projekt GML Brno Docens

DUM ¢é. 9 v sadé

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
zaky 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 Vesmir (1. ¢ast) 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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9. Hra Vesmir (1. ¢ast)

Vytvofime si hru Vesmir, ve které budeme mit k dispozici ve vesmiru dvé rakety.
Tyto rakety budou ovladat dva Zaci, ktefi budou hrat proti sobé. Kazdy z nich bude
pohyb své rakety ridit kldvesami na klavesnici, jeden v levé ¢asti kldvesnice a druhy
v pravé casti. Ve vesmiru nahodné létaji kameny a radioaktivni odpad. Témto
predmétiim se musi raketa vyhnout. KdyZ dojde ke sraZce rakety s vesmirnym
télesem, tak se v levém hornim rohu objevi obraz té atakované rakety. Cela hra se
zastavi. Tlac¢itkem Reset nastavime nové postaveni raket a téles, nebo od sebe

odtrhneme raketu a téleso. Tlacitkem Start hru zase spustime.
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1 Nahled na hru Vesmir

Pro hru si pfipravime vesmirné objekty. Pomoci editoru LogoMotion si vytvofime
vlastni objekt - radioaktivni odpad. Do ¢erného kruhu vlozZime Zluté malé kruhy.
Objekt musime zopakovat v zdbérech, aby se i pfi otoceni o libovolny pocet stupnt
jevil jako ¢erny kruh. Dokonce ho miizeme v urcitych thlech otacet do daného

sméru. Objekt uloZime do sloZky tvarti nebo do své slozky pod nazvem Radio.
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soubor Upravy Zobrazeni Kresleni Animace Mapovéda
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Na plochu vlozime dvé Zelvy. Jednu z nich zménime na nas vlastni tvar radio,

nastavime ji automatické tdhnuti, a Ze reaguje na srazku.
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Druhou Zelvu zménime na tvar kamenu, ktery najdeme ve sloZce standardnich tvar

a pojmenujeme kamenl a nastavime ji automatické tahnuti, a Ze reaguje na srazku.
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Objektu Radio a kamen nadefinujeme udalost pfi sraZce:
vp lib

Tim se oba objekty pfi kazdé sraZce otoci o libovolny thel, a tim se pfipravi pro
prikaz pohyb, aby se mohly dal pohybovat chaoticky po ploSe v riznych smérech.
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Pripravili jsme si dva rtizné objekty a nyni je zkopirujeme pomoci pfikazu kopirovat
do schranky. Pfikazem vloZ ze schranky vytvorime dalsi dva radio objekty a dalsi

dva kameny. Nazveme je radil az radi3 a kamen1 azZ kamen3.
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Kopirovanim objektt si zajistime, Ze budou mit stejné funkce, procedury, nastaveni,
udalosti, tvary, zkratka se budou chovat a reagovat vSechny stejné. Pfedejdeme tim
chybam, které je nesnadné odhalit, a také si uSetfime prdci pti psani. Je tieba si vSe

predem rozmyslet, co vSe u objektu budeme potfebovat.
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vSem zavedenym objektiim. Rozpohybujeme timto pfikazem vsech Sest objektii na

plose a budou se pohybovat po plose tak, Ze po ndrazu na jiné téleso nebo na kraj

plochy, zméni smér a dal se pohybuji.

pfikaz pohybteles

radil'vl lib radi2'vl lib radi3'vl lib kamen1'vl lib kamen2'vl lib kamen3'vl lib

kazdych 2[radil'do 1 radi2'do 1 radi3'do 1 kamen1'do 1 kamen2'do 1 kamen3'do 1]

konec
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Proceduru ,, pohybteles” spustime tlacitkem START, které si vlozime na plochu vlevo

nahoru a zvétsime tak, aby byl dobte vidét napis START.
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Pravym tlacitkem na mysi vyvoldme nabidku Pozadi ze souboru. Vybereme ze

standardnich pozadi programu obrazek vesmiru.
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Pokud se ndm obrazek do pozadi nehodi, tak si néjaky nakreslime v néjakém
grafickém editoru nebo se podivame do knihovny obrazkii volné staZitelnych na

internetu. Objekty budou plout na pozadi.
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Na plochu pridame dvé dalsi Zelvy. Budou to rakety, které budou ovladat dva

soutézici. Zménime jim tvar na tvar raket, které jsou ve standardnich tvarech.
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Obéma raketdm nastavime stejné vlastnosti: Automatické tahnuti, Reaguje na srazku,

Je vidét, Pero nahoru.
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Kazdé raketé nadefinujeme proceduru. Pohyb1 pro raketul a pohyb2 pro raketu2.
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Témito procedurami rozpohybujeme rakety pomoci klaves na klavesnici Q, W, A, S,

D, ESC a sipky. Pokracovani hry Vesmir si vysvétlime v nasledujicim dokumentu

Hra Vesmir (2. ¢ast).

Zdroj obrdzkil: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.




