Priemerny cClovek si zapamata priblizne:

- 10 % z toho, co (ita,

- 20 % z toho , ¢o pocCuje,

- 30 % z toho, ¢o vidi v podobe obrazu,

- 50 % z toho, ¢o vidi a suCasne pocuje,

- 70 % z toho Co sucasne vidi, poCuje a aj aktivne vykonava,

- 90 % z toho, k Comu dospel sdm, na zaklade vlastnej skisenosti, vykonanim nejakej ¢innosti.

Imagine

- je objektovo orientovany programovaci jazyk, ktorého hlavnou c¢rtou je korytnacka ,
ktorej zadavame jednoduché prikazy a na ich zaklade sa pohybuje po monitore.
Prostrednictvom korytnacky mozeme kreslit’ farebné obrazky, riesit’ geometrické a
matematické tlohy. Program obsahuje mnozstvo jednoduchych prikazov, pricom ich
kombinéciou sa daju tvorit’ zlozité kresby alebo pocitacové hry.

Popis prostredia:
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Hlavny panel
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Hlavny panel obsahuje tlacidla: 8 - Nowy text

9 - Multimédia

1 - Otvorit’ projekt F3 10 - Mova sidiastka
2 - UloZit’ projekt Shift + F2 11 - UkaZe [ skryje panel kreslenia
3 - Otvori dialdg Demo projekty F11 12 - Pozastavit’ vietky procesy [ pokraovat
4 - Pamat’ F4 13 - Pozastavit’ wietky procesy F12
5 - Nova korytnacka 14 - Zastavit’ prikazovy riadok
& - Nowy papier 15 - Mova stranka
7 - Noveé tladidlo 16 — Aktualna stranka

Prikazovy riadok
- Ak don zapisem prikaz a stla¢im ENTER, tak sa prikaz vykona.
- stlacenim Sipky hore sa postupne zobrazuju predchadzajuce prikazy (Sipka dole ma opacny

efekt)
- ESC zrusi cely text, ktory sme tam napisali

Prikaz pre pohyb korytnac¢ky
Dopredu

dopredu ¢islo; skratene do Cislo - presunie korytnagku o zadany po&et krokov (t.].
bodov) v smere, v ktorom je kazda korytnacka natocena. Pr. do 100

Prikaz pre schovane a zobrazenie korytnacky

Prikaz skry ukryje vSetky korytnacky. Na opdtovné zobrazenie korytnacky pouzijeme prikaz
ukaz.

Pr.

do1l

skry

ukaz

Dozadu

Vzad Cislo; skratene vz €islo - presunie korytnagku o zadany pocet krokov v opaénom
smere



Prikaz pre zmazanie plochy

Zmaz - plocha sa zmaze, ale korytnacky zostavaji na rovnakych miestach, kde sa nachadzali

(neprejdu do svojej domovskej pozicie, nenatocia sa do svojho zakladného smeru). Ak
chceme, aby sa korytnacky vratili do domovskej pozicie a zdkladného natocenia, pouzijeme

prikaz ZNOVU.
Prikaz pre ¢iaru, alebo pohyb bez kreslenia

peroHore, skratene pPh — zdvihne pero a korytnacka nekresli

pero Dole, skratene pd — polozi pero na podlozku a S pohybom korytnacky kresli ¢iaru

Prikaz pre otoCenie korytnac¢ky vl’avo alebo v pravo o uhol

vlavo uhol, skratene VI - oto¢i korytnacku vlavo proti smeru hodinovych ruciciek

Vpravo uhol, skratene VP — otoci korytnacku vpravo v smere hodinovych ruciciek

Ak neviem priamo urcit’ o aky uhol sa mé korytnacka otocit, tak napiSem len vp a stla¢im

ENTER ¢im sa zobrazi ——
x
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Prikazy pre zmenu farby, hrubky a vzoru pera

Vorlba farby pera

nechFarbaPera Enter - vyberiem farbu pera
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Volba hriabky pera — ¢iary
nechHrubkaPera Enter - vyberiem hrubku

skratene NechH p
]

Lrakl

Hapizl

Odrmietti

Nakreslite tieto obrazky




Nahodné farby a hrabky

Nechfp ?
Nechhp ?

