POHYBY A PRETEKY

Ked si zvolime pekné pozadie a objekty (Cize korytnacky), ktoré sa budi po fiom pohybovat, lahko
vytvorime na stranke rézne pribehy, obrazy alebo hry. V tejto kapitole spozname aj dalSie prika-
zy, ktoré sa na to hodia.

Zivy obraz

Zvolme Novy projekt a zruSme korytnacku
k1.

Kliknime pravym tlac¢idlom do prazdnej stran-
ky a zvolme prikaz Pozadie zo siboru..
V ponuke pozadi si vyberme obrazok krajina.
Stranka nasho nového projektu takto dostane
vzhlad prazdnej krajiny. Postupne ju budeme
zaplnat lodami, domami a balonmi.
Zapnime nastroj Novd korytna&ka a dolu
na stranke na syto modrej vode vytvorme novu korytnacku. Zmefime ju takto: vypnime jej pero
a zapnime Automatické tahanie, zmefime jej smer na 90 stupfiov, jej meno na lodl a aj
tvar na lod1l.
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Tymito objektmi budeme osidlovat krajinu. J

V pravom dolnom rohu vytvorme tlacidlo Hibtesa L ktoré spus-

ti pohyb nasich objektov v krajine. Jeho udalost nech je prikaz

hybteSa. Zatial mame na stranke jedinu lod, preto definujme

hybtesa ako: vian liybtesa _
Dajme lodi udalost priKliknuti — nech sa oto¢i do proti- lodl'kaZdych 100 [do 1]
smeru, teda vp 180. SRS

Dalsiu lod vytvorme takto: kliknime pravym tla¢idlom mySi na

lodl a v ponuke prikazov zvolme Skopiruj do schréanky.

Potom opit kliknime pravym tlac¢idlom mysi — tentoraz vsak

do stranky a zvolme prikaz Prilep zo schranky. Takto sme

prave vytvorili prvej lode.

Dobre si vsimnime toto:

Lod, ktord vznikla skopirovanim prvej lode,
vyzera celkom rovnako a vold sa lod2.

; , e . Zmed Strénkal
lod2 sa vSak nehybe. Je to logické, pretoze :
ikaz hybtesa rozhybal iba 1od1. Klikni el
prikaz hybtesa rozhybal iba lod1. Kliknime oo pem
preto na tlac¢idlo zastavit vSetky procesy Zma3
a zmenme prikaz hybtesa takto: R
viem hybteSa UloZ pozadie...
lodl 'kaZdych 100 [do 1] Kopiruj pozadie
lod2 'kaZdych 200 [do 1] Prilep do pozadia
koniec Prilep ako pozadie
4 4 "I ’ » w Sknpi'ujdusch&dw
Lode budu plavat réznou rychlosfou. Preco? oy, ARy

Aj lod2 zmeni pri kliknuti smer plavby.
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.\,\_oﬂ" Podobne ako lod2 vyrob kopirovanim aj dalSic lode. MoZe§ im zmenit tvar na niek-
1 tory z lodl, lod2 & 1od3. INVAEREEY vietky lode plavili po mori BUUEERNS e
. aj prikaz hybtesa. V prikazoch kaZdgch ... pouzi rozne podty mxhsekund

0000000000000 0000000000ROCO0COCO00CO0ROCCO0DOEO0OCR0OCEOCRCEOCOCO0O0O0O000OCCO0CRECOECRRERCO0IO0CO0EO0CRO0OCOCOCEROCEOOCEORCEOEEOOOOEOEOSEESES

[N R A N

éﬁ‘ Pam&t pre lod1
————

Zmer lod1
Prestvaj lod1 (

s lodt
Kopiruj tvar i
Prilep tvar
Skopiruj do schrénky ‘
Stalo sa to preto, e 10d2 — &ervenu lod | | ... a v ponuke prikazov zvolme
Niekedy sa ndm pri vytvérani — sme vytvorili neskor ako hnedq, ale jej | Daj lodl navrch.
képii stane toto: Lod, ktord by plavebna draha ma viest za drahou hnedej | | Tuto moZnost pouzivajme vzdy, |
{ mala plavat za inou lodou, akoby | | lode. Kliknime preto pravym tladidlom | ked sa objekty nespravne
‘ plavala cez . my&i na hnedt lod... _ prekryvaju.

Jednu kopiu lode vytvorme na brehu mora, preme-
nujme ju na doml a zmeime jej tvar na niektory
Z doml, dom2, dom3 Ci dom4.

Kopirovanim vytvorme cely rad domov, vyberme pre
ne rozne tvary a zoradme ich na nabrezi.

