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30. Inf-6 Imagine Logo a animace pro nizsi gymnazium

Autor: Hana Kretinska

Datum: 25.06.2014

Roénik: 1AV, 2AV

Anotace DUMu: Imagine Logo je vyvojové prostfedi s programovacim jazykem Logo. Je vyvinut pro
Zzaky a studenty do vyuky. Je vhodny pro vyuku programovani a animaci ve

volitelném seminafi Robotika pro primu a sekundu. Muzeme zde kreslit, tvofit nové
objekty, manipulovat s nimi, vytvaret vlastni hry. Udalosti v Imagine Logo.

Materialy jsou urCeny pro bezplatné pouzivani pro potfeby vyuky a vzdélavani na vdech typech skol
a Skolskych zafizeni. Jakékoliv dalSi vyuZiti podléha autorskému zakonu.
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6. Udalosti v Imagine Logo
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Vytvofime hru Kohouti, jak na dvorku sbiraji dva kohouti étyfi brouky. Vyzkousime
si v ni rlizné zmény pfi udalostech, nejcastéji pfi srazkach zelv. Pti téchto srazkach se
mohou nastavit zajimavé reakce objektti. Zména tvaru, napsani textu, zména sméru

pohybu apod. Pfipravime si ¢tyfi Zelvy, kterym zménime tvary na brouky z nabidky

tvart.
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Vzhledem k tomu, Ze obrazky brouki jsou stejné veliké jako obrazky kohoutt, tak
jejich tvar zmensime na jednu polovinu ptvodni velikosti. Udélame to ve

vlastnostech tvaru Zelvy.
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Na strance vytvorime proceduru, ktera rozpohybuje vSechny ¢tyfi brouky na plose.

Budou se pohybovat libovolnym smérem dopredu.

prikaz pohyb
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Dvé Zelvy zménime na kohouty-soky s ptivodni velikosti.
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Na plochu umistime tlacitko Start, které spusti pohyb broukii po plose ptikazem

,pohyb”, ktery je definovany ve strance.
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Jednotlivym brouk@im pfi sraZce navzajem zménime smér pohybu piikazem vp lib.

Takto to udélame v udalostech pfi srazce u vSech brouk.
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U prvniho brouka z1 nastavime pohyb tak, Ze kdyz odchazi s obrazovky, tak se
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odrazi od kraje a vraci se zpét s odrazem. Nastavi se to v pozici vlastnostech z1

v oblasti zatrzitkem s odrazem.
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Na plochu vlozime dalsi dvé Zelvy Z7 a Z8, kterym upravime tvar zase na kohouty,
ale v mensi tfetinové velikosti. Tyto kohouty upravime na ploSe v kreslicim editoru
naptiklad na barevny obdélnik apod. Maly kohout se zobrazi vzdy, kdyz velky

kohout najede na néjakého brouka a tim ho sezobne a zastavi se hra.
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Kdyz sezobne brouka druhy kohout, tak se mu zobrazi v rohu jeho maly kohout. Tim

je vidét na plosSe, ktery kohout sezobl brouka jako posledni.
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Kdyz chceme pokracovat, tak stiskneme tlacitko Start.
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Aby hra byla hez¢i, udélame si na pozadi travnik, ktery najdeme ve slozce pozadi.
Staci kliknout na plochu pravym tlacitkem a vybrat.
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Pri srazkach mtiZeme testovat, kdo s kym se srazil a co se ma stat. Tak si nastavime
u prvniho kohouta Z5, Ze kdyZ se srazi s druhym kohoutem z6, tak se vypiSe text

,ouha”. Pfikaz pfidame do udalosti kohouta z5:

z7'ukaz 7z8'skryj kdyz prekryva? [26] [zobraz "ouha] zastavvse.
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Dalsim prikazem pfi srazce mtize byt zména tvaru Zelvy. Nastavime si tuto zménu
u prvniho brouka z1 v udalostech pfi srazce. Nejen ze zméni smér pohybu, ale i tvar

na jiného brouka "brouké6.1gf:
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Pfi restartovani hry tlacitkem Start zase zménime tvar prvniho brouka na jeho

puavodni podobu "broukl.Igf pfi zapnuti tlacitka tl1:

pohyb z1'tvar! "broukl.1gf
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Ukol: Celou hru miizeme upravit tak, abychom neovlddali kohouty mysi, ale tlacitky na

klavesnici. Nebo ovladejme jednoho mysi a druhého klavesami.

Zdroj obrdzkii: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.



