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Varovanie pre pedagogov: Napriek tomu, Ze sa tento text pouZiva v terciach
gymnazia Skoly pre nadané deti, treba maf na pamiiti, Ze Ziaci nasej $koly maji informatiku od
prvého roénika ZS a nie si tplne neskiiseni programatori. Niektoré kapitoly sd aj pre nich pomerne
naro¢né, uroven vyzadovanej abstrakcie a algoritmickej zruc¢nosti je v nich vysokd a v plnom
rozsahu st ich schopni pochopif iba niektori. Texty je pokojne mozné pouzif aj pri vyucovani
informatiky vo vySSich ro¢nikoch gymnézia. Pre zaciato¢nikov, alebo deti nizSich vekovych
kateg6rii mozu slazif ako vitand inSpirdcia, ale vzdy treba opatrne zvéZzif, ¢i je dany text pre dand
skupinu Ziakov vhodny. Toto ponechdvame na Vas pedagogicky cit a majstrovstvo.

Varovanie pre Ziakov: Programovanie je niekedy fazké. Ale ma td vyhodu, Ze ak
spravite hldpost, nasledky viacsinou vidite rychlo. A d’alSiu, Ze masSina robi presne to, ¢o jej poviete
(aj ked zdaleka nie vZdy to, Co by ste chceli). A programovanie (okrem toho, Ze je fazké) je aj
pekné a ak mu prepadnete, uz sa toho nezbavite.

Anino



Prva kapitola

Pasieme korytnacku

Dévno praddvno, ked sa voda sypala, piesok lial a pocitace skoro eSte ani neboli,
vymyslel ktosi programovaci jazyk a nazval ho LOGO. Preslo péar rokov, jazyk sa mal uteSene
k svetu a kadekto ho pouzival a tak sa dala dokopy parta I'udi z bratislavského Matfyzu a spravila
prostredie, zvané Comenius Logo. I mnohi premnohi sa v tomto prostredi vyteSovat mohli, svoje
projekty v jazyku LOGO pisali a na svete im blaZzene bolo. Ale cas plynul neudprosne dalej,
procesory zvicSovali svoju rychlost aj kapacitu a nereentrantné Sestndst bitové aplikécie zhadzovali
operacné systémy a tak sa dal$i vyvojari rozhodli, Ze urobia prostredie nové, Imagine nazvané.
A ucinili tak. Objektovua stranku jazyka LOGO posilnili, kresliace ndstroje povylepSovali, syntax
pomenili a beZnym uZivatel om k dispozicii za rozumnti cenu dali.

Jazyk LOGO ma od pocitacoveého praveku az doteraz  prymesss 8 ] 5
ustrednu postavu. Je tiou korytnacka v naSich zemepisnych Sirkach = siber Upavy Ukéear Nastaveria Stranks
a dl 7kach nazyvand Zofka. V zdvislosti od verzie sa podobd na Eo=*
trojuholnik, strelu kratkeho doletu, skutocnd korytnacku alebo H& | & | sojma
nieco uplne iné. V pripade Imaginu sa (aspon zo zaciatku) bude na
korytnacku celkom aj podobat. (Pozri obrazok 1.)

Na obrizku okrem korytnacky vidite aj jednu ]
naramne uZitoénd vec: prikazovy riadok. (To je ten biely obdl Zznik
na spodku.) To je riadok, cez ktory mdzete korytnacke hovorit, ¢o
ma robif. Zadané prikazy sa objavia v Sedej ploche vysSie. Na
obrazku je vidiet posledny zadany prikaz zmaz.

TakZe hor sa pilotoval korytnacku. Skiste zadaf |* |
prikaz vpravo 90 Korytnacka spravi vpravo-bok a pootoci sa o Obrazok 1: Zofka

90 stupiiov. Bude vyzeraf takto: ¥ Podobne po zadani prikazu
vlavo 60 sa Zofka oto&i dolava o 60 stuptiov a bude vyzeraf takto: € Vyskusajte si to.'

Uita t'a Imagine
? zmaz

Uloha ¢&.1: Natocte korytnacku tak, aby po vaSich pokusoch zase smerovala hore.

X Ked uz viete korytnacku otocif sprdvnym smerom, mdzete ju poslat do sveta. Zadajte
f.:ﬁ jej prikaz dopredu 100.2 Korytnacka popolezie o 100 korytnacich krokov (korytnacie
kroky su malé, zodpovedaju jednotlivym bodom na obrazovke). A zanecha za sebou stopu,
aku vidite na obrdzku. VIaci totiZ so sebou atramentové pero a to Carbe, kadial korytnacka
chodi. Zadajte teraz prikaz vpravo 90 (korytnacka sa otoci) a potom stlacte Sipku hore.
V prikazovom riadku sa vdm znovu objavi posledny zadany prikaz. Ak Sipku stlalite eSte
raz, objavi sa prikaz, ktory ste zadali predtym (ano, bolo to dopredu 100). Stlacte
<Enter> a prikaz sa vykonda. Niekol'kokrit za sebou pootocte korytnacku o 90 stuptiov a
poslite ju o 100 krokov dopredu. Korytnacka vam nakresli Stvorcek a vy sa moZete teSif. Ak nieco
pokazite, zadajte prikaz znovu a celé plocha sa uvedie do povodného stavu.

Uloha ¢&. 2: Nakreslite $tvordek.

Prikazom znovu si zmazte plochu.

1 Rada pre lenivsich: V tomto pripade funguji aj skratky. Namiesto vpravo 90 staci pisal vp 90. Podobne sa da
vlavo 60 skritif na vl 60. Ak ale piSete prikazy, ktoré ma po vds ¢itat niekto iny, odpori¢ame pouzivat plné nazvy,
aby sa v tom doty¢ény vyznal.

2 Skratka je do 100.



Vecné prepisovanie prikazov a preklikdvanie sa k nim s pomocou Sipiek mdze byt po
Case unavné a mdze liezf na nervy. Preto je uzitocné vedief korytnacke prikdzaf, aby nejakud
¢innost niekol'kokrat zopakovala. Ak napriklad chceme nakreslif Stvorec, musime Styrikrat
zopakovat prikazy dopredu 100 vpravo 90. MéZeme to spravif takto:
opakuj 4 [dopredu 100 vpravo 90]

Za prikaz opakuj napiSeme, kol'kokrat to treba zopakovaf a do hranatych zatvoriek
napiseme prikazy, ktoré treba zopakovat.

Uloha ¢. 3: VyskuSajte, ¢o spravia prikazy
opakuj 36 [dopredu 100 vpravo 70]
opakuj 180 [dopredu 150 vpravo 178]

Ak chcete, aby korytnacka za sebou Ciaru nerobila, zadajte prikaz peroHore, ak
chcete, aby ju zase zaCala robif, zadajte prikaz peroDolu.” Ak chcete vymenif atrament v pere,
napiste prikaz nechFarbaPera “Cervena (Pozor! Nazov farby zac¢ina uvodzovkami, ale nekonéi
nimi.) Samozrejme moZete zvolif aj iné farby. Ak chcete zmenif hribku pera, napiSte

nechHrdbkaPera 6 a hriibka pera bude 6 bodikov. *

Uloha ¢.4: S pomocou zndmych prikazov nakreslite nasledujice obrazky:

/\

3 Skratka pre peroHore je ph a pre peroDole je pd
4 Skratka pre nechFarbaPera je nechFP a pre nechHriubkaPera je nechHP
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Druha kapitola

Vzdelavanie korytnacky

Ako sa dalo v prvej kapitole zistif, korytnatka Zofka je velmi poslu$né zviera.
Vykond, ¢o vam na prikazovom riadku uvidi. V tomto je samozrejme problém. Korytnacka by isto
rada vykonala aj to, ¢o vadm na srdci uvidi, ale zatial eSte nebolo vyvinuté dostato¢ne spolahlivé
rozhranie, ktoré by vedelo precitat vaSe tizby, takZe je to na tom prikazovom riadku. A ¢o si do
neho napiSete, to korytnacka (ak tomu porozumie) naozaj urobi.

To, Ze korytnacka nespravi to, ¢o chcete, mdze maf dve priCiny. Bud porozumie
vSetkym vaSim prikazom a vykond ich. A vy pozerate na vysledok a hovorite si: ,,Fi ha, toto som

znovu, ale nejak inak, aby korytnacka spravila to, ¢o chcete. Druhd moZznost je t4, Ze korytnacke
zadate prikaz, ktory nepoznd. Napriklad chcete, aby korytnacka nakreslila Stvorec a tak napiSete
Stvorec. Korytnacka je samozrejme celd zmitend, v Zivote o takom, Ze Stvorec nepocula, a tak
napiSe: Neviem ako sa robi Stvorec Bud si sa pomylil v mene procedury alebo si ju este
vbbec nedefinoval Skrétka, snaZzi sa ako vlddze, v ndhlivosti ani Ciarky, ani bodky za vetou
nepise, ale nevie. A v tejto kapitole sa dozviete, ako ju to naucit .

Je to jednoduché. Ak korytnaCku chcete naucif kreslif Stvorce, napiSte jej do
prikazového riadku toto:

viem Stvorec
dopredu 70 vpravo 90
koniec

Akondhle napiSete prikaz viem Stvorec, prepne sa prikazovy riadok do uciaceho rezimu. Miesto
znaku ? Sa na zadiatku za¢ne objavovaf znak > a Ziaden z prikazov, ktory zaddte sa nevykona.
VSetky prikazy sa ale budd zaznamendvaft a priddvat do prikazu Stvorec. Tento stav bude trvaf aZ
dovtedy, kym nezadéte prikaz koniec.

Ked'teraz napiSete prikaz Stvorec, uz sa neobjavi chybova hlaska.

Uloha &.1: Nautte korytnacku prikaz Stvorec podl'a ndvodu a vyskusajte ho.

AKk ste postupovali presne podl'a ndvodu, zistili ste, Ze Zofka prikaz sice vykonala, ale
Ze na Stvorec sa to veI'mi nepodobd. Dévod je jednoduchy — uvedené prikazy sme zabudli Styrikrat
zopakovat. Tdto chybu treba napravif. Da sa to spravif dvoma spdsobmi. Ten komplikovanejsi je,
Ze korytnacku naucime cely prikaz odznova a tentokrat spravne. Ten jednoduchsi je, Ze Imaginu
siahneme do pamiite a zmenime prikaz priamo tam.
Najprv si treba zapnif okno Paméat. Urobite to tlacidlom
vyznacenym na obrazku. Okno Pamitf nam ukdZe celé vnitro Imaginu. - — ;
N4jdete tu informécie o vSetkych objektoch, ktoré sa
e 4 v fiom nachddzaji, o korytnackach, udalostiach,
E, ' e plochéach a inych veciach o ktorych sme sa zatial nezmienili. A samozrejme je
=B Frocediy tam aj prikaz, ktory sme prave vytvorili. Ked si teda otvorite okno Pamif a
B Sweee | rozbalite chlievik s napisom Procedury, ukaze sa vam to, ¢o vidite na obrizku
vlavo. Medzi procedirami sa vynima naSa novéa procedira Stvorec. (Bodaj by
sa nevynimala, ked je tam zatial jedind.) Ked na 1iu dvojkliknete, otvori sa vam
editor, v ktorom mozZete procediru upravit .

Uloha ¢&. 2: Upravte procediru v editore tak, aby skuto¢ne nakreslila Stvorec. Vyskusajte, ¢i to
naozaj funguje.



Ked ste upravovali procediru étvorec, isto ste si vSimli, Ze na okne editora je vlavo
dole tlacidlo s ndpisom Pridaj. S jeho pomocou mozete rovno priddvat nové procediry a pisat ich
v editore. Je to pohodlnejSie, ako pridavaf proceddry s pomocou prikazu viem z prikazového
riadku.

Procediru Stvorec teraz mdzete pouzivat rovnako ako ktorykolvek iny prikaz
z Imagine. M6Ze byf dokonca pouzity aj v inych zlozitejSich prikazoch. VyskusSajte napriklad
napisaf prikaz

opakuj 24 [Stvorec vpravo 15]

Korytnacka zmudrela a proceduiru vykond bravirne, rychlo a bez problémov.

Uloha ¢&.3: S pomocou prikazu Stvorec nakreslite nasledovné utvary:

Uloha ¢. 4: Napiste procediry Trojuholnik a Sestuholnik a s ich pomocou nakresite nasledovné
utvary:

a vyskusajte prikaz

opakuj 3 [ opakuj 10 [ Sestuholnik dopredu 10 ] vpravo 120 ]

Uloha ¢&. 5: Napiste prikaz Doméek, ktory nakresli nasledovny ttvar:




Tretia kapitola

Korytnacka s pamatou

Kazda lep$ia kalkulacka md aspoil jednu pamift. Imagine ma dokonca okno pamit .’
A ako uvidite v budidcnosti, aj jednotlivé korytnacky si mozu vSelico pamitat. Kalkulacka si
pamitd iba cisla. Paméf Imagine je vSestrannejSia. MoZe si pamétaf Cisla, slova alebo obrazky. A
v tejto kapitole sa dozviete, ako do pamite nieco vlozif a ako to zas vybraf von.

Predstavte si, Ze trpite neprekonatelnou skler6zou a chcete, aby si Imagine niekde
zapamdtal Cislo 5, lebo ak si ho nezapamitd on, vy ho okamZite zabudnete. Musite si na to ¢islo
vyrobif krabicku (pocitacovy guru by povedal ,rezervovat pamit “ alebo ,,zaviest premennd‘) a td
krabi¢ku nejak pomenovat. D4 sa to spravif prikazom urob. Predpokladajme, Ze t4 naSa krabicka sa
bude volaf ¢iselko. Ak napiSete prikaz

urob "Ciselko 5

udeju sa naraz dve veci. Imagine sa pozrie, i existuje premennd, ktord sa .
vola Ciselko a ak nie, tak ju vytvori. Ak sa pozriete do okna pamét, tak ju - |53 Shrérkal

tam néjdete v chlieviku s ndzvom Globélne premenné. Druhd vec, ktord = &7 'f!ébé'lrje 'ljlieme””é
—= ClEelkd

sa udeje je, ze Imagine do premennej Ciselko vlozi piafku. MdZete sa o
tom presvedcif tak, Ze dvojkliknete na jej ikonu.

Na uvedenom priklade je jedna nezvykld vec (asponl zo slovencindrskeho hladiska).
Nachddza sa tam totiZ len jedna tivodzovka. V Imagine bolo totiZ potrebné rozliSif ndzvy prikazov
od normalnych slov. Ak to za¢ina tvodzovkou, je to normélne slovo (a prikaz urob ho mdze pouzit
ako ndzov novej premennej). Ak by sme tam ti uvodzovku nedali, Imagine by si myslel, Ze sa jedna
o prikaz Ciselko a stazoval by sa, Ze taky nepozna. Ak chcete, mozZete si to vyskusat.

Dobre. S vynaloZzenim istého usilia sme vyrobili nasu prvi premennud. Ako teraz
vyuzif to, ¢o je v nej uloZené? Na to, aby sme sa dostali k hodnote, ktord je do premennej (po
starom do ,,pamite‘) vlozend, potrebujeme dalsi Specidlny uvadzaci znak — dvojbodku. Takze ak
napriklad zaddme prikaz

pis :Ciselko
Imagine vam vypiSe 5. A ak to skusite s prikazom
dopredu 10 * :Ciselko

korytnacka sa posunie dopredu o 50 korytnacich krokov. (Hviezdi¢ka znamena ,krat“.) Podla
dvojbodky Imagine spoznd, Ze md pouZzif hodnotu premennej, ktorej meno za dvojbodkou
nasleduje.

Do premennych modzeme okrem cisel ukladal aj mnohé iné veci (zoznamy,
obrazky, ...) Ak napriklad zaddme prikaz

urob "zviera "mamut

do premennej zviera sa ulozi slovo mamut.

Ukladanie obrazkov do premennych je troSka zlozitejSie. Najprv si vytvorime
premennd, v ktorej bude prazdny obrazok. (Prazdny obrazok je taky obrazok, v k torom nic nie je
nakreslené, takZe to vlastne skoro ani nie je obrazok. Hlavné je, Ze sa Imagine k nemu ako
k obrazku bude chovat.) Spravime to prikazom

urob "obrazocek prazdnyObrazok

5 Narozdiel od Imagine mé ¢lovek bud pamit, alebo okno. Ked maji okno Windows, vola sa to BSOD (Blue sreen of
death).



V okne pamif ndm pribudne premennd obrazocCek, ale zatial v nej ni¢ nie je. Ked na tiu
dvojkliknete, otvori sa okno so vSetkymi globdlnymi premennymi a uvidite, Ze ramcek vedl'a nej je
prazdny. A teraz nastala vaSa chvila. Dvojkliknite do toho prdazdneho priestoru. Objavi sa vdm
program LogoMotion, ktory je urCeny na kreslenie. V kolénke Subor si vyberte Novy (Alebo
stlacte Ctrl-N) a mozete kreslif. Ked ste hotovi, zavrite LogoMotion a na otazku, ¢i vas vytvor do
premennej ulozif odpovedzte Ano.

To, ¢o ste nakreslili, sa stalo obsahom premennej obrazo€ek. Tito premennd mdZete
pouzivat v prikazoch, ktoré s obrazkami vedia pracovat. MozZete napriklad zmenif tvar korytnacky
prikazom

nechTvar :obrazocek

Uloha ¢&.1: Zmeiite tvar korytnacky opisanym sposobom.
Nasledujuce tlohy st zamerané na manipuldciu s premennymi.

Uloha ¢.2: Akd hodnota bude uloZend v premennej hausnumero po ka’dom z uvedenych
prikazov? (Najprv si rozmyslite odpoved, az potom skusajte.)

urob "hausnumero 3

urob "hausnumero :hausnumero + 4

opakuj 10 [urob "hausnumero :hausnumero + 2]

urob "hausnumero :hausnumero/9

pi§ :hausnumero

Uloha ¢.3: G spravia nasledujice prikazy? (Znovu si najskor premyslite odpoved.) Aka hodnota
bude na konci v premennej a?

urob "a 1

opakuj 400 [dopredu :a vpravo 90 urob "a :a + 1]

Uloha ¢&.4: Vytvorte premenné hihi a hoho, do oboch vlozte &slo 1. Potom do hihi vlozte sudet
Cisel, ktoré sa prave v tychto premennych nachddzaji a hned nato vlozte do hoho sicin Cisel v
oboch premennych. Toto vkladanie zopakujte pit krat. Aké hodnoty buda v oboch premennych?

Uloha &.5: S pouzitim premennych a finty z ulohy ¢. 3 skiste nakreslif nasledujici obrazok:
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Stvrtd kapitola

Korytnacka a parametre

Uz viete, ako korytnacku naucif novy prikaz. Rovnako si viete vytvorif a pouzif
prmennu — krabi¢ku v paméiti, do ktorej mozete ukladat Co potrebujete. V tejto kapitole sa dozviete,
ako procedury a premenné suvisia.

Ked sme zacali s vytvdranim procedir, moZno niekto zavistlivo pokukoval po
systémovych procedirach — takému prikazu dopredu je sveta zif. Ked napiSeme dopredu 50,
korytnacka ide dopredu o 50 bodikov, ked napiSeme dopredu 140, ide dopredu o 140. Nase
procedury vykonali ¢o mali a vzdy to vyzeralo rovnako. Zato procedira dopredu si pocka, aké
Cislo za tu zapiSete a zachovd sa podla toho. A ¢o viac — ak napiSete iba dopredu a stlacite
<Enter>, tak sa... o sa vlastne stane, si vyskidsajte sami.

Taka vec, ako procediira s parametrom® je velmi praktickd. Nemuseli by sme robif
vela roznych procedur na kreslenie Stvorcov roznych velkosti. Stacila by jedna. Parametrom by
sme jej povedali, aky vel'ky Stvorec potrebujeme a korytnacka by ndm taky nakreslila.

No a v tomto momente prichddzaji k slovu premenné. Nebudu to globdlne premenné
na ktoré by sme sa mohli pozrief v okne paméif. Budi to lokalne premenné, ktoré budu viditel' né
len pre procediru a do ktorych si bude ukladaf vstupné hodnoty. Univerzalnu procediru Stvorec
urobime takto:

viem Stvorec :DfékaStrfany
opakuj 4 [ dopredu :DlzkaStrany vpravo 90 ]
koniec

Tato proceddra zacina klasicky kl'i¢ovym slovom viem po ktorom nasleduje meno procedury.
Lenze po mene procedury je tam novinka — procedure sa ddva na znamosft, Ze bude nasledovat
obsah premennej, ktord sme si nazvali DizkaStrany. (Mohli sme ju kludne nazvat
ZlostnySakalVyjtciNaMesiac alebo X, ale je dobre volif ndzov tak, aby vypovedal o tom, ¢o do
premennej ukladdme.) Obsah premennej DfﬁkaStrany potom pouZzijeme pri kresleni Stvorca.

Ked nauéite Imagine uvedeni procediru, moZete napisaf Stvorec 100. Gslo 100 sa
uloZi do premennej DizkaStrany a procedira vam nakresli pekny $tvordek so
stranou 100.

Uloha &.1: urobte si procedidru Stvorec a s jej pomocou nakreslite to, ¢o vidite
na obrazku.

Parametre sa v proceddrach daji vyuzivat mnohymi réznymi
spOosobmi. M6Zeme ich pouzif na urovanie dl Zok, uhlov, mien, tvarov, poctu @ |
opakovani a inych veci. O tom svedc¢ia aj nasledujuice tlohy:

Uloha ¢.2: Urobte si nasledujicu procediiru a spustite ju s parametrami 1 aZ 10. (b to bude robit ?
Pre¢o?

viem chaos :n
opakuj 11 [dopredu 100 vpravo :n* 360/ 11 ]
koniec

6 Parameter je to Cislo, ktoré za procedurou nasleduje a ktoré urcuje, ako sa proceddra bude chovat. Su procedury,
ktoré mdzu maf parametrov viacero — napriklad proceddra urob ma dva. Meno premennej a jej novd hodnotu.
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Uloha ¢&.3: Urobte si nasledujiicu procediru a spustite ju s nejakymi vhodnymi parametrami. (b to
bude robif ? Preco?

viem divdivuci :n d
opakuj :n [dopredu :d vpravo 360/ :n]
koniec

Uloha ¢&. 4: NapiSte proceddru schody s jednym parametrom, ktory bude uddvat pocet schodov,
ktory ma korytnacka nakreslit. Ak bude matf parameter hodnotu 3, bude to vyzeraf takto:

Uloha ¢&. 5: Napiste procediru domé&ek, ktord nakresli dom&ek uréenej velkosti. TakZe napriklad
domcek 80 nakresli toto:

Uloha ¢&. 6: Napiste procediru hviezditka, ktord nakresli SGiarkovi hviezdicku s tolkymi arkami,
kolko jej poviete s pomocou parametra. Napriklad hviezdiCka 25 urobi

(Mozno sa vam bude hodif prikaz vzad. Korytnacka ma aj spiato¢ku, len jej treba povedat, o
kolko ma cdvnuf. Teda napriklad vzad 35.)