Jednu kopiu domu ¢i lode vytvorme az na oblohe
a zmefime ju na balonl. Kopirovanim vytvorme na
oblohe balény réznych tvarov. Do prikazu hybtesSa
pridajme pohyb aj pre ne. Niektory méze pomaly
letiet zlava doprava, iny moZe pomaly kruzit:

balon3'kaZdych 150 [do 1 vp 1] alebo
balon4 'kaZdych 200 [do 1 vp ?prvok [0 1 2]11]

Skusme vytvorif ten isty Zivy obraz eSte raz. Teraz vSak budeme tvary pre objekty vyberat podla
toho, EUCRTR BRI NEICRENG PRI . ZaCnime Novy projekt a do stranky vlozme pozadie
zo suboru krajina. Zelenej korytnacke vypnime pero, zapnime Automatické tahanie, zmen-
me jej smer na 90 stupfiov a definuyjme pre fu udalost priravomHore ako na$ prikaz

rozhodniSa.

Korytnacku’ teraz MOZEME  yien rozhodnisa

tahat po stranke I_nysou- Ked ak farbaBodu = "modrd [nechTvar 7prvok [lodl lod2 led3]]
pustime Javé tlacidlo, koryt- ak farbaBodu = "oranZova [nechTvar ?prvok [doml dom2 dom3]]
nacka sa pozrie, aka Je na ak farbaBodu = "azurovd? [nechTvar ?prvck [balenl balon2]]

tomto mieste farbaBodu . koniec

Ak je modrd, zmeni svoj tvar

na niektori z lodi. Ak je oranZova, zvoli si niektory dom. Ak je azdrova7, zmeni sa na niek-
tory balon. Urobme dalSie kopie tejto korytnacky a tahanim ich rozloZme na rézne miesta obrazu.

ak farbaBodu = "modra [ nechTvar "lodl ]

ak [ ]

- .

podmienka Je pravda? Ak ano, vykonaj prikaz

V rozhodniSa sme pouZili novy prikaz ak. Ten preveri m a ak je pravdiva, vykona
XY v hranatych zatvorkach. Ak podmienka pravdiva nie je, prikaz v zatvorkdch sa nevykond.
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m sposobom po obraze lode, domy a balény. Ak kerymékém
budiz sa volat k1, k2, k3... Pomocou kliknutia pravym tlag pri
1j ma navrch sa postaraj, aby sa lode spn:’wne rekryvali a aby haléﬂy nehe-
tﬁh za iné ahjekty Potom uprav prikaz hybtesSa a eely obraz rozhyb.

Za padmmnkon v gaﬁkaze ak moze nasledovat skupina viacerych prikazov v hranatych
; h, nie iba | eden prikaz Hovorime, Ze prikazu ak méze obsahovat aj
: mekolko pnlsam\ azu rozhodniSa pridaj pre lode este jeden prikaz:
: [90 2?01 Vies, g0 sposobi tento prikaz?
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Preteky potvoriek

V zivom obraze sa lode a balony hybali po svojich drahach a nedbali na ni¢ iné. Aj teraz osidli-
me stranku objektmi — budui to nase zname farebné potvorky. Nebudi vSak chodit iba tak, ale budu
pretekaf. ZaCnime Novy projekt a zruSme korytnacku k1. Kliknime pravym tla¢idlom mys3i do
stranky a pomocou prikazu Pozadie zo sdboru.. zvolme obrizok preteky. V druhom stipci
zlava, asi v piatom riadku zhora vytvorme novu korytnacku (prvého hraca), vypnime jej pero, zmei-
me jej tvar na potvorka2 a smer na 90. Postupne z nej vytvorime hraéa, ktory bude hddzat hra-
cou kockou a fahat podla vysledku, ktory padne.
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aby mala stred bruska
v strede svojho policka.
Potom jej nastavme nejakt
farbu vyplne a definujme pre fiu

Pozorne umiestnime potvorku tak,

Prikaz krok bude velmi jednoduchy.
Potvorka sa pomaly posunie zo stredu
tohto policka do stredu susedného
pitd Y vyplni ho svojou farbou |

viem krok

My vsak chceme viac. Ked klikne-
me na potvorku, mala by hodir
hracou kockou a posunif sa vpred
o tolko policok, aké ¢islo padlo
na kocke.

udalost priKliknuti opakuj 30 [do 1 &akaj 10] |
ako krok. vypln .
koniec |

|

V Tavom hornom rohu stranky vytvorme dal$iu korytnacku, zmenme jej meno na kocka a tvar
na obrazok kocka. Ten obsahuje Sest zaberov s Cislicami od 1 do 6. Ak kocke prikdzeme napri-
klad nechzaber 3, ukdze zaber Cislo 3, teda Cislicu 3. Ak jej prikdZeme nechZaber ?, ukaze
nahodne niektory zdber. Ak tento prikaz zopakujeme viackrat, bude sa zdat, Ze sa kocka nao-
zaj otdca — a zastane na niektorom nahodnom zabere.

