88 Dakic vadeldvarie ulitelow
zakiadnych Skil a strednvch Skl
v predmete oo0 :

Programovanie 1

dopredu
do

vzad
Y4

vpravo
vp

vlavo

vi

nechFarbaPera
nechFp

nechHrubkaPera

nechHp

bod

Znova

peroHore
ph

peroDolu

dopredu pocet krokov, napr. dopredu 10

presunie korytnacku o zadany pocet krokov (napr. 10) dopredu,
ak ma zapnuté pero, nakresli pritom ciaru danej dlzky

vzad pocet_ krokov, napr. vzad 10

presunie korytnacku o zadany pocet krokov (napr. 10) dozadu,
ak ma zapnuté pero, nakresli pritom ¢iaru danej dlzky

vpravo uhol, napr. vpravo 90

otoci korytnacku o zadany uhol (napr. 90 stupriov) vpravo

vlavo uhol, napr. viavo 90

otoci korytnacku o zadany uhol (napr. 90 stupnov) dolava

nechFp "farba, napr. nechFp "zelena

zmeni farbu pera na zadanu farbu (napr. zelenu)

nechHp hrubka, napr. nechHp 5

zmeni hrubku pera na zadanu hrabku (napr. 5)

bod priemer, napr. bod 50

nakresli bod so zadanym priemerom (napr. 50)

zmaze stranku a korytnacke nastavi domovsky stav

vypne pero, takze pri pohybe korytnacka nekresli ¢iaru

zapne pero, takze pri pohybe korytnacka kresli ¢iaru

opakuj pocet [postupnost prikazov],
napr. opakuj 4 [do 50 vp 90]

zopakuje postupnost prikazov (napr. do 50 vp 90) zadany pocet
opakovani (napr. styrikrat)




nechFarbaVyplne
nechFv

vyplni

polygon

pocitadlo

poc

nahodne

uprav "nazov_prikazu, Napr. uprav "stvorec
otvori okno na definovanie prikazov, v ktorom s
zobrazené riadky

viem ndzov_prikazu

koniec

(napr.

viem stvorec

koniec)

cakaj pocet milisekund, napr. cakaj 100

zdrzi vykonanie nasledujliceho prikazu o zadany pocet
milisekind (napr. o 100 milisekdnd)

kazdych pocet milisektnd [prikazyl],
napr. kazdych 70 [do 5]

spusti proces, ktory kazdych niekolko milisekind (napr. 70)
vykona zadany prikaz alebo postupnost prikazov (napr. do 5)

operacia ? napr. do ?

vrati nahodnd hodnotu (napr. do nahodny krok), pouziva sa
v prikazoch ako parameter

operacia ?prvok [zoznam hodnét], napr. nechFp ?prvok
[zelena3 zelena4 zelena5]

vrati nahodne vybrany prvok zo zoznamu (napr. vyberie jednu
farbu zo zoznamu farieb pre prikaz nechFp)

nechFarbaVyplne farba, resp. nechFv farba nastavi
farbu vyplne, farba je zadana nazvom alebo RGB kédom

vypli - korytnacka vyplni farbou vyplne oblast, v ktorej sa
prave nachadza

polygon [navod na kreslenie]
napr. polygon [opakuj 4 [do 100 v1 90]]

vyplni a nakresli Gtvar, ktory je zapisany v navode na kreslenie
(napr. vyplni farbou vyplne Stvorec zapisany navodom)

opakuj 20 [do poc bod poc]

operacia, ktora nam povie, ktora iteracia cyklu prave bezi. Ma
zmysel len v cykloch

nadhodne c¢islo napr. do nahodne 10

operacia, ktora vrati nahodné celé cislo od 0 do Cislo-1 (napr.
vrati pre prikaz do nahodné cislo od 0 do 9 vratane)




nechHodnota

nechPozicia
nechPoz

farbabodu

poz

xSur

ySur

nechSmer

meno_suciastky'nechHodnota hodnota napr.
textl 'nechHodnota pl

prikaz, ktory nastavi hodnotu niektorym stciastkam (napr.
textovému policku textl nastavi hodnotu na hodnotu posivaca

pl)

nechPozicia [x y]

presunie korytnacku na poziciu [x y], pricom ak ma
korytnacka zapnuté pero, tak nakresli Ciaru. Stred suradnicovej
sUstavy (pozicia [0 0]) je v strede stranky

zobraz hodnota

prikaz, ktory do prikazového riadku vypise dan hodnotu (moze
to byt konstanta, vysledok operacie, hodnota premennej)

farbaBodu

operacia, ktorej vysledkom je farba v tom bode stranky,
v ktorom stoji korytnacka

ak logicky vyraz [prikazl prikaz2 ...]