Uloha ¢&. 7: Upravte prikaz hviezditka tak, aby mal dva parametre. Druhy parameter bude uréova,
aké dlhé majud byf Ciarky. (Predosly obrdzok by sa nakreslil prikazom hviezdicka 25 100 .)
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Piata kapitola

Rozhodna korytnacka

Doteraz sme od korytnatky Zofky vyzadovali bezpodmieneéni poslusnost. Povedali
sme jej, aké prikazy ma vykonaf a ona ich — ako sa na cvicené zviera patri — posluSne vykonala.
Tym sme ale hrubo podcenili jej potencidl. Korytnacka totiz nie je uplne slaboducha a ak jej
nechdme podrobné pokyny, nemusi vzdy vykondvat prikazy jeden za druhym, ale vie sa zariadif
podla okolnosti. Dokonca vie nejaké veci nechat na ndhodu. A v tejto kapitole si ukaZzeme, ako
tieto jej vlastnosti vyuZzit.

Zaéneme s tou ndhodou. Korytnacka poznd prikaz nahodne. Ak jej niekde napiSem
nahodne 100, znamend to ,,vymysli ¢islo, ktoré je nezdporné a mensie ako sto. Vyskusajte jej
niekol'kokrat za sebou zadaf prikaz

piS ndhodne 100

a pozerajte, aké ¢isla bude pisat.

Nédhodné cisla sa daju vyuzif r6znymi spdsobmi, z ktorych si niekol'ko ukdZeme.
Skuste napriklad zadat prikaz

opakuj 5000 [vpravo nahodne 360 dopredu 10 ]

Ked napisete nieo ako vpravo nahodne 360, korytnacka sa oto¢i v pravo o nejaké ndhodné Cislo
od 0 do 359 a ziska tak dplne ndhodny smer. A ked ju vZdy pred dal§sim krokom takto zmdtiete, jej
cesta bude pripominat cestu opilca cez Stadidn (ako uvidite, ked’si uvedeny prikaz vyskusate).

Dobre. Teraz uz nemame vsSetko tak tplne pod kontrolou, korytnacka si nejaké Cisla
vymysla. ESte ju treba naucit, ako zareagovaf na nejaké vonkajSie podmienky. A na to slizi prikaz
ak. PouZziva sa napriklad takto:

ak :a=1 [pi§ [V premennej a je jednotka.] ]

Za slovickom ak nasleduje podmienka a po nej hranatd zitvorka s prikazmi. Ak je podmienka
splnend (teda v naSom pripade, ak je v premennej a skuto¢ne 1), prikazy v hranatej zdtvorke sa
vykonaji a objavi sa ndpis. Ale ak podmienka splnend nie je, hranatd zitvorka sa presko¢i a
pokracuje sa az za tiou. (V nasom pripade nie je kde pokraCovat a prikaz nevypise nic.)

Prikaz ak teraz vyuZijeme na rafinované nahodné kreslenie. Prikaz nahodne 2 niam
vrati bud’ 0 alebo 1. A nés prikaz vymyslime tak, aby vtedy, ked to bude jednicka, korytnacka zahla
vpravo, inak iSla rovno. Bude to vyzeraf takto:

opakuj 500 [ak ndhodne 2 = 1 [vpravo 90 ] dopredu 10 ]

Obrazok, ktory teraz korytnacka nakresli, bude sice tieZ ndhodny, ale ovela
usporiadanej$i (asi ako ulice v New Yorku).

Ak chceme, aby sa korytnacka tocila nielen vpravo, ale aj vlavo,
musime prikaz trochu pozmenif. Jednak musime pouzif nahodne 3 miesto
nahodne 2, pretoze uz mame tri moznosti: 0 — rovno, 1 — vpravo a 2 — vlavo. Okrem toho si

.....

spravime si z neho samostatnd proceduru.

viem NewYork
opakuj 500 [
urob "nahoda nahodne 3
ak :nahoda =1 [ vpravo 90 ]
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ak :nahoda =2 [ vliavo 90 ]
dopredu 10
]

koniec

Uloha &.1: Vyskusajte si vietky uvedené priklady. b to spravi, ked v procedire NewYork
nahradite prikazy vpravo 90 a vlfavo 90 prikazmi vpravo 120 a vlavo 120 ?

Uloha ¢.2: Napiste procediru kocka, ktord vam vypise ndhodné &islo od 1 do 6.

Uloha ¢&.3: Nasledujica procedura zisti, ¢i ¢islo, ktoré dostala ako parameter je parne, a ak je,
vypiSe to.
viem parita :n
ak zvySok :n 2 = 0
[ (pi§ [Cislo]:n [je parne.]) ]
koniec

Funkcia zvySok x y vypocita zvySok po deleni Cisla x ¢islom y, takze napriklad zvySok 14 3
bude 2 (pretoze 14 : 3 = 4 zvysok 2.) Upravte procediru parita tak, aby vedela rozoznaf parne
¢isla od neparnych a aby pri kazdom Cisle vedela napisat, aké vlastne je.

Uloha ¢&.4: ( bude robit nasledujica procedura?

viem ¢udo :pocet
urob "iks 1
opakuj :pocet |
ak zvySok :iks 2 =0 [vpravo 90 ]
ak zvySok :iks 2 =1 [vlavo 90 ]
dopredu 20
urob "iks :iks + 1

]

koniec

Skdste spustif ¢udo 7 alebo ¢udo 12. Ako to funguje? Urobte podobni proceddru, ktord ak
dostane na vstupe 9, nakresli toto:

Uloha ¢&.5: (b bude robit nasledujica procedura?

viem zahada :a
ak :a <= 0 [ukonéi]
dopredu :a
vpravo 90
zdhada :a-—1
koniec

Spustite ju napriklad zdhada 20 alebo zahada 200. Ako to vlastne funguje?
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Siesta kapitola

Korytnacka s perspektivou

Korytnacka Zofka sa stiva ¢oraz zodpovednejSou. Vie si zistif stav veci okolo seba a
s pomocou prikazu ak vie nar zareagovaf. Prikaz ak je ale relativne jednoduchy. Vieme s jeho
pomocou korytnacke vysvetlif, Ze ak sa nieCo udeje, ma sa spravat urcitym spdsobom. Ale nevieme
do prikazu zahrnuif, ako sa ma sprdvaf, ak sa to nieCo neudeje. Korytnacka mdze mat pred sebou
velké mnoZstvo moZnosti a z nich si mézZe chciet vybraf len jednu. V tejto kapitole si ukdzeme
niektoré vylepSenia prikazu ak s pomocou ktorych bude dorozumievanie s korytnackou
jednoduchsie.

Prvym z tychto vylepSeni je prikaz ak2. Ak ste pouzili normélne ak, musela po fiom
nasledovat podmienka a potom v hranatych zéatvorkdch prikazy, ktoré sa maji vykonaft, ak je
podmienka splnend. Ak pouzijete prikaz ak2, po podmienke musia nasledovat dve sady prikazov.
Kazda musi byt uzavretd v hranatych zatvorkach. Prvd z nich sa vykond, ak je podmienka splnen,
druha sa vykond, ak podmienka splnend nie je. Ako to funguje, si ukdZeme na procedire mnk
(mimoriadne nadané korytnacka).

viem mnk
pi§ [Napis Cislo:]
urob "Ciselko CitajSlovo
ak2 zvySok :Ciselko 2 = 0
[ (pig [Ciselko] :Ciselko [je parne.])]
[ (pi§ [Cislitko ] :Siselko [je neparne.]) ]
koniec

Této proceddrka pouZiva niektoré nové prikazy. Prikaz CitajSlovo pockd, kym niekto nenapiSe
nieCo do riadku a nestla¢i <Enter>. To si uloZime do premennej Ciselko. Funkcia zvySok vie
vypocitat zvySok po deleni. Ked napriklad napiSete pi§ zvySok 4275 7, dozviete sa zvySok po
deleni Cisla 4275 siedmimi. Tudto funkciu pouZijeme na to, aby sme zistili, ¢i je ¢islo ulozené
v premennej Ciselko parne. (Parne ¢isla davaju pri deleni dvoma zvySok 0.) Ak &islo parne je,
korytnacka ozndmi, Ze parne bolo. Inak d4 vediet, Ze parne nie je. Skratka — mimoriadne nadana
korytnacka.

Uloha ¢&.1: Vyskisajte si to.

Druhé vylepSenie prichddza ku slovu, ak madme moznosti viacero. Predstavte si, Ze
primitivny africky kmen si u vas objednal software na prevod z vSeobecne pouzivanej Ciselnej
sustavy do tej ich. Tento kmen poznd ale iba tri ¢isla — jeden, dva a tri. Akékol'vek iné ¢islo je pre
nich ,,vel'a“. Siahneme po Imagine, dohodneme sa s autormi na proviziach a vytvorime nasledujicu
procedtru:

viem zulukafer :Cis

akde :Cis

[
1 [pi§ "Jeden]
2 [piS "Dva]
3 [pi§ "Tri]

[pi§ "Velq]
]
koniec
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Po prikaze akJe tentokrat nenasleduje podmienka, ale hodnota. A v hranatych zatvorkach sd potom
vymenované vsetky pripady, ktoré pripadaji do dvahy. Kazdy pripad ma pri sebe pribalené svoje
vlastné malé hranaté zatvorCicky, v ktorych je kéd, ktory sa méa vykonat, ked dany pripad nastane.
Na koniec mdzeme uviest hranatd zatvorku s kédom, ktory sa vykond, ak Ziadna z moznosti
nenastala. Tak, a méZeme v danom kmeni otvorif pobocku nasej softwarovej firmy.

Uloha &.2: VyskiSajte si to. (To programovanie, nie otvaranie pobocky.)

ElegantnejSie vyuzitie prikazu akde mdzete vidief na nasledujicej procedirke:

viem behaj
akJe klaves
[
vpravo [ vpravo 5]
vlavo [vfavo 5]
hore [ dopredu 5]
Esc [ukonéi]
] &
behaj
koniec

Funkcia klaves poc¢kd na stlacenie kldvesu a povie, ktory to bol. Ak to bola Sipka vpravo,
korytnacka sa pooto¢i doprava o 5 stupniov. Ak to bola Sipka vlavo, otoci sa dol'ava. Ak Sipka hore,
pohne sa a ak stlacite klavesu <Esc>, procedira sa skon¢i. Inak sa funkcia klaves zavold znova a
tak sa stdle opakuje. Po spusteni tejto funkcie moZete korytnacku pilotovat z kldvesnice.

Uloha ¢&.3: Dorobte do tejto procedury dalSie ovlddacie kldvesy na zmenu hribky alebo farby ciary,
na zdvihnutie a poloZenie pera, na civanie...

Aby korytnacka nemala tej slobody zas prili§, postavime jej
ohradu (teda postavi si ju sama). Urobte jej na fiu procedirku (ohrada by
mala byt Cervend a vyzeraf ako na obrdzku) a prestahujte korytnacku do
nej. Nezabudnite potom zmenif hribku a farbu pera na po6vodné.

Predstavte si, Ze chceme pouzivaf nas kresliaci program, ale
pri tom nechceme, aby ndm korytnacka usla z ohrady. Musime preto prikaz dopredu 5 z procediry
behaj nahradif niecim ,,opatrnej$im*, nie¢im ¢o da pozor, aby sme si ohradu nepo¢marali, ani z nej
nevybehli. Najprv sa p6jdeme pozrief, ¢i na tom mieste, kam sa chystdme, nie je uz ndhodou
Cervend — teda ohrada. (Samozrejme predtym zruSime kreslenie.) Ak zistime, Ze tam, kam sa
chystame, je bezpecno, vratime sa naspaf a potiahneme tam ¢iaru. Ak tam bezpecno nie je, iba sa
vratime naspif . Na zistenie farby bodu na ktorom korytnacka stoji, slizi prikaz farbaBodu. Takze
varianta ,,hore* z prikazu behaj bude teraz vyzerat takto:

hore [ ph dopredu 5
ak2 farbabodu = "Cervena
[vz 5 pd]
[vz 5 pd do 5]

]
Uloha ¢&.4: Vyskisajte si to.
Uloha ¢&.5: Upravte program ndahodného pohybu korytnacky z minulej lekcie tak, aby korytnacka
neusla z ohrady

Uloha &.6: (b spravi prikaz
opakuj 4000 [ ak2 ndhodne 2 =0 [vp 90] [vI 90] do 10]

Uloha &.7: Napiste procediru, ktord si vypyta s pomocou &itajSlovo z klavesnice &islo a slovne
vypise jeho zvySok po deleni tromi (teda napiSe nula, jeden alebo dva). Pouzite prikaz akdJe.
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Siedma kapitola

Vytrvala korytnacka

Isto je vdm znamy pribeh o Minotaurovi, ktory sidlil v Labyrinte na Kréte. Jeho
likvidacia v sebe zahfnala dva problémy. Prvy bol samotné zlikvidovanie priSery, ktord bola napolo
¢lovek, napolo hoviadzi dobytok. Druhy problém nastal hned vzapiti. A to dostat sa z Labyrintu
zase von. Grécke bdje tvrdia nieo o princeznej Ariadne a o klbku. Téato verzia ma ale svoje slabiny.
Staci si len predstavif klasického gréckeho bojovnika akym urcite bol Théseus — v I'avej ruke Stit, v
pravej mec, v zuboch klbko, ako vzdoruje straSnému netvorovi. Poriadna akénd scéna, akou bolo
zabijanie obludy v sebe zahfna skoky z vySok, prenasledovanie a ukryvanie sa v tmavych chodbéach
a vyklenkoch. Je fazké uverit, Ze popri tom vSetkom mé kladny hrdina eSte ¢as rozmotdvat Spagat.
Ovela pravdepodobnejSie je, Ze Théseus mal skratka Sfastie a dost vytrvalosti na to, aby naSiel
cestu von.

Predstavme si na chvilu, Ze sa do podobnej
situdcie dostala korytnacka Zofka. S Minotaurom si hravo
poradila a teraz hl'ada cestu. Aby sme tito situdciu zndzornili
¢o najdokonalejSie, nacitame si nejaké vhodné pozadie. To
pozadie najprv. musime maf. PouZijeme obrdazok
bludisko.bomp, ktoy ulozime do patricného
adresdra  (podadresar ~ Obrazky adresédra

e
& Zme k1
Presivaj k1

a'k1 navich . , . P v
ps s Imaginom). Obrazok do pozadia stranky ¢. 1
Poneent (to je td strdnka, s ktorou sme doteraz vzdy
e pracovali) vlozime prikazom

Skopinj do schranky

Strankai'nechPozadie "bludisko.bmp

Korytnacka nebude celkom presne v strede labyrintu, tak na fu klikneme pravym
tlacidlom mysSi, vyberieme moZznost Presiivaj a potiahneme ju tam. Situdcia by mala byt podobna,
ako na prvom obrazku.

Steny labyrintu tvori Cervena farba. Na blidenie teda m6Zzeme pouzit fintu z predosle;j
kapitoly — urobime opatrny krok bez kreslenia ndhodnym smerom, ak je tam Cerveno, ujdeme
odtial, inak sa tam presunieme. Toto budeme opakovat stdle dokolecka. Problém ale je, dokedy to
mame opakovaf. Doteraz pouzivany prikaz opakuj sa do tejto situdcie rozhodne nehodi. Nikde
nemame zarucené, ze korytnacka dosiahne zeleny prah bludiska po presne tisic alebo presne milion
krokoch. Nevieme, kol'kokrét to treba zopakovat, ale chceme to opakovaf dovtedy, kym sa nieco
nestane. A na to presne je ureny novy typ cyklu riadeného podmienkou — prikaz kym.

Za prikazom kym nasleduji dva dseky uzavreté v hranatych zéatvorkach. Prvy je
podmienka.” Druhy st prikazy, ktoré sa budd opakovaf, kym je podmienka splnend. Takze
procedira na blidenie bludiska by mohla vyzeraf takto:

viem Blud’
urob "smeDoma "nie
kym [ :smeDoma = "nie]
[
vpravo nahodne 360
peroHore
dopredu 10

7 Prikaz kym ma okolo podmienky hranaté zatvorky. Prikaz ak maf hranaté zitvorky okolo podmienky nesmie!!!
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ak farbaBodu = "zelena
[ urob "smeDoma "ano ]
ak2 farbaBodu = "Cervena
[ vzad 10]
[ vzad 10 peroDolu dopredu 10 ]
]

koniec

Cely cyklus sa bude opakovaf dovtedy, kym premennd smeDoma bude maf hodnotu nie.
Korytnacka sa bude ndhodne potulovat po labyrinte dovtedy, kym nenarazi na zelenu farbu. Vtedy
sa hodnota premennej smeDoma zmeni na ano, podmienka prestane byt splnend a cyklus sa
skonci.

Uloha ¢&.1: Vyskisajte to.

V tomto pripade ma Zofka oproti Théseovi jednu nevyhodu a jednu vyhodu. Jej nevyhodou je, Ze je
pomerne hlipucka (alebo nie dost Sikovne naprogramovand). Potdca sa po labytinte ako slepa a

nijako sa nesnaZzi isf spravnym smerom. VSetko nechd na ndhodu. Jej vyhodou je, Ze je vel'mi
rychla. TakZe aj s takymto mizernym algoritmom raz k cielu dojde.

Uloha ¢.2: (& bude robit nasledujica procedura?

viem otravka
pi§ [ Zadaj heslo: ]
urob "vstup ¢itajSlovo
kym [ :vstup <> "orangutan ]
[
pi§ [ Nespravne heslo. Zadaj heslo: ]
urob "vstup ¢itajSlovo
]
pis [ Vitaj. ]
koniec
Uloha ¢.3: (b bude robit nasledujica procedura? Skuste na to prist napriek tomu, Ze obsahuje
viacero novych funkcii korytnacky. Prikaz bodka spravi na danom mieste nastavenou farbou a
perom bodku. Podmienka klaves? je splnend, ak bol stlateny niektory kldves, ktory eSte nebol
spracovany. Kontrolujeme to, aby ndim program nezastal na prikaze klaves a necakal, kym sa nieco
stlaci, ale aby bezal dalej. (MoZete ti kontrolu skusif vynechaf a pozrite sa, o to bude robif
potom.) Prikaz ¢akaj 1 spdsobi, Ze program zastane na jednu tisicinu sekundy.

viem beh
nechFp "zelend nechHp 10 bodka
peroHore vpravo ndhodne 360
kym [ farbaBodu = "zelena ][ dopredu 1 ]
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kym [ farbaBodu <> "zelena]

[

ak klaves?

[

akdJe klaves
[
vpravo [ vpravo 3 ]
vlavo [vfavo 3 ]
esc [ukonCi ]
]
]
dopredu 1 Cakaj 1

]

koniec

Uloha ¢&.4: NapiSte procediru, ktord nebude robif ni¢ aZ kym nestlacite Sipku hore. Vtedy
odstartuje korytnacku a posunie ju o 1000 krokov dopredu.

Uloha ¢&.5: Kdesi ndhodne na obrazovke urobte zelend bodku. Potom korytnacku poslite domov
a natoCte o jeden stupeni vpravo. Vymyslite procediru, ktord nechd korytnacku ist dopredu az
dovtedy, kym td zeleni bodku nendjde. Tam korytnacka zastane. (D4 sa to spravif aj s pomocou
kym, aj s pomocou procedury, ktord zavola sama seba. VyskiSajte obe moznosti.)
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Osma kapitola

Vnimava korytnacka

Korytnacka Zofka sa vie Coraz lepsie prispdsobif fazkym poZiadavkam, ktoré sa na tiu
kladd. Vie reagovaf na okolité podmienky, vie sa rozhodovat, je vytrvald a jej inteligencia a
rychlost jej davaju velké predpoklady prezif v dneSnych fazkych cCasoch (aj za td cenu, Ze
bludisko, ktoré by kazdy prvacik vybludil za dvadsat sekind, blidi Zofka hodinu).

Korytnackine moZnosti vSak zdaleka nie si vycerpané. Korytnacka okrem toho, Ze
vykondva nejaky prikaz, moze davaf pozor, Ci sa jej neprihodila nejaka zvlaStna udalost. Vie si
zistit, Ze ponad nu preSla mys, Ze na fu klikli niektorym tlacidlom mysi, Ze niekto stldca strelbu na
joysticku alebo Ze sa zrazila s inou korytnackou.® A my jej mdZeme povedat, aby v pripade, Ze
nejakd udalost nastala, vykonala urcitd ¢innost.

Otvorte si okno pamdif , rozbalte stranku Strdnkal, ndjdite
Meno novefudlost || v nej korytnacku (pravdepodobne ma prozaické meno k1) a dvojkliknite
i _omen || ha fu. Rozbali sa vam dialégové okno, v ktorom sa daji ndjst vSetky

prilavemDa
priPravomDolu
piiStrednomDiolu
prilavemHare
prStrednomHore
priPravomHore
pril ik lik ki
piiT ahani
priPohybetdudi

udaje o korytnacke. Vy si vyberiete
kolénku udalosti. V tejto kol6nke Zakladng | Twar | Kreslenie | Pozicia Udalosti | Premenné | Proseciny |
toho zatial vela nenéjdete — stlacte priPrichadet i wprava nahodne 360 dopredu 100

N teda tlacidlo Pridaj. Imagine na vas

EI?&?JEE?“S?& vychrli vSetky moZné udalosti, na
i, ktoré vie korytnacka zareagovat.
Vyberte si udalost priPrichodeMysi
a stlacte OK. Udalosf sa ndm objavi v okne udalosti. Znamen4d
to, Ze korytnacka odteraz dava pozor, ¢i nad fiu myS$ nepride.
Akondhle sa tak stane, korytnacka vykona prikazy, ktoré jej

napiSeme vedl'a udalosti. My jej tam dame

#>Zmed k1 [objekt od Korytnagka) (O] %]

Pridaj Zng |

vpravo nahodne 360 dopredu 100

Od tejto chvile korytnacka za¢ne byt alergickd na mys. Akondhle nad fiu prideme s kurzorom mysi,
naberie ndhodny smer a uskoci o 100 krokov.

Uloha ¢&.1: Vyskisajte si to.

Ak chceme korytnacku z tejto alergie vylieCif, treba sa v okne Udalosti nastavif na patricnd udalost
a stlacif tlacidlo Zrus.

