KORYTNACKY A ICH TVARY

Dosial sme pomocou korytnadiek na stranku bud [[RTSHH. alebo hotové doméeky.

Teraz v8ak spravime nieCo celkom iné — do chalip pridame zivé deti. Bud to korytnacky, ktorych
tvar m na veselé tvare. Z korytnaliek-pasteliek sa stani korytnacky-herci.

Jano Dusan Juro Anduia Karol Moricko ‘
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* V predchadzajucej kapitole sme vytvorili a ulozili na disk obrazok s chalupami a hviezdnou oblo-
hou. Teraz ho vyuzijeme. Otvorme Imagine a pravym tlac¢idlom myS$i kliknime do stranky.
V ponuke prikazov zvolme Pozadie zo stiboru.. a vyberme si svoju vecernt dedinku.

Zmeri Strankal

Pamét’ pre Strankal
2ruz Strankal
Zmad

Pazadie zo sdbory, ..
Kopiruj pozadie
Prilep do pozadia
Prilep ako pozadie

Skopiruj do schrénky
Prilep zo schrénky

Ak si si obrazok v piatej kapitole
neulozil na disk, musi$ ho
znovu vytvorif.

* Otvorme rodny list k1, vypnime jej pero, zapnime Automatické tahanie a kliknime na
tlacidlo Tvar.. Medzi obrazkami najdime Sibalského chlapca s menom Moricko. Kliknime na ok
a tvar korytnacky sa zmeni.
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\OPP  Nezabudnime, Ze k1 je nadalej FESICRIDGS L]

1 , iba inak vyzerd. Ak Moricko vy-
kika z lavého okna doméeka a do prikazového
riadka zaddme vp 90 do 45 vl 90, hlavicka pres-
koci do vedlajdicho okna. Najdi spravne ¢islo pre
‘prikazy vp 90 do ___ vl 90, aby Moricko vyku-
kol z iného domu na obrazku.
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Aj ked k1 teraz nevyzera ako obycajna korytnacka, rozumie vSetkym korytnac¢im prikazom:

= mézeme ju presuvat prikazmi dopredu alebo vzad,

= mézeme jej urovat smer pomocou vpravo a vlavo — samotna tvar sa vSak pritom nebude otacat,

« mozeme ju skryt a znovu ukdzat prikazmi skry a ukdz ,

» mozeme otvorif jej rodny list a definovat prikliknuti, napriklad ako do 10 &akaj 500
vz 10 ,

= méZeme bud v rodnom liste, alebo prikazom nechTvar zmenit jej tvar z chlapca na dievéa.

Este krajsie vSak bude, ak si deti do doméekov vytvo-

rime viac. PouZime nastroj Novd korytnadka

a vytvorme k2. V jej rodnom liste vypnime jej pero, ? nechTvar "Andula
zapnime Automatické tahanie a zmehme tvar na

Jano. Rovnako vytvorme aj korytnacky s tvarmi

Juro, Dusan, Andula a Karol.
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\OM*  Réznym defom prirad v ich rodnych listoch rozne udalosti prikliknuti. Skiimaj, ako
A sa budi pri kliknuti sprévat, ak budu reakcie napriklad takéto:

opakuj 10 [do 10 &akaj 300 vp 180] _
vp 90 opﬁkuj 10 [do 5 &akaj 200 vp 180] vl 90
opakuj 1000 [do 1 &akaj 10 vz 1 vp ?]
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Oslovovanie korytnacdiek

Teraz mame na stranke niekolko korytnaciek. Jedna vyze-

, : - 2 '
ra ako Moricko, dalSia ako Andula, ind ako Juro... Ak : kB‘SkrkY
checeme v prikazovom riadku zadat prikaz skry pre niek- apostrof *

tort z nich, musime ju spravne oslovit: , . )
’ ju sp = Apostrof vyzera ako ¢iarka na vrchu riadka.

? k3'skry = Ani pred nim, ani za nim nepiSeme medzeru.
? kl'skry k2'skry k3'ukéz = Za apostrof mozeme napisaf iba jeden prikaz.

Postupne otvorme rodné listy korytnaciek a v okienku s nazvom Meno prepiSme ich mend na
Moricko, Andula... Potom aj oslovenia budu krajsie:

? Andula'skry &akaj 2000 Andula'ukd¥

ZAPAMATAJME $I Ry
58
St tri sposoby, ako zmenif tvar korytnacky: <
Fl ‘J
nechTvar "Andula 1. Pauz1.1.eme nechTvar a zadame .
2. Pouzijeme nechTvar a klavesom F9 otvorime
nechTvar + klaves F9 FIITRAT obrézky.
tlaédidlo Tvar... v rodnom liste 3.V rodnom liste korytnacky klikneme na
Tvar..

al Pred meno obrazka piSeme tvodzovky.
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Drevené kocky

Kliknime na Stdbor, v ponuke prikazov zvolme Novy projekt.. a zruSme korytnacku k1.
Vytvorme tlac¢idlo znew |, ktoré pri zapnuti vykond prikaz znovu. Vyrobime si spolu jednoduchu
stavebnicu z drevenych kociek.

Pomocou ndstroja Novd korytna&ka vyrobme pri lavom okraji stranky korytnac¢ku. Vypnime
jej pero a zapnime Automatické tahanie. Potom kliknime na tlag¢idlo Tvar.. a vyberme obri-
zok kocka.

