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Korytnacie prikazy

prikaz skratka vyznam

dopredu 50 do 50 korytnacka sa posunie dopredu o 50 krokov

vzad 50 vz 50 korytnacka sa posunie dozadu o 50 krokov

vpravo 90 vp 90 korytnacka sa otoci vpravo o 90 stupiiov

vlavo 90 vl 90 korytnacka sa oto¢i vl'avo o 90 stupiiov

Znovu zmaze sa strana a korytnacka sa presunie do stredu

Znova strany

zmaz zmaze sa strana a korytnacka ostane na aktudlnom
mieste

nechHrubkaPera 10 nechHP 10 hribka pera korytnacky sa nastavi na 10

nechFarbaPera “modra

nechFP “modra

farba pera korytnacky sa nastavi na modru
NEZABUDNUT NA UVODZOVKY

peroHore ph korytnacke vypne pero a nebude kreslit’ ¢iary
peroDolu pd korytnacke zapne pero a bude kreslit’ Ciary
bod 10 pod korytnackou sa nakresli bodka velkosti 10
nechFP ? vlastnosti korytnacky sa nastavia na ndhodnt
nechHP ? hodnotu

do ?

vp ?

opakuj 4 [do 100 vp 90]

pomocou prikazu opakuj sa 4krat vykonaju prikazy
v hranatych zatvorkach

nechFarbaPozadia “Zlta

pozadie stranky prefarbi na zlto

nechPoz ?

korytnacke nastavi ndhodnu poziciu na stranke

nechZaber ?

korytnacke vyberie ndhodny zaber

nechFarbaPozadia “zelena

pozadie na stranke prefarbi na vybrant farbu

odtlac
odtlacObrazok “chalupa1

na pozadie opeciatkuje tvar korytnacky
na pozadie opeciatkuje obrazok, ktory je ulozeny v
pamdti programu

skry
ukaz

korytnacka bude bud’ skryta (neviditelna) alebo
odkryta (viditeI'nd)




Priklady na precvicenie:
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Tlagidlo ol

S

do stranky vlozi tlacidlo, po kliknuti na tlac¢idlo pravym tla¢idlom mysi Prestivaj t1
vyberame Zmen a tla¢idlu mézeme nastavit’ popis a udalost priZapnuti v Daj t1 navrch
zalozke Zakladné a rozmery tlacidla v zalozke Vzhlad. Uprav obrazok

Pamat pre t1
z - e - : Zrué tl
Subor Upravy Ukazat MNastavenia Stranka Pomocnik

aH® ¢ [ sOulce-%- | ¢ use 8|3 s D

‘;ff) Zmer' t1 (objekt od Tladidlo)

\ﬁ')' Zmeni t1 (objekt od Tladidlo)

Zékladné  Vzhrad Udalosti Premenné Procediy Zakladné Vzhlad Udalosti Premenné Procediry

Posica: X I
SD0Z X 125 ] Y 69
elkost: Sitka 27 | Viska
[ Prepinaé (A Vidno [~ Reaguie [Zamknutie  [] Zaprutie
; - [ Plochj typ Obrézok M obezok.
priZapnuti: | .
Prézdny
Pracuie s aktivnymi objekimi
[#] Dovoli zastavit proces

[[] Navod na keslenie
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N4jdite chybu a opravte ju. Zistite o opraveny program robi.

opakuj 4 do 70 vl 90

opakuj [do 40 vz 40 vl 45]

opakuj [6] [vp 60 do 80]

opakuj5 [do 60 vp 72]

Prezrite si obrazky prikazy pre korytnacku a zistite, ktoré dva k sebe patria (pri rieSeni nepouzivajte Imagine).
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4. opakuj 4 [do 80 ph vp 90 do 40 bod 40 vz 40 vl 90 pd do 80 vp 90]
3. opakuj 4 [do 40 vl 90 do 40 ph vp 90 do 10 vp 90 pd]

1. vp 30 opakuj 4 [do 60 vp 120 do 60 vl 30]

2. opakuj 4 [do 50 ph vl 90 do 30 bod 40 vz 30 vp 90 pd do 50 vp 90]

