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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. Animace
a pozadi v Pivot Stickfigure Animator.

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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13. Hra Chytani kapek a funkce ¢asu v programu Imagine Logo
(3. cast)
Pokracovani hry Chytani kapek z dokumentu 12. Hra Chytani kapek.
Cas
V aplikacich je mozné méfit ¢as. VyuZiva se systémovy cas nastaveny v pocitaci.
Funkce cas

Vysledkem je seznam 4 cisel, ktery ma tvar [hodiny minuty sekundy
tisiciny_sekundy] — podle ¢asu nastaveného v nasem poéitaci. Ctvrty prvek tohoto
seznamu vyjadfuje tisiciny sekundy. MtZeme ale pouzit ptikaz nastaveni!
[casovd]ednotka 10] k vyjadreni této polozky v desetindch sekundy nebo nastaveni!

[casovd]ednotka 100] k vyjadieni této polozky v setindch sekundy.

Funkce casText

Vysledkem je ¢as ve tvaru slova podle momentalniho nastaveni ¢asu ve Windows:
? zobraz casText 10:50:36

Operace miize dostat jeden nebo dva nepovinné vstupy, které uréi tvar vystupu.

? pis (casText [hhhh'h""mm'm"ss's'])
10h:55m:24s

V naSem programu si nechame vypisovat tlac¢itkem Cas momentalni ¢as. Pfi stisknuti
tlacitka Stop se ndm vypise Cas straveny hrou. MtiZeme si tak méfit jednotliva kola

nebo celou hru.

V levém hornim rohu si vytvoiime tlacitko CAS.
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V globélnich proménnych si pfiddme dvé proménné, které budou zaznamenavat cas.

Proménna t bude mit v sobé pocatecni ¢as a proménna endt bude mit v sobé koncovy
¢as. Do proménnych si vlozime pocatecni cas 0.
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Abychom mohli zobrazovat dany ¢as na ploSe hry, zavedeme si novou Zelvu se

jménem time na plochu a zminimalizujeme ji. Pfi vypisu hodnoty c¢asu se napise cas
na misto této zelvy.
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Pii stisku tladitka Cas nadefinujeme udalost na zobrazeni hodnoty ¢asu na plochu

dosad "t cas time'text :t
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Pfi zobrazovani ¢asu na plochu je nutné stary cas vymazat a na jeho misto napsat
novy. Pfemazani starého ¢asu miizeme udélat opakovanym vloZenim pozadi ze

souboru , kokosové palmy.lgt”.
pozadi! obrazekZeSouboru "|$kokosové palmy.lgf|

Nahradi momentdlni pozadi stranky nebo papiru — tedy hodnotu nastaveni pozadi -
obrazkem, ktery urcime bud pfimo jako vstup, nebo pomoci navodu na kresleni,
pifpadné jménem souboru. Udalost tladitka Cas p¥i zapnuti upravime tak, abychom

premazavali stary cas.

pozadi! obrazekZeSouboru "|$kokosové palmy.lgf|
dosad’ "t ¢as
time'text :t
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Vytvofime si nové tlacitko Pozadi. Tim si mtiZeme obnovit pozadi hry, kdykoliv
budeme chtit.
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Na plose hry si udélame casomiru, kterd ndm bude ukazovat pocatecni cas stisknuty

tla¢itkem Cas a ¢as, do kterého jsme hréli hru az do stisknuti tladitka Stop. Pokud

stiskneme tlacitko Stop znovu, tak se ukaze novy koncovy cas.



Vytvorfime si novou zelvu ¢asomira na plose v levém hornim rohu vedle ¢asu a také

ji zminimalizujeme. V tomto misté se bude vypisovat koncovy cas.
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Do tlacitka Stop pfiddme proceduru ,,caso”, kterd po premazani starych cast

pozadim, vlozi startovaci a koncovy ¢as na plochu.

ptikaz caso

pozadi! obrazekZeSouboru "|$kokosové palmy.lgf|
time'text :t

dosad "endt cas

casomira'text :endt

konec
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Upravime akce pfi zapnuti tlacitka Stop pfidanim procedury ,caso” na zacatek pred

zastaventi celé hry.

caso zastavvse dosad "a [0] textl'hodnota! prvek 1 :a dosad "a textl
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Na plose muzeme také zobrazit Cisty cas vypocteny odectenim koncového casu a
pocatecniho casu. Zavedeme si dalsi proménnou celkcas, v které budou odecteny

casy.
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Pro proménnou celkcas si na plochu dame dalsi minimalizovanou Zelvu casomira2,

zhruba ve stfedu na hornim okraji.
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Pti zobrazeni celkového casu se po odecteni mohou objevit zaporna ¢isla, tak je
potfeba je prevést na celé kladné sekundy a setiny sekundy a spravit proceduru

,,caso”.

pfikaz caso

pozadi! obrazekZeSouboru "|$kokosové palmy.lgf|

time'text :t

dosad’ "endt cas

casomira'text :endt

dosad’ "celkcas :endt-:t

kdyz prvek 3 :celkcas < 0 [dosad’ "celkcas nahrad 3 :celkcas prvek 3 :celkcas + 60
dosad "celkcas nahrad 2 prvek 2 :celkcas - 1]

casomira2'text :celkcas

konec
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prikaz caso =1
pozadit obrizekZeSouboru '*|$kokosové palmy.lgf|

time'text :t

dosad "“endt &as

casomira’text :endt

dosad ""celkcas cendt-:t

kdyZ pruek 3 :celkcas < 8 [dosad "celkcas nahrad 3 :celkcas pruek 3 :celkcas+68
dosad “"celkcas nahrad 2 pruek 2 :celkcas — 1
casomira2'text :celkcas

konec

Nyni uz zbyva hru pofadné vyzkouset anebo si vytvofit novou a lepsi hru.
Ukol: Vyzkousejte, co déld nasledujici piikaz.

prikaz body

pis :a

pis 1+prvek 1 :a
textl'hodnota! 1+prvek 1 :a
pis textl

dosad "a textl

pis :a

konec

Zdroj obrdzkii: Vlastni tvorba na PC a vlastni fotografie.