Definujme preto prikaz hod: vlenh Hed ) o
Fialova potvorka by mala pri kliknuti Aodit kocku a uro- opaky) 20 [nediizdbes ' Sakay 20]
bit niekolko krokov — préve tolko, kolko ukéZe kocka. Preto  <°%ie¢

definujme prikaz viacKrokov s premennou :N. Uda- “T lzl_l'?cﬁoﬁ?;j;ﬁﬁaka% 501

lost priKliknuti zmefime na tah a ten definujme takto: kor::(;cm ' S e

Ako urobim tah? T *q
- hodim kocku <¢——————— kocka‘hod
Uw.kn cka'zaber
koniec

- spravim tolkoto krokov

Napisali sme kocka'zdber, aby sme zistili, ktory zaber kocka prave ukazuje.
o __ Prave tolko krokov urobi fialova potvorka.
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Teraz vytvorme celi skupinu pretekarov:
kliknime pravym tla¢idlom mysi na pretekara k1, v ponuke zvolme pri-
kaz Presivaj k1 a vratme potvorku do stredu jej prvého policka,
kliknime pravym tlac¢idlom myS$i do stranky a prikazom Pozadie zo
siboru.. znovu vyberme preteky,
kliknime pravym tla¢idlom mySi na pretekara k1 a zvolme prikaz
Skopiruj do schranky. Potom v tom istom stlpc: pod sebou
vytvorme prikazom Prilep zo schranky dalSich Styroch preteka-
rov. Zmenme im tvary na iné potvorky a kazdej zvolme nejakt farbu
vyplne, napriklad prikazom pre v8etky [nechFv ?],
vytvorme tlacidlo aiekoo |, ktoré spusti prikaz dalsieRolo:
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viem dalsieKolo
kl'tah
. k2 'tah
k3 'tah
k4'tah
k5'tah
koniec

P e

Ako pretekari spoznajui, kto prvy dobehol do ciela? Spravia to tak, Ze po kazdom kole skontrolu-
ju pomocou xSdr svoje X-ové stradnice. Ak pretekar prekrocil v smere osi X hodnotu 210, vyhra-
va. Preto upravme prikaz dalsieKolo tak, Ze najprv potiahne kazdym hracom, potom pre kazdé-
ho z nich pomocou vyhralsi? skontroluje, ¢i uz tento hra¢ nevyhral. Prikaz vyhralSi? obsa-
huje podmienku —

ak xSir > 210 .. Start QM Ciel

, . .. , M%mh
Ak pretekar uz prekro¢il tuto

hodnotu, od radosti sa zakrati.
Potom sa vSetci pretekari vratia
pomocou nechXSur na Startovi
poziciu s X-ovou stradnicou -345.

viem dalsieKolo
kl1l'tah
k2'tah
k3 'tah
kd'tah
k5'tah
kl'wyhralSi?
- k2 'vyhralSi?
k3'vyhralSi?
kd'vyhralSi? _
k5'vyhralgi? -
koniec | -345 0 210 X

-
g

Ked sa pretekari vratia na svoje Startové polic-
ka, méZeme si prezriet ich ¥portové vykony — Viem vyhralsi?
I a zacat novy pretek. Pridajme preto tlacidlo B [ﬁsgiu? iéo vp 90 dakaj 20]
Nowjpretek | ktoré urobi pomocou prikazu éfjkajjmo i .
nechPozadie "pretek presne to, ¢o sme pre [kl k2 k3 k4 k5] " [nechxSur -3457]]
doteraz robili kliknutim pravym tlac¢idlom my- koniec
§1 do stranky volbou Pozadie zo siboru..

CO SME SA NAUCILI

Korytnacky mézeme lahko kopirovat, a to spolu s ich tvarom a vSetkym, ¢o uz vedia.
Pomocou prikazu ak dokaZe korytnacka preverif podmienku a vykonat niektoré prikazy iba vtedy,
ak je podmienka splnena. Podmienkou méze byt to, ¢i korytnacka stoji na modrej farbe, ¢i je jej
X-ova suradnica menSia ako 100 a podobne.

Do stranky vkladame pozadie bud volbou Pozadie zo stboru.., alebo vlastnym tlac¢idlom, ktoré
pri zapnuti vykona prikaz jazyka Imagine Logo nechPozadie "meno_obrézka.