) L, . £ Zmefi HiavnéOkno (objekt od Okna) SRR X |

Procedura - novy prikaz pre korytnacku
. | Zakladng | Vehrad | Udalasti | Premenné | Procediny

Kor;rltnacku’rilozeme napc1t novy prlkaz, napriklad [?rlkaz, - Tan A 7
ktory sa vola stvorec, trojuholnik, hviezda. Pomocou prikazu nechHP 2
uprav "MemoPrikazu i
napr. uprav "baldon sa ndm | € zmen HavéOkno (objekt od Okno) = .5 bod 58
ZObI‘aZi OknO, dO ktOI‘éhO | Zakladné | Wzhrad | Udalosti | Premenné| Procedry kzﬁi;gﬂ
piseme prikazy na vykreslenie Slenpatoe .
baléona. Ak budeme v tomto koniec

projekte niekedy chciet’
nakreslit  baldén, staéi ak
napiSeme prikaz balon.

ZIUE
[ ok || odriem

[ ok |[ dwiew

Zoznam vSetkych procedir najdeme v pamiti projektu:

Stbor  Upewwy Ukidzat  Nastavenia Strénks  Pomoonik
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Priklady na precviéenie:

prikaz: balon é’ prikaz: dvojbodka

prikaz: stvorec
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prikaz: trojuholnik
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prikaz: §tvrt’kruh
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prikaz: dom prikaz: strom
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prikaz: ornament

prikaz: okno, poschodie, panelak
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Rodny list korytnacky

Udalosti - pri kliknuti, automatické ahanie

£ Zmeii k1 (objekt od Korytnacka) ESSEE > ) . _ _
Ak klikneme na korytnaCku pravym tlacidlom mysi a
| Zakladné ITvar I Kresleniel Pozicia | Udalasti | Premennél F'ru:u:edﬂry| Vyberieme si moznost’ Zmeﬁ k1 zobrazi sa nam I'Odl’l}”

e list korytnacky s réznymi vlastnost'ami korytnacky.
' V prvej zalozke Zakladné moézeme nastavit’ udalost

korytnacky priKliknuti tj. ¢o sa vykond, ak na
korytnacku kliknem lavym tla¢idlom myS$i - moézem tu
0 dat’ jednotlivé prikazy alebo nale vlastné prikazy napr.

hviezda
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i
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Pero dolu

IpriKIiknuti: [

[ ok || odmeni |

FPoznamb.a:

Pozicia: = i 4 i




V rodnom liste korytnacky vieme korytnacke nastavit’ automatické tahanie (t.j. vieme ju mysSkou tahat -
korytnacka sa zmeni na “Stetec”).

v zalozke Tvar nastavime vlastnost Automatické tahanie

v zalozke Udalosti pridame udalost priTahani, do ktorej moézeme pisat’ prikazy, ktoré sa maju
vykonat’ ked’ budeme korytnacku t'ahat’ po stranke - mozeme tu pisat’ korytnacie prikazy aj nase vlastné
prikazy.

- B . 5 4
£ Zmei k1 (objekt od Korytnatka) | [E] | | £# Zmef k1 (objekt od Korytnacka) |_E—§E|

T
!Zékladn | Twar  WKieslenie I Pozicia I Udalostil Premenné I Procediry | |Zék|adné| Tvar I Kresleniel F":'Z"Cic-'l Udalosti I TEMEnnes F'recedﬂr_l,ll

Top b () Mavod na kreslenie @ Obrazak

£% Pridaj udalost

[] Skreslen tvar [ Zrug bvar J [ Tear... ‘

Zvacienie ¥ 1 . Meno nove) udalosti:
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AKko si vybrat’ nahodny prvok?

1.

