4 DOLEZITE UDALOSTI V ZIVOTE KORYTNACKY

Kliknime na korytnacku Tavym tlac¢idlom mys$i. Uvidime, Ze sa ni¢ nestane — zatial sme korytnac-
ku nenaucili, ¢o ma vtedy urobif. Kliknime vSak na nu JIENAIURIEEGIOTGBUNSE. Uz vieme, Ze je
to sposob, ako sa v prostredi Imagine skimaju vlastnosti Ardcov a veci, napr. korytnacky, tlacid-
la, stranky a pod. Otvori sa ponuka prikazov. Zapamitajme si, Ze:

Musime kliknaf presne na korytnacku, aby sa namiesto ponuky
prikazov pre korytnacku neotvorila ponuka prikazov pre stranku.

V prvom riadku ponuky je prikaz Zmeii k1. Ten budeme pouzi- Prasivaj ki
Daj ki navrch

vat najcastejSie, pretoze otvara FEIUNRINENIREUEIE Y. A0 AN s
V prvom riadku ponuky vidime okrem slova zmeii aj to, Ze sa U UPM "
korytnacka vola k1. Mum
Kopiruj bvar
Zvolme prvy prikaz ponuky. Na obrazovke sa otvori okno Prilep tvar
s nastaveniami a informaciami o korytnacke. Skopiruj do schranky

Rodny list korytnacky

Na’ I'Ilek()ﬂ(}fCh' zalozkach R naudeme, aky !'na £, Imeni k1 {objekt od Korytnatka)
prave korytnacka tvar a smer, aka farbu a hrib-
ku ma teraz jej pero a mnoho dalSich nasta-
veni. Udaje o Korytnacke si tu modZeme nielen

Z&dadné | Tvar | Kreslenie | Pozicia | Udalosti | Premenné | Procediy |
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g34iell, ale mézeme ich aj EANTGITIN.
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Viimnime si najspodnejSie okienko s nazvom g x B vy B
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prikKliknuti. Je prazdne, pretoze zatial sme

korytnac¢ku nenaucili, ako ma reagovat, ked na fiu Smer.. o
klikneme lavym tla¢idlom mySi. NapiSme sem
do 60 vl 60: _ T |

priiiknuti: |do 60 vI 60 ¥ Peto doks

Potom kliknime na OK__ | a rodny list sa zav-

rie. Klikajme teraz na korytnacku a pozorujme o ] "
vysledok. = —— l
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Spomenme si, Ze otaznik (pre [ubovolnu
farbu ¢i hribku) mdéZzeme pouzit aj v prikaze |

do. Zmenme riadok priKliknuti na

nechFp ? nechHp ? do ? vl 90

Zmazme stranku tlacidlom 2Znows | opif
otvorme rodny list korytnacky a zmenme

‘ priKliknuti na
nechHp ? nechFp ? do 60 vl 120

-~ ZAPAMATAJME S| .

J Pre korytnacku k1 sme prave definovali [TEIT®. Kazda udalost ma svoje
a [N, teda to, o sa ma stat. V naSom pripade je udalost oznacena slovom prikliknuti.
Znamena to, Ze nastane vzdy, ked na korytnacku klikneme lavym tla¢idlom mySi. V prvom pri-
klade bolo reakciou na tuto udalost do 60 v1 60 .
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Dosial sme ako reakciu na udalosf priKliknuti pouZivali iba zdkladné e T—r——
korytnacie prikazy. V riadku prikliknuti vSak modZeme pouzif aj naSe nechFp “hneds
vlastné prikazy ako &tvorec alebo strom. Spomeifime si na prikaz il
strom. NapiSme ho ako reakciu na udalost priKliknuti: nechfp “olivouis
::uuzsa pd
prikliknuti: Isirom koniec

) Teraz by korytnacka pri kliknuti nakreslila strom a ctuvla by tam, kde 2 yprav "posun
zatala. Takze pri dalSom kliknuti by nakreslila taky isty strom na tom
istom mieste. Preto definujme novy prikaz posun. Ako reakciu na klik- srprongm—

nutie zadajme dva prikazy — strom a posun 0 40 krokov: up 98
ph do 40 pd
vl 98
koniec

prikhiknuti; |strcrrn posun
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: \O®P  Definuj prikaz trojuholnik, ktory nastavi korytnatke pero na hribku 5, nihodnd
farbu a nakresli trojuholnik velkosti 40. Skumaj, aka kresba vznikne, ak udalost
prikliknuti definujeme takto:

trojuholnik vl 90

trojuholnik do 20 vl 30

trojuholnik do 40 vp 60
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Skok na lubovolnd poziciu

PouzZime prikazy stvorec a doméek z predchadzajicej kapitoly a zmenme udalost priKliknuti na

288 6,

Ked budeme teraz klikat na korytnacku, nakresli rad domov. i

Ak chceme namiesto ulice vytvorit osadu domov roztrisenych po strani, pouzijeme novy korytna-
¢i prikaz nechPoz ? , ktory korytnaCke prikazuje, aby preskocila na IDIGKINTEIYATSTTY .

