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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. Hra s pismeny 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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7. Hra s pismeny
Piikaz zabér

Prikaz zabér! lib vybere libovolny zabér z tvaru Zelvy. Tvar si bud sami
nadefinujeme, nebo pouzijeme néktery z jiz hotovych ve sloZce obrazky v programu
Imagine Logo. Napftiklad pouZijeme tvar pismena (je to celd abeceda z CD Imagine
Logo). Na zacatku je tvar Zelvy A, a kdyZ vybereme libovolny zabér, tak se objevi

né&jakeé pismeno abecedy.
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Po zméné tvaru Zelvy na pismeno si pfipravime proceduru ,zmén”, kterou spustime
klepnutim na Zelvu-pismeno. Do udalosti z1 pfi klepnuti vlozime nazev procedury
»zmén”. Do procedur 71 vloZime celou proceduru ,, zmén":

pfikaz zmén

opakuj 20 [zabér! lib cekej 10]
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Sterna

Po kliknuti na pismeno na plose se zméni jeho tvar dvacetkrat a pak ztstane jedno

pismeno pfepsané nad vsemi.
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Vyzkousime si napsat dalsi udalost , pfi tdhnuti mysi”:

otiskni cekej 150

Tento ptikaz otiskne tvar Zelvy v misté, kde se pravé nachazi. Kdyz Zelvou

pohybujeme, tak se po kazdych 150 ms otiskne cestou jeji tvar na plochu. Zanechava
tak za sebou stopu z pismen.
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Pri udalosti , pfi odsunuti mysi”, miiZeme pouzit znovu proceduru zmén. Tim se
jesté provede zména tvaru pismene na misté pfi pusténi tlacitka mysi, nejenom

cestou.
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Nastaveni otisknuti stopy Zelvy pomoci udalosti:
priTahnuti: otiskni zabér! lib cekej 200

Pfi tahnuti mysi se Zelvou se bude otiskovavat na plochu momentalni obrazek Zelvy
odpovidajici libovolnému zabéru pismena. Tedy pii tahnuti se stale méni tvar a ten

se zobrazuje na plo3e.
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Reakce na srazku

U Zelvy muzeme nadefinovat rtizné udalosti, pfi kterych se provede néjaka akce. Pti
udalosti definované v Zelvé Z1 ,, pfi klepnuti”, provedeme nastaveni sméru jejiho
béhu a pfi udalosti , pti srazce” se provede tisk slova SRAZKA na plochu

a v ptikazovém fadku se objevi text ,,bodujes”. Do vlastnosti Zelvy do udalosti

napiseme:
text [SRAZKA] pis "bodujes

Ve vlastnostech Zelvy je nutné, aby bylo zatrZzeno Reaguje na srazku. Jinak nebude

pfi vzajemném mijeni nijak reagovat.

Nebo miiZeme pfi sraZce pfemistit Zelvu na jinou, tfeba vlastni vychozi pozici
,21’poz![-100 100]. VyzkousSejte si umisténi Zelv na pozadi a nadefinovat jim néjakou
akci pfi sraZce. V nasledujici kapitole miiZeme pozicovani pouzit pfi nastaveni nové

hry s pismeny na slova. Pismena umistime nahoru pro novou hru.

Ukol1: Vytvorte si vlastni abecedu a jednoduchou hru na zobrazeni riiznyjch pismen pomoci
kldves na PC.

Zdroj obrdzkii: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.

Zdroj programu pismena: Imagine Logo, CD a ucebnice programovani pro déti, Andrej Blaho

a Ivan Kalas, Computer Press, 2006