Farba pozadia

nechFarbaPozadia Enter

Nakreslenie bodu

bod ¢islo

Skasme nieco také:

Riesenie:

? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100
? do 20
? nechfp ?
? bod 100




2. hodina

Vytvorenie vlastného tlacidla.

1. Klikneme na nastroj Nové tlacidlo 7 || Fol J ) H

Kurzor mysi sa zmeni na tien tlacidla
6 7 8 9 1

2. Umiestnime ho na stranke kliknutim a zobrazi sa tl - tlacidlo 1

3. Musime tlacidlu priradit’ nejaky prikaz-y

4. T.. klikneme na svoje nov¢ tlacidlo pravym tlacidlom mysi a v ponuke prikazov
zvol'me prvy riadok — zmen t1

5. Do riadka popis zadam to, ¢o bude zobrazené na vrchu tlacidla. Do riadka priZapnuti
dame prikaz znovu (vzdy po kliknuti na tlacidlo sa vykona
tento prikaz)

Zmen k1
Presivaj bl
D b1 navrch

*"z Zmerdi t1 (objekt od TlaCidlo)

- DX

Zadadnd | Vehrad | Udsosti | Premerné | Procediy |

Pamat’ pre 1
IneEkl

Skoping do schranky

[v Pracije & sklivaymi sbizkti
[ Dol zastand procss

or I Odmistni |

6. Okno zavrieme tla¢idlom OK.

Zmena vel’kosti tla¢idla sa realizujeme: CTRL + Tap pravym tla¢idlom

Uloha: Zadefinujte také tlagidla, pomocou ktorych nakreslite nasledujuce tvary. Upravte
farbu pera na ¢ervent a hriibku pera na 10.

0+ D3ch



Prikaz cyklu opakuj.

Uloha: Nakreslime balon nahodnej farby (120 a 60)

b3

Uloha: Teraz skuisme nakreslit' 5 balonov ndhodnej farby.

Riesenie bolo 5 krat nakreslit’ balon.

t.j. 5x do 120 bod 60 vz 120 vl 15

prikaz cyklu bude teda vyzerat’:

opakuj 5 [nechfp ? do 120 bod 60 vz 120 vp 15]
alt+F [

alt+ G

Vo v§eobecnosti:

opakuj Cislo [prikaz l.. prikaz 1’1] — kde ¢islo reprezentuje pocet, kol'ko krat sa ma
to ¢o je v zatvorke vykonat'.



Uloha: 1) 2) 3)

RieSenie:
1)? nechfp "cervena
? opakuj 4 [do 100 bod 60 vp 90]

2) ? opakuj 8 [do 50 vp 90 do 50 vl 45]

3) ? opakuj 8 [bod 45 ph do 50 bod 45 vp 45]

Ako naucit’ korytnacku novy prikaz.

Skusali sme nakreslit’ balon. Aké jednoduché by to bolo, ak by sme mohli napisat’ miesto
niekol’kych prikazov iba jeden a to balon.

Definovanie nového prikazu:

Upl‘aV “NOVyPI‘ikaZ ENTER — ¢im sa otvori okno do ktorého vpiSeme skupinu
prikazov, ktoré sa vykonaji po napisani nasho
NovéhoPrikazu

Skratene UP ENTER
Napr.:

uprav “balon ENTER ¢im sa zobrazi:

£ Zmeii HlavnéOkno (objekt od .Okna) BN ) kd dzi vi t koni v ik
[ Zakiadne | Vzhrad | Udslost [ Premenné | Procedry € medzl V_Iem S VoreC- a koniec napiseme prikazy
[ESCIN viem balon - na vytvorenie Stvorca t.].
koniec
viem stvorec
nechhp 7
opakuj 4 [ do 100 vp 90]
koniec




Tretia hodina.
Opakovanie:

Uloha 1: Vytvorit’ prikaz baldn. A pouzit’ ho pri tvorbe piatich balénov.

