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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
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. Program Chytani kapek a
proménné v programu Imagine Logo (1. ¢ast).

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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11. Program Chytani kapek a proménné v programu Imagine Logo

Vytvofime si program na chytani kapek pomoci kybliku. Kyblik budeme ovladat
tahnutim mysi a budeme se snazit dotknout co nejvice kapek. Program bude pocitat
pocet zasaZenych kapek.
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Pozadi a kapky

Na pozadi plochy si vlozime pozadi ze souboru kokosové palmy.Igf. Dale na plochu
vloZime 3 Zelvy ve tvaru kapek. Tvary z1- z3 budou kapky s nastavenim Reaguje na

srazku a budou libovolné misténé.

é;’lmagine - D:\hana',projektPILOTSABLONY-2012\DUMy LOGO ANIMACE\logo1 1\chytanikapek2.IMP

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Strénka Napovéda

aH® | & | s0moe-%- | ¢ uie 8|5
CEETEE— _loix]
Zakladni | Tvar | Kreslent | Pozice | Udélosti| Proménné | Pracedury |
|4
’ Jména:
Poznamka: |
Poice: X [760 N T N
Smer...
Naéhlvav
Zm§htar
|— Pero dolii
¥ Viditelna
DriK|eDnut|
Storno |




Pti srdzce kapky zméni libovolné pozici.

poz! [lib 800]
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Dale si vyrobime na ploSe tlacitka na pohyb kapek po plose. Pro kazdou kapku

vytvofime jedno tlacitko tI1 —t13. Pfi stisknuti tlacitka se zacne kapka pohybovat.

z1'kazdych 10 [do 1]
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Proménné pro pocitani bodi

Abychom si mohli do hry zavést pocitani bod za nachytané kapky, tak si zavedeme

proménné a textova pole, v kterych budeme body zobrazovat.
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Textové pole na pocet bodil nazveme text2 a jeho popisek textl. Barevné je
zvyraznime ve vlastnostech pole. Stejné tak pfipravime pole text3 a text4 na pocet kol
hry.

Na pocet bodii a kol musime definovat globalni proménné a, b v pamétové ¢asti
v hlavnim okné. Jako jejich pocatecni hodnotu nastavime 0. Nemdme zatim
nachytané zadné kapky. Pfi ladéni programu mizZeme do proménnych vkladat

libovolné hodnoty a precist si hodnoty proménnych po béhu programu.
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Proménnou lze vypsat na prikazovy radek. Jeji hodnota se oznacuje :a a da se s ni
sCitat, nasobit apod.

pis :a

pis 1+prvek 1 :a

Proménnou a, ktera bude scitat body, budeme zvy3sovat pfi kazdé srazce kybliku

s libovolnou kapkou. Vlozime na plochu Zelvu s tvarem kybliku.
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U kybliku nastavime pfi srazce proceduru body?2.
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Tato procedura vezme hodnotu proménné a a vlozi ji do prvniho prvku v textovém
poli textl (tj. pfedchozi hodnota proménné a) a zvysi ji o jedna. Tuto zvySenou
hodnotu pak vloZzi zpatky do proménné “a. Pfikazem pi$ si hodnotu miizeme

kontrolovat v pfikazovém radku. Pocet bodti se objevi v textovém poli textl, ktery

vybarvime zluté.

Stomo

Pfiklady na seznam proménnych a jeho funkci:

? zobraz pocet "logo
4
? zobraz pocet [logo]
1




? zobraz prvek? "abc [a ab abc abced]
ano

? zobraz prvek? "abc [[a ab abc abcd]]
ne

? zobraz prvek? [abc] [[a][ab][abc]]
ano

? zobraz prvek? "kle "koliklec

ano

? zobraz prvniVyskyt "r "ponorka

5

? zobraz prvniVyskyt 1 [[1][2][3]]

0

? zobraz prvniVyskyt [2] [[1][2][3][2][1]]
2

Nulovani proménnych

Na plochu mtiZeme vloZit tlac¢itko nulovani. Tla¢itko vynuluje nasbirané body, které
se nam nacitaly pfi chyceni kapky kyblikem. Pocet bodti 0 se objevi v textovém poli
text].

dosad "a [0]
textl'hodnota! prvek 1:a
dosad "a textl
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Pokracovani hry Chytani kapek si vysvétlime v nasledujicim dokumentu Hra
Chytani kapek (2. ¢ast).

Zdroj obrdzkil: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.