Cely opisany proces nemusime robif len tak, Ze otvdarame okienka a nieCo tam
vypisujeme. Obsluhu udalosti méZeme nastavovat aj z prikazového riadku a — ¢o je ddlezitejSie — aj
priamo z niektorej procedury vasho programu. Ak by sme chceli zmenif paniku korytnacky tym
spdsobom, Ze pred myskou bude utekat dookola do Stvorca, mdzeme zadaf prikaz

k1'nechUdalost "priPrichodeMysi [ vpravo 90 dopredu 100 ]
A tymto sme sa dostali k dalSiemu doélezitému znaku Imaginu. Po dvodzovkach ("), ktorymi sa
zacinaju refazce a dvojbodke (:), ktoru treba daf pred meno premennej, aby sme sa dostali k tomu,

¢o je v nej uloZené je to apostrof (‘). PouZiva sa vtedy, ak potrebujeme povedat, Ze nieCo sa netyka
hlavného okna, ale niektorého iného objektu. Keby sme napisali iba

nechUdalost "priPrichodeMysi [ vpravo 90 dopredu 100 ]
Imagine by si myslel, Ze ma akciu [ vpravo 90 dopredu 100 ] vykonaf pri prichode mysi nad

8 Nebojte sa, korytnacka vdm do susedného pocitaca neujde, aby sa tam zrazila s tamojSou. Ale korytnacka nemusi byt
na ploche jedind — mé6Ze ich byt viacero. O tom ale niekedy nabuduce.
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hlavné okno a bol by zmiteny, lebo napriklad prikaz dopredu 100 je uréeny pre korytnacky a nie
pre okna. Treba mu preto povedat, Ze prikaz nechUdalost, ktorym sa nastavuje, ¢o sa ma pri
danej udalosti vykonaf sa netyka hlavného okna, ale korytnacky k1. A to sa spravi prave tak, Ze sa
zavold procedira k1'nechUdalost. Nezabudnite na tivodzovky pred menom udalosti.

Ked sme uZ raz otvorili okno s idajmi o korytnacke, podime sa pozrief aj na dalSiu
kolénku — premenné. Doteraz sme pracovali iba s premennymi, ktoré boli globdlne. Kazda
procedira s nimi mohla nardbat a boli viditeIné odvsadial. Ale korytnacka moze mat svoje vlastné
premenné, ktoré o nej budid vol'aco hovorit. Ak chceme korytnacke k1 zriadif premennd Rychlost,
spravime to prikazom nechVlastna:

k1'nechVlastnd "Rychlost 5

V okne pamdif sa pri korytnacke objavi chlievik s premennymi a naSu novi premennu si tam
mozZeme ndjst .
Teraz korytnacke povieme, aby si vZdy, ked na fiu klikneme, zmensila rychlost o 1 a
zmenila ndhodne farbu pera.
k1'nechUdalost "priKliknuti [ nechRychlost Rychlost — 1 nechFp ndhodne 16 ]
Isto ste si vSimli, Ze sikromné premenné su istym spdsobom privilegované — nepiSu sa pri nich
dvojbodky a ked chceme zmenif hodnotu v premennej Rychlost, mdme na to dokonca novy
Specidlny prikaz nechRychlost. Na druhd stranu musime dédvaf pozor, aby sme premenni
pouzivali bud’'vo vlastnych procedirach korytnacky alebo sa na ne odvolavali s pomocou apostrofu.
MobZeme teda vytvorit takito procediru
viem chytMa
k1'nechRychlost 5
kym [ k1'Rychlost >0 ]
[
dopredu k1'Rychlost
vpravo nahodne 360
Cakaj 5
]

koniec

Keby korytnacka nezniZovala svoju rychlost pri kliknuti, cyklus z tejto procediry by nikdy
neskoncil a korytnacka by pobehovala po ploche kym by nevypadli poistky. Nastastie korytnacka
na klikanie pozor ddva. Treba na tfu kliknif mySou péfkrat, aby sa zastavila dplne. Prajeme
prijemni zébavu.’
Uloha ¢&.2: Vyskisajte to.
Uloha ¢&.3: Vylepsite korytnacku tak, Ze ked' na fiu dvojkliknete, spravi okolo seba zeleny Stvorec.
Uloha ¢.4: ( s korytnackou k1 spravi nasledujici prikaz?

k1'nechUdalost "priKliknuti [ ak2 pero = "pd [peroHore] [peroDole] ]

Uloha &.5: Zriadte korytnac¢ke sikromnu premenni Odpocet v ktorej bude na zaciatku ¢islo 10. Pri
kazdom prejdeni mysi nad korytnackou sa hodnoda v nej bud’zmensi o jedna, alebo ak je uz nulova,
korytnac¢ka vyrazi ndhodnym smerom o 300 korytnacich krokov a Odpocet sa znovu nastavi na 10.

Uloha ¢&.6: Vyrobte korytnacke stikromnd premennid Strana. Ked na korytnacku kliknete Tavym
tla¢idlom, nakresli $tvorec so stranou di7ky Strana. Ked kliknete pravym tla¢idlom, Strana sa

.....

9 Ak ste ndhodou zabudli zrusif to, Ze korytnacka pred mySou utekd, spravte to teraz. Inak sa vdm nepodari na
korytnacku kliknut.
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Deviata kapitola

Vypocditava korytnacka

V tejto kapitole sa eSte nakratko vratime k procediram. VSetky procedury, ktoré sme
doteraz napisali, boli urené na to, aby nieco robili. Ale existuji aj iné procedury. Napriklad
proceddra zvySok, ktord sme tak Casto a s ispechom pouZili, nema za tdlohu nieco robif, ale nieco
vypocitat. Dolezity nie je vonkajsi efekt, ale vysledok, ktory z procediry vypadne. Ako sa takéto
procediry robia, si ukdZeme na nasledujicom priklade, ktory je sice nezmyselny, ale zato poucny.

viem sucCet :a b

vysledok :a + :b
koniec

Prikaz vysledok' zoberie to, ¢o mu predhodite ako parameter a vyhldsi to za vysledok celej
procedury. Takze ak by ste zadali prikaz

pis sucet 1 1
Imagine vam napiSe 2. (Pozor! Prikaz pi$ je tam dolezity. Keby ste napisali iba sU¢et 1 1, Imagine
by sice vypocital, Ze 2, ale nevedel by, ¢o s tou dvojkou mé robif a sfazoval by sa.) Akondhle sa
proceddra dopracuje k prikazu vysledok, tak skonéi. TakZe ak by ste vysSie uvedend procedidru
upravili nasledujicim spdsobom:

viem sucCet :a b

vysledok :a +:b
pis "Kikiriki

koniec
k Ziadnemu kikirikaniu neddjde. Prikaz vysledok ma rovnaky efekt, ako prikaz ukongi.

Predstavte si, Ze chceme napisaf procediru, ktord ndm ndjde najmeSieho rozumného
delitel'a daného cisla. (Najmensi delitel je vzdy cislo 1, takZe ,,rozumny* delitel bude taky ktory je
aspon 2.) Za¢neme tak, Ze si do premennej b vlozime dvojku. Pozrieme sa, ¢i je kontrolované ¢islo
delitefné b-Ckom.'" Ak je, povieme, Ze je to vysledok. Ak nie je, zvySime b-Cko o 1 a zase
skontrolujeme. Tak budeme b-Cko stile zvySovaf a skusaf az dovtedy, kym nejaké vhodné Cislo
nendjdeme. TakZe procedira by mohla vyzeraf napriklad takto:

viem delitel :a

lokalne "b

urob "b 2

kym [:b<=:a]

[
ak zvySok :a b = 0

[ vysledok :b]

urob "b b+ 1

]

koniec
V tejto procedire st povSimnutiahodné dva detaily. Prvy je podmienka cyklu kym. Cyklus sa bude

10 Skratka pre prikaz vysledok je vy.
11 Najlepsie to zistime tak, Ze vypocitame zvySok kontrolovaného &isla pri deleni b-¢kom a ak je ten zvySok nula, &islo
deliteI'né je.
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opakovaf (a b-Cko zvicSovat) iba dovtedy, kym je b-¢ko menSie alebo rovné ako kontrolované
¢islo. Vzhladom na to, Ze kontrolované Cislo bude urcite delitel né aspon samo sebou, sta¢i skusat
iba po neho. Druhy zaujimavy detail je prikaz lokalne "b. Isto ste si v8imli, Ze ked v procediire
pouzivate nejaki premennd, objavi sa vaim v okne pamdf medzi globdlnymi premennymi. To je
niekedy uzitocné. Ale niekedy (ako napriklad v tejto procedire) potrebujeme pouzif nejaku
premennud len na pomocny vypocet a medzi globdlnymi premennymi by ndm zavadzala. Tak na
zaCiatku povieme, Ze td premenna je lokdlna, teda, Ze je vytvorend iba pre danu proceduiru. Nikto
iny okrem danej procediry tito premennd nevidi a nemdze spravif Ziadnu Skodu tym, Ze by
omylom zmenil jej hodnotu.

Uloha ¢&.1: Napiste procediiru delitel a vyskiSajte ju (napriklad pi§ delitel 221)

Dulsia vec, ktord si na vypo&itavych procediirach ukdzeme, je finta, ktord sa vold rekurzia. Tito
fintu sme uz niekol'kokrat pouZili, ale neupozoriiovali sme na to. V budicnosti o nej bude celd

kapitola. Predstavte si, Ze chcete napisaf proceduru faktoridl, ktord vypocita — ¢uduj sa svete —
faktoridl daného cisla. (Pre nezasvitenych — ak chcem vypocitat napriklad ,,7 faktoridl”, musim
vypocitat 1.2.3.4.5.6.7 = 5040, ,,5 faktorial* je 1.2.3.4.5 = 120) VyuZijeme na to td vlastnost, Ze ak
pozndm napriklad ,,7 faktoridl®, tak vypocitat ,,8 faktoridl je uZ relativne jednoduché. Staci ,,7
faktoridl* vynésobif 6smimi. TakZe procediru napiSeme nasledujicim ulievickym sposobom:
viem faktorial :n
ak2 :n = 1
[ vysledok 1]
[ vysledok :n * faktoridl (:n - 1)]
koniec

( to spravi, ak zadame prikaz pi$ faktorial 3 ?

. Zavol4 sa funkcia faktorial 3. Skontroluje sa, ¢i je :n jednotka (nie je, lebo je tam trojka) a tak
vysledok funkcie bude 3 x faktoridl 2. Problém je, Ze Imagine zatial netusi, ¢omu sa rovnd
faktorial 2. A tak funkciu faktorial zavold znovu.

- Zavola sa funkcia faktorial 2. Skontroluje sa, ¢i je :n jednotka (stdle nie je, je tam
dvojka) a tak vysledok funkcie bude 2 x faktorial 1. faktorial 1 vSak stdle nevieme,
o je. A tak funkciu faktoriél voldme este raz.

« Zavola sa funkcia faktoridl 1. Skontroluje sa, ¢i je :n jednotka. Je.
Takze vysledok bude 1.

Teraz uz Imagine vie, Zze faktorial 1 je 1. MdZe teda vypocitat 2 x faktorial 1
(bude to 2) a vratif to ako vysledok faktorial 2.

Teraz uz Imagine poznd aj faktorial 2. MézZe teda vypocitaf 3 x faktoridl 2 a vratif 6 ako
vysledok faktorial 3

Funkcia pis$ ti Sestku vypiSe.

Keby sme zadali prikaz pi§ faktoridl 8, tak sa funkcia faktorial zavold sama seba
podobnym spdsobom osemkrat. Takato proceddra — to uz je nieco, ¢o uz je dost elegantné na to,
aby ste sa tym mohli pochvélif pred pribuzenstvom. ViacSina sice nebude rozumief, ale znalci
ocenia.

Uloha &.2: Vyskusajte to. (Nie to chvalenie sa. Td procediru.)

Uloha ¢.3: Napiste proceddru mensie :a :b, ktord dostane na vstupe dve &isla a ako vysledok
vréti to mensie z nich.
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Uloha ¢&.4: Napite procediru kocka2, ktora ako svoj vysledok bude davat ndhodné &islo od 1 do 6
(Ano, dobre sa pamitate, takd podobnd procedira uz bola.) Sfazend varianta pre machrov — napiste
procediru nahoda :u :v s dvoma vstupnymi parametrami, ktord vrati ndhodné ¢islo od :u do :v.

Uloha &.5: Napite proceddru priemer :a :b, ktord vypocita priemer dvoch &isel.

Uloha ¢&.6: NapiSte procediru sucet2 :a, ktord spocita vSetky ¢isla od 1 do :a. TakZze napriklad
su¢et25bude 1 +2+3+4+5=15.

Uloha &.7: Napiste procediru sucet3 :a, ktord spocita vSetky nepéarne ¢isla mensSie alebo rovné :a.
TakZe napriklad su¢et3 9 bude 1 +3 +5+7 + 9 =25.

Uloha ¢&.8: (fa7kd prefazkd) S pomocou procediiry delitel napiste procediru, ktord rozloZi zadané
¢islo na prvocisla.
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Desiata kapitola

Korytnacka a mysS

Kapitola, do ktorej ste sa prave zacitali, pojedndva o vzfahu dvoch zvierat —
korytnacky Zofky a mysi.'> Oba tieto zvery velmi tzko sdvisia s poéitami. Zofka je zviera
virtudlne. Existuje len v pocitaci a celé dni len vyseddva na harddisku a ¢akd, kedy uz konecne
niekto spusti Imagine. Mys je naproti tomu zviera do istej miery redlne. Mozete ju chytif do ruky,
ak to prave nie je nejaky bezdrotovy mutant aj chvost m4 a tlacidla na nej moZete stlacat aj vtedy,
ked v okoli 100 kilometrov nie je Ziaden pocitac. Problém ale je, Ze bez pocitaca stldCanie tlacidiel
na mysi nemd Ziadny zmysel. Pokial myS nemdzZe pohybovaf malou Sipkou po termindli, jej Zivot
je pusty a prazdny.

Korytnacka aj my$ moZu nazivat v celkom prijemnej symbidze. Korytnacka vie zistif,
kam myS prave ukazuje a zachovat sa podl'a toho a mys je zase spokojnd, Ze s jej pomocou moZzZe
uzivatel nieco korytnacke prikdzat.

Ak si korytnacka chce zistif, kde sa prdve myS$ nachddza, sliZi jej na to prikaz
pozMysi. Skiste zadat prikaz

kym [ nieje klaves? ][ pi$ pozMysi ]

Tento prikaz bude stale vypisovat, kde sa prdve myS nachadza, aZ kym mu to nezatrhnete tak, Ze
stlacite nejaky kldves na klavesnici. Ako vidite, ,,pozicia mysi“ su dve ¢isla. Prvé z nich hovori, ako
daleko je myS$ od stredu obrazovky vo vodorovnom smere, druhé hovori, ako daleko je v zvislom
smere. Ak je myS od stredu vpravo, je prvé Cislo kladné. Ak je od stredu vlavo, je prvé cislo
zaporné. Podobne je to aj s druhym cislom. Ak je myS od stredy vysSie, je kladné a ak je myS od
stredu niZSie, je zadporné. Spustite si uvedeny prikaz eSte raz a skuste nastavif my$ presne do stredu.
(Malo by vam to vypisovaf 0 0. Budte trpezlivi, nie je to az také jednoduché.)

Dobre. Kde je myS uz si zistif vieme. Teraz to eSte nejako vyuzif. Skdsime napisaf
proceduru, pri ktorej bude korytnacka pomaly liezf za mySou. Na to ale budeme potrebovat eSte
dve nové veci. Prvou je prikaz nechSmer. Korytnacku sme doteraz otdcali iba prikazmi vpravo a
vlavo. Novy smer vzdy zélezal od toho, kam bola korytnac¢ka oto¢ena predtym. Prikaz nechSmer
naproti tomu nastavi Korytnacku ,,podla kompasu“. Po prikaze hechSmer 0 bude korytnacka
otoend na sever (hore), po prikaze nechSmer 90 sa otoéi na vychod (vpravo), prikaz
nechSmer 180 ju oto¢i na juh (dolu) a prikaz nechSmer 270 ju oto¢i na zdpad (dolava).
Samozrejme moZeme pouzif Tubovol'né iné ¢islo — odmeria sa patricny pocet stupiiov od smeru na
sever v smere hodinovych ruciciek a tym smerom sa korytnacka otoci. Ak by
sme teda potrebovali otocif korytnacku na juhovychod, pouZijeme prikaz

nechSmer 135. &

Druhd novinka je prikaz smerK. Tato funkcia vie pre 30
korytnacku vypocitat smer k nejakému bodu na ploche. Ak by sme si ] 20
napriklad potrebovali zistif smer k stredu plochy, vypocitali by sme to ako  Stred .

smerK [ 0 0 ]. Ak by sme potrebovali zistif smer k bodu, ktory je 30

korytnac¢ich krokov vpravo od stredu a 20 krokov dole, smer bude

smerK [ 30 -20 ]. (Pozrite si obrdzok. (ervend Sipka ukazuje smer, ktorym bude korytnacka
oto¢end, ak zaddme prikaz nechSmer smerK [30 -20].) Ak chceme, aby sa korytnacka otocila
smerom k bodu, na ktory ukazuje mys, pouZijeme prikaz nechSmer smerK pozMysi.

TakZe teraz to celé skisme dat dohromady.

12 MyS sa mdZe volaf rozne, napriklad Logitech alebo Microsoft.
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viem prenasledu;j
kym [ nieje klaves? ]
[
nechSmer smerK pozMysi
dopredu 1 ¢akaj 50
]

koniec

Uloha ¢&.1: Vyskisajte!

Proceddrka prenasleduj uz robi takmer to, ¢o potrebujeme. Ma ale jednu drobnud
slabinu. Ked nechdme mys staf a korytnacka ju dobehne, za¢ne nad tiou besne poskakovat. Je to
spOsobené malou zdkernost ou Imaginu — ked sa ho opytame na poziciu mysi, napiSe ndm dve celé
Cisla. Ale skiste pohnif korytnackou (napriklad vp 30 do 50) a spytaf sa Imaginu na jej poziciu
(piS poz). NapiSe vam dve desatinné Cisla. Miesto, kde sa korytnacka nachddza, si totiz Imagine
pamitd ovela presnejSie. LenZe s takouto presnostou je fazké trafit sa presne do miesta kde je mys
a tak korytnacka poskakuje z jednej strany na druhd.

Uprava procediry bude jednoduchd — pozrieme sa, & pozicia korytnatky je dost
daleko od pozicie mysi a nieCo budeme robif iba vtedy, ak je td vzdialenost aspoii jeden krok. Na
to, aby sme zistili vzdialenost dvoch bodov (konkrétne pozicie korytnacky poz a pozicie mysi
pozMysi) pouzijeme matematickd fintu zvani abs. TakZe upravend verzia bude vyzeraf takto:

viem prenasledu;j
kym [ nieje klaves? ]
[
ak abs (poz - pozMysi) > 1
[
nechSmer smerK pozMysi
dopredu 1 cCakaj 50

]
]

koniec

Uloha ¢&.2: VyskiSajte upravend verziu.
Uloha ¢.3: (b to bude robit, ak vynechite prikaz Sakaj 50 ?

Uloha ¢&.4: Upravte procediru prenasleduj tak, aby korytnacku my3 neprifahovala ale
odpudzovala. (RadSej tam znovu pridajte ten ¢akaci prikaz.)

Uloha ¢&.5: Napiste procediru sleduj v ktorej sa korytnadka nepohne z miesta, ale bude sa oticat
tym smerom, kde uvidi Sipku od mysi.

Uloha ¢&.6: Prerobte proceduru z ulohy ¢.3 na jednoduchy kresliaci program. Procedura bude bezaf,

kym sa nestla¢i kldvesa Esc. Pri stlaCeni H sa zdvihne pero, pri stla¢eni D sa pero znovu zapne.
MbzZete dorobif dalSie klavesy na zmenu hribky a farby pera.
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Uloha &.7(pre machrov): Napiste procediiru hviezdica, ktord bude nepretrite kreslif Giary z bodu
[0 0] (teda zo stredu) do bodu, v ktorom sa prave nachadza mys. (Pozrite si obrazok.)

Uloha ¢&.8(tiez pre machrov): Prerobte procediiru z tlohy &.4 tak, aby korytnatka utekala od mysi
rychlejsie, ak bude mys blizko.
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Jedenasta kapitola

Korytnacky

Zle je korytnacke na svete samotnej. A preto programadtori, ktori pisali Imagine' dali
hlavy dohromady a vymysleli to tak, Ze nemusi byt korytnacka na svete, stranke ¢i papieri len
jedind. Z doterajSich kapitol méate pribliznu predstavu o tom, aky problém je past jednu korytnacku.
A teraz si predstavte, Ze ich mame celé stado. (Nie je isté, Ze sa korytnacky vyskytuju v stddach, ale
stédle je to lepsSie, ako keby sme tvrdili, Ze pasieme cely roj korytnaciek.) Skratka — bude veselo.

Novi korytnacka sa d4 vytvorif jednoducho. Uplne najlahsie je stla¢it tlagidlo E
Potom kliknete na plochu a ajhla — nova korytnacka je na svete. Potom moZete na tu kliknuf
pravym tla¢idlom mySi a zmenif jej vlastnosti (napriklad meno, tvar, pociato¢nd poziciu, smer a
dalSie veci). Ak potrebujete vytvorit korytnacku v programe alebo chcete rovno nastavif nejaké
parametre a nechcete sa preklikdvat cez okienka, mdzete pouzif prikaz

nova "korytnac¢ka [ meno Benjamin poz [100 100 ] smer 90 hp 3 ]

Vznikne ndm korytnacka, ktord sa vold Benjamin, domovsku poziciu bude maf v bode [100 100],
bude otocend na vychod a hribka jej pera bude 3. Daju sa nastavif aj niektoré iné vlastnosti. Ak ich
chcete nastavif, do hranatej zatvorky pridate dalSiu dvojicu ,,vlastnost hodnota®. Ak chcete, aby
mala korytnacka napriklad nejaky iny tvar, priddte dvojicu tvar martan a v korytnacke, ktord
vznikne by nikto to milé §tvornohé zviera nespoznal. Ziadnu vlastnost samozrejme nastavovaf
nemusite. Ak ni¢ nenastavite, korytnacka dostane Standardné meno (pravdepodobne nieco ako k4) a
vSetky ostatné parametre budu tieZ nastavené na Standardné hodnoty.

Uloha &.1: Prikazom zru$Objekt véetky zruste vietky korytnacky, ktoré mdte a potom vytvorte tri
korytnacky, ktoré sa budu volat Hugo, Karolina a Kleofas, budi maf Standardny tvar a kazd4 bude
niekde inde.

Ked teraz zadate prikaz (napriklad dopredu 100), napodiv sa pohne len jedna
korytnacka. (Pravdepodobne Hugo. ZaleZi od poradia, v akom ste ich vytvérali.) Je to dané tym, Ze
nie vSetky korytnacky su vzdy aktivne. Niektoré skratka spia. Ak chcete zistif, ktora korytnacka je
hore, zadajte prikaz pi§ kto. Zoznam kto obsahuje zoznam vSetkych korytnaliek, ktoré su
momentdlne aktivne.

Ak chceme pohybovaf inymi korytnackami, musime ich najprv zobudif. SliZi na to
prikaz odteraz. Ak zadate prikaz odteraz [ Karolina Kleofas$ ], aktivne budi korytnacky Karolina
a Kleofas. (Hugo nie, ten pdjde spaf.) Skiste teraz zopakovaf prikaz dopredu 100. Zoznam
vSetky obsahuje vsetky korytnacky. TakZe si ich mdZeme vypisaf prikazom pi$ vSetky, alebo ak
chceme, aby vSetky korytnacky boli aktivne, mdZeme napisaf odteraz vsetky.

Uloha ¢&.2: Nastavte vietky korytnacky ako aktivne a vyskusajte si hromadni dreziru. (o spravi
prikaz nechSmer 90 ? b spravi prikaz vpravo nahodne 360 ?