Okrem toho, Ze vieme ndhodny prvok nastavit’ pomocou otdznika napr.
nechFP ?
do ?
Vieme korytnacke povedat’, aby si nahodne vybrala aj z konkrétnych hodnét pouzijeme prikaz ?prvok
[ tupiSeme hodnoty, z ktorych si méa korytnacka vyberat ]
- ak chceme, aby si korytnacka vybrala jednu z farieb - modra, ZIta, zelena, Cervena - a nadstavila
si ju ako farbu pera
nechFP ?prvok [modra ZIta zelena Cervenad]
- ak chceme, aby korytnacka isla dopredu o jednu z hodnét 10, 50, 60, 90, 200
do ?prvok [10 50 60 90 200]
Korytnacka si tiez moze vybrat’ z intervalu (rozsahu hodnét) pomocou prikazu nahodne 10
korytnacka si vyberie jedno z ¢isel 0, 1, 2,3,4,5,6,7,8,9
- ak chceme ¢isla z intervalu 10 - 50 pouZzijeme s¢itanie: (nahodne 41) + 10

Priklady na precviéenie:

1. Korytnacka pri tahani kresli body velkosti 10- 30 s | 3. Korytnacka pri kliknuti nakresli roznofarebnu Ciaru

farbami: modra zelena zlta a purpurova. hrabok 2 - 16 a ide dopredu o 10, 50 alebo 80
PP krokov. Po kazdom kroku sa otoc€i vpravo o uhol 30,
e ™ #
® e 60 alebo 90°.
@y 0 o, ¢
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2. Korytnacka sa pri kliknuti presunie na nahodné
miesto v stranke nakresli trojuholnik zelenej, hnede;j
alebo oranzovej farby hrabkou pera 5 - 15.
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4. Korytnacka nakresli rad stromov, pri€om farba
koruny kazdého stromu je nahodna - tmavoZelena,
olivova, zelena alebo zelena3

IITTY

AKko vlozit’ novi korytnacku

Do stranky mézeme vlozit’ viacero korytnaciek, ktoré vedia reagovat’ tak ako prva korytnacka.

Sdbor l.:lprau'_l.r Ukdzat Strdnka Pomocnik
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Iny tvar korytnacky

Korytna¢ne otvorime rodny list, v zdlozke Z&kladné zvolime moznost Tvar a pre korytnacku nadstavime
jeden z tvarov, ktory mdze mat’ - je to akoby “oblecenie” pre korytnacku - inak vyzera, ale stéle je to t4 ista.

Prikazom nechTvar “4ndula mozeme koryznacke zmenit tvar za iny, bez toho, aby sme otvarali rodny list.
Tvary niektorych korytnaciek mézu mat’ viacero zaberov (viacero vyzorov), k nim sa dostaneme pomocou

prikazu nechZaber 2 alebo nechZaber ?.

?/" Zmen k1 (objekt od Korytnacka)

Zakladné Tvar  Kreslenie Pozicia Udalosti Premenné Procediry
Meno: |k1 l
Poznémkaz| I
Pozicia: X 270 Y 116
Smer. | [0 |
5
Ziug tvar £% Obrizky | X J
[ Pero dolu — % - o
B Vidno Kde hlzdat: |, Obraziy - @ FE [7] Ukéska
priiknuti: I MNazev polozky Daturm zmény S
.. Fotky 31.3.2016 9:10
. ine 31.3.2016 9:10
1. Kachlicky 31.3.2016 9:10
L Mince 31.3. 2016 9:10
|\ Pozadia 31.3. 2016 9:10 -
' m | s
Nézov Moﬁcko-.-lg-f
P
Slbary typu: [V'seiky " dib;* bmp:”ico;” emf;" wmf;" jpg." jp V] [ Odmietni ]




Oslovovanie korytnaciek

Ked do stranky vlozime viacero korytnaciek, tieto nebudu reagovat’ (prikazy, ktoré piSeme do prikazového
riadka vykonava iba prva korytnacka), preto korytnacky musime oslovit’.

1.

Oslovime jednu korytnacku: napiSeme meno korytnacky apostrof a prikaz, ktory sa ma vykonat.
Oslovena korytnacka vie vykonat’ vzdy iba jeden prikaz, napr.:

k3'do 50

k2'vl 90

k6'skry

Oslovime vSetky korytnacky pre vSetky [nechHP ?]

