Procesmi vieme ozivit nase korytnacky. Vieme rozhybat postavicky, dodat im zabavné reakcie
a nepravidelné pohyby.

Na pridanie procesu sluzi prikaz . Zapis prikazu je napr. .Teda
korytnacka kazdych 1000 milisekind zmeni farbu pera. Alebo zapisom prikazu k

spustime proces, kde korytnacka bude kazdych 200 milisekind menit farbu pohne sa
vpred o 50 krokov a bude sa otacat o 90 stupriov. Vznikne tak Stvorec a kazdd strana Stvorca bude
mat ndhodnd farbu. Korytnacka bude tento pohyb vykonavat az kym ju nezastavime. !‘i

KaZdej korytnacke mozeme spustit niekolko procesov naraz. VSetky procesy zastavime tlac¢idlom na

panely nastrojov. || ﬂmi" g

Ak chceme zastavit konkrétny proces korytnacke musime tento proces pomenovat. Zapis prikazu
bude potom vyzerat takto:

Teda nasa korytnacka bude vykonavat proces kresli, kazdych 100 milisekind nakresli ¢iaru a otodi sa
vpravo, az jej nezadame prikaz zastav.

Pri spustani procesov moZzeme pouzit aj niekolko korytnadiek naraz. Délezité je definovat, ktorej
korytnacky sa proces tyka. Zapisanim mena korytnacky do procesu jasne uréime, ktorej korytnacky sa

proces bude tykat. -

Zapis prikazu bude vyzerat takto:

Teda korytnacka k1 bude kazdych 100 milisekind kreslit ¢iaru a otacat sa vpravo. Korytnacka k2 bude
subezZne s korytnackou k1 kazdych 200 milisekind kreslit ¢iaru a otacat sa vpravo. Tieto procesy budu
bezat sibeZne az kym ich nezastavime.

Ak budeme chciet korytnacke k1 povedat aby prestala kreslit, ale aby korytnacka k2 pokracovala v
kresleni musime pomenovat tento proces v prikaze.



Z4pis prikazu bude vyzerat takto:

Meno korytnacky nemusi byt vidy k1, ale m6Zzeme si ju pomenovat ako chceme. Napr. ak budeme
vytvarat proces kde namiesto korytnacky bude véela, ktora bude lietat, tak si korytnacku
pomenujeme napr. v€ela. Spravime to tak, Ze pravym tlacidlom mysi klikneme na korytnacku,
klikneme na , hasledne zmenime jej tvar a rovnako jej meno.

Napr. takto:
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Niekedy je komplikované zadavat procesy do prikazového riadku ¢i procedury. Preto je vhodné
pouzivat aj aby nds program vyzeral ako napr. skuto¢na hra.

Skusime teda spravit program, v ktorom nasa vcielka Maja bude po stladeni tladidla lietaj lietat cez
obrazovku, a po stladeni tladidla zastav sa zastavi. Vcielka bude lietat r6znou rychlostou pretoze jej
nastavime aj postvac.

Ako sme program vytvorili ndjdes v prikladoch.
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