VIAC KORYTNACIEK, VIAC MOZNOSTI

Uz vieme, ako pomocou udalosti priKliknuti alebo priTahani zmenif korytnacku na kizelnicku
palicku, ktora dokaze na stranke rozhadzovat stromy, balony, kvety alebo vykonat EISERUNTS
PI®YA. Teraz preskimajme, ako si méZeme takychto kizelnickych paligiek vyrobit niekolko —
a kreslit na stranke kazdou nieco iné.

Ako sa rozhadzuji hviezdy

Spomefime si na prikaz hviezda. Kym pri Stvorci sa koryt-

i % : 2 7 ; i 5 ? uprav "hviezda
nacka otaca 4-krat o 90 stupiiov, pri hviezde sa otaca 5-krat

0 144 stupnov. Pomocou prikazu nechFarbaPozadia najprv . :
& 7 S : . viem hviezda

zmenme farbu stranky na vecerni oblohu, napriklad: nechFp “Z1t47

nechHp 2
2 d

? nechFarbaPozadia "tmavoModra4 .,ppakuj 5 [do 15 up 144]

ph
. - - A F koniec
Korytnacke vypnime pero, v rodnom liste jej zapnime automa-

tick¢ tahanie a na _zéloi:ke Udalosti definujme priTahani
ako hviezda &akaj 80 . Prva kiizelnicka pali¢ka je hotova.

piif ahani |hviezda akaj 80

A predsa este jedno vylepSenie. Ak chceme, aby nebola kazda
hviezda rovnako zlta, riadok nechFp "#1t&47 zmehme na

nechFp ?prvok [Z1ltd7 Z1lta8 Zltd9 zltalo zltall]

Tento prikaz korytnatke hovori: zmen farbu pera tak, Ze si
vyberies BULIMEI TR (URILYAILN Y . Hviezdy teda nakresli
roznymi odtienmi Zltej.

® ° ZAPAMATAJME S|

g Uz sme sa stretli s tromi spdsobmi, ako urovat farbu pera:

1. Zadame FOEUREILAE S Uvodzovkou na za-
nechFp "modra Siatku ;

nechFp ? 2. Zadame otaznik pre EIEIGONTEETE.

nechFp ?prvok [Zlta modra cervena] 3. Pouzijeme ?prvok a FAVATIIBUUFATEIEN-

iV zozname moznosti uz pred mena farieb nepiSeme tvodzovky.
i Jednotlivé moZnosti v zozname neoddelujeme ¢iarkou, ale medzerou.
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\.0“"‘ Nahodny vyber zo zoznamu moZnosti méZeme tieZ pouZif napr. pri volbe hribky pera.

1 Ak nechceme, aby mala kazda hviezda rovnaki hribku, namiesto nechHp 2
~ napiSeme:

nechHp ?prvok [1 2 3 4 5 6]

Uprav prfkaz !w.tezda tak, aby si korytnatka najprv
vybrala niektory odtiefi Zltej, potom niektorti z hri-
bok od 1 do 6, a aZ potom nakreslila hviezdu.
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Druha korytnacka

Nechajme zatial prva korytnacku oddychovat na oblohe a vytvorme druht korytna¢ku. TG potom
nau¢ime odtlacat na stranku zabavné domceky. Urobme takéto dva kroky:

1. Kliknime [avym tla¢idlom mySi na nastroj s nazvom
men na tenky iﬁ?;ssiﬂﬁ;nﬁékmy RS o ko i s i e
zmeni na y 1 a5 | &
.. 2. Presunme kurzor mysi niekam do stranky a kliknime. aM& & ﬁ,\@ HO®-
| Na tomto mieste vznikne druhad korytnacka. | Lﬁlwél tnadtal

|| ~ w r ol . r r e
| Skor nez nova korytnacku zapojime do prace, nau¢me sa:

| ... i - i |
| Zmeit k2 | Zmefik2
e BT e |
Daj k2 navrch Daj kZ navrch Daj k2 navrch |
Uprav tvar Uprav tvar Uprav tvar
Pamat’ pre k2 Pamat’ pre k2 Pamat’ pre k2 |
Zrus k2 Zrus k2 '
Kopiruj tvar Kopiruj bvar Kopiruj tvar k I
Prilep tvar Prilep tvar Prilep tvar ‘
| Skopiruj do schrénky skopiruj do schrénky Skopiruj do schrénky
Kazda korytnacka ma svoje meno. Kliknime na korytnacku pravym Ak vytvorime viacero korytnaciek |
Kliknime na korytnacku pravym tlad¢idlom a zvolme druhy prikaz. a niektort z nich chceme neskor
tla¢idlom my$i a preditajme si ho Kurzor sa zmeni na @ a dovoli EIAB, kliknime na fiu pravym ‘
v prvom riadku ponuky. Otvorme korytnacku rychlo na tlaéidlom a zvolme prikaz Zrus k2.
jej rodny list, vypnime pero a zapnime iné miesto. Prendsanie ukonéime Imagine sa spyta: Naozaj chce#
automatickeé tahanie § dalsim kliknutim. zrudit k2? Kliknime na Ano.

Znovu vytvorme druht korytnacku a nauéme ju odtlacat na stranku vesely obrazok. Vola sa
chalupal a je ind, neZ domceky, ktoré sme dosial kreslili pomocou dopredu, vlavo, nechFp
a podobne. Nakreslili sme ju v programe LogoMotion a ulozili pod ndzvom chalupal. Korytnacky
vedia — okrem malovania Ciar a Gtvarov — aj odtlacat na stranku takéto obrdazky pomocou prikazu
odtla&0brazok . Za nim piSeme medzeru, ivodzovku a meno obrazka. Otvor rodny list koryt-
nacky k2 a zadaj pre fu priKliknuti takto:

priKliknuti: ,odt!aéﬁbfézok "chalupal posun

—

Prikaz posun je na$ vlastny a uz sme ho predtym pouzili. Upravme ho tak, aby posunul koryt-
1 nacku vpravo o 120 krokov, pretoZe priblizne taka Sirokd je chalupal. Pri kazdom kliknuti na
k2 teraz korytnacka odtlaci obrazok chalupal a posunie sa vpravo o 120 krokov.

? uprav "posun

viem posun

vp 28

ph do 128 pd
vl 98
koniec
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QLO\“" Spomefime si, ako sme pri kresleni hviezdy pouzili ?prvok na volbu jednej z viace-

2 1ych farieb alebo jednej z hribok pera [1 2 3 4 5 6]. Ten isty trik moZeme urobit aj
v prikaze odtla&Obrédzok. V pocitadi nie je medzi obrazkami uloZend iba chalu-
pal, ale aj chalupa2 a chalupa3. Uprav pre k2 jej udalost priKliknuti tak, aby
vZzdy nahodne odtlagila niektori z chalupal, chalupa2 alebo chalupa3,
a potom sa posunula vpravo.

k1

Uz madme na stranke dve korytnacky — jedna kresli hviezdy, dalsia stavia domy. Vytvor
tretiu korytnacku, vypni jej pero a zapni automatické fahanie. Definuj prikaz
indHviezda, v ktorom si korytnacka zvoli ndhodnt ZItd a nakresli bod niektorej
z velkosti [1 2 3 4 5 6 7 8]1. Pre novl korytnacku definuj udalost prifahani tak,
aby po oblohe rozhadzovala takéto iné hviezdy.
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Panel kreslenia

Ak chceme ku kominu domceka na stranke prikreslit dym (alebo Cokolvek iné), kliknime mySou
na tlaCidlo UkdZ/Skry panel kreslenia. Vtedy sa otvori panel so BZINEGINGITRIEI (0111181
, aké uz pozname z programov Skicar ¢i LogoMotion. Tu si mozeme zvolif ceruzku,
¢iaru, obdlznik, kruznicu ¢i sprej, rozne farby a hribky nastrojov... a kreslif. Panel kreslenia potom
skryjeme dal§im kliknutim na tlac¢idlo Ukd%/Skry panel kreslenia.