Posledny prikaz je tak trochu prekvapenim. Je sice pravda, Ze vSetky korytnacky sa otocili o
ndhodny uhol, ale vSetky o ten isty. Imagine najprv vymyslel ndhodny uhol a potom vSetky tri
korytnacky o ten uhol otocil. Ako to spravif, aby kazd4 korytnacka nabrala iny ndhodny smer?
Imagine ma na to prikaz kazda. Ak zadate prikaz

kazda [ vpravo nahodne 360 ]

to, ¢o je v hranatych zatvorkdch sa vykond pre kazdu aktivnu korytnacku zvlast a teda kazda
korytnacka naberie iny ndhodny smer.

13 No éno... uz autori Comenius Loga....
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Niekedy sa stane, Ze nechceme menif to, ktoré korytnacky su aktivne, ale chceme, aby
nejaku kratku dlohu vykonali niektoré iné korytnacky. Ked zaddme nasledujuce prikazy
odteraz [ Hugo Kleofas ]
pre [ Hugo Karolina ] [ dopredu 100 ]
Pohnt sa korytnacky Hugo a Karolina bez ohl'adu na to, Ze Karolina prave spi a Kleofas je hore.
Uloha ¢&.3: Vyskusajte zadaf nasledujice prikazy:

zru8Objekt vsetky
opakuj 50 [ nova "korytnacka []]

kazda [ vpravo nahodne 360 ]
dopredu 150
Uloha ¢.4: Vyskisajte nasledujicu sadu prikazov. Preco to robi, ¢o to robi? Aky bude stav po

druhom prikaze?

zru$Objekt vSetky
opakuj 36 [ nova "korytnaCka [] odteraz vSetky vpravo 10]

opakuj 360 [ dopredu 2 vpravo 1]

Uloha ¢&.5: Vytvorte z korytnaciek nasledujici obrazec:

G e LR
S\
$ %
= 3
%% o
Uloha ¢&.6: Vytvorte nasledujici obrazec:
& S

Uloha ¢&.7: Vymyslite este nieCo pekné.
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Dvanasta kapitola

Korytnacka a rekurzia

Kedysi davno, ked ste chodili do §kdlky, urcite ste poculi rozpravku o kohitikovi a
sliepocke. Pointa bola zhruba v tom, Ze kohitik bol nenazrany, zabehlo mu zrniecko, iSiel sa
zadusif a sliepocka ho musela zachranovaf. Samozrejme bezala ku studni po vodu. Keby studna
nevymyslala, sliepocka by vodu nabrala, kohiitik by sa napil a bolo by po rozpravke — aj ked’to by
vzhladom na di 7ku pribehu bol skor vtip, ako rozprdvka. Ale studna vyhlasila: ,,Nie, nie, Ziadnu
vodu neddm, kym nedonesie§ od hospodédra dzban.* No a sliepocka ako vzornd manZelka bezala za
hospoddarom. A zasa by to mohlo pekne skoncif, keby hospodédr za zapoZi¢anie dzbanu nechcel
nové traky. A v obchode sliepo¢ke nechceli daf nové traky, kym im nezavedie internet. A
poskytovatel internetovych sluzieb nechcel sliepocke zaviest internet, kym mu nedonesie originél
od Picassa. A Picasso nechcel ni¢ namalovaf, kym nedostane pekingského pinclika. A tak to mohlo
ist do nekonecna, keby sliepocka ndhodou niekde nenasla zabehnutého pekinéza. Zaniesla ho
Picassovi, ten namal oval origindl, provider zaviedol internet, obchodnik daroval traky, hospodar
poZical dzban, studiia dala vodu, kohiitik sa napil a vSetko bolo v poriadku.

Podstatnou fazou tej rozpravky je ten moment, ked sliepocka naSla toho pinclika.
Nebyt onej $t astnej udalosti, kohutik by nepreZzil. V tom bode sa celd rozprdvka zvrtla a vSetko iSlo
k lepSiemu.

Podobne to fungovalo, ked sme kedysi ddvno v deviatej kapitole pocitali faktoridl. T4
funkcia, ktora ho ratala, vyzerala takto:

viem faktorial :n
ak2 :n = 1
[ vysledok 1]
[ vysledok :n * faktorial (:n - 1)]
koniec

A ked sme chceli vyratat faktorial 4, funkcia sa pozrela na svoj treti riadok a povedala: ,Ej,
vyratam ti ja Styri faktoridl, ri¢i mlddenec, ¢i krdsna deva, len treba zistif, Comu sa rovnd tri
faktoridl. To uz len potom vyndsobim Stvorkou a bude to.” A tak bolo treba rataf faktorial 3. Ale
druhé volanie funkcie zas vymyslalo. ,,Ej, zrdtam, zridtam, len by som potrebovala vediet, Comu sa
dva faktoridl rovnd. Ten vyndsobim trojkou a hotovo.” A tak bolo treba rataf faktorial 2. Funkcia
sa zavolala tretikrat a zase hovori ,,Vyritat dva faktoridl je hracka. Vyndsobim dvojkou jedna
faktoridl. Kol'ko je jedna faktorial?* A tak sa funkcia volala Stvrtykrat. No a v tomto momente
doslo k §tastnému obratu rovnajicemu sa ndlezu pinclika. Funkcia prestala vymyslat, ked jej dali
vyratat faktorial 1, povedala, Ze jedna a vSetko sa to zacalo vracaf naspif. Tretie volanie funkcie
(ktoré ratalo faktorial 2) vynésobilo jednotku dvomi a vrétilo vysledok 2, druhé volanie funkcie
(ratalo faktoridl 3) vyndsobilo dvojku tromi a vratilo vysledok 6 a prvé volanie funkcie ti Sestku
vyndsobilo Styrmi a hrdo vyhlésilo, Ze ,,Styri faktoridl je dvadsatstyri“. No a takto nejak funguje
rekurzia.

Rekurzia sa dd vyuzif aj na generovanie niektorych zaujimavych obrazkov. Urobme si
napriklad proceddru &iara, ktord bude maf dva parametre. Prvy bude dizka a druhy drovefi
rekurzie. Ak bude droveii rekurzie 0, nakresli sa iba Ciara danej di Zky. Takze Giara 300 O nakresli:

r

Pri vys$Sej drovni rekurzie sa ale procedira bude spravat rafinovane. Zavola opif procedtru Ciara,

30



ale s tretinovou dl Zkou a troviiou o 1 mensSou. Potom sa otoci vlavo o 60 stupniov, znovu zavola
proceduru ¢iara s droviiou o 1 niZSou, oto¢i sa vpravo o 120 stupiiov, znovu zavola proceduru Ciara
a nakoniec sa otoc¢i vIavo o 60 stupiiov a zas zavold proceduru Ciara.

Kod procediry bude teda vyzerat takto:
viem ¢giara :dizka :Groven
ak2 :uroven = 0
[dopredu :dIZka]
[

Siara (:dizka / 3) (:Groven - 1)

vlavo 60

Siara (:dizka / 3) (:troveri - 1)
vpravo 120

Siara (:dizka / 3) (:troveri - 1)
vlavo 60

giara (:dizka / 3) (:trover - 1)

]

koniec

Ak zadame prikaz Ciara 300 1, korytnacka nakresl{

ak zaddme prikaz Ciara 300 2, korytnacka nakresli
J\j/\?_/Lﬁ

ak zaddme prikaz Ciara 300 3, korytnacka nakresli

a ak zaddme prikaz Ciara 300 7, korytnacka nakresli

Ak ste niekedy poculi o fraktaloch, tak takto vznik4 jeden z ich typov.

Uloha &.1: Vyskisajte si funkciu Giara.
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Uloha ¢&.2: Zistite, ¢o urobi funkcia

viem pokus :n
ak2 :n =0
[ ukonCi ]
[pokus (:n-1) do :n vpravo 30 ]
koniec

Uloha ¢&.2: Zistite, ¢o vypotita funkcia

viem Carymary :n
ak2 :n = 1
[ vysledok 1]
[ vysledok :n + &arymary (:n-1) ]
koniec
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Trinasta kapitola

Korytnacka a zoznamy

Téato kapitola bude fazka prefazkd, pretoZe sa v nej bude mdlo kreslif a vela
rozmyslat. Ide vSak o vec veI'mi ddlezitd, bez ktorej by mnohé veci v Imagine nefungovali — ide o
zoznamy.

So zoznamami sme sa uz niekol'kokrat stretli bez toho, Ze by sme na ne nejako zvIast
upozoriiovali. Ak sme napriklad potrebovali urCif poziciu nejakej korytnacky na ploche, slizil na to
prikaz poz. Ten ndm ako vysledok nevritil jediné c&islo, ale zoznam dvoch disel, ktoré
reprezentovali x-ovi a y-ovd suradnicu korytnacky. Prikaz vSetky ndm vrétil zoznam vSetkych
korytnaciek a aj ked sme zadali prikaz pi§ "Zingica, nechali sme iba vypisovat zoznam obsahujci
pismenkd Z,i,n,¢&1,¢,aa.

Do zoznamov je mozZzné ukladaf vseliCo. Obrizky, cisla, pismend, slovd aj iné
zoznamy. Zoznamy mozeme s pomocou Specidlnych funkcii prezeraf a menif. Niektoré funkcie
chcu zoznamy ako vstupné parametre a niektoré funkcie ich zase vratia ako vysledok. Skratka, kam
sa pozriete, vSade samy zoznam. A dlohou tejto kapitoly je naucif vas so zoznamami pracovat .

Pre zaciatok si nejaky zoznam ulozme do premenne;j:

urob "zoznamcek [a be ce de e ef ge ha]

Prvy prvok zoznamu ndm vyberie funkcia prvy. Takze ak napiSete prikaz pi§ prvy :zoznamcek,
Imagine vdm napiSe a. Polsedny prvok zoznamu ndjde funkcia — hadajte ktord :-) — no 4no, je to
funkcia posledny. TakZe prikaz pi§ posledny :zoznamcek nam napiSe ha. Ak chceme vypisat
treti prvok zoznamu, mozeme pouzif prikaz pi§ prvok 3 :zoznamcek. (Napise to ce.)

Prikaz bezPrvého usekne zo zoznamu prvy prvok, takze prikaz

zobraz bezPrvého :zoznamdéek

vypise [ be ce de e ef ge ha ]." Podobne prikaz bezPosledného odsekne zo zoznamu posledny
prvok. Prikaz bezPozicie zo zoznamu vynechad prvok na urenej pozicii. Teda napriklad prikaz

zobraz bezPozicie 3 :zoznamcek

vypise [ a be de e ef ge ha].
Ak chceme dva zoznamy spojit, zIizi na to prikaz veta. TakZe prikaz

zobraz veta :zoznamcek [jeden dva tri]

vypise [ a be ce de e ef ge ha jeden dva tri |
Ak chceme vedief pocet prvkov zoznamu, sldZi na to (prekvapivo) funkcia pocet.
(Takze piS pocCet :zoznamcek napise 8.)

Dobre. Mdme milién novych funkcii a teraz ako ich pouzitf. Predstavte si, Ze mame
v premennej bodiky uloZeny nasledujici zoznam bodov:

[ [0 0] [20 0] [20 20] [0 20] [0 40] [-20 40] [-20 20]
[-40 20] [-40 0] [-20 0] [-20 -20] [0 -20] [0 0] ]

(vSimnite si, Ze je to zoznam malych dvojprvkovych zoznamov). Chcli by sme, aby ich korytnacka
vSetky postupne navstivila — aby sa pre kazdy bod zavolala rocedira nechPoz, ktord korytnac¢ku na
dany bodik premiestni. PouZijeme cyklus opakuj a opakovaf budeme tolkokrat, kolko bodov
mame v zozname. Pri prvom opakovani treba vybraf prvy prvok zoznamu, pri druhom druhy... Na

14 Prikaz zobraz, skratka zo na rozdiel od prikazu pi$ nakresli okolo vypisovaného zoznamu aj jeho hranaté zitvorky.
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to, aby sme zakazdym vybrali spravny bodik, pouZijeme funkciu pocitadlo, ktord nam pocita,
kolkykrat uz cyklus opakuj bezi. Takze vykreslenie bodikov bude vyzeraf nasledovne:

opakuj pocet :bodiky [ nechPoz prvok pocitadlo :bodiky ]

Uloha ¢&.1: Urobte si premennd bodiky, ktord obsahuje uvedeny zoznam a vyskiSajte si to.
Pozerajte sa na uvedeny prikaz dovtedy, kym nepochopite, ako vlastne funguje. (Pripadne sa
spytajte.)

Este jedna ukdzka prdce so zoznamami. Potrebujeme napisaf funkciu reverz'®, ktord dostane na
vstupe zoznam a vrati zoznam oto¢eny naopak. Teda ak na vstupe dostane [ a b ¢ ], ako vysledok
vrati [ ¢ b a]. PouzZijeme v nej naSu mild rekurziu. Funkcia funguje jednoducho. Ak ma zoznam
di 7ku 1, netreba ni¢ obracaf. A ak md vicsiu di zku, odtrhneme prvy prvok, na zvy$ok zoznamu
postveme pdovodnu otdcaciu funkciu (a budeme dufaf, Ze sa casom dopracuje k jednoprvkovému
zoznamu, kde sa situdcia otoci) a prvy prvok priplacneme na koniec:

viem reverz :a

ak pocet :a <=1][vysledok :a]

vysledok (veta reverz bezPrvého :a prvy :a)
koniec

Predstavte si, ze funkcii reverz predhodite zoznam [ @ b ¢ d ]. KedZze ma Styri prvky, reverz ma
vratif vysledok (veta reverz [ b ¢ d ] a). Na to sa ale musi funkcia reverz znovu zavolaf, aby
zistila reverz [ b ¢ d ]. Toto druhé volanie znovu utrhne prvy prvok a nehca si zistif, ¢o je
reverz [c d ]. Tretie volanie zas odtrhne prvy prvok, nechd si zistif reverz [ d ], konecne sa
dozvie, ze [ d ], (ak md zoznam jeden prvok, tak ho otocif vieme a to je nasa vyhra — spomerite na
rozpravku z predoslej kapitoly) priplacne € zarho a vrati vysledok [ d ¢ ]. Druhé volanie sa teda
dozvie, ze reverz[c d ] je [ d ¢ ], prilepi za neho b a vrati [d ¢ b]. No a prvé volanie, kedZe sa uz
dozvedelo, ¢o je to reverz [ b ¢ d ], vifazoslavne prilepi na koniec to a a vrdti vysledok

[dcbal].
Uloha ¢&.2: VyskiSajte a pochopte.

Uloha ¢&.3: Napiste funkciu ptp, ktord na vstupe dostane zoznam a vypiSe jeho prvy, treti a
posledny prvok.

Uloha ¢&.4: Napiste funkciu, ktord dostane na vstupe zoznam a ako vysledok vrati ten isty zoznam
bez poslednych troch prvkov.

Uloha ¢&.5: NapiSte funkciu plus, ktord dostane na vstupe zoznam C&isel a vypiSe Cisla o jedna
vicsie, nez su tie v zozname.

Uloha ¢&.6: Napiste funkciu xx, ktord na vstupe dostane zoznam bodov (méZete pouzif bodiky) a
vypiSe ich x-ové suradnice.

Uloha &.7: Napiste funkciu max, ktord dostane na vstupe zoznam ¢isel ako vysledok vréti najviacsie
z nich.

15 Tito funkciu robime len z cviénych ddévodov. Imagine ma funkciu prevrat, ktoré robf presne to isté.
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Strndsta kapitola

Korytnacka mnohych tvari

Ked ste skusali nejaké veci s Imaginom, je vel'mi pravdepodobné, Ze sa
vam podarilo zmenif tvar korytnacky. Ak sa vam to eSte nepodarilo, sta¢i na
korytnacku klikndf pravym tlacidlom mysi, z ponuky vybrat Zmen k1 (samozrejme,
ak sa korytnacka nevold k1, bude tam nieco troSka iné) a v dial6govom okne, ktoré
na vas vysko¢i zvolif gombik Tvar... a mozete si vybrat, ¢i ma korytnacka vyzerat,
ako robot, domorodec, asteroid alebo Nemecko. Tieto a iné korytnacky su sucastou Imaginu a
moZete ich vo svojich projektoch vyuzit. (b ale robif vtedy, ak nemate k dispozicii korytnacku, aki
prave potrebujete? Ako vzdy mdte dve moZnosti — prva je podlahnif beznddeji a na vSetko sa
vykaslat. Druh4 je urobif si korytnacku aku potrebujete. Ndstroj na vytvdranie novych korytnaciek
sa vola LogoMotion.

A opidf mate dve moznosti. Prvd je, Ze spustite LogoMotion priamo z pracovnej
plochy, urobite si novy tvar korytnacky a ked ste hotovi uloZite si ju (v menu Subor a UloZit
ako...) k ostatnym korytnackam a nacitate s pomocou menu alebo s pomocou prikazu nechTvar.
Ak napriklad chceme, aby korytnacka k2 ziskala tvar ulozeny v stubore robot.lgf z adreséara
Imagine\Obrdzky, pouzijeme prikaz k2'nechTvar "robot  Tento pristup ma ti vyhodu, Ze
korytnacku, ktord vytvorite, moZete pouzivat vo viacerych projektoch a mdzete ju daf k dispozicii
komu chcete. Nevyhodou je, Ze korytnacku musite skladovat v adresari Imagine\Obrdzky (alebo
niekde inde a potom v mene korytnacky musite uviest celd cestu) a ak projekt ktory ti korytnacku
pouziva presuniete na pocita¢, kde ju neméte, alebo méte uloZend inde, tak nebude fungovat.

Druhd mozZnost je urobif si obrazkovd premennd. MoZete to spravif napriklad

prikazom
urob "hihi PrazdnyObrazok

V okne paméaf sa vim objavi premennd hihi, ktora je

obrdazkovd a ked na fu kliknete a skusite zmenif jej

e s e TR T T hodnotu, otvori sa vam LogoMotion a vy sa moOZete

SF W W o X e @2 e | umelecky realizovat. Ked dokreslite, vyberiete z menu

4 Subor/Skoncif a ked sa vas program spyta, ¢i chcete

ulozif zmeny, kliknete, Ze dno.'® Novy obrdzok sa

AT ~ | ulozi do premennej a ti mdZete pouZivaf beZnym

AKL G sposobom (napriklad k2'nechTvar :hihi ) Vyhodou
[[eo [@%h . . . . . . -

e 3| tohto pristupu je, Ze obrazok je priamo sucastou
7 i projektu. Ak ho ale chcete daf niekomu inému, musite
ho znovu otvorif v LogoMotion a ulozif do stboru.

Fajn. TakZe vieme, Co chceme
urobif, mame spusteny LogoMotion, jedind otdzka je,
ako to urobif. Ak kreslite iba jeden obrazok, situdcia je
celkom jednoduchd. Nastroje na kreslenie a vyber

g LogoMotion - Premenna hihi - #1 - 25x25 [1200%]

3 Prememns b farby si podobné, ako pri inych kresliacich
N programoch. Stvoréeky s bodkou si priesvitné. Ak
.-‘"/‘.-"Zékladw, . chcete nieCo, ¢o uz ste zafarbili spriesvitnif, miesto

| U | fixky si nastavte gumu. Jednotlivé kresliace néstroje tu

) - 00 do detailov rozoberaf nebudeme. VyskuSajte si to

-| sami. Celé je to vymyslené pekne a intuitivne a ak chce

|Zaoblena Giara - Fika x19 9 | A

16 Cela tato akcia sa da skratif na stlacenie tlacidla F12, ktoré znamena ,,ulozit a skoncif
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Clovek spravit nejaku Specidlnu korytnacku, moZze sa s tym hrat dlhé hodiny.

Ako ale viete, korytnacka, to nie je len jeden obrazok. Je tam mnoho
dal$ich detailov. Niektoré korytnacky sa hybu. Niektoré korytnacky menia tvar podl'a toho, ktorym
smerom si otoené. (Ano, aj tplne naj$tandardnejsia korytnacka md tito vlastnost — ked je otodend
vpravo, pouzije sa iny obrazok, nez ked je otocend hore. Podl'a toho vlastne pozndme, ktorym
smerom pojde.) Korytnacke treba urcit, ktory je jej zdkladny bod, ktorym pise atd. A LogoMotion
ma nastroje, s ktorych pomocou mdzete toto vsetko urobit.

Povedzme si najprv nieco o animdaciach. Kazda animdcia sa skladé z jednotlivych faz.
Ak chcete, aby sa vdm korytnacka hybala, treba nakresif niekol'ko obrdzkov a tie sa budd na mieste
korytnacky cyklicky vykresTovat. Ak chcete korytnacke pridat dalSiu fazu, slizi na to tlacidlo d
Objavi sa vam Uplne novy obrazok a do neho mozZete dalSiu fazu nakreslif. Aby ste sa s novou
fazou trafili na presne to miesto, na ktoré sa trafif potrebujete, méze byf uzito¢né zapnuf si
priesvitky (tlacidlo ). Vtedy sa vam predosla faza slabucko nakresli pod plochu, aby ste vedel,
kde o je. Jednotlifé fazy sa vdm zobrazuji v okne Obsah.

100 100 100 100 100

Ak si chcete animéciu pustif uZz v LogoMotion-e, pouzite tlacidlo ﬂ Ak takyto animovany
obrdzok pouzijete ako tvar korytnacky, korytnacka sa vim bude sama hybat.
Takto vytvorend korytnacka m4 ale td vlastnost, Ze vyzera stidle rovnako bez ohl'adu
na to, ktorym smerom je otoend. Ak sa jednd o jednoduchi animéciu letiacej vrany, je to v
poriadku. Ale ak by sa jednalo o ,,pracovni‘ korytnacku, ktord mimochodom vébec nemusi byt
animacnd, je dolezité, aby sa z jej vzhl'adu dalo urcit, ktorym smerom je otoCena.
Na to, aby sa korytnacka menila v zdvislosti od toho, ktorym
smerom je otocend, treba spravif viacero zdberov. Novy zdber pridate tak, Ze
Kliknete pravym tla¢idlom mysSi na koliesko v obsahu (obrdzok vpravo) a
vyberiete Upravy/VioZit novy za. Koliesko sa rozdeli na dve rovnaké &asti, medzi 0
ktorymi sa mozete prepinaf kliknutim mySi. Ak bude korytnacka otocend do
hornej polovice, bude sa zobrazovat prvy zdber. Ak bude otocend do dolnej
polovice, bude sa ukazovaf druhy zaber. (Oba tieto zdbery samozrejme modzu byt
animované.)
— Zaberov modzeme vlozif viacero. Kruh reprezentujici jednotlivé smery sa
- potom rozdeli na viacero rovnakych casti. Kazdy zdber bude vykresl'ovany iba
2 skladng uhot: vtedy, ked bude korytnacka otocend ,,tym jeho* smerom. (Vyznaleny zaber na
I o /| obrazku vlavo bude vykresleny, ak bude azimut korytnacky medzi 30° a 90°.
N /' / Korytnacka z tohto obrazku ma 6 zaberov.) Standardn4 korytnacka obsahuje
—7 a7 24 zdberov. (Z toho sa dé Tahko vypocitaf, Ze ak ju budete otd¢al pomaly
o niektorym smerom, zmenu smeru zaregistrujete iba kaid{ﬁl 15 stuptiov.)