Uloha 2: vytvorit’ prikaz §tvorec. A potom vytvorte takéto obrazce. Nech diZka strany
Stvorca je 50 a hrabka pera 7.

(LT C L}

Riesenie 1:

? opakuj 8[nechhp 5 nechfp ? stvorec vp 90 do 30 vl 90]
RieSenie 2:

? opakuj 8 [stvorec do 30 vl 45]

Ako by sme spravili trojuholnik

Ako by sme urobili 3- uholnik, 4-uholnik, 6-uholnik az n-uholnik
opakuj n [do 100 vp 360/n]



Ako by sme urobili domcek ?

£ Zmef HlavnéOkno (objekt od .Okna) Lug‘:' =l
| Zakladné | ehrad | Udslosti | Premenné | Frocedin |
[T viem domcek -
stvorec stuvorec
trojuholnil| do 5@
vp 38
trojuholnik
koniec

Ako by sme urobili ulicu doméekov ???

AN oA CoA

viem ulica

nechfp ?

domcek

vl 30 vz 50 vp 90 do 50 vl 90
koniec

Ako by sme urobili kruZnicu ?

opakuj 360 [do 1 vp 1]



Ako by som spravil Stvrtinu kruZnice ?

viem stvrtkruznice
opakuj 90 [do 1 vp 1]

koniec

Teraz skidsme:

Znak: Lupen: Kvietok: T }
‘\'ﬁ
"

viem znak viem lupen viem kvietok
opakuj 4 opakuj 2 opakuj 8 [lupen vp 45]
[ [ koniec
nechfp ? nechfp ?
stvrtkruznice stvrtkruznice
vl 180] vp 90
koniec ]

koniec

Nakreslenie hviezdy

opakuj 5 [do 20 vp 144]

Uloha: Nakreslite hviezdnu oblohu.



Rodny list korytnac¢ky

Zobrazime ho stlacenim P.T. mysSi a vyberom zmen k1
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Mena:

FPoznamk.a:

Pozicia: o Y 1]

Smer... 0

Teear...

il

ZIE byar

Pero dalu
Yidno

priklikrti:

Do pol'a priKliknuti napisme do 60 vl 60 a vyskusajme ¢o urobi korytnacka.

Uloha: nakreslite strom ? a nastavte korytnacku tak, aby po kliknuti na iu nakreslila
vedl'a d’alsi strom.

viem strom
nechfp "hneda
nechhp 12

do 50

nechfp "olivovab
bod 50



Skok na Pubovol’nu poziciu

Nechpoz ?
Napr. skok

viem skok
ph
nechpoz ?
pd

koniec

Uloha: Vytvorte takyto obrazec klikanim na korytnacku

Automatické t’ahanie.

V rodnom liste treba zmenit’ v karte Tvar prepina¢ na Automatické t'ahanie a pole
priKliknuti treba vymazat’, do karty Udalosti pridame udalost’ priTahani , do nej dajme
strom.

Ak ku stromu dodame ¢akaj 30

Uloha: Hviezdna obloha



prikaz: Nechfp ?prvok [zlta7 zlta8 zlta9 zItalO zltall]

Ak by som chcel r6znu Sirku ale iba v rozsahu 1-6 ???

Druha korytnacka

# Imagine
Sdbor l.:lpraxr_-,r Ukdzat Mastavenia Stranka Pomocnik

aH&® & | Aa0OEd-S- 8. &4 nme

N\

1. Vyberiem Nové Korytnacka

2. Umiestnim korytnacku

8@

Prikaz Qdtlacobrazok “kvet

Panel kreslenia
Spravime hviezdnu oblohu a nakreslime doméeky, ku ktorym dokreslime dym (chalupal).