# Imagine - C:\Imagine bookikap5 viac korytnaciek\viac. IMP
Sibor Upravy Ukézat' Nastavenia Strénka Pomocnik
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Sprej Hribka pera 2 biela Nastavit’ jas farby

Ak si zvolime bielu alebo bledosivii farbu, hribku 2 a ako néastroj sprej, méZzeme
doméekom prikreslit dym, alebo vecernu dedinku zasypat snehom.




lll_ni si pozadie. UloZ si projekt

Pamat’ pre Strankat !
Zrug Strénkal |
ZmaZ

Pozadie zo siboru...

- Kopituj pozadie g

Prilep do pozadia
Prilep ako pozadie

Skopiruj do schrériky
Prilep 20 schrénky |

Ak sa nam stranka, ktoru sme vytvorili
paci, moéZzeme ju [ICFAURICHT L0

EIEA. Kliknime pravym tlacidlom
mysi do stranky — otvori sa ponuka

| prikazoy, ktoré jej patria. Zvolme prikaz

UloZit pozadie a v okne UloZit

| : . P
i obrazok zadajme Ndzov siboru.

UlpZit’ projekt

Ulost |3 Projekty

Eicmaramae [ Fpismena e

~| « @k -

Ulo?

(& farbicky. MP [ pred skola 1.1MP

=) geometria P | preteky IvMP

& hodinky. 1P = vrtulky TMP

& ohnostroj.MP = zbieranie. 1P

| i pisaci stroj. P = zivy obraz.MP

Nézov sibon |

Tvp stbor: | Projekty [*imp) ]

Nastavenia...

Ik

Vil ol uloZit cely projekt

, teda ulozit stranku, korytnacky,
ktoré sme postupne vytvorili, aj prikazy, ktoré sme pre ne definovali.

V Hlavnom paneli kliknime na tlac¢idlo uloZit projekt.
V okne, ktoré sa otvori, zadajme Ndzov siboru. UlozZeny projekt
moézeme nabudice opil otvorit kliknutim na tlacidlo
otvorit projekt a dalej ho pouZivat, vyvijaf ¢ menit.

Pravdaze, okrem toho moézeme svoju stranku aj

ponuky pouzime prikazy Nastavenie

PROJEKT CD

+ Kliknime na @ a otvorme projekt
5vzory.

» Urobme dvojklik na niektor zo Sies-
tich kartiiek a napiSme na fu prikazy,
napr. pd do15 vp 45 ph cakaj 50

* MySou chytme Cerveny kruzok a od-
tiahnime ho na niektori korytnacku.
Takto ju naucime, ¢o ma opakovane
robit prifahani.

« Vytvarajme rézne programy na kartic-
kach, pripajajme ich na korytnacky a
tie potom fahajme po stranke.

» Kliknime na nowvy prikaz alebo meno
vlastného prikazu. Pouzime ich na
kartickach.

€0 SME SA NAUCILI

vytlacit na papier B
tlacde.. a Tladit..

V prikaze subor hlavnej
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novy prikaz ..".1;5
nova korytnacka I T::m cakaj 100 J T:n&m 100 ‘
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xrub korytnagky | | pd do 16 vp 48 ph caka) 50

Prikazom nechFarbaPozadia moéZeme zmenif farbu stranky. Do prikazového riadka napiSeme
meno prikazu a stla¢ime klaves F9. V pomdécke Farby si zvolime farbu a jej jas.
Pomocou ?prvok [ .. 1 moZeme néhodne vybrat [ GO EA ALl . napr. niektora farbu

alebo hrubku.

Pomocou nastroja Novd korytna&ka vytvarame dalSie korytnacky. Kazdd z nich ma svoje
meno, svoj rodny list a vlastné udalosti.
Korytnacka méze pomocou odtla&0Obréazok opeciatkovat na stranku niektory hotovy obrazok.
Stranku mozZeme upravit aj pomocou nastrojov Panelu kreslenia.

Stranku moézZeme uloZit alebo vytlaci

. Ulozit méZzeme aj cely projekt.