Zakladng uhol:

Ak chcete korytnacke nastavit zdkladny bod, pouzite tlacidlo DEG. Na korytnacke sa

objavi zameriavaci kriZ, z ktorého pomocou moZete posunif zdkladny bod tam, kde ho potrebujete
mat.

LogoMotion je Sikovny a relativne rozsiahly ndstroj na podrobny popis ktorého
zdaleka nestaci jedna kapitola. Je tu vela priestoru na skdSanie. TakZe skuSajte a ak nieo neviete,
obréf te sa na manudl, na vyuc€ujuceho ¢i iného odbornika alebo na lampéreri.

Uloha ¢&.1: Vyrobte nejaki skveld korytnacku.
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Pitnasta kapitola

Korytnacka a umenie

Nase rozpravanie o korytnackdch a Imagine na nejaky ¢as zmeni podobu. Doteraz sme
si viacSinou rozpravali o novych prikazoch a o tom, ako ich vyuZit. Teraz to budeme robit trochu
inak. Na zaciatku bude vzdy stidf nejaky projekt. Budeme maf nejakd vacsiu vec, ktord budeme
chcief urobif a budeme si ukazovat, ako na to. Kym to bude hotové, moZe Casto prejst niekol'ko
kapitol. A popri tom sa naucite ako veci funguju a ako sa daju Sikovne urobit.

Pripravte sa, prichddza prvy projekt — kreslenie. Pokisime sa spravif program, ktory
robi nie¢o podobné, ako kreslitko od Microsoftu (alebo I'ubovol'né iné kreslitko). Malo by to vediet
menif farbicky, malo by byf vidietf, ktord farba je zapnutd, malo by to maf gumu, malo by to
vediet kreslif rovné Giarky, obdlZniky a kolieska, vyplnaf uzavreté oblasti, pisaf do obrazku
pismenkd a potom to celé vedief ulozif na disk a znovu precitat .

Kazdému, kto asponi matne tusi, kolko roboty nds ¢akd, sa pri precitani predoslych
riadkov museli zachvief kolend. Ale nebojte sa. Nie je to otdzka jednej kapitoly, ani jedného dna.
Za¢neme pomaly a postupne budeme vylepSovat.

TakZe najprv zruSme korytnacku. (prikaz zruSObjekt vSetky) Potom si na plochu
priddme novy papier. Spravime to tak, Ze klikneme na ErrEETrETTETEES T —
tlacidlo @ a potom na ploche potiahneme mySou, kde %l:f,; jkg ﬂ"{a}@m_ﬁ(Tkﬁw AN
papier chceme mat. Taky papier je praktickd vec. Je to
nie¢o ako obrazovka v obrazovke. Papier m6Zze maf svoje
vlastné korytnacky, ktoré z neho nemoéOzZu zliezf. Ked
potrebujeme nejaku Cast obrazovky vyclenif na nejaky
ucel, je dobré si na to zriadif papier. Nas papier bude presne
td Cast obrazovky, do ktorej sa bude kreslif a zvySok
obrazovky si nechdme na ovlddacie prvky. Ak uspeSne
pridate papier, malo by vam to vyzeraf podobne, ako na
obrazku vpravo.

Teraz budeme chcief zabezpecit, aby sa na ten
papier dalo kreslit. Jednu z moZnosti, ako sa to da urobif, sme uz ukdzali v 6. kapitole. Teraz si
ukdZeme ind moZnost .

Najprv si na papier priddme korytnacku (napriklad tak, Ze klikneme na tlacidlo m a
potom na papier). Korytnacke zmenime meno na Pisatko (klikneme na fiu pravym tlacidlom,
zvolime Zmeri kI a nové meno napiSeme do kolénky Meno.) Na korytnacke nds momentélne
zaujima najma ta jej vlastnost, Ze vie po papieri pisat.

Pokusime sa dosiahnut, aby sa vzdy, ked' na papier vstipime mySou, korytnacka drzala
presne pod mySou. Pomo6Zu ndm stari zndmi — udalosti. Udalosti sa totiz nemusia vzt ahovat len na
korytnacky. Aj taky papier vie svoje udalosti spracovavat. Preto sa prepnite do okna pamiait,
dvojkliknite na vas papier (pravdepodobne sa bude volat papier1), zapnite si udalosti, pridajte
udalost priPohybeMysSi a do patri¢nej priehradky Imaginu napiste, aby vtedy spravil

Pisatko'nechPoz pozMysi
Skdste teraz prejsf mySou ponad papier a uvidite, ako sa bude spravaf korytnacka Pisatko.

Uloha ¢&.1: Spravte to vSetko az potial'to. Dajte si pozor, aby ste pridali udalost papieru a nie
korytnacke, alebo stranke.

Dobre. Korytnacka sa hybe spolu s mySou a vSade kresli. Chcelo by to zariadif, aby kreslila iba
vtedy, ked mdme stlacené I'avé tlacidlo na mysi. To sa dé zariadif pomerne jednoducho. Korytnacke
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Pisatko pridime dve udalosti. Povieme jej, aby priLavomDolu spravila peroDolu a
prilLavomHore spravila peroHore. (Pozor, toto musia byf udalosti korytnaky a nie udalosti
papiera. Korytnacka totiz stdle tr¢i pod mySou a na papier samotny momentdlne neméte ako
kliknuif.) Vyskusajte si to.

Ak ste si to vyskusali, vidite, Ze je na svete
problém. Korytnacka sice prestala ¢mdraf, ale ked ste na nu EEEIEEIEEETETIIED
klikli, odmietla sa pohndif z miesta dovtedy, kym tlatidlo na 2 T |Kebne] Fos| U] Peneré] Peceis|
myS$i znovu nespustite. StlaCenie mySi totiZz nezaznamenal = r g e R
papier, ale samotnd korytnacka. Ta si myS uzurpovala pre seba = zvsenex[T
a odmieta ju uvolnif az dovtedy, kym to nestastné tlacidlo -
nepustite. Tito neprijemnost mdézeme ale celkom jednoducho = L
odstranif. Kliknite pravym tla¢idlom na korytnacku, vyberte I et
Zmeri Pisatko a v zdlozke Tvar zaSkrtnite moZnost
Automatické fahanie. To spdsobi, Ze ked kliknete na _
korytnacku, budete ju fahat so sebou az dovtedy, kym tlacidlo I e s S
na mySi nepustite, ¢o je zhodou okolnosti presne to, Co ot
chceme dosiahnut .

Uloha ¢&.2: Vyskisajte.

Fajn. Robi ndm to, ¢o potrebujeme a dokonca k tomu nepotrebujeme spustif Ziaden
prikaz. Uz to m4 len jednu drobnu slabinu — zavadzia tam td korytnacka. Skryf ju nemoZeme. To by
sa na fu nedalo kliknif a nemohla by spustif pero na pisanie. A vIacif ju stdle pod mySou — to
nevyzera pekne.

% LogoMotian - Tvar Pisatko - i1 - 1x1 [1200%] M[a]E3 Ale aj to sa da uhraf. Najprv zmenime tvar korytnacky (klik
Stbor Uprawy Zobrazeric Kreskrie fnimeee Beneerh | pyrayym tlaidlom...Zmeri Pisatko... a potom klikndif na to tlacidlo
b~ 4w X ‘g’;?’_il s obrazkom korytnacky.) Tvar zmenime pomerne dramaticky.
x Najprv  zmenime rozmery korytnacky na 1Ix1 Stvorcek
(v LogoMotion tlac¢idlo @ a potom uz si domyslite) a potom ten
Stvoréek vygumujeme (nezabudnite si miesto fixky zapnif gumu).
Nakoniec eSte treba nastavif zdkladny bod korytnacky na ten jediny
Stvorcek, ktory jej zostal (tlacidlo ﬁ ) takZe nakoniec by to malo

o e e = vyzeraf ako na obrdazku vlavo. Kedze md korytnacka len jeden
Stvorcek a aj ten je priesvitny, je v podstate neviditel na.

Poslednym problémom je, Ze ak korytnacke kliknete na jej priesvitné Casti, bezne na to
nereaguje. Takze jej treba povedat, aby toto spravanie zmenila
a brala svoj jediny Stvorcek vazne, aj ked ho nevidiet. Klik Fieagi
pravym tla¢idlom teraz nezaberie (z prave uvedenych oanisi_|
dovodov) takze treba na Pisatko dvojkliknif v okne Pamdir ,
vybrat zadlozku Tvar a zaSkrtnif Reaguje aj na priesvitné. Od tejto chvile zacne jednobodova
priesvitnd korytnacka znova vnimaf naSe klikanie mySou a bude robif presne to, co od nej
potrebujeme.

[~ Akbivna farba

¥ ihutomaticke tahanie [

<+

Uloha &.3: Urobte projekt az potial'to, vyskusajte a ulozte si ho na disk. Nabudice v fiom budeme
pokracovat !!!

Na zdaver jeden teoreticky postreh a jedna drobnd praktickd rada. Najprv k tej teorii.
V 6. kapitole sme naznacili, ako moZe vzniknuf kresliaci program. A s fintami z kapitoly 10 by sme
vedeli vytvorif prikaz, ktory by ndm zabezpecil podobnu funkénost ako to, ¢o sme tu prave
spravili. Teraz sme ale nevyrobili prikaz. Namiesto toho sme na plochu rozhodili nejaké objekty a
povedali im, ako sa majd spravat. K tomu je sice uzitocné vedief vytvaraf aj nejaké zlozitejSie
prikazy a tito zru¢nost budeme potrebovat, ale nadreli sme sa podstatne menej, nez keby sme to
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mali zverif jednému prikazu a pri tomto pristupe sa ndm projekt bude ovela jednoduchSie
roz§irovat.

A ta drobnd praktickd rada? Ak chcete zmazaf tie Cmadranice, Co ste na papier
vyprodukovali, napiSte papieri'zmaz.

PokraCovanie nabuduce :-)
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Sestnésta kapitola

Korytnacka a tlac¢idla

Nase rozpravanie o korytnacke Zofke sa dostalo do okrihlej $estndstej kapitoly. (Ano
okrihlej — v dvojkovej sustave, ktord pouZivaju pocitate, sa 16 zapisuje ako 10000 a
v Sestndstkovej sustave 0x10). Budeme v nej vylepSovat to, o sme vytvorili v 15. kapitole a
priddme niektoré novinky.

Tla¢idl4 st beZnou sicasfou nasho Zivota. G uZ ide o tlagidld hardwarové (vypinace,
zvonceky, tlacidla na videu, Startovdtka na raketu, klikdtka na mysi,...) alebo tlacidld softwarové
(rozne gombiky, sucasti ndstrojovych list, hypertextové odkazy,... ) Tie softwarové su niekedy
vycCackané, niekedy jednoduché a obsahuje ich kazdy lepsi program. Sme na ne zvyknuti, stliCame
ich a o¢akdvame, Ze sa pri tom nieco udeje.

A ani Imagine sa nevyhol mozZnosti ozdobif vas projekt roznymi gombikmi. Skuste
kdesi v hi bke harddisku vyhTadat projekt, ktory sme za¢ali v minulej kapitole a nahrajte si ho. (Kto
ho nema uloZeny, ten m6Ze bud horko zaplakat, alebo poprosit kolegu, ¢i sa nad nim nezmiluje,
alebo si ho cely rychlo urobif eSte raz.) MozZete si skontrolovat, ¢i neviditeIna korytnacka eSte stale
Zije a Ci je ochotnd stile pre vas kreslit. Ak vSetko funguje tak, ako md, mdZeme zacaf
s priddvanim tlacidiel.

Iste ste si vSimli, Ze ak je nieCoho vela, tak to nie je vZdy na osoh. A zvlast to plati o
mnoZstve ¢mdranic na papieri. V minulej kapitole sme spomenuli spdsob, ako papier zmazat, ale
klepat zakazdym prikaz do prikazového riadku nemusi vyhovovat kazdému. Preto si teraz skisime
urobif zmazdvacie tlacidlo.

Nové tlacidlo priddme na plochu tak, Ze klikneme na tlacidlo a potom klikneme

tam, kde naSe nové tlacidielko chceme mat. Na ploche sa ndm objavi nieCo podobné tomuto:
Na prvy pohl'ad Ziadna velk4 vyhra. Nevyzerd to nijak uzasne, dd sa na to sice klikat, ale ni¢ to
nerobi. Nasf astie ni¢ nie je stratené a novovzniknuté tlacidlo je dplne v nasej moci a moéZeme si ho
prispdsobif nasim potrebam.
#5Zmen 11 [objekt od Tladidlo) TakZe najprv vyzor. Tlacidlo m6Ze byt textové,
Zakladné | viahrad | Udslosti| Premenné | Procedcy | obrdzkové alebo aj také, aj také. Podobne, ako ked
sa meni korytnacka, aj na tladidlo treba kliknuf
pravym tla¢idlom mySi a vybral moznost Zmeri.
Objavi sa dialégové okno, aké modzete vidief na
obrdzku vlavo (moZno o €osi chudobnejsie, niektoré
riadky sa objavuju iba za istych okolnosti). MdZete
zmenif meno tla¢idla", popis (to je to, o je na
tlacidle napisané) a iné veci, o ktorych sa zmienime

Meno: It‘I

Popis: It1

FPoznamka: I

v &  Skupina: IU vl ¥ Doavali wypnit vietky
Ll dalasti:

pricapnti: I

priviypnuti: I

[ Fracuie s aktivhgmi obiektm o chvilu. Ak kliknete na roletku vzhl'ad a potom na
¥ Dovali zastavit proces Ila] Vaé\s/le tlaéldlo, ktOl‘é tam Ilé.] dete, Spustite

LogoMotion a v iom modZete nakreslif tvar, ktory
[ ok | odmen | chcete maf na tlacidle zobrazeny. Odportic¢ame
pouZif na obrazky na tlacidla rozmer 16 x 16 (mald
ikona). Tiez tu mdzete upravif velkost tlacidla, aby sa vdm tam ten obrdzok, ktory ste nakreslili
vObec zmestil. Ak tam nechdte obrazok aj popis, moze vase tlac¢idlo vyzeraf napriklad takto: (]zms: |

Tlacidlo uz mdme, m4 sa celkom k svetu, aj klikaf sa natiho d4, ale stile to mé jednu
slabinu — ked ho stlacite, vobec, ale vObec ni¢ sa neudeje. Podime teda zariadif, aby pritomnost
tlacidla na ploche mala nejaky zmysel. Znovu vbehnite do dialégu, v ktorom menite tlacidlo a do

17 Meno tladidla je nieco podobné ako meno korytnacky. S jeho pomocou sa na tla¢idlo méZete odvoldvaf zvnitra
programu.
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riadku priZapnuti napiSte prikaz, ktory sa ma vykonaf, ked tla¢idlo stladite: papieri'zmaz.
(Poznamka — keby ste tam napisali iba zmaz, mazala by sa plocha (na ktorej nie je ni¢ nakreslené)
a papier by ostal nezmazany. Ak chceme zavolaf procediru zmaz, ktord sa tyka nasho papiera,
treba napisaf meno toho papiera, tesne za nim apostrof — to je t4 jedna ivodzovka hore — a tesne za
apostrofom prikaz, ktory ma dany objekt vykonat.) No a to je vSetko. Ked'teraz kliknete na tlacidlo,
stane sa presne to, ¢o ste chceli dosiahnut — papier sa zmaze.

Uloha ¢&.1: Dorobte zmazdvacie tlacidlo, vyrobte mu obrazok, ktory pdsobi profesiondlnym
dojmom a sprevadzkujte ho.

Teraz by to chcelo nejaké farby. Na zaciatok si spravime jedno pastelkové tlacidlo,
ktoré by mohlo mat rovnaké rozmery, ako zmazavacie, meno biela a mohlo by vyzeraf priblizne
takto: < Dbajte na to, aby v kolénke Popis nebol Ziaden text, ktory by tentokrit na tlacidle iba
zavadzal. Spomenieme si, Ze naSa neviditefnd korytnacka sa volala pisatko a do kol6nky
priZapnuti napiseme pisatko'nechFp "biela Kliknutie na toto tlacidlo sposobi, Ze korytnacka
bude kreslif na bielo. (Vyskusajte si to.)

Miéme tlac¢idlo, s pomocou ktorého vieme prepnuf farbu na bielu. Problém ale je, ze
nemame Zziadne iné prepinacie tlaCidlo. TakZe mdme tri moznosti. Bud nadosmrti kreslif bielou,
alebo si na iné farby prepinat z prikazového riadku, alebo si dorobit dalsie tladidld. Ano, cé je
spravne, dorobime si dalSie tlacidla.

Najjednoduchsie to spravime tak, Ze klikneme na bielu ceruzku pravym tlac¢idlom
mySsi, zvolime moznost Skopiruj do schrdnky a potom klikneme pravym tla¢idlom mysi tam, kde
chceme mat nové tlacidlo a zvolime moznost Prilep zo schrdnky. Tlac¢idlu upravime polohu, v
LogoMotione ho prefarbime na ZIto, zmenime meno na Zlta a v kolénke priZapnuti zmenime "biela
na "ZIta4. A mozZzeme sa tesif, Ze mame uz dve farby.

Teraz mézeme prepinat medzi bielou a Zltou, ale z tlacidiel nijak nevieme uhddnut, ¢o
je prave zapnuté. Bolo by ovela lepSie, keby to tlacidlo, ktoré sme prave stlacili, ostalo stlacené az
dovtedy, kym nezvolime nejaku ind farbu. Aj to sa da
dosiahnuf celkom jednoducho. Najprv musime obom
tlacidlam nastavif, Ze st to prepinace (tak ako na obrazku vlavo). Prepinac je tlacidlo, ktoré moze
ostaf zapnuté. Ked to zapnete, objavia sa vim nejaké dalSie nastavenia ohl'adom skupiny, do ktorej
prepinac patri. Ako ¢islo skupiny je Standardne nastavend nula. Vtedy je prepinac ,,sam pre seba“ —
ked na neho kliknete, zapne sa, ked kliknete znovu vypne sa. Ked ho ale do nejakej skupiny
zaradite, spOsobi to ti zmenu, Ze ked ho zapnete, vSetky ostatné prepinace z tej skupiny sa vypnu.
Ked este navySe zruSite moznost Dovoli vypniif vSetky, bude vZdy aspoii jedna pastelka zapnutad. A
to je presne to, o potrebujeme.

Uloha ¢&.2: VyskisSajte si to, dorobte eSte cervenu, zelend, modrud a Ciernu pastelku a zabezpecte,
aby bolo vidiet, ktora pastelka je prave zapnuta.

Uloha ¢&.3: Pridajte dve tlacidla, ktorymi sa da prepinat medzi hrubym a tenkym perom.

Po splneni oboch tloh by vaSa pracovné plocha mohla vyzerat podobne ako na obrazku dole. Nas
kresliaci program zacina pomaly skuto¢ne vyzeraf ako kresliaci program.

WV Prepinaé  Skupina: I1 vl [~ Dovoli wwpnit wietky
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Sedemnasta kapitola

Korytnacka a posiuvatka

Prva vec, ktord na nasom kreslitku eSte treba zlepsif, je vyber farieb. Zatial ich tam
mame Sest. To je lepSie, ako jedna, ale na nejaké velké umenie to stale nevyzerd. Chcelo by to mat
moznost vybraf si ktorikol'vek z farieb, ktoré moZze pocitac zobrazif .

Na takyto vyber farieb ma Imagine pripraveny dial6g. Skuste v prikazovom riadku
zadaf prikaz

piS pomockaFarba 0

Prikaz poméckaFarba O vdm vyrobi okienko, v ktorom si moZete vybraf niektord
z prednastavenych farieb, alebo si s pomocou cervenej, zelenej a modrej zlozZky namieSaf takud
farbu, akd vam vyhovuje. T4 nula prikazu povie, aku farbu ma nastavif na zaciatok (nula je cierna).
Vysledok prikazu (bud’ meno farby alebo tri farebné zlozky) potom vypiSe prikaz pis.

Ako tento dialég vyuZijeme v naSom programe? Do skupiny farebnych tlacidiel
priddme dalsie — moZe vyzeraf priblizne takto: “E 3% Nezabudnite nastavif, 7e patri do skupiny
k ostatnym. Teraz uz sta¢i do kolénky Pri zapnuti napisat pisatko'nechfp poméckaFarba
pisatko'fp (v praklade do slovenciny: Zavolaj okienko na vyber farby, na zaciatku mu nastav farbu
pera pisatka a vysledok nastav ako novu farbu pisatka.) A modZete sa vyteSovat z farebnych
obrazkov.

LenZe — zas to ma drobnu slabinu. Ked'je stlacené ¢ervené tlacidlo, je jasné, Ze budeme
kreslif na Cerveno. Ale ak je stlaCend duhové ceruzka, nastavend farba mdze byf jemne ruzova,
tmavohned4, nebickovo modr4, ¢i brontofialovohraSkovand, nemédme to ako rozoznat. Chcelo by to
zabezpecit, aby bolo vidief, aka farba je prave nastavend aj nejak inak, nez tak, Ze je stlaCené
patricné tlacidlo.

Uplne najlepsie by bolo, keby nastavenie bolo vidief na naSej viestrannej korytnacke
pisatko. Jej tvar zatial obsahuje jediny (a aj to neviditefny) pixel. To zmenime. UZ sme sa stretli
s prikazom nechTvar, s ktorého pomocou moZeme menif tvar korytnacky. Ako parameter sme mu
zatial ddvali len meno stuboru alebo obrdzok, ktorym sa momentdlny tvar korytnacky ma nahradif.
Ako parameter mu ale mézeme zadaf aj ndvod, ako sa ma novy tvar korytnacky nakreslif, takze ak
zadate prikaz

pisatko'nechTvar [ opakuj 4 [ dopredu 50 vpravo 90 ]]

korytnacka nadobudne tvar tihl'adného Stvorceka nakresleného jej aktudlnym perom. Pre naSe ucely
bude uplne stacif, ak novy tvar bude kresleny jednoduchym prikazom bodka, ktory aktudlnym
perom spravi jedind bodku. Hribku pera radSej nastavte asponl na 5, aby tam bolo aspoinl nieco
vidiet .

TakZe Co treba urobif? Treba prejst vSetky farebné tlacidla a kazdému do koldnky
priZapnuti pridat na koniec pisatko'nechTvar [bodka] pricom treba daf pozor, aby tam zostalo
vsetko to, ¢o tam bolo predtym.

Uloha ¢&.1: Urobte to aZ potial'to a vyskusajte to.

Podime sa teraz trochu pohraf s hribkou pera. Momentédlne tam mame dve tlacidla,
s ktorych pomocou mdzeme hribku menif. Mdme na vyber medzi 1 a 5 pixelmi. Nie je to Ziadna
vel'kd slava. Bolo by lepSie, keby sme si nejakym jednoduchym spdsobom mohli zvolif Tubovolnd
hribku napriklad od 1 do 100. Na to sa dobre hodi takd vec, ako postivatko.'® TakZe obe hribkové
tlacidl4 zruSte a pridajte posuvatko. Stlacte ikonu & vyberte moznost Zvisly postiva¢ a nejako

18 Spisovne postivag, po anglicky slider.
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vhodne ho umiestnite na plochu.

