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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: Program Pivot Stickfigure Animator pro vytvareni animovanych postavicek a
objektd, které se skladaji z vybranych geometrickych tvart. Je vhodny pro vyuku
animaci ve volitelném seminafi Robotika pro primu a sekundu. Mdzeme zde kreslit,
tvofit nové objekty, manipulovat s nimi, vytvaret vlastni pfibéhy a animace. Zakladni
pfikazy v Pivot Stickfigure Animatoru.

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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12. Hra Chytani kapek a obtiznost hry v programu Imagine Logo

(2. cast)
Pokracovani hry Chytani kapek z dokumentu 11. Program Chytani kapek.
Pfidani kola
Béhem hry si mtizeme pocitat nahrana kola. Tlac¢itkem , pfidej si kolo” se pricte jedno

kolo k jiz zahranym. Pocet kol se objevuje v textovém poli text4, které vybarvime
zluté.
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Psani na plochu

Mtizeme vyzkouset psani poctu bodi na plochu k aktivni zelvé. Tlacitku pis
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1 Cela hra Chytani kapek
Tlacitka s obtiznosti hry
Upravime si tfi tlacitka na spusténi pohybu tfi kapek. Zvolime systém tfi riznych

obtiZznosti. Prvni tlacitko 1.L (prvni level) nastavime tak, Ze se bude pohybovat jen
jedna kapka Z4. Ostatni dvé kapky jsou skryté.

71'skryj z3'skryj z4'kazdych 10 [do 1]



& zméii 1L - Tlagitko

g =7

#2méi 1.L - Tlatitko

8 [= 3

Zéklsdni | Vzhled | Uddlosti| Proménné | Procedury

Zakladni  Yzhled | Udélostil Proménnél F'roc:eduryl
Jméne: 1L
opis: L 2
R I Pozice:  * l@ Y |-559
Poznémka: |

AbsPoz ¥ |74 ¥ {563
I~ Fiepinat
I Velkost: Sitka |32 Vigka |32
piZapnut. [£1'skiyi 27 skuyi B4 kazdoeh 10[do 1] ¥ Je viddt o] Eeme e W Tt
[¥ Pracuie s aklivnimi objekty ¥ | Flachi tp Obrazek: ZiuE ohrézek | Naéti Db[ézek___l
[V Povolena zastavit proces [ Jen obrazek )

|

Tlacitko 1.L si upravime barevné tak, Ze bude podklad pfi pfejeti mysi jinak barevny
nez v puvodnim stavu. Piivodné bylo bilé a mélo oranZovy napis 1.L. V editoru Logo
Motion upravime zabér 2 tlacitka tak, aby byl oranZovy podklad a pismo cervené.
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Tlacitko 2.L si upravime barevné tak, Ze bude podklad pfi pfejeti mysi ¢erveny.

Ptvodné bylo bilé a mélo oranZovy napis 2.L. Timto tlacitkem spustime dvé kapky.
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Podobné nastavime tlacitko tfeti obtiZznosti 3.L. Spustime zaroven tfi kapky

najednou.
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Soubory s tvary tlacitek vloZte do stejné slozky, kde mate umistény program s hrou
s chytanim kapek. Stejné tak si tam vloZte vybrané pozadi hry, aby se mohlo pozadi

obnovovat po napsani textu nebo ¢asu.
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(2] Odeslat soubar e-mailem
Podminéné piikazy a proménné v programu Imagine Logo

Imagine vSechny globdalni proménné uchovava a zobrazuje v okné Pamét, v poloZce
Globalni proménné na nejvyssi urovni. Miizeme si je také prohlizet, vytvaret, ménit

nebo rusit i v dialogovém okné (zmén).

dosad’ slovo néco

dosad "a textl (dosadi obsah textl do proménné a)

Vytvofi (nebo modifikuje, jestliZe jiz existuje) globalni proménnou slovo s hodnotou,
kterou predstavuje druhy vstup. JestliZe jiz lokalni proménna s takovymto jménem
existuje, dosad modifikuje jeji hodnotu. VSechny globalni proménné si miizeme

prohlédnout v okné Pamét ve slozce Globalni proménné.



Zastaveni hry podle poctu dosazenych bodu
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Kdyz kyblikem nachytdme deset bodd, tak budeme chtit skonéit kolo. Toho
dosdhneme dotazem na pocet bodti pfi kazdém ptidavani bodu pfi dotyku kybliku
s kapkou. Ve funkci body?2 vloZime podminény prikaz kdyz. Kdyz je pocet bodti
vétsinez 9, tak se zastavi vSechny Zelvy.
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Tlacitko stop a nastaveni hodnot

Do pravého horniho rohu vlozime tla¢itko STOP. Jeho stlacenim se vSe zastavi a
zobrazi body v textovém poli text1.
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Pokracovani hry Chytani kapek si vysvétlime v nasledujicim dokumentu Hra
Chytani kapek (3. ¢ast).

Zdroj obrdzkii: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.