ak je vysledkom logického vyrazu hodnota ano, vykonaju sa
prikazy v nasledujicom zozname, ak je vysledkom hodnota
nie, nestane sa nic

ak2 logicky vyraz [prikazl.l prikazl.2 ...]
[prikaz2.1 prikaz2.2 ...]

ak je vysledkom logického vyrazu hodnota ano, vykonaju sa
prikazy v prvom zozname, ak je vysledkom nie, vykonaju sa
prikazy v druhom zozname

poz

operacia, ktora vrati aktualnu poziciu korytnacky

xSur

operacia, ktora vrati aktualnu x-ovu sdradnicu korytnacky

ySur

operacia, ktora vrati aktualnu y-ovu stradnicu korytnacky

nechSmer uhol

prikaz na absolitne nastavenie smeru korytnacky (0 je smer na
sever)

domov

prikaz, ktory nastavi korytnacke domovsky stav - pozicia a smer
nastavené v rodnom liste




skryMa skryMa

skry skryje obrazok korytnacky, korytnacka zostava na svojom
mieste, vie sa pohybovat a kreslit, aj ked’ je skryta a nevidime
ju

ukazMa ukazMa
ukaz zobrazi obrazok korytnacky

nechTvar nechTvar "ndzov_obrazkového suboru
napr. nechTvar "andula.lgf

zmeni tvar korytnacky na tvar v sibore (napr. zmeni tvar na
obrazok zo suboru andula.lgf)

nechZaber nechZaber é&islo

zmeni zaber korytnacky na zadané cislo

zaber zdber
operacia, ktora vrati aktualne Cislo zaberu korytnacky

odtla¢ odtlac
odtlaci na stranku obrazok korytnacky

nechZvicésenie nechZvidcsenie redlne cislo

nastavi zvacsenie tvaru korytnacky (Cislo od 0 do 1 nastavi
zmensenie)

zastavVsetky zastavVSetky

zastavi vSetky procesy (aj prave vykonavane vlastné prikazy
a reakcie na udalosti)

zastav zastav "meno_pocesu napr. zastav "tocenie

zastavi konkrétny pomenovany proces (napr. zastavi proces
toCenie)

' (oslovenie) menokorytnadky'prikaz napr. k2'do 10

oslovime korytnacku menokorytnadky, aby prave ona
vykonala prikaz (napr. k2 vykona prikaz do 10)

pre "meno korytnacky [prikazy] resp.
pre [mena korytnaciek] [prikazy]

oslovi danu korytnacku (alebo zoznam korytnaciek), ktora
vykona zadané prikazy v zozname napr.:

pre "kl [do 50 vl 90]
pre [kl k2] [do 50 v1 90]

pre vsetky [do 50 vl 90] oslovili sme vsetky korytnacky




nechPonukaKlavesov nechPonukaKlavesov [kldvesl [prikazyl] kldves2
[prikazy2]...]

ak prikaz zavolame pre korytnacku, tak definuje pre korytnacku
zoznam klavesov, na ktoré bude reagovat a prikazy pre reakciu
na klaves, napr.

k1’ nechponukaklavesov
[1 [vlavo 90]
r [vp 90]]

k1 sa odteraz po stlaceni pismena | otoci vliavo 0 90 a po
stlaceni pismena r vpravo o 90.

Sipky majl oznacenie hore, dole, vlavo a vpravo.

k1’ nechponukaklavesov
[hore[nechsmer 0 do 20]
vpravo[nechsmer 90 do 20]
dole [nechsmer 180 do 20]
vlavo [nechsmer 270 do 20]]

kl’nechponukaklavesov [] zrusireakciu na klavesy




