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Na hodine sme spolu zadali programovat tuto zaujimavost.
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STOPKA

Tiafidio stapka nazastavie proces sle
zhodnocuje na akej Farbe bodu sa korytnadka
nachédza v Zase stlafenia tatidla stopka, Ak je
korytnatka akhudine na bods Servenej Farby tsk
sa wykresli na tej pozici Zerveny kvet, Aksa
korytnatka aktudine nachadza na bode modrej
Farbry tak sa vykresli na tej pozicl modrg kvet &
tal d'alej.

hracia plocha START |

Tladidlo hracia plocha splsta proces wykreslovanie Sbvorca
s bodmi na vrcholoch, Body st ndhadne sfarbené na
zelena, derveno, fislovo, modro.
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Tla¢idlo “hracia plocha START“ spusti proces vykreslovania $tvorca tak, ze kazdy bod bude mat ndhodnu farbu zo

Styroch farieb (modr3d, ¢ervenad, zelen3, fialova).
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Tlatidlo stopka nazastawuje proces ale
zhodnocuje na akej farbe bodu sa korytnatka
nachédza v Ease statfenia tatidla stopks. Ak je
korytnacka aktudine na bode fervene] Farby tak
sa vykresli na kej pozicii ferveny lvet. Alksa
korytnacka aktudlne nachadza na bode modrej
Farby tak sa vykresli na tej pozici modry kvet a
tak d'alej.
hracia plocha START
Tlagidlo hracia plocha spita praces vykreslovanie ftvorca
s bodmi na vrcholach, Body si néhodne sfarbené na
zelena, ferveno, fislovo, modro,
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Tlacidlo “STOPKA“ nebude zastavovat korytnacku, ale iba vykresli kvietok takej farby na akej farbe bodu sa
korytnacka prave nachadza. Proces bude pokracovat nadalej a teda ni¢ sa nezastavuje !!! Kvietok je tvoreny

pomocou polygénu!!!



Riesenie ulohy:

Tla¢idlo “hracia plocha START” bude spuétat procediru “hraciaplocha®. Samotnd procedura obsahuje prikaz kazdych
teda proces vykreslovania napr. kazdych 800 milisekind prikazy do 300 a vp 90. Prikazom prvok sme oSetrili to aby
sa pouzivali vidy len 4 ndhodné farby. Toto vsetko bude vykonavat korytnacka K1.
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STOPKA hraciaplocha viem hraciaplocha

znovu

Tladidlo stopka nazastavuje proces ale
zhodnocuie na akej farbe bodu sa karytnacka
nachédza v Ease stiafenia Hadidla stopka, &k j&
korytnatka aktudine na bode Cervene Farby tak
sa wykresl na tej pozicii Cerveny kvet, Ak sa
korytnacka aktudine nach&dza na bode modrej
Farby tak sa wykresl na bej pozici modrf kvet &
tak d'alej.

pre “k1[

kazdych 888[

do 300

up 98

nechfp ?prvok[modra cervena zelena fialova]
bod 40

1
1

koniec

hiacia plocha START

Tiatidlo hracia placha spista proces wykreslovanie Stvarca
< badrmi na vrcholoch. Body sii nahodns s atbené na
zelena, Zervena, fislova, madro.
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Tlacidlo “STOPKA“ ma za ulohu zistit na akej aktudlnej pozicii, teda na akej farbe bodu sa nachadza korytnacka K1.
Ak sa prave nachddza napr. na modrom bode tak vykresli modry kvietok. Alebo ak sa prave nachddza na cervenom
bode tak vykresli cerveny kvietok a tak dalej. Proces vykreslovania bodov v tvare Stvorca korytnackou K1 sa ale

nezastavi a pokracuje dalej. Preto nepouZijeme prikaz zastav!!!
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STOPKA
#>2mefi t1 (objekt od Tlatidl
Tiadldlo stopka nazastavuie proces sl £/zmer t1 (cjeketilin
shodnocuie na akej Fatbe bodu sa karytnatks e 7 % [Pz,
nachadza v éase stlaceria tiatida stopka. AkJe 22 i [ Wl et d
karytnatka aktudlne na bode Zervenej Farby tak kvietok viem stopka
sa vykresli na kej pozici Gerveny ket Ak sa —) B
karytnacka sktuine nachadza na bode modrej /
[:rkh;;“:l;savykresllr\ate]pnzw:umndrykveta ak farbabodu= "modra [nechfv "modra Kvietok]
ak farbabodu= "cervena [nechfu "cervena kvietok]
ak farbabodu= "fialova [nechfu "fialova kvietok]
ak farbabodu= “"zelena [nechfv "zelena kvietok]
koniec
hracia plocha $TART
Tlatidlo hracia plocha spita proces vykresl'ovanie Stvorca
5 bodmi na vrcholoch, Body sd ndhodne sfarbené na
zelena, Servenn, Fialovo, modro,
2
e Prida Ziu
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V procedure “STOPKA" pouzijeme vnorenu proceduru KVIETOK, ktord sme si pripravili. Nas kvietok bude
vykreslovany opakovanim 8 luperiov, ktoru su vytvorené polygonom. V procedure “KVIETOK” nenastavujeme Ziadnu
farbu pera ani farbu vyplne, pretozZe farby nastavime az v procedure STOPKA v podmienke!!!
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STOPKA

Tlatidlo stopka nazastavuie proces ale
zhodnocuie na akej farbe bodu sa korytnadka
nachédza v fase stlafenia tiadidla stopka. Ak je
korytnadka aktudine na bode Cervenej Farby tak
sa wykresli na tej pozici ferventy kvet, &k sa
korytnacka akUsine nachadza na bode modre]

5 zmef t1 (objekt od Tlatidlo)

Farby Lk sa vylresl na te) podici modrd ket @ Zékladre | ehtad | Udslosti| Premenng  Pracedin |
kak d'aled
~ viem kvietok
stopka
opakuj 8[
polygon [
opakuj 28 [do 1 wp 1]
1
up 45
1
nechfp “zlta
. bod 38
hracia plocha START
koniec

Tlséidlo hracia plocha splits proces vykreslovanie tvorca
s bodmi na vrcholoch. Body st nahadne sfarbend na
zelena, Cervene, fialove, modro.
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Pripravil: U¢. Hadbavny