Definujme pre nu udalost priLavomHore. Ta nastane vzdy, ked kocku tahame mySou, a potom
pustime lavé tlacidlo. Reakciou nech je prikaz domov . Korytnacka vtedy sko¢i domov.

~ odtlagok k1 T
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prilLavomHore - prilLavomHore -
domov odtlaé¢ domov
| Ked tladidlo pustime,
| Miesto, kde sme nastane riliavomHore.
| korymatku vytvorili, sa  Stla¢ime na k1 Javé fla-  Reakciou nech je prikaz Lepsie rieenie: reakciou
| nazyva jej domovska ¢idlo mysi a fahame ju domov — CiZe na pustenie nech je
| pozicia. na iné miesto. vrat sa domov, odtlaé domov .

prilavomHore |odltaé domov

Toto rieSenie je lepSie: ked kocku niekam odtiahneme a pustime lavé tlacidlo mysSi, najprv tu pri-
kazom odtla& odtlaci [T MGITN. a aZz potom skoCi domov.

- ZAPAMATAJME SI

J Prikazom odtla&Obrazok "chalupal korytnacka
odtla¢i obrazok s danym menom.
i Prikazom odtlaé& korytnacka odtlaéi sama seba.

Uz teraz moZe§ vytvarat jednoduché

stavby z Cervenych kociek.
———— - — S
Zaber 1 . ’ o T w ;
Uréite by si naSe stavby zasluzili aj iné farby nez cCervenu.
Niektoré tvary korytnaciek obsahuji REbISo WA LTS 00E . Napri-

Ziber 2 klad kocka obsahuje Styri zabery so Styrmi réznymi farbami.
» V prikazovom riadku zadajme prikaz nechzaber s Cislom

zaberu:
Zaber 3 ? nechZaber 2

Cervend kocka sa zmeni na #lti. Ak zaddme nechZz&ber 3,
' Ziber 4 zmeni sa na modru. Ak zaddme nechZaber 1, opit sa zmeni
| na Cervenu.
= Ak v prikazovom riadku zaddme nechZaber ? , koryt-
Obrazky s viacerymi zabermi moze- nacka si [EFANITE zvoli niektory zo svojich zdberov —
| me vytvaraf alebo skiimaf napriklad bude Cervend, zItd, modra alebo zelena.
v kresliacom programe » Pridajme preto do hry dalSie tlacidlo Zmef fabu L ktoré vyko-

LogoMotion. na prave toto.
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t0PR  Pridaj dalsie tlatidlo, ktoré pri zapnuti [ e | ;
: : 5 vykond nechzéber ? | Znoiatn |
! . Postav z kociek tieto stavby. Mysli na .
: spravne farby a poradie, v akom budes & @ ' ﬁ -
. kocky prikladat. @ .

‘ ' Teraz pridajme aj iné stavebné prvky:

3 « Pomocou nédstroja Nové korytna&ka
W ' _ zow | vyrobme blizko prvej kocky dalsiu.

me jej pero a zapnime Automatické
tahanie. Definuyme pre nu udalost ‘

‘ prilavomHore ako odtla& domov .
» Rovnako vytvorme daldie korytnacky

| s tvarmi doska, stlp a obluk. viem zmeiiFarby
| kl'nechZaber 2

Zmef fabu ‘ Zmenme jej tvar na strecha, vypni- |

k2'nechzaber ?
| | Tlac¢idlo ZM‘“WI doteraz menilo zaber, k3rnechZdber ?
E17 i i kd' nechzéb 2
‘ Davajme pozor na to, kde Ltes farbu iba p}‘\/ej kocke k1. FIPPC . o o
kazda korytnacku vytvorime. | Definujme preto prikaz zmefiFarby, k5'nechZaber 3

To je totiz jej domov. Sem | Ktory postupne oslovi vetky korytnacky koniec

J sa bude vracaf po pusteni | k1, k2, k3, k4 a k5. Tlacidlo pri klik-
lavého tlacidla mysi. | nuti vykona tento prikaz.
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. “\p\“" Zmeii tvary korytnadiek na iné obrézky — stromy, zvieratd, fudi... a vytvor f bny projekt
- na peciatkovanie. Postav potom namiesto hradu z kociek mesto alebo zoologickt zéhradu.
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PROJEKT CD

- Kliknime na ‘&l a otvorme projekt 6kocky.

= Stavajme z drevenych kociek podla vzoru.
g Pozorne si premyslime poradie, v akom pri-
i kladame kazdy diel.

= Potom si namacajme Stetec do farieb a dre-
| vené kocky zafarbime presne podla navodu.

GO SME SA NAUCILI

V rodnom liste korytnacky méZeme zmenit jej tvar na iny obrazok. To isté spravi aj prikaz
nechTvar.

Pomocou prikazov skry a ukaz moézeme korytnacku skryt alebo opét ukazat.

Ak mame na stranke niekolko korytnaCiek, musime vzdy ta, ktorej zaddvame prikaz.
Definovali sme udalost priLavomHore s reakciou odtla& domov . Korytnacka — drevena
kocka vtedy EUIEWEIOIRICOINEALIE a vrati sa domov, CiZe tam, kde sme ju vytvorili.
Niektoré tvary korytnadiek obsahuji viacero zaberov. Korytnacka ich mdze vymienat pomocou
prikazu nechzéaber.