Teraz pdjde o to, posuvatko nejak Sikovne nastavif. Takze na neho
kliknite pravym tla¢idlom a ideme ho menif. Najprv trochu zmenime vzhl'ad (necakane sa to
robi v roletke Vzhlad). Vysku moZete jemne zvacsif (asi na 180) a zaSkrtnite Priesvitné
T pozadie, takze postivatko bude vyzeraf priblizne tak, ako na obrazku vlavo. (MozZete stladif
OK a pokochaf sa.) Pokracujte v zmendach a presuiite sa do roletky Zdkladné. Tam sa okrem
mena (mozZete nechaf p1) nastavuje, aka je minimdlna a maximdlna hodnota posivatka. Ak
chceme, aby sa hrubka pera menila od 1 do 100, minimdlnu hodnotu nastavime na 1 a maximélnu
na 100. Posuvatko ma svoju vlastnd hodnotu, ku ktorej sa mdzete dopracovaf prikazom hodnota a
ktord sa bude menif podla toho, ako postvatko nastavite. Uplne hore to bude 1 a dplne dole 100.
(Keby ste potrebovali iny rozsah, sta¢i minimélnu a maximalnu hodnotu nastavif inak.)

Teraz este treba postvatku povedaf, ¢o ma spravif, ak sa jeho hodnota zmeni. Jednak
treba pisatku nastavif novd hribku pera a jednak mu treba povedat, aby podl'a novej hribky pera
zmenilo svoj tvar. V zdkladnych nastaveniach mu do koldénky priZmene treba napisat

pisatko'nechHp hodnota pisatko'nechTvar [ bodka ]
A malo by to fungovat .

Uloha ¢&.2: Vyskusajte.

Na papieri mézeme pekne vidiet, ako sa vel'kost pisatka meni. Ale niekedy je dolezité
vedief aj Ciselnd hodnotu hribky pera. Toto si mdzeme zabezpelif celkom jednoducho. Staci
pridat textové pole. Na to sluzi t4 istd ikona ako na priddvanie posuvatiek, akurét treba vybraf
moznost Textovy riadok. Potom treba na ploche vyznacif mySou obdl Znik, kde chcete textové pole
maf. Objavi sa vdm policko na text, ktoré bude vyzeraf priblizne takto: [ . Zmefite jeho meno na
hrubka (4no, hadate spravne, klik pravym tla¢idlom...). Textové pole mad podobne ako postvatko
hodnotu. (Jeho hodnotou je to, o je v nom napisané.) A tato hodnota sa d4 menif aj zvonka
prikazom nechHodnota. Takze znovu zmeiite posuvatko a do kolonky priZmene na koniec dopiste

hrubka'nechHodnota hodnota

Sposobi to ten prijemny efekt, Ze hodnota postivatka sa zapiSe ako hodnota textového pola
hrabka. Mozete skusif .

No fajn. Mame posuvatko a ked ho posivame, meni sa nim hodnota textového pola.
LenZe aj do textového pola mdzeme pisaf. Ale momentdlne by ste hodnotu v textovom poli
prepisovali marne. Na korytnacku pisatko ani na posuvatko to nema Ziadny vplyv. Bolo by celkom
prijemné, aby, ked do textového pol'a zapiSeme nejakd rozumnid hodnotu, sa zmena prejavila na
postvatku aj na hribke pera. Ni¢ I'ahsie.

Zmeitite textové pole a do kolénky priZmene mu napiste

ak ( zaroven ( Cislo? hodnota ) ( hodnota <= 100 ) ( hodnota > 0) ) [p1'nechHodnota hodnota]

Ak zmenite hodnotu textového pola, overi sa, ¢i je to ¢islo a nie nejaky abecedny bldbol a ak to
Cislo je, ¢i je v rozumnom rozsahu. Ak sd vSetky podmienky splnené (pozaduje to prikaz zaroven),
hodnota postvatka sa nastavi na hodnotu textového pola. Celd dalSia iniciativa je na postvatku.
Vyvola sa jeho udalost priZmene (pretoZze jeho hodnota sa zmenila) a t4 nastavi novu hribku pera a
zmeni korytnacku.

Ked'vas program dotiahnete az sem, malo by to vyzeraf pribliZne takto:

19 Ak chcem vedief hodnotu objektu, s ktorym prave pracujem, staéi pouZif prikaz hodnota. Ak potrebujem hodnotu
iného objektu, treba pouZif jeho meno a apostrof (napriklad hribka'hodnota).
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Osemnadsta kapitola

Korytnacka a d’alSie rafinované funkcie

.....

pred sebou este vSetky zdkladné funkcie. Ale nebojte sa. PocCas tejto kapitoly sa pokisime dorazif
ho.

Podime t,eda rychlo na vec. Urobte si tlacidla s menami pero, AI? y ﬂ ﬂ ﬂ M
guma, vypln, obdlznik, elipsa, nasoska a pismo. Mozu vyzeraf
priblizne tak, ako na obrdzku vpravo, vSetky budu prepinace a budu patrif do tej istej skupiny
(takze zapnuté bude mdct byf najviac jedno z nich). Okrem nich si urobte eSte dve obycajné
tlacidld s menami uloZit a otvorit, s pomocou ktorych sa budd obrazky ukladaf na disk a Citaf
z disku. M67u vyzerat napriklad takto: B| £ .

Uloha &.1: Urobte.

Najprv si povieme o tom, ako sa da zistif, ¢i je niektoré tlaCidlo prave stlacené.
Jednoducho — povie ndm to funkcia zapnutie. Takze ak zadame do prikazového riadku prikaz
pi§ pero'zapnutie, v pripade, Ze je tlacidlo pero prave stlatené, sa vypiSe ano, inak sa vypiSe
nie.

(Skauste si to pri oboch stavoch tlacidla.)

Doteraz nasa korytnacka pisatko mala celkom jednoduchu situdciu. Ked'sa tlac¢idlo na
mysi stlacilo, zacala kreslif (zavolal sa prikaz pd). Ked'sa tlacidlo pustilo, kreslit prestala (zavolala
sa funkcia ph).? Teraz to bude trocha zloZitejSie. Spravanie korytnacky sa bude menit v zavislosti
od toho, ktory ndstroj je prave zvoleny. Preto si otvorte okno korytnacky pisatko, prepnite sa do
roletky Procediiry a pridajte dve nové procediry s menami LavéDolu a LavéHore. V procedirach
zatial nebude nic, veci tam budeme priddvaf iba postupne. Teraz sa prepnite do roletky Udalosti.
Mite tam dve udalosti — PriLavomDolu a PriLlavomHore. Zmerite nastavenie tak, aby sa pri
stla¢eni I'avého tlacidla zavolala procedira LavéDolu a pri jeho uvol'neni procedira LavéHore.
Teraz uz bude treba len daf procedidram LavéDolu a LavéHore taky obsah, aby vSetky ndstroje
fungovali tak, ako maju.

V pripade, Ze je stlacené tlacidlo pero, je situdcia rovnakd ako predtym. Do procedury
LavéDolu je teda treba pridat riadok

ak pero'zapnutie [pd]

a do procediry LavéHore riadok

ak pero'zapnutie [ph]

ESte drobnd kozmetickd dprava samotného tlacidla pero. Zavrite okno pisatka, otvorte okno pera
(pravy klik na tlacidlo...) a do kolénky priZapnuti zadajte prikaz pisatko'nechTvar [bodka]. To
pri kazdom zapnuti pera nanovo nastavi tvar pisatka tak, aby vyzeralo rovnako, ako stopa, ktoru
bude zanechdvat.

Ked si to teraz vyskusSate, malo by to robif presne to isté, o pred chvilou. A teraz
modzeme pridavat nové funkcie. Ak chceme spojazdnif gumu, musime pero korytnacky prepnif do
rezimu guma. (Pero sa mdZe nachadzaf v jednom zo Styroch rezimov: PeroHore, PeroDolu,
Guma a InverznéPero.) Takze do procediry LavéDolu pridajte riadok ak guma'zapnutie
[guma] a do procediry LavéHore riadok ak guma'zapnutie [ph]. Potom eSte zabezpecte, aby
sa zmenil tvar pisatka tplne rovnako, ako v pripade pera a bude fungovaf uz aj gumovanie.

S tlac¢idlom vyplf tiez nebudd vicSie problémy. Imagine totiZz poznd priamo prikaz

20 Detaily si pozrite v 14. kapitole
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vypln, ktory za¢ne od miesta, kde sa korytnac¢ka nachddza a vSetky body rovnakej farby, ku ktorym
sa dostane, vyplni farbou, ktord ma nastavent ako FarbaVyplne. Jediny drobny zadrhel je v tom,
7e farba vyplne mdze byt odli$nd od farby pera, takZe ju pred samotnym vypl lanim nastavime tak,
aby bola rovnakd. Do procedury LavéDolu teda pridame riadok ak vypli'zapnutie [nechFv fp
vypln]. Pri zapnuti tlacidla vyplf este zmenime tvar pisatka (napr. pisatko'nechTvar [nechHp 2
do 5vz 10 do 5 vp 90 do 5 vz 10]) a mdZeme vypl fiaf .

Pri kresleni obd{ Znikov a elips siahneme po kresliacich funkciach iného druhu. Vietko
kreslenie ndm doteraz obstardvala korytnacka. Ale aj jednotlivé papiere maju svoje kresliace
funkcie. Skuste napriklad zadat prikaz papieri'ppObdiznik [ 10 10 50 80 ]. Nakresli sa vam
obdi 7nik, ktorého jeden roh bude mat stradnice [10 10] a protilahly bude mat stdradnice [50 80].
Papier ma dokonca funkciu, s pomocou ktorej si méZeme natiahnuf obd] Znik priamo mySou a ona
nam povie jeho siradnice. Vyskusajte zadaf prikaz pis papler1 'ppPruznyObdiznik a potom
vyznaGit na papieri mySou obdiZnik. Ked skonéite, obdiZnik zmizne a Imagine vim vypise
suradnice dvoch jeho protil'ahlych vrcholov. No a tieto dve funkcie sa daji pre nase potreby dobre
spojif. A mimochodom, tieto ,,papierové* funkcie maji znova samostatné nastavovanie farieb.
Takze novy prispevok do procediry LavéDolu bude vyzeraf asi takto:

ak obdfénik'zapnutie [ papieri'nechppFarba fp

papier1'ppObdiznik papier1'ppPruznyObdiznik ]
Situdcia pri elipsach je vel' mi podobna. Rovno pridajte aj toto:
ak elipsa'zapnutie [ papieri'nechppFarba fp
papieri'ppElipsa papieri'ppPruznaElipsa ]
Tvar korytnacky by mal byt ¢o najmensi, aby nezavadzala. TakZze mozZete pri oboch tlacidlach dat
do kolénky PriZapnuti nieo ako pisatko'nechTvar [nechHp 1 bodka] .

S tla¢idlom nasoska tiez nebude velky problém. Sta¢i nastavif farbu pera na farbu
bodu na ktorom sa prave korytnacka pisatko nachddza a zmenif tvar pisatka, aby sa prejavila
zmena farby. TakZe zase pridavok do LavéDolu, tentokrat takyto:

ak nasoska'zapnutie [ nechFp farbaBodu
nechTvar [ nechHp2do5vz10do5vp90do5vz 10]]

Rovnaky tvar je treba pisatku nastavif aj pri stlaCeni tlacidla ndsoska (to uZ je na vds).”' A je na
svete dalSia moZnost, ako si zvolif farbu. Skratka si zdjdete niekam do svojho obrazku a farbu si
,,nasosnete.

Podime sa teraz pozrief na vkladanie textu do obrazku. Tato uloha sa da rieSif
mnohymi spdsobmi. My ju skusime rieSif takto: Priddme pod tlacidla dalsi textovy riadok, rovnako
ako sme priddvali textovy riadok pre hribku pera (v kapitole 16). Nazvite si ho textik. Nie je
potrebné, aby bol viditelny stéle, takze v tla¢idle pismo nastavime priZapnuti na textik'ukdzMa a
priVypnuti na textik'skryMa . Do kolénky priZapnuti eSte vpravime prikaz na vynulovanie textu
textik'nechHodnota " a prikaz na zmenu tvaru pisatka pisatko'nechTvar [ nechHp 1
bodka ] . Teraz ked klikneme na tlacidlo pismo, objavi sa prazdne okienko na text a ked prepneme
ndstroj na nejaky iny, okienko zase zmizne. UZ len prindtif korytnacku pisatko, aby v pripade
kliknutia do plochy dany text vypisala. To tiez nie je problém, na vSetko su funkcie. Konkrétne na
vypis textu na plochu sliZi korytnacke prikaz text. (Aké prekvapivé.) TakZe do naSej milej funkcie
LavéDolu pripiseme

ak pismo'zapnutie [ text textik'hodnota ]

21 Preco sme vo funkcii LavéDolu nemuseli pisat pisatko'nechTvar ale sta¢ilo napisal nechTvar ? Pre¢o ked
menime tvar pisatka z niektorého tlac¢idla musime pisaf pisatko'nechTvar ?
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a ked’teraz klikneme na plochu (samozrejme pri zapnutom tlacidle pismo), korytnacka ndm napiSe
text z riadku textik.
Uloha ¢.2: Dorobte funké&nost vietkym vagim tlagidlam.

No a bliZime sa do findle. NaS ndstroj vSeobecného umeleckého vyZitia je uz takmer
dokonaly. Celé to md ale jednu slabinu. Akondhle chceme kreslif novy obrdzok, predosSly je
nenavratne strateny. Chyba tomu systém ukladania na disk. TakZe ho podime dorobit .

Venujme sa najprv tla¢idlu uloZit. Imagine obsahuje skveld funkciu uloZObrazok.
Tejto funkcii treba zadaf dva parametre — prvy je meno stiboru, do ktorého sa ma obrazok ulozif.
Druhy parameter je samotny obrdzok. Funkcia ulozObrazok je natofko dokonald, Ze podla mena
stiboru vyberie spravny forméat ukladania. Subor s koncovkou .bmp uloZzi ako bitmapu, subor, ktory
ma koncovku .jpg uloZi ako komprimované jpg-cko. Ked'teda zadate prikaz

ulozObrazok "dielo.omp papier1'pozadie

to, o ste zatial na papierl namachlili sa ocitne na harddisku v stubore dielo.bmp (pravdepodobne
v adreséri Program Files\Imagine\Obrazky) a mdzete si to pozrief napriklad s pomocou programu
Gimp, ¢i iného programu schopného pracovat s obrazkami.

Obrazok by sme ulozif vedeli. Aby to vyzeralo dplne profesiondlne, chcelo by to
nejaké menu na vyber mena siboru. Ako sa d4 ¢akaf, Imagine ma funkciu aj na toto. Skuste zadat
prikaz

pi§ pombckaUloZGrafiku []

Objavi sa vim vyberové menu. Skiste vybraf nejaky subor alebo zadaf nejaké meno. Funkcia vrati
meno tohto siboru aj s celou pristupovou cestou.

No a tieto dve funkcie pekne spojime dohromady. Tla¢idlu uloZit povieme, aby
priZapnuti zavolalo procediru uloZit. Prepneme sa do roletky Procediiry a pridime procediiru
uloZif. A do tejto procediry uloZime nasledujuci kéd:

urobTu "subor pomdckaUlozGrafiku []

ak prazdne? :subor [ukonCi]

ulozObrazok :subor papieri'pozadie
Najprv zavoldme menu na vyber mena stboru a vybraté meno uloZime do premennej subor. Ak je
premennd prazdna (dialégové okno sme zavreli bez toho, Ze by sme nejaké meno zvolili), ni¢ sa
neudeje. Ak sa ndm meno zvolif podarilo, obrdzok sa uloZi pod zvolenym menom.

Podobné to bude aj s tlacidlom otvorif. Nastavte PriZapnuti na volanie procediry
otvorit, ktort priddte ako procediru tohto tlac¢idla. VyuZijeme dialég na vyber obrizka na Citanie,
ktory zavolame prikazom pomoéckaCitajGrafiku [] . Samotny obrizok nalitame prikazom
obrdzokZoSuboru a nastavime ho ako nové pozadie pre papier1. V tomto ale moze byt problém
— rozmer papiera sa pri zmene pozadia prispOsobi nastavovanému pozadiu. Preto si stary rozmer
ulozime do pomocnej premennej a po naditani obrdzka ho opiif nastavime. TakZe procedira otvorit
bude vyzeraf takto: 5

urobTu "subor pomdckaCitajGrafiku []

urobTu "rozmer papieri'velkost

ak prazdne? :subor [ ukonéi]

papier1'nechPozadie obrazokZoSuboru :subor

papier1'nechVelkost :rozmer
No a to je vSetko. Kresliaci program je hotovy. Nie, Ze by nemal chyby (skuste napriklad stlacit
farebnu ceruzku a potom Ziadnu farbu nevybraf a okno zavrief) a Ze by sa na nom nedalo uz nic
vylepsit (napriklad moznost menif pozadie, pridat pracu s obrdzkami réznych velkosti, dorobift
lupu a podobne) ale uz teraz sa s tym daju kreslit celkom pekné veci. A dalSie vylepSovanie je na
Vas.

Uloha ¢&.3: Dorobte a ak viete, tak vylepsite.
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Devitnasta kapitola

Korytnacka a hodiny

V tejto kapitole sa budeme zaoberaf miniprojektikom — hodinami. Vyrobime si
klasické rucickové hodinky, ktoré ndm nazornym spdsobom budi ukazovaf systémovy Cas. Projekt
si mOZeme uloZif na plochu a s jeho pomocou maf prehl'ad, kedy uz konecne zazvoni alebo ako
dlho uZ za tou maSinou sedime, pripadne sa nim modZeme pochvdlif vzdialenejSiemu pribuzenstvu,
nech vie, aky poklad to ma v rodine.

Zacneme procedirou Start. Jednak, Ze je to pekné meno pre proceduru, ktorou sa ide
zacinaf, druhak, Ze ak sa v Imaginovskom projekte nachddza procedira s tymto 'ubozvucnym
menom, tak sa vZdy pri otvoreni projektu automaticky spusti, takZe si nemusime draf prsty pri
vypisovani prikazov do prikazového riadku. Ked sa procedura piSe, mame dve moZnosti. MdZeme
pouzivaf prikazy, ktoré Imagine poznd a nejak to z nich poskladat. (Tak sme to v podstate robili
doteraz.) Je tu ale druhd moZnosf — mdézeme pouzivaf prikazy, o ktorych nema Imagine ani Sajn.
Problém je v tom, Ze si ich potom musime naprogramovat sami. Napriek tomu ale tento pristup ma
nieco do seba, takze sa ho budeme drzaf. Procedura Start teda bude vyzeraf takto:

viem Start

v8etkoPomaz
nakresliHodinky
vyrobKorytnacky
zapniHodiny

koniec
Aspon pribliZzne je jasné, ¢o jednotlivé procediry maju robif. Prvd zmaze, ¢o m6Ze. Druhé nakresli
cifernik. Tretia vyrobi tri rucicky — korytnacky a Stvrtd to celé spusti. Kazdd z tychto procedur
modzZeme pisat do istej miery nezdvisle na ostatnych a ked sa ndm neskor niektord z nich znep4ci,
moZeme ju prerobif bez toho, Ze by sme poskodili ostatné.

Takze od zaliatku. Procedira vSetkoPomaZz bude celkom jednoduchd. ZruSime
vSetky korytnacky a zmaZeme plochu.

viem vSetkoPomaz

zru$Objekt vSetky
zmaz

koniec
Proceddra nakresliHodinky by tieZ nemala robif vaZnejSie problémy. Sta¢i vhodnou farbou
nakreslif dokola dvandst ciarok. Predtym si ale nastavte stranku tak, aby jej rozmery boli 320 x
320 bodov a pociatok suradnicovej sdstavy bol v bode [160, 160]. ( Okno Pamdt, dvojklik na
Strdnka 1, zdlozka Vzhlad a tam Sirka, Vyska a siradnice pociatku ) Samotné kreslenie moze
vyzeraf napriklad takto:

viem nakresliHodinky

nova "korytnacka [ meno Klementina ]

odteraz "Klementina

skry

nechFp "bledoSiva nechHp 10

opakuj 12 [ph do 120 pd do 20 ph vz 140 vp 30]
zruSObjekt "Klementina

koniec
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Vzhl'adom k tomu, Ze sme si prikazom vSetkoPomaz zmazali vSetky korytnacky, na to, aby sme
mohli vobec nie¢o nakreslif si musime nejaku zas vytvorif. Nazveme ju Klementina, spravime ju
aktivnou, skryjeme ju, nech ju nie je vidief, nastavime farbu a hribku pera, nakreslime 12 ¢iarok
(pochopte, ako to kreslenie vlastne funguje!!!) a korytnacku Klementinu zase zrusime.

Teraz pride na vyrdbanie korytnaciek — ruciciek. Staci im nastavif meno a tvar. Tvar
opiSeme s pomocou prikazov Imaginu — s tym sme sa uz stretli v naSom velkom vytvarnom
projekte.

viem vyrobKorytnacky
nova "korytnacka |
meno Mala
tvar [ nechHp 10 nechFp 0 ph vz10 pd do 100]]
nova "korytnacka |
meno Velka
tvar [ nechHp 5 nechFp 0 ph vz20 pd do 150]]
nova "korytnacka |
meno Sekundova
tvar [ nechHp 2 nechFp "Cervena ph vz 20 pd do 150 ]]
koniec

Pri kresleni kazdej ruci¢ky sme sa posunuli o kisok dozadu, nech rucicky kusok pre¢nievaju za
miesto, okolo ktorého sa otdcaji. Sekundovi ruc¢icku sme nakreslili ¢ervenou.

Ostdva ndm uZ len poslednd procedura, ktord spusti proces otdcania ruci¢iek. Na to,
aby sme zistili stav systémovych hodin slizi prikaz ¢as. Ak zadate prikaz pi§ ¢as, Imagine na vés
vychrli zoznam Styroch cisel, napriklad 21 8 6 740, kde jednotlivé ¢isla znamenaji hodiny,
minuty, sekundy a tisiciny sekundy. Ak by sme potrebovali zistif pocet minut, spravili by sme to
prikazom prvok 2 &as (detaily pozrite v trindstej kapitole).

Sekundovi ruci¢ku bude najjednoduchsie nastavif. Za 60 sekind sa musi otoCif o 360
stuptiov. To je 6 stupniov za sekundu. TakZe do spravnej polohy ju nastavi prikaz

sekundova'nechSmer 6 * (prvok 3 ¢as)

Kde (prvok 3 c¢as) je aktudlny pocet sekind. Minttova ruci¢ka to ma trochu komplikovanejsie.
Ak nechceme, aby sa pohybovala iba raz za mindtu, musime vypocitat, akd ¢ast mintty uplynula.
Podobne (a este komplikovanejsie) to je s hodinovou ruci¢kou.