Oslovime len niektoré korytnacky, alebo oslovime jednu korytnacku, ktorej nastavime viacero prikazov
pre [k1 k3 k5] [nechHP 5 do 50]

pre [k4] [nechFP ? do 50 vl 80]

Procesy - motorcek pre korytnacku

Korytnac¢ku vieme rozhybat aj procesom, ktory spustime prikazom kazdych. Zapiseme ho takto: kazdych
50 [do 1 vp 1]

Popritom ako korytnacka ma spusteny proces vieme jej davat’ d’alSie prikazy:

vl 90
nechHP 10
nechFP “modra

Pre tu isti korytnacku vieme spustit’ aj d’alsi proces napr. kazdych 1000 [nechFP ?] kazdych
1200[nechHP ?]

1 B
Tieto procesy stale bezia a vieme ich vypnuat’ len pomocou tlacidla Zastavit’ vSetky procesy.
Zistite ¢o vykonavaju nasledujice procesy:
e ph kazdych 30 [do 1] kazdych 1000 [bod 25]
e pd kazdych 30 [do 1] kazdych 1000 [vp 90]
e ph vp 90 kazdych 30 [do 1] kazdych 200 [pd nechHP ? vl 90 do 50 vz 50 vp 90 ph]
Suradnice, pozicie a suradnicova sustava o
Kazda korytnacka mé na stranke svoju domovsku poziciu -
miesto kde sa vzdy vrati po prikaze znova / domov. Ked’ sa
korytnacka hybe meni svoju poziciu, tuto poziciu oznacujeme . %,
pomocou X-ovej a y-novej stradnice, napr. [60 127], [-380 80 i
22]. Pozicia [0, 0] je presne uprostred obrazovky. ‘
. 40
Korytnacke mdézeme nastavit nova ﬁ’l = sol 1%0 -
X
e poziciu nechPoz [60 -310] - ﬂ
e iba x-ovu suradnicu hechXSur 70 -30

iba y-ovu sturadnicu nechYSur -259



£ Zme k1 (objekt od Korytnacka) O X

Zékladné Tvar  Kreslerie Pozicia Udalosti Premenné Procediny

Korytnacke mdzeme nastavit’ aj novii domovskt poziciu: rodny list | | Fe===

Pozicia: X 187 Y -32 ]

— zélozka Pozicia T T
. 1r , r . I3 . v .. i}
Vidime tu aktudlnu poziciu (suradnice X, y) korytnacky a jej e
] 1 ¢ 4 O 1t Domovsky stay
suradnice pre domovsky stav, tento domovsky stav mézeme zmenit' | Deresis PR
1 H , y .
a “prevziat™ aktualne stradnice. smer. | [0 Prevezmi
Oblast
(® Dokola ] Obdiznik:
(O Bez hranic
(O 8 hranicou
(O'S odrazom
Odmietni

Procedury s premennymi (parametrom)

Obcas by sme chceli nasim proceduram davat’ ako vstup svoje vlastné hodnoty. Chceli by sme, aby naSa
procedura stvorec, kreslila Stvorec so stranou raz 50, raz 70, raz 150... Aby sme vSak nemuseli stale

menit/upravovat’ nasu procediru pomozeme si premennou (parametrom). Premenna je ¢ast’ programu, ktorej
mozeme menit’ jej hodnotu.

1. vytvorime proceduru stvorec, ktord bude zatial’ kreslit’ Stvorec so stranou 50
uprav “stvorec

&  Zmeii HlavnéOkno (objekt od Okno)  — ' Ikl
Zakladné _Vzhrad Udal_ost\ Plemenné Procediy
viem stuorec
opakuj 4 [do 58
vp 98]
Koniec
Pridaj Zrug

2. ked’Ze chceme, aby sa $tvorce menili s premennou vel’kost'ou strany musime korytnacke povedat’, Ze sa

nepo6jde dopredu o 50 (urcuje stranu stvorca), ale pdjde dopredu o nasu premennu, ktort si nazveme
strana

& Zmei HiavnéOkno (objekt od Okno) ~ = MM

Zé_ikladné \-f_zhrad.qulosti F'renjenné Procedin

viem stuoga
opaku]
koniec
Frida ZruE

[ odmieni




3. Aby, ale korytnacka poznala premennu strana, musime tito premenna dopisat’ aj za nazov
prikazu/procedury.
4 Zmef HlavnéOkno (objekt od Okno) — ' M

