Den: 15.12.2020
Téma : Imagine logo — prikaz polygon, nechpozicia

Na nasej spolo¢nej hodine INF sme sa naudili pouzivat prikaz polygon. Tento prikaz vie uzavriet Utvar a zarover ho vyplnit
farbou. Ak nastavime len farbu pera tak bude Utvar vyplneny nastavenou farbou pera. Ak vSak nastavime k farbe pera aj farbu
vyplne tak okraje budu vykreslené nastavenou farbou pera a vypln bude vyfarbend nastavenou farbou vyplne.

Na predoslej hodine sme pouzili na to prikaz vypln, ktory vyfarbil nastavenou farbou vyplne miesto na ktorom korytnacka
prave stdla. Ak sme korytnacku neumiestnili do uzatvoreného Utvaru, tak sa vyfarbilo nastavenou farbou vyplne aj pozadie.

Priklad 1. N4&s kvet bude mat 4 lupene, ktoré budd nakreslené modrou farbou, ale vyfarbené budu lupene ¢ervenou farbou.

V tomto pripade sme museli korytnacku umiestnit do vnutra lupenia a potom sme prikazom vypln vyfarbili lupen.
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Priklad 2. N3&s kvet bude mat 4 lupene, ktoré budud vykreslené modrou farbou, ale vyfarbené budu lupene Zltou farbou. Tu sme
korytnacku nemuseli prestvat do vnutra lupena a pouzit prikaz vypln. Namiesto toho sme pouZili prikaz polygon, ktory to
spravil automaticky, a teda vyfarbil vnutro lupenia nastavenou farbou vyplne. Ak by sme nenastavili zItu farbu vyplne, vnutro
lupena by sa automaticky vyfarbilo nastavenou farbou pera teda modrou farbou.

£3Imagine - C:\Users\admin'Desktop\6A 15.12.2020 _1E]xi]
Stbor Upravy Ukézat' Mastavenis Strénks  Pomocrik

aH# & a0so-e-#

AN A=

#,Zmeii L2 (objekt od Tlatidlo) _ Ol x
' Zékladne | Wzhrad | Udalosti| Premenne  Procedin

[ETTSTPIM vien kuietok? =

znovu

nechfp “modra
nechfu “zlta

opakuj 4[
polygon[
opakuj 98[do 1 vp 1]

up 98
opakuj 98[do 1 vp 1]
1

up 98
1

nechfp "modra
bod 39

koniec

H
— Pidai Znid —

znovu
znovu j

znovu

]




Prikaz nechpozicia

Naudili sme sa pouzivat aj prikaz nechpozicia. Tento prikaz sliZi na to aby sme korytna¢ku mohli umiestnit na akukolvek
poziciu na ploche, ktoru jej zaddme pomocou suradnic. V tomto pripade sme poutZili otdzniky, o znamen3, Ze korytnacka sa
bude hybat na ndhodnych poziciach na ploche. Ne zabudni na to, Ze ak sa korytnacka pohybuje z bodu A do bodu B tak za
sebou kresli ¢iaru. TakZze musime dat pero hore a potom zas pero dole aby vedela opéat kreslit.

Zapis prikazu nechpozicia vyzera takto:
nechpozicia [X Y]

nechpoz [X Y]

Pismena X a Y su suradnice, ktoré nahradzame cislami (to ¢o su suradnice sme si povedali aj na hodine. Pozri si videozaznam)

Priklad 3. V tomto pripade vykreslujeme 10 trojuholnikov ndhodnej farby prikazom polygén na ndhodnych pozicidch. Teda ak
stlac¢ime tlacidlo “trojuholnik” jeden krat ta sa vykresli 10 trojuholnikov zelenej farby. Ak stlac¢ime tlacidlo “trojuholnik” druhy

krat, tak sa vykresli 10 trojuholnikov hnedej farby a tak dalej.
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