Vysledok si ulozime ako pozadie.

Korytnacky a ich tvary
Otvorime rodny list korytnacky — vypneme jej pero — a zapneme Automatické t'ahanie.

Vyberieme tlacidlo Tvar a medzi obrazkami ndjdeme tvar chlapca.

Zmena tvare: nechTvar “Andula



Viac korytnaciek

Ak chceme pracovat’ s nejakou korytnackou, tak ju musime oslovit'.

Napr. : k3 'skry - ani pred ani za apostrofom nepisem medzeru

Drevené kocky
Vytvorime tlacidlo znovu a vyrobime si spolu jednoduchu stavebnicu z drevenych kociek.

Vytvorme si korytnacku pri 'avom hornom okraji stranky. Vypnime jej pero a zapnime
Automatické tahanie. Potom kliknime na tla¢idlo Tvar a vyberieme obrazok kocka.

Chceme postavit’ stavebnicu.
DalSie prikazy

kazdych 50 [prikaz] prikaz2 ...]
50 — ako casto, udava sa v milisekundach napr. kazdych 1000 znamena kazdu sekundu.
[] — ¢o ma urobit’

Proces sa stale opakuje do nekonecna. Ak ho chceme ukoncit’, tak musime zastavit’ vSetky
procesy na hlavnom paneli imagine.

& | 1 =
/

Pr. Zmente tvar korytnacky na potvorka3. A zadajme prikaz
kazdych 30 [do 1 vp 1]

Uloha: Napi$me prikaz tak, aby potvorka kreslila ndhodnou hrabkou pera, ndhodnej farby
kruh.



Zopakujeme, oslovenie viacerych korytnaciek.
k2°do 100 — prikaz plati pre korytnacku k2
pre [k1 k3 k5] [do 100] — prikaz plati pre korytnacky vo vybere t.j. k1,3 a5

pre vsetky [do 100] - pre vSetky korytnacky.

Uloha: Vytvorte tim $portovcov (potvoriek), ktori nakreslia olympijské kruhy ako synchrénni
plavci — teda presne rovnako a naraz. T.j. vytvor pat’ potvoriek, nastav im farby (modra,
Cierna, ¢ervend ZIta a zelend) a hrubky pier, rozmiestni ich v bazéne a zadaj spravny prikaz.

Prikazy s premennymi.

Ak napiseme do 10 korytnacka sa presunie o 10 ak napiseme do 100 tak sa presunie o 100,
dalo by sa teda povedat’, Ze korytnacka sa presunie o Gisek premennej dizky. Teda skutoént
dizku uréuje &islo za prikazom.

To isté by som teraz chcel pouzit’ pre svoje prikazy. Napr. aby strom nebol stale rovnaky, ale
mal nejaka premennd, ktora ho napriklad nakresli vacsi alebo mensi podl'a toho aku
premennt si zadam ja za prikazom.

Pr. mame strom.

Po novom:

viem strom viem strom :vySka
Nechfp “hneda5 Nechfp “hneda5
nechHp12 nechHp12
dopredu 40 dopredu :vyska
nechFp “olivova4 nechFp “olivova4
bod 50 bod 50

koniec koniec

Vlastny prikaz s premennou definujeme tak, Ze do prvého riadka za meno prikazu pridame
medzeru, dvojbodku a meno premennej. Potom v riadkoch definicie pouZzijeme dvojbodku
a meno premennej tam, kde ma priniest’ svoju skuto¢nt hodnotu.



t.J. ked’ potom zaddme prikaz strom 40, skutocna hodnota 40 sa cez premennu :vySka
prenesie do definicie a vykona. T.j. prikaz v procedire dopredu :vyska teda v tej chvili
vlastne znamena dopredu 40

Uloha: Napiste procediru, ktora vytvori $tvorec zadanej velkosti. T.j. ak napi§em stvorec 30,
tak nakresli Stvorce o velkosti 30.