Zakladné ‘u-"zhrad. Udalosti | Premenng | Procedin

viem stvorec[:strana
. | |
opakuj 4 [do :Istrana
up 98]
koniec
Fridaj ZIug

4. Do prikazového riadka sta¢i uz len napisat’ napriklad: stvorec 50 a bude sa kreslit’ §tvorec so stranou
50.

Priklady na precvicenie:
Napiste proceduaru
1. strom — kde si m6Zzeme zadat’ vel'kost’ kmena
strom1 — kde si mézeme zadat’ velkost’ kmena aj koruny
Stvorec — kde si m6Zeme zadat’ vel'kost’ strany Stvorca
Stvorecl — kde si mozeme zadat’ farbu a hribku pera, ktorym sa Stvorec bude kreslit’
schody — kde si mézeme zadat’ kol’ko schodov sa mé nakreslit’
strom?2 — kde si mdZeme zadat’ farbu stromu, poéet vetvigiek a ich dizku

7. vlajka — kde si m6zeme zadat’ pocet vlajoCiek v rade: vlajka 1 &  vlajka 5

8. okno — kde si mézeme zadat’ vel'kost’ okna aj farbu a hrabku ramu pre okno

SANNANP i

okno 30 "zelena 5 okno 50 "zelena 5 okno 25 "modra 3

L . n



9. poschodie — kde si md6zeme zadat’ kol'’ko okien mé byt na poschodi

poschodie 7 25 "modra 3 poschodie 4 50 "zlta 5

000000,

10. panelak — kde si m6zeme zadat’ pocet poschodi, aj pocet okien na poschodi

panelak 7 3 20 "cervena 4 panelak 3 8 25 "zelena 2

Boo g
ooo |
ooo
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11. nuholnik — nakresli n-uholnik, kde » je pocet stran daného n-uholnika

nuholnik 8 50 5 "Cervena - 8-uholnik so stranou 50, hribkou pera 5 a ¢ervenou farbou
nuholnik 6 120 7 "zelena - 6-uholnik so stranou 120, hriibkou pera 7 a zelenou farbou

nuholnik 3 50 4 nuholnik 4 50 5 nuholnik 6 50 5
"Cervena "purpurova "oranzova

nuholnik 8 50 5
"siva

panelak 7 4 panelak 5 3 panelak 3 6




Prikaz vypli

Prikaz nechFarbaVyplne “Eervena — nechFV “Eervena nadstavi farbu vyplne, ktoru korytnacka bude
pomocou prikazu vypln vyfarbovat’ ¢ast’ stranky, ktora je pod fiou ohrani¢ena Ciarami.

Prikaz AK

V pripade, Ze sa korytnacka potrebuje rozhodnut’ ako sa ma spravat napr. ak stoji na nejakej farbe, prekrocila x-ovi
suradnicu... mdze toto rozhodnutie urobit’ pomocou prikazu ak podmienka [ prikazy, ktoré sa maju vykonat']

ak farbaBodu = “zelena [ nechPoz ? do 50 ]
ak xSur>180[vp 45]

Klavesnica

Ak chceme korytnacku ovladat’ pomocou klavesnice, je potrebné pouzit’ prikaz:

akJe klaves [ ndzov klavesu [ c¢o sa ma stat, ak stlacim tento kilaves 1]

Ked'Ze kazdy korytnackovsky prikaz sa vykond prave raz, je treba zabezpecit opakovanie tohto prikazu, aby
sme mohli stale pouzivat’ klavesnicu. Preto je ddlezité vyrobit novl procediru, ktorda bude rozhodovat o
udalostiach pri stlaceni klavesu a sucasne bude sama seba opakovat’.

& Zmefi HlavnéOkno (objekt od .Okno) B X

Zékladné Vzhrad Udalosti Premenné Procediry

TR (viem chod

ﬁ klives
pravo [k2'up 98]

vravo [k2'vl 98]
hore [k2'do 50]
dole [k2'do 58]
D [k3'vp 98]
A [k3'vl 98]
W [k3'do 58]

m [k3'do 58]

|chod
koniec

Pridaj 2ius

Odmietni