Okrem spravneho vypoctu smeru ruciciek sa musime postaraf o to, aby sa spravny
smer nastavoval v pravidelnych intervaloch — musime spustif proces, ktory sa o to bude starat. Oba
tieto problémy riesi funkcia zapniHodiny:

viem zapniHodiny
kazdych 100 [
sekundova'nechSmer 6 * (prvok 3 cas)
velka'nechSmer ((prvok 2 cas) + (prvok 3 cas / 60)) * 6
mala'nechSmer ((prvok 1 cas) + (prvok 2 cas / 60) + (prvok 3 cas / 3600)) * 30
]

koniec

Prikaz kazdych 100 spdsobi, Ze proces uvedeny v hranatych zdtvorkach sa vykona kazdych 100
milisekind (teda desatkrat za sekundu). Rucicky sa do spravnej polohy budi nastavovaf takmer
nepretrzite a hodinky pdjdu.

Aby bol projekt dplne dokonaly, mozno by bolo vhodné do procedury Start pridat na zaCiatok eSte funkciu
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Dvadsiata kapitola

Korytnacka a potomkovia

Konecne by to chcelo spravif nejakd hru. Nieco jednoduchsie, s ¢im sa dalo hrat, sme
uz urobili aj v predoslych kapitolach, ale chcelo by to spravif nieco aspoil trocha zloZitejSie. Na
zaciatok skusime urobif varidciu na klasiku — raketka ostreluje asteroidy. Vzdy, ked niektory
asteroid zasiahne, ten sa rozpadne na Styri mensSie, kazdy z nich sa po zdsahu rozpadne na Styri eSte
menSie a az tie dals$i zdsah definitivne zlikviduje. PredbeZzne ndm pojde iba o to, aby to strielanie
fungovalo a aby sa meteority rozpadali. Ked bude tento polotovar hotovy, dalSie vlastnosti
(napriklad nutnost uhybaf pred meteoritmi alebo ich zasiahnuf skor, neZ zasiahnu mmia, stopovanie
Casu potrebného na zlikvidovanie vSetkych meteoritov, vypis spravy o §fastnom ukonceni hry,
tabul'ka najlepSich dosiahnutych vysledkov, ... ) sa daju dorobif aj dodatocne.

Dolezitou fazou vyvoja hry je vytvaranie animécii jednotlivych postav, ktoré sa v hre
pohybuji (v programdtorskom Zargéne sa takato postavicka hry vold avatar). Budeme potrebovat
nejaké asteroidy (imaginovska korytnacka Asteroidy.lgf niekol'ko peknych obsahuje), raketu, strelu
a vybuch. Bud'si ich urobte sami, alebo pouZite tie, ktoré sme vyrobili my. N4S vybuch obsahuje 9
faz (s tymto faktom budeme pocitat, takze ak si robite vlastné animdcie, tieZ si ich urobte tol'ko,
alebo zmerite patriéné miesta v kdde.)

Okrem toho by to chcelo eSte nejaky rachot, ked sa nejaky meteorit zasiahne. (Ludia znalejsi veci
vedia, Ze kedZe vo vesmire nie je vzduch, nie je tam ani rachot, ale hri¢i ocenia.) Bud si nejaky
ndjdite na internete, alebo pouzite nas. Korytnacky umiestnite do podadresdra Imaginu s ndzvom
Obrazky a rachot do toho istého adresara, v ktorom mate projekt.

Ked mame vSetky subory na spravnych miestach, mdéZeme sa zacaf venovaf
programovaniu. A prave teraz nastal ¢as spomenuf, preCo ma tato kapitola taky zvlasStny nazov. Ved
na prvy pohl'ad korytnacie potomstvo s vesmirnou striel ackou ni¢ spolo¢né nema.

S tym potomstvom je to totiZ tak — korytnacka je potvora, ktord ma rdzne vlastnosti
(napriklad tvar, smer alebo farbu pera). LenZe obcas aj nejaké vlastnosti nemd. Napriklad by sme
chceli, aby asteroid mal urCitd rychlost. Mdzeme pouZzif normélnu korytnacku a zriadif jej
premennu (takto sme to robili doteraz), lenze ked ndm tam tych asteroidov bude poletovaf patnast,
bude treba taki premennd zriadif kazdému z nich, ¢o je dost pracné. Ale to moéZeme vyrieSit inak.
MobZeme si urobif novu triedu — asteroid, ktory bude potomkom triedy korytnacka. To, Ze je jej
potomkom znamend, Ze podedi jej vlastnosti. A okrem nich mdze maf aj nejaké vlastné (teda
napriklad td rychlost ), pripadne niektoré rodicovské vlastnosti moze predefinovatf podl'a seba.

Podime teda vytvorif novi triedu. PouZijeme na to (prekvapivo) nasledujuci prikaz:

novaTrieda "korytnacka "asteroid []

nastavOkno, ktord Imagine nastavi tak, aby nezaberal na ploche vela miesta a neukazoval zbyto¢nosti. MoZete si
ho dorobit napriklad takto:
viem nastavOkno
skryHlavnyPanel
bezPlochyVypisov
zavriPamat
hlavnéOkno'nechVelkost [330 370]
koniec
(b jednotlivé funkcie robia, je viacmenej zrejmé z ich ndzvov. Ak chcete vedief podrobnosti, pozrite si Pomocnika.
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Po prikaze novaTrieda nasleduje meno rodi¢ovskej triedy (v tomto pripade trieda korytna¢ka) a
potom meno novej triedy. Na konci sui hranaté zatvorky v ktorych je mozné rovno urcif nové
vlastnosti. To ale tentokrat spravime v okne pamydit , takze budud prazdne.

Po vykonani uvedeného prikazu sa ndm v okne pamdf objavi takd vyblednutd
korytnacka — to je ONA, nasa nova trieda s ndzvom asteroid. Smelo na u dvojkliknite. UkdZe sa
vam podobné okno ako pri korytnackach, toto vSak obsahuje iba tri zalozky: Udalosti, Premenné a
Procediiry. Vyberte Premenné a hor sa pridavat.

Prva premennd, ktord priddme, sa bude od ostatnych v drobnom detaile liSit. Bude to

totiz premennd, ktord bude spolocna celej triede. (Teda to nebude tak, Ze
by si ju kazdy asteroid mohol nastavit po svojom.) Ako vidite na obrazku | Mewrevapenemet
[predpona Ddmistri

vlavo, treba jej nastavit moZnost Spolocnd. Bude to premenna
predpona, ktord urcuje, ako sa budi jednotlivym objektom danej triedy
automaticky generovaf mend. Ak jej hodnotu nastavite na ast, tak sa
novym objektom triedy asteroid budd davat mend ast1, ast2, ... (ak explicitne neurcite iné meno).
Asi ste uz uhadli, Ze trieda korytnacka ma premennd predpona nastavenu na K.

" Viastna
& Spolodna

Udalasti {Fieerng ] Procediy | Ostatné premenné budd vlastné. Budd to bud
il nové vlastnosti (ako premenna rychlost), alebo vlastnosti
Si — : korytnacky, ktorym chceme pri vzniku nastavif novud
1¥] zsber 8 Standardnd hodnotu. Vytvorte a nastavte ich rovnako, ako
S; ::rguiaNaZIééku ::t:midy Vldite na ObréZku'

] genlost 1 Vsetky veci v tabulke aZ na dve

vynimky su CitateIné celkom jednoducho. Chceme, aby mal
novy asteroid tvar asteroidy (konkrétne zdber 6), chceme, aby reagoval na zrdZku a aby mal
rychlost 1. Otdzne su akurdt tie otdzniky. Otdznik v Imagine sliZi ako univerzdlny generator
nahody. Prikaz nechSmer ? znamend nie¢o podobné, ako prikaz nechSmer nahodne 360 a
nechPoz ? nastavi korytnacku na ndhodné miesto na ploche. TakZe tymi otdznikmi Imaginu
povieme, Ze novy asteroid ma maf ndhodnud polohu a smer.

Uloha &.1: Urobte triedu asteroid a potom niekolkokrt zadajte prikaz novy "asteroid [] (b to
bude robif ?

Uloha &.2: Rovnako, ako sme spravili triedu asteroid, teraz vyrobte triedu strela. Premennd
predpona nastavte na strela, premennd tvar nastavte na strela, premennid reagujeNaZrazku
nastavte na ano a pridajte premenné rychlost (hodnota 6) a vek (hodnota 0).>> Dajte pozor na to,
aby premennd predpona bola spolo¢na.

Uloha ¢.3: Urobte triedu vybuch. Premennd predpona nastavte na bum, tvar na vybuch,
premennd autoAnimovanie na nie®®, fiza na 1 a reagujeNaZrazku na nie.

A ked'vam to vytvaranie novych tried tak ide, tak...

Uloha ¢&.4: Urobte triedu raketa, s predponou raketa a tvarom raketa, ktord nebude reagovat na
zrazku.

Tieto triedy ndm uZ nasf astie budu stacif .

Na asteroidy, strely a vybuchy budeme maft tri zoznamy, kazdy v jednej globdlnej
premennej. Ich mend budd (prekvapivo) asteroidy, strely a vybuchy. Predbezne budi prazdne.
Vytvorte si ich. (Prikazom urob "asteroidy [] podobne aj ostatné.) No a chceli by sme dosiahnut,
aby sa kazdy asteroid pri svojom vzniku sam zapisal do zoznamu asteroidov.

D4 sa to spravif s pomocou udalosti priVytvoreni. To je udalost, ktora sa vyvola vzdy

22 Strela nAm nemozZe poletovat po hracej ploche donekonecna, takZe budeme musiet sledovat jej vek a po nejakom
Case ju zrusit aj ked'ni¢ netrafi.

23 Nechceme, aby sa vybuch ukazoval automaticky stdle dokola, pretoZe by bol problém ho v spravnom okamihu
zrusif . Rad$ej vypneme autoAnimovanie a budeme nastavovat jeho jednotlivé fizy sami.

52



prave raz — pri vytvoreni daného objektu. TakZe nasej triede asteroid povieme, aby vtedy, ked
nastane udalost priVytvoreni vykonal objekt prikaz

urob "asteroidy vlozPosledny mojeMeno :asteroidy
Prikaz mojeMeno vrati meno objektu, ktory ho zavolal (takze napriklad k1'mojeMeno bude k1).

Prikaz vloZPosledny vyrobi v tomto pripade zoznam, ktory vznikne vloZenim mena objektu na
koniec zoznamu asteroidov, takZe to spravi presne to, o potrebujeme.

Uloha ¢&.5: Pridajte triede asteroid obsluhu udalosti priVytvoreni. VyskiSajte zadaf prikaz
novy "asteroid [] Ak4 bude hodnota premennej asteroidy ?

Uloha ¢.6: Pridajte podobné spracovanie udalosti priVytvoreni aj triedam strela a vybuch. Dbajte
na to, aby sa zapisali do svojich vlastnych zoznamov.

Vsetko starostlivo uloZte, pokra¢ovanie v dalSej kapitole :-)
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Dvadsiata prva kapitola

Rozpohybované korytnacky

Ked sme zacali vyrdbaf naSu hru, zacali sme tym, Ze sme si vyrobili tvary
,postaviciek* (dno, aj vybuch je postavicka) a zriadili sme si objekty, ktoré budu jednotlivé postavy
reprezentovat — konkrétne to boli objekty raketa, asteroid, strela a vybuch. Vyrobili sme si aj
globélne pristupné zoznamy asteroidy, strely a vybuchy a zariadili sme to tak, aby sa patri¢ny
objekt hned pri vzniku zaradil do svojho zoznamu. Teraz bude treba zariadif, aby sa to vSetko
hybalo, zrdZalo a vybuchovalo podl'a naSich predstav.

Za¢nime s asteroidom. Vyrobime mu uplne jednoduchd proceduru, ktord nazveme
pohni a bude vyzeraf takto:

viem pohni

dopredu rychlost

koniec
Skrétka asteroid sa pohne svojou rychlost ou o kisok dopredu.

Len tak na skdsku si vyrobte desaf asteroidov (prikaz opakuj 10 [novy "asteroid []] ).
Ked chceme pohnif vSetkymi asteroidmi, spravime to prikazom

preKazdu :asteroidy [ pohni]

Tento prikaz je zo slovencindrskeho hl'adiska pomerne podivny. Asteroid je totiZ rodu muzského.
LenZe ako sme si povedali v predoslej lekcii, asteroid je potomkom korytnacky, tym padom je
v podstate tiez korytnacka. A Co sa korytnaiek tyka, je Zensky rod na mieste. No a prikaz
preKazdu urobi pre kazdid korytnacku zo zoznamu, ktory mu predhodite to, ¢o je uvedené
v hranatych zatvorkach.

No fajn. Asteroidy sa ndm o kusok pohli. Ako ale dosiahnut, aby sa hybali stdle? Na to
treba spustif proces. A proces sa spusti celkom jednoducho. Staéi napisat

kazdych 20 [ preKazdu :asteroidy [pohni]]

Vznikol proces. A tento proces si zobral na starost, zZe kazdych 20 milisekind vykond to, Co sme
mu povedali v hranatych zétvorkach. A tak sa asteroidy hybu, az kym nestla¢ime H .
Uloha &. 0,5: Vyskusajte.

Teraz si zriadime eSte jeden zoznam, ktory bude plnif funkciu smetiska. Do neho
budeme zapisoval objekty zrelé na zniCenie (a Casom nejaku funkciu poverime, aby ich
zlikvidovala a upratala). Globalnu premennt, do ktorej ten zoznam uloZime, nazveme znicene.
Ked'si ju urobite, mdZeme vyrobif procediru pohni pre objekt strela.

Pre strelu musime zabezpecif, aby sa hybala. Ale nemala by sa hybaf uplne do
nekonecna. Treba zabezpecif, aby Casom vyhynula, aj ked ni¢ netrafi. Presne za tym tcelom sme
triede strela minule zriadili premennt vek. Takze funkcia pohni pre strely bude vyzeraf takto:

viem pohni

nechVek vek + 1
ak vek > 55
[

urob "zni¢ené vloZzPosledny mojeMeno :zni¢ené

]
dopredu rychlost

koniec
Najprv sme vek zvysili o 1, v pripade, Ze vek dosiahol 55 (a teda korytnacka rychlostou 6 presla
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330 krokov) tak si povieme, Ze uz bezciel ne preletela dost a zaradime ju do zoznamu na znicenie.
No a nakoniec so strelou smelo pohneme o rychlost.

Kym nemame funkciu na sprdvu zoznamu zni€ené, Ziadne vyhynutie raketky sa
neuskutocni a bude sa do zoznamu pridavat stidle znova (uloZte si projekt, vyrobte si proces na
pohybovanie strelami, nechajte ho chvilu bezaf a potom sa pozrite, o mate v premennej zni¢ene),
ale nebojte sa, to sa asom zlepsi.

Dilsia dolezitd vec, ktord musf strela urobit, je, Ze si musi v§imnit, ak nieco trafila. Na
to mame k dispozicii udalost priZrazke. Aj asteroidy, aj strely su citlivé na zrazku, takZe ku kolizii
medzi nimi méZe dojst. Strele zriadime procediru havaria, ktord zavesime na udalost priZrazke.
Od procediry havéaria budeme chcief, aby do zoznamu zni¢enych objektov zaradila samotnd strelu,
potom vSetky asteroidy, s ktorymi sa prave prekryva a nakoniec na mieste, kde sa strela prave
nachadza vyrobila vybuch. TakZe to moZe vyzeraf napriklad takto:

viem havéria

urob "zni¢ené vloZzPosledny mojeMeno :zni¢ené
urob "zni¢ené veta :zniené prekryvajuMa
( novyN "vybuch "poz poz)

koniec
Pouzili sme novy prikaz prekryvajuMa, ktory zisti vSetky korytnacky, ktoré strelu prekryvaji a
vrati ich pekne poukladané v zozname. Ten zoznam potom s pomocou prikazu veta kompletne
prilepime k zoznamu korytnaciek na znicenie.

Uloha &. 0,75: Urobte to potialto.

Podine sa teraz venoval vybuchom. Minule sme vybuchom nastavili hodnotu
premennej autoAnimovanie na nie. Musime sa preto postaraf, aby sa jednotlivé fazy vybuchu
vykreslili tak, ako maji a ked uz vybuch dovybuchuje, aby sa zlikvidoval a viac na obrazovke
nestra$il. Aj vybuchu spravime procediru pohni, ktord bude vyzeraf takto:

viem pohni
ak faza =8

[

urob "zni¢ené vlozPosledny mojeMeno :zniCené

nechFaza faza + 1
koniec
Ak je vybuch v predposlednej (0smej) faze, vyhodime ho na smetisko. Potom zapneme dalSiu fazu.
Aj ked vybuch mdze byt uz na smetisku, likvida¢nd procedira pride k slovu az o chvil'u, takze
poslednd faza bude eSte nejaky ¢as zobrazend.

Uloha €. 0,9: Potial'to.

No a nakoniec ostdva samotnd raketa. Jej tlohou je vypustat strely. Vyrobime jej
proceddru strel, ktord vypusti strelu tym smerom, ktorym je otofend raketa. Procedira bude
potvora a ak uz sd dve rakety vypustené, dalSiu nevypusti:

viem stref

ak pocet :strely < 2

[

(novyN "strela "smer smer)
]

koniec

Raketu budeme ovladat s pomocou kldves. Jedna z moZnosti, ako to urobif je, Ze jej zriadime novu
premennt — premennd ponukakKlavesov. Jej obsah bude takyto:
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[vfavo [vlavo 3] vpravo [vpravo 3] medzera [strel]]
Od tohto momentu raketa za¢ne reagovaft na to, o stlacite. Ak stlacite Sipku vlavo, oto¢i sa o tri
stupne dol'ava, ak stnacite Sipku vpravo, otoc¢i sa o tri stupne doprava a ak stlac¢ite medzeru, zavola
sa procedura strel.
Uloha &.1: Potial'to.

Této kapitola bola T'ahkd, bola v nej iba jedna tdloha, takZe si to vSetko pekne uloZte, pokracujeme
nabudtce. :) Budeme robif hlavnud proceduru, ktord spdsobi, Ze sa to uz bude daf hrat.
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Dvadsiata druha kapitola

Explodujice korytnacky

V tejto kapitole sa pokdsime spravif hlavnd proceduru, ktord bude zodpovedna za to,
aby sa asteroidy hybali, vybuchy vybuchovali a strely triafali. Majte na pamiti, Ze vyrdbame jednu

PR

vel'ku proceddru. Jednotlivé jej Casti budeme priebezne komentovat. Nechdvame na dovtipnosti
Citatel'a, aby odliSil text, ktory ma do procedury vloZzif od komentarov.

Pripomenime, Ze procedira hlavna bude maf na starosti kazdym objektom pohnif iba
o kusok. Neskor spravime proces, ktory ju bude v pravidelnych intervaloch spustat. Takze

viem hlavna

Najprv sa budeme zaoberaf zoznamom zni¢ené. Pouzijeme prikaz prePrvKy, ktory do premennej
!l bude postupne dosadzovat vsetky prvky zo zadaného zoznamu a s touto hodnotou vykona vsetky
prikazy uvedené v hranatej zatvorke.
prePrvky "I :zniCené [
Ak je prvych Sest pismen ndzvu objektu ,,strela, tak sa jedna o strelu.
ak prvok [16] :I = "strela
[
Znicent strelu vyradime zo zoznamu striel a zruSime.
urob "strely bezVyskytov :l :strely
zrusObjekt I
]
Rovnako, ako s vyradenymi strelami,teraz naloZime s vybuchmi, ktoré uz dovybuchovali.
ak prvok [1 3] :I = "bum
[
urob "vybuchy bezVyskytov :I :vybuchy
zru8Objekt :I
]
Teraz nés Cakd najvicsia zdbava. Prave zlikvidovany asteroid totiZ nemusi len tak zmiznuf, ale pri
zasahu sa mdze rozpadnif na menSie.
ak prvok [1 3] :I = "ast
[
urob "asteroidy bezVyskytov :| :asteroidy
pre :l [
Ked likvidujeme asteroid, musime sa pozrief, aky md zdber. Najvacsi asteroid m4 6, mensi 2 a
najmensi 1. Ak sa prave nejednd o najmensi z nich, vyrobime miesto neho Styri mensie.
ak zaber <> 1
[
ak zaber = 6
[ urobTu "novy 2]
ak zaber = 2
[ urobTu "novy 1]
opakuj 4 [
( novyN "asteroid
"poz poz
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"rychlost rychlost + 1
"smer ndhodne 360
"zaber :novy)

]
]

Zrusime zlikvidovany asteroid.
zruSObjekt :I
]
]

Ked sme po zni¢enych objektoch upratali, m6Zeme zoznam vyprazdnif
urob "zni¢ené []
Nakoniec pohneme vSetkymi korytnackami, ktoré su stdle v zoznamoch.

preKazdu :strely [pohni]
preKazdu :asteroidy [pohni]
preKazdu :vybuchy [pohni]

koniec

Teraz eSte spravime proceddru Start (ak projekt obsahuje procediru s tymto menom, tak sa tito
procedura automaticky spusti po otvoreni projektu), ktord spravi nejaké ivodné nastavenia a vytvori
tol'ko ocakdvany proces:

viem Start
Nastavime farbu pozadia na Ciernu a zrusime vSetky objekty.

nechFarbaPozadia 0
zru$Objekt vSetky

Vyrobime si zoznamy, ktoré potrebujeme a zatial ich nastavime na prazdne.

urob "asteroidy []
urob "strely []
urob "vybuchy(]
urob "zni¢ené []

Urobime si novu raketu a asteroid.

nova "raketa []
novy "asteroid ]

Vyrobime proces, ktory kazdych 20 milisekind zavold proceddru hlavna. Proces nazveme hlavna.

(kazdych 20 [hlavna] "hlavna)
koniec

Napiseme Start a mozeme sa hrat .
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Dvadsiata tretia kapitola

Korytnacky a casomiera

Skoér, nez sa zacneme venovatf hlavnej téme tejto kapitoly, spravime najskor jednu
drobnd zmenu — koneéne vyuZijeme sibor explos.wav. Otvorime triedu strela a na koniec
proceddry havaria, ktord obhospodaruje zrazku strely s asteroidom, pridame prikaz hrajZvuk
"explos.wav Spdsobi to, Ze pri kazdom zasahu sa vesmirnym vzduchoprizdnom ozve riadny
rachot.

Teraz sa md6Zeme zacaf venovaf hlavnej téme tejto kapitoly a tou je Casomiera a veci
s iou suvisiace. Totiz — je pekné, Ze moZeme vystrielaf vSetky asteroidy. Aj pochvalif sa s tym
modZeme. Ale ovela lepSie, nez ,,vystrielal som vSetky asteroidy* znie ,,vystrielal som vSetky
asteroidy za mindtu a dvadsafStyri sekind a uhral som novy rekord“. TakZe teraz sa budeme
venovaf tomu, aby Imagine odmeral Cas, ktory spotrebujeme na vystrielanie vSetkych asteroidov,
najlepsie ¢asy nejakym sposobom ukladal a pochvdlil nés, ked' nejaky najlepsi Cas eSte vylepSime.