nechPoz 7
pd

l N A

Definujme prikaz skok, ktory vypne
korytnacke pero, prenesie ju na iné miesto

na stranke a pero jej opif zapne. Zmenme udalosf priKliknuti na dom&ek skok.
o L L B |
ZAPAMATAJME S TR Y o
e p”l'(azy’n v ]:CtOl'yC}"l ' vyjadruje [u- dopredu 7 ||vlavo ? nechfFarbaPera 7 |nechPoz 7 | _’, 3
bovoInu (nahodnu) farbu, hribku a pod.: do ? vl 7 nechfFp 7 i’

|bod 7 vpravo 7 nechHribkaPera 7

up ? nechHp 7
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Korytnacka si pri kliknuti zvoli ndhodnu . Korytnacka pri kliknuti nakresli zvlastny
farbu, nakresli bod 20 a so zapnutym Stvorec velkosti 30 — kazdu stranu nahodnej

perom skoé¢i na nahodnu poziciw. farby a hribky, potom skoé¢i inam.
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Automatické fahanie

V programe LogoMotion RN obrazky pomocou mysi,
v Imagine sme ich zatial iba FIagintAEIg. Ked spojime
kreslenie mySou a programovanie, vytvorime zaujimavé kres-
by a objavime dalSie moznosti korytnacky.

Kliknime na korytnacku pravym tlac¢idlom a v jej rodnom
liste zmaZzme riadok priKliknuti.

Potom kliknime na zélozku Tvar. V jej dolnej casti klik-
nime na Stvoréek pred ndpisom Automatické tahanie.

W Vidno Automatické tahanie [~ Zamknutie
™ Heaguie aj na priesvitné [ Reaguie na zrddku

[Zonteail korytnacky s automatickym tahanim
mazeme kreslit ako v kresliacom programe. Pravdaze,
AD nie je to také pohodlné. Automatické fahanie vsak ponutka
iné vyhody, na ktoré hned prideme.

Zapnime korytnacke pero — bud na prvej zalozke jej rodného listu, alebo prikazom pd.
Zvolme farbu a hribku pera a fahajme korytnacku mysSou. Prvé jednoduché kreslenie mame hotové.

Go sa ma diaf pri {ahani

Korytnacka ERIIMELTEgnRELELGE sa stane zaujimavym nastrojom, ked pre fu definujeme
udalost prifahani . Nauéme ju, aby pocas fahania mySou kreslila dom&ek. Najprv
sa vSak uistime, Ze riadok s udalosfou priKliknuti je prazdny.

# Imeii k1 {objekt od Korytnatka)

Zskiadné | Tyar_| Kreslenie | Pozicia Udslosti | Premenné | Proceduy |

4

1 Otvorme zalozku s menom Udalosti. Tu moézeme
korytnacku naudit, ako ma reagovat na rézne udalosti.

2 Kliknime na tlac¢idlo pridaj.

3 V zozname udalosti zvolme prifahani a kliknime na oK.

4 Do riadka priTahani napiSme dom&ek a kliknime na OK.

Teraz fahajme korytnacku mySou po ploche.
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Tento obrazok ukazuje, ze udalost Ak sa Ti zda domcekov privela, Ak zmenime priTahani na
| priTahani sa opakuje velakrat. zmen udalost priTahani na doméek ¢&akaj 60 , medzery
Korytnacka nakresli doméek vzdy, dom&ek &akaj 30. Prikaz medzi doméekmi sa zviiciia.
ked si ,uvedomi®, Ze ju este stale ¢akaj 30 zdrzi korytnacku pri Skisme aj
- fahame. kazdom domdéeku o 30 milisekind. pd doméek ph ¢akaj 60.
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“\_o\*" Skumaj, aka kresba vznikne, ak udalost prifahani zmenime na:

3 do ? _ _
nechFp ? do 50 s
do 40 vp 5 ..."'
nechFp ? bodka ? &akaj 50 o

Podla navodu dolu definuj prikaz kvet. Udalost priTahani zmen na kvet &akaj 100.
Ked budes potom tahat korytnadku po stranke, nakresli§ takuto farebnt hiku. Definuj
4 prikaz celykvet, ktorym korytnacka nakresli zelent stonku a kvet, potom vypne pero
a cuvne tam, kde zacala. Vie§ na stonku pridat aj listy?

viem kvet Q

: O
nechHp 7

nechFp ?

opakuj 12 [do 15 vz 15 vl 38] ﬁa |
nechFp “Z1td o D P

bod 15

; b e
koniec

0000000800000 000000000000000000000000600000000000000000000000000O000CGOROOBRGIOOOBAILES

el

LA AR R R AR RN N LR R R A R N R R N AR RN N AN NN NN
LA A AR R R R R R R R R R N R A R R R N NN

PROJEKT CD

» Kliknime na tla(:id]()a Otvorit projekt a otvorme projekt s ndzvom 4tahanie.

= Experimentujme s réznymi prikazmi, kresbami a nastaveniami a tahanim korytna¢ky vytvarajme
prekvapujice kresby — ako napriklad tento pochod lampionov ¢i trojfarebna vrtulka. Skumajme
a najdime aj dalSie moznosti.

€0 SME SA NAUCILI BRET. - e

Ked na korytnacku klikneme pravym tlacidlom, otvori sa . Ak zvolime GNP
zmedi k1, ukaze sa nam korytnackin rodny list. Tu mézeme n4jst a zmenit rozne nastavenia, napr.
zapnuf alebo vypnut pero — rovnako ako pomocou prikazov ph a pd.

V rodnom liste mézeme definovat [[IEEIR# priKliknuti, ¢iZe urcif, ako ma korytnacka rea-

govat, ked na nu klikneme Tavym tlacidlom mysi.

Korytnacke moézeme zapnuf JEINCINELSCREV BV a tahat ju mySou po stranke.
Okrem udalosti prikKliknuti mézeme definovat aj iné udalosti, napriklad priTfahani.