Farba vyplne.
nechFarbaVyplne skratene nechFv “Cervena

Vyplfl — vyfarbi Cast’ stranky pod sebou.

Uloha: Vlozme 3 korytnacky, ktorym dame tvary a to Stetce Serveny, Ity a zeleny.
Nakreslime cez panel kreslenia l'ubovol'nt kl'ukata ¢iaru. Zadajte korytnackdm prikazy tak, ze
ak presuniem nejaku korytnacku nad urcitu Cast’ ¢iary, tak mi ju vplni farbou dane;j
korytnacky. T.j. ak zoberiem zeleny Stetec, tak mi plochu vyfarbi na zeleno.

Uloha: to isté ako uloha predtym, akurat nekreslim &iaru ale vyberam pozadie vlaciky
a vymal'ujem vozne farbami.

Nech Fp FarbaBodu - akoby natiahlo do pera farbu, na ktorej stoji korytnacka

Uloha: Vyberte ako pozadie obrazok Papert. Vytvorme taky prikaz pre korytnacku, ktory
bude robit’ na obrazku machule premennej vel’kosti, prisluSnej farby na ktorej stoji
korytnacka. T.j. spravi akoby rozmazany (slabo zaostreny) obrazok.

Riesenie:
Opakuj 400 [nechpoz ? machula 10]
kde procediira machul’a bude vyzerat’ takto:
Viem machul’a :velkost’
nechFp farbaBodu
bod :velkost
koniec

Uloha: Vytvorte vodnu plochu, na ktorej bude lod’. Ked’ na fiu kliknem, tak lod’ sa bude
hybat’ v smere v akom je ¢elo lode.



Uloha: Zmeiite pozadie na krajina. Vytvorme na fiom, 2 lode, 2 domy a 2 baldny. Lode a
balény dajme do pohybu kliknutim.

Podmieneny prikaz

Ak podmienka [prikaz] — ak je splnend podmienka, tak sa vykona prikaz. Ak nie je

splnena, tak sa nevykona prikaz

Pr.: ak FarbaBodu= “modra [nechTvar “lod1]

Uloha: Opit’ otvorte krajina. A vytvorte korytnagky tak, Ze ak ich presuniem po ploche
krajiny, tak na vode bude mat korytnacka tvar lode, na piesku tvar domu a na oblohe tvar
balonu.

Uloha preteky:

Vyberme pozadie preteky. Polozme potvorky tak, aby mala brusko na $tartovacej Ciare.
Nastavme l'ubovol'nt farbu vyplne a definujme udalost’ prikliknuti ako krok.

Viem krok
Opakuj 30 [do 1 cakaj10]
Vypln

Koniec

Ale ja chcem aby pohyb bol ako keby hodenim kocky, t.j. posunul sa vpred o tol’ko policok,
aké cislo padlo ¢ize od 1 aZ po 6.

V l'avom hornom rohu stranky vytvorme d’al$iu korytnacku a tvar nastavme na kocka a aj ju
nazvime kocka Tento tvar obsahuje 6 zaberov s ¢islicami od 1 do 6. Ak kocke prikdzeme
napriklad nechZaber 3, ukéze Cislicu 3. Logicky ak napiSem nechZaber ? zobrazi nahodnu
&islicu. Cize ak kliknem na potvorku, tak hodi kockou a spravi tol'’ko krokov, kol’ko ukaze
kocka.

Viem hod
Opakuj 20 [nechZaber ? cakaj 30]

Koniec



Definujeme prikaz viackrokov s premennou :N.

Viem viackrokov :N
opakuj :N [krok cakaj 50]
koniec
Ako urobim t'ah?
viem tah
kocka’hod
viackrokov kocka’zaber

koniec

Korytnacke dame udalost’ prikliknuti tah.

- hodim kocku

- spravim tol’ko krokov ako je na kocke