Prva vec, ktorti urobime je, Ze do plochy vlozime text. Text sa vklad4 tla¢idlom al.
VloZte ho niekde vlavo hore, nastavte mu nejakd rozumnu vel'kost (aspoi 18), farbu pisma zmerite
na Cervend a vyberte nejaky pekny font (podl'a mozZnosti nie Wingdings). Do textu preventivne
nastavte hodnotu 0:00 a okraje ramika nastavte tak, aby sa do neho vosli aj trocha dlhSie ¢asové
udaje. Ked' s tym vSetkym budete hotovi, stlacte tlacidlo Esc, a potom na text kliknite pravym
tla¢idlom mySi, aby ste mohli zmenif niektoré dalSie nastavenia. Najprv zmeiite samotné meno
textu z text1 na hodiny. Potom zmerite farbu pozadia na Ciernu, aby ramik splyval s pozadim a
nebolo ho vidiet. Ked skoncite, malo by to vyzeraf priblizne takto: - a ked'zadate kontrolny
prikaz

hodiny'nechHodnota "8:45
ukazovany Cas by sa mal zmenif.

(b sa samotného merania ¢asu tyka, Imagine pri Starte spusti ¢asomer, ktor}’/ meria ¢as
od Startu v tisicinich sekundy. Jeho hodnotu si modZete daf vypisaf prﬂ<azom pi§ Casomer.
Hodnota ¢asomeru sa dd kedykol'vek vynulovat prikazom Vynu|u1Casomer Cas sa potom meria
od posledného vynulovania. Spravime to teda tak, Ze pri Starte Casomer vynulujeme a urobime si
proceduru, ktord nam podl'a neho bude vedief spravne nastavif text hodiny. A potom si zriadime
proces, ktory tito proceduru bude v pravidelnych intervaloch volat.

Procedira na zobrazenie asu sa bude nazyvat ukazCas. Do procediry $tart teda
priddme riadky:

vynulujCasomer

(kazdych 500 [ukazCas] "ukazCas )

A samotnd procedira ukazCas bude vyzeraf takto (komentére do nej nepiste):

viem ukazCas
urobTu "sekundy cPodiel ¢asomer 1000

urobTu "minaty cPodiel :sekundy 60

urobTu "sekundy zvySok :sekundy 60
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ak2 :sekundy < 10
[hodiny'nechHodnota (slovo :minaty ":0 :sekundy)]
[hodiny'nechHodnota (slovo :mindty ": :sekundy)]
;Nastavime text hodiny. Ak je pocet sekind jednociferny, za oddel'ujicu
;dvojbodku priddme eSte nulu, takze to bude pisaf napr 1:08 a nie 1:8.
;Prikaz slovo zlepi zadané ref azce dohromady.

ak prazdny? (veta :asteroidy :zniCené :vybuchy)

[

zastav "hlavna

zastav "ukazCas |
‘Procedira ukazCas bude poverend eSte jednou ulohou. Ak si zoznamy
;asteroidy, zni€ené a vybuchy prazdne, (a prazdny je aj zoznam, ktory
;dostaneme ich zlepenim prikazom veta), zastavime procesy, ktoré
;spust aju hlavnu procediru aj nastavujui hodiny. Prvy z nich uz
;nepotrebujeme a druhy treba zastavif, aby sme sa mohli pozrief,
;za kol'ko sme to vlastne uhrali.

koniec

Teraz by vdm hra mohla fungovat aj s Casomierou. VyskusSajte si to a uZite si to. V Case pisania
lekcie je rekord autora 1 mindta a 21 sekind. V budicej kapitole si povieme, ako uchovat najvyssie
skére a o tom, na ¢o mdze byt dobré, ked projekt obsahuje viacero stranok.
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Dvadsiata Stvrtd kapitola

Korytnacka a stranky

V predoslej kapitole sme zariadili, aby sa ndSmu hra¢ovi odmeral Cas, pocas ktorého
zlikviduje vSetky asteroidy. V tejto kapitole hru dovedieme takmer** do dokonalosti — hrdcovi
ukazeme, ako dopadol a ak uhral najlepsi cas v danej hre, alebo dokonca najlepsi Cas v historii, tak
ho pochvalime.

Najprv si spravime procedtru na porovnanie dvoch Casov. Na vstupe dostane dva Casy
(napriklad 9:31 a 3:47) a v pripade, Ze prvy Cas je lepsi, vrati vysledok 1 a v pripade, Ze je horsi,
vysledok bude -1. (V uvedenom pripade to teda bude -1.) Procedira bude vyzeraf takto:

viem porovnajCas :a b

ak :a=:b [vy(0]
urobTu "dvojbodkaA prvyVyskyt ": :a
urobTu "dvojbodkaB prvyVyskyt ": b

urobTu "minutyA prvok (veta 1 :dvojbodkaA - 1) :a
urobTu "minutyB prvok (veta 1 :dvojbodkaB - 1) b

urobTu "sekundyA bezPozicie (veta 1 :dvojoodkaA) :a
urobTu "sekundyB bezPozicie (veta 1 :dvojoodkaB) :b

ak :minutyA > :minutyB [vy -1]
ak :minutyA < :minutyB [vy 1]

ak :sekundyA > :sekundyB [vy -1]
ak :sekundyA < :sekundyB [vy 1]

koniec

Pristipme teraz k hlavnému bodu programu tejto kapitoly. Vytvorime novu stranku.
TotiZ — na jednej stranke bude prebiehat samotnd hra, budud sa po nej prehdnaf asteroidy a bude
vidief textové pole hodiny. Keby sme na tej istej stranke mali zobrazif dosiahnuté skére, museli by
sme najprv mnozstvo objektov skryt, potom ukézat dalSie kvantum objektov ohlasujucich skoére. Po
zacati nove] hry by sme museli poskryvaf zase tieto objekty a ukdzaf pdvodné. Bolo by to
neSikovné a neprehl'adné. Preto to spravime tak, Ze si zriadime stranky dve. Na jednej sa bude hrat,
na druhej bude stdle tabul'ka s dosiahnutym skére a medzi tymito dvoma strdnkami sa budeme
prepinat .

Nova stranka sa vytvara tlacidlom 1 . Na hornej liSte sa objavi jej ikonka (doteraz
tam bola len jedna stranka, teraz tam budu dve). S jej pomocou sa mdZete na stranku kedykol vek
prepnuf. TakZe sa na novu stranku prepnite a v prikazovom riadku nastavte farbu pozadia na ¢iernu
prikazom nechFarbaPozadia "Cierna. Potom popriddvajte 10 textovych poli a dve tlacidl4 tak,
ako to vidite na obrazku na nasledujicej strane. Vyberte nejaky pekny font a rozmiestnite ich tak,
aby to dobre vyzeralo. Dbajte na to, aby boli ndzvy jednotlivych textovych poli také, ako je uvedené
v bublindch na obrdzku, bude to dodlezité, ked sa budeme odvoldvat na ich hodnoty. Tlacidlam vo

24 Ziadny program nie je celkom dokonaly. V kazdom (a teda aj v tomto) sd chyby. Ich vyhladanie a opravenie ale
nechdme na laskavého Citatela :)
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vzhl'ade zaSkrtnite volbu plochy typ a ako ndvod na kreslenie im napiSte nechFp "zelena text
[Nova hra] a nechFp "oranzova text [Koniec].

Mozno ste si vSimli, Ze medzi tymi textami chyba text2. To je dané tym, Ze je

umiestneny presne na tom istom mieste, ako text1, ale obsahuje ndpis Dosiahol si najlepSie skére
v tejto hre. Oba nadpisy budd normalne skryté (mdzete im v kolonke vzhlad rovno vypnuf
nastavenie Vidno) a ukdzu sa iba vtedy, ked to bude aktudlne.
Udaje, s ktorymi budeme
pracovat, si uloZené v textoch
text7, text8, text9 a text10. Casy
. st zatial nastavené na 10 minut
@ (predpokladd sa, Ze za ten Cas to
uhrda kazdy) a meno fiktivneho
rekordmana je zatial Jozef
Rekordér.

mn Skore:

mn Najlepsie skore v tejto hre: @
@ Najlepsie skére vobec: @
Q

Je chyba, ze
jednotlivym textovym poliam
boli ponechané nazvy, ktoré im
boli  pridelené  automaticky.
Podobne ako je dobré davat
vyznamové ndzvy premennym,
pretoze to zvySuje Citatel nost
programu, je dobré to robif aj s
inymi objektami v Imaginovskom projekte. Ak si niekto trifa nepomylif sa, nech si ndzvy kl'udne
zmeni.

@ Rekordman:

Jozef Rekordér

unie\:

Textové polia text9 a text10 v sebe nest informaciu o tom, aké je najlepSie skére
v histérii a kto ho uhral. Tieto tidaje treba nejako uchovavat aj v Case, ked'je hra vypnutd. Treba ich
teda nejako ulozif na disk. Budeme ich zapisovaf do stboru astehiscore.txt. Procedira ulozSkére
bude vyzerat takto:

viem ulozSkore
Stranka2'text10'nechUpravovanie "nie

ak Stranka2'text7'hodnota <> Stranka2'text9'hodnota [ukonci]

pisanieDo "astehiscore.txt

zo Stranka2'text9'hodnota
zo Stranka2'text10'hodnota

pisanieDo []

koniec

Ked tito procediru vytvorite, skiSobne ju spustite z prikazového riadku. (Predtym si nejako
zariadte, aby Casy v poli text7 a text9 boli rovnaké.) Ak sa po spusteni tejto procedury pojdete
pozrief do adresiara, v ktorom mate ulozeny projekt, zistite, Ze vdm v fom pribudol sibor
astehiscore.txt. Otvorte si ho (napriklad notepadom) a pozrite si jeho obsah.
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Okrem tejto procediry budeme potrebovat dalSiu, ktord zavoldme pri spusteni
projektu a ktord ndm tdaje zo suiboru zase precita. T4 mdze vyzeraf napriklad takto:

viem ¢itajSkore
ak niede subor? "astehiscore.txt
[ Stranka2'text9'nechHodnota "|10:00]|
Stranka2'text10'nechHodnota "|Jozef Rekordér|
ukonCi ]

GitanieZ "astehiscore.txt

Stranka2'text9'nechHodnota citajSlovo
Stranka2'text10'nechHodnota citajSlovo

CitanieZ []

koniec
Dobre. Procediry na zépis a ¢itanie z disku sme zvladli. Teraz spravime jednu vacsiu procediru,
ktord ndm upravi stranku ¢.2 po tom, ako hrd¢ dohrd partiu. Budeme v nej hojne vyuzivat
proceddru porovnajCas, ktord sme si spravili na zaciatku kapitoly.

viem skoére
Stranka2

ak2 (porovnajCas Strankai'hodiny'hodnota Stranka2'text9'hodnota) = 1
[
Stranka2'text1'ukazMa
Stranka2'text2'skryMa
Stranka2'text7'nechHodnota Stranka1'hodiny'hodnota
Stranka2'text8'nechHodnota Stranka1'hodiny'hodnota
Stranka2'text9'nechHodnota Stranka1'hodiny'hodnota
Stranka2'text10'nechHodnota "| |
Stranka2'text10'nechUpravovanie "ano

[
ak2 (porovnajCas Strankal'hodiny'hodnota Stranka2'text8'hodnota) = 1

[
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Stranka2'text1'skryMa
Stranka2'text2'ukazMa
Stranka2'text7'nechHodnota Stranka1'hodiny'hodnota
Stranka2'text8'nechHodnota Stranka1'hodiny'hodnota

Stranka2'text1'skryMa
Stranka2'text2'skryMa
Stranka2'text7'nechHodnota Stranka1'hodiny'hodnota

]

koniec

Teraz treba upravif procediru ukazCas, aby v pripade, Ze je hra dohrand zavolala procediru
skére. Dajte si pozor, aby ste volanie procediry umiestnili eSte pred prikaz zastav "ukazcas,
pretoZe ked'sa tento prikaz vykond, zastavi sa aj beh procediry ukazCas a skére sa uz neupravi.

Dilsia zmena sa bude tykat procediiry $tart. Musime zabezpecit dve veci. Jednak to,
Ze sa hra za¢ne na stranke ¢.1. Ak by sme totiz spustili proceduru $tart na druhej stranke, asteroidy
by sa ndm potulovali pomedzi nadpisy a vyzeralo by to neStylovo. Spravime to tak, Ze celd
proceddru Start spustime ako proces hlavného okna (o tom je to hlavnéOkno'odstartuj) a na
zacCiatku procesu prepneme hlavné okno na stranku 1:

viem Start

hlavnéOkno'odstartuj

[
Strankai

]

koniec

Miesto tych bodiek tam samozrejme bude celd pdvodnd proceddra Start. Druhd vec, ktord sa
v procedure Start musi udiaf, je nastavenie skdére na stranke ¢.2. TakZe pred spustenie procesu
hlavnej procedury pridajte tieto dva riadky:

CitajSkore

Stranka2'text8'nechHodnota "|10:00|
Procedidra CitajSkére precita z disku najlepSie historické skoére. Druhy prikaz nastavi dne$né
najlepsie skore na Standardnych desaf minuit.

Posledna vec, ktord musime spravit, je obsluha tlacidiel t1 a t2. Najprv sa budeme
zaoberaf tla¢idlom t2 — Nové hra. Vytvorime mu procediru (sikromni pre to tlacidlo) novaHra,
ktord budeme volaf pri zapnuti (v zédkladnych nastaveniach tlacidla teda do kolonky priZapnuti
napiSete novaHra). Procedira novaHra sa od proceddry $Start 1isi len v detailoch (nepotrebuje

nacitavaf najlepSie skore, zato sa musi postaraf o to, aby bolo nové najlepSie skore uloZené) takze
vam ju predkladame bez komentarov:
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viem novaHra
hlavnéOkno'odstartuj
[
ulozSkoére
Strankat
bezPV
nechFarbaPozadia 0
zruSObjekt vSetky
urob "asteroidy []
urob "strely []
urob "vybuchy []
urob "zniCené []
nova "raketa []
novy "asteroid []
(kazdych 20 [hlavna] "hlavna)
vynulujCasomer
(kazdych 500 [ukazCas] "ukazéas)
]

koniec

Tlac¢idlo t1 ma na starosti iba uloZenie nového skoére a zavretie Imaginu, takZze mu do kolonky
priZapnuti napiste iba ulozSkére bye (prikaz bye zavrie Imagine). Hra je hotova, prijemnu
zabavu. Mimochodom — autorov rekord v ¢ase pisania tychto riadkov je 1:17.

65



Dvadsiata piata kapitola

Korytnacka a kalkulacka

Kedysi ddvno v deviatej kapitole sme hovorili o tom, Ze korytnacka je mudra a
inteligentnd a vie celkom dobre pocitat. Ale naucif stard mamu programovat v Imagine len preto,
aby si mohla spocitat, ¢i ju pri ndkupe neoSmekli, moze byt celkom problém. Urcite by jej ovela
viac prospela bezna kalkulacka. Budeme ignorovat fakt, ze kazdy slusnejsi systém (MS Windows
nevynimajic) obsahuje kalkulacku ako Standardnu sucast a skudsime nejakd kalkulacku
naprogramovat. TakZe: najprv si vyrobime papier a na ten
vyrobime a poukladdme tlacidld a textové pole tak, ako to
vidime na obrazku. Papier sa bude volaf papieri, tlac¢idla O
pomenujeme podla toho, ¢o je na nich napisané, takze ich
mend budd 0, 1, 2, 3, 4,5, 6, 7, 8, 9, bodka, c, ce, delno,
krat, m+, mc, minus, mr, ms, plus, plusminus a rovnasa.
Textové pole nazveme origindlne displej. Vpravo na displeji
pridame este jedno textové pole (ktoré na naSom obréazku nie je
vidno), vloZime do neho jediné pismenko M, nazveme ho
memory a v kolénke vzhlad, mu vypneme moZnost vidno.
(Ano, to je presne ten dovod, kvoli ktorému ho na naSom
obrazku nevidno.) Budeme ho zviditeliovat a zneviditel' novat
podl'a toho, ¢i prave mame nieco uloZené v pamiiti.

Okrem tlacidiel a displeja (ktorého hodnota ndm
bude slizif ako jedna z premennych) si potrebujeme zriadif
eSte nejaké dalSie premenné. MoZete si ich vyrobif
z prikazového riadku prikazom urob alebo priamo v okne pamdif. Prvd z nich bude starecislo.
Bude dobrd na nasledujicu vec: Ked na kalkulacke ratame napriklad 2 + 3, tak najprv musime
zadaf dvojku, potom operdciu, ktord chceme urobif a potom trojku. Ked to dozaddvame, trojka je
stile na displeji, td dvojka je ale uZ zmazand. Aby sme ale mohli sucet vyrataf, musime si ju niekde
pamitaf. A na to budeme pouzivaf prave premenni starecislo. A samozrejme, musime si pamitat
aj zvolenu operaciu a na to budeme mat premennu operacia. Na zaciatku v nej bude hodnota nic.

Dilia premennd sa bude volaf hotovecislo a bude obsahovat bud &no alebo nie.
V tejto premennej si budeme pamiitat, ¢i je ¢islo na displeji hotové, alebo eSte nie. Rozdiel je totiZ v
tom, Ze ak zaddme kalkulacke 2 + 3 = a na displeji sa objavi 5, tak tato pifka je hotovd. Ak teraz
stla¢ime tlacidlo 1, tak pédfka zmizne a objavi sa jednicka, ktord bude patrif k dalSiemu vypoctu. Ak
ale vypocet za¢neme tym, Ze stlaéime tlacidlo 5, tito piafka hotova nie je. Ak po nej stlatime
tlacidlo 1, na displeji bude 51.

No a poslednd premennd, ktort budeme pouzivat, je premennd pamat. Budeme do nej
ukladaf to, co bude mat kalkulacka v pamati.

Tlacidla mdme, premenné mame, teraz este treba urobif nejaké procedury, aby to celé
fungovalo. Za¢neme procedirou ciselko, ktord sa bude volat, ked’'niekto stla¢i nejaku Eislicu:

viem ciselko :a
ak :hotovecislo

[

N (U G0

S = | |28 |5

e [N N |5
X

2

urob "hotovecislo "nie
displej'nechHodnota :a
ukonci
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;Ak bolo ¢islo na displeji hotové, tak ho zru§ime a miesto neho tam dame
;novu Cislicu a pozna¢ime si, Ze ¢islo hotové nie je.

ak zaroven (displej'Hodnota = 0) (niedJe prvok? ". displej'Hodnota)
[

urob "hotovecislo "nie

displej'nechHodnota :a

ukonci

;Ak je na displeji O a nebola spustend desatinna Ciarka, tak obsah displeja
;prepiSeme novou cifrou (aby sa nedali vyrobif paskvily typu 007)
displej'nechHodnota (slovo displej'Hodnota :a)
;V ostatnych pripadoch pripojime (s pomocou prikazu slovo) ¢islicu
;na koniec displeja.
koniec
Jednotlivym tlac¢idlam s Cislicami eSte nastavime, aby pri stlaceni procediru ciselko zavolali. Teda
napriklad na tlacidle 1 bude v kolénke priZapnuti prikaz ciselko 1.
Dil§iu procediru, ktora bude obhospodarovaf stladenie desatinnej &iarky, nazveme
rafinovane bodka. Bude vyzeraf takto:

viem bodka
ak :hotovecislo
[ displej'nechHodnota "0.
urob "hotovecislo "nie
ukonci ]
;Ak je na displeji hotové ¢islo, zrusime ho a dame tam ,,0.*
ak prvok? ". displej'hodnota
[ukonci]
;Ak uz tam desatinné Ciarka je, nerobime nic.
displej'nechHodnota (slovo displej'hodnota ".)
;V ostatnych pripadoch na koniec pripojime bodku.
koniec
Hlavnou procedurou, ktord sa bude staraf o vypocty, bude procedira vyhodnot. Bude
maft na starosti pozriet, o je v starom Cisle, akd operdcia bola zvolend a spravif patri¢nd operaciu.
Vysledok hodi aj na displej, aj do premennej starecislo. Bude vyzeraf takto:

viem vyhodnot
ak2 :operacia = "nic
[ urob "starecislo displej'hodnota ]
;Ak nie je Ziadna operécia, tak sa toho moc nedeje
[
akje :operacia
[
plus [urob "starecislo :starecislo + displej'hodnota ]
minus [urob "starecislo :starecislo - displej'hodnota ]
krat  [urob "starecislo :starecislo * displej'hodnota ]
deleno [urob "starecislo :starecislo / displej'hodnota ]
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;Ak je operécia urCend, podl'a nej sa prevedie patriény vypocet
]
displej'nechHodnota :starecislo
urob "hotovecislo "ano
;Vysledok hodime na displej a ozna¢ime ho ako hotovy
koniec

MobZeme rovno povedaf, ¢o sa ma stat pri stlateni =. Musime zavolaf vyhodnotenie a sucasne
nastavif, Ze momentdlne Ziadnu operaciu nerobime. Do koloénky priZapnuti je teda treba dopisat

vyhodnot urob "operacia "nic

Z procedir ndm chyba spravif uz len najjednoduchsiu — procediru operacia. Ak
stlacite nejakd operdciu, treba vyhodnotif to, ¢o bolo predtym a operdciu si zapamitat. TakZe naSa
procedura bude vyzeraf takto:

viem operacia :aka

vyhodnot
urob "operacia :aka
koniec

Teraz treba na tladidlo plus zavesif prikaz operacia "plus, na tlacidlo minus prikaz
operacia "minus, na tla¢idlo krat prikaz operacia "krat a na tlacidlo deleno prikaz
operacia "deleno.
Teraz ndm ostdva uz len sfunkcnif ostatné tlacidla. To pdjde celkom jednoducho.
- Na tla¢idlo plusminus zavesime prikaz
displej'nechHodnota -1 * displej'hodnota
(ked’nieCo vynasobime minus jednotkou, zmenime tomu znamienko).
- Na tlac¢idlo ce zavesime prikaz displej'nechHodnota 0
- Na tlacidlo ¢ zavesime prikaz
displej'nechHodnota 0 urob "starecislo 0 urob "operacia "nic
(Musime vynulovat uplne vSetko. Aj staré ¢islo a opericiu.)
« Na tlacidlo ms zavesime prikaz
urob "pamat displej'hodnota memory'nechVidno ( :pamat <> 0)
(Do pamite vlozime hodnotu displeja. Ak je to, ¢o je v pamiti, nenulové, rozsvieti sa M. Ak je to
nula, M zhasne.)
« Na tlacidlo m+ zavesime prikaz
urob "pamat : pamat + displej'hodnota memory'nechVidno ( :pamat <> 0)
(To, Co je na displeji, pripoCitame k pamiti. Zas podl'a toho, ¢o je v pamiti, rozsvietime, alebo
zhasneme M.)
« Natlac¢idlo mr zavesime prikaz
displej'nechHodnota :pamat urob "hotovecislo "ano
(To, o je v pamiti, hodime na displej a zapamitdme si, Ze je to hotové.)
- Na tlac¢idlo mc zavesime prikaz
urob "pamat 0 memory'nechVidno "nie
(Vynulujeme pamif a zhasneme M)

No a to je vSetko. Mdzete kalkulackovat, kol'ko len chcete.
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