IMAGINE

- je objektovo orientovany programovaci jazyk, ktorého hlavnou ¢rtou je korytnacka , ktorej
zadavame jednoduché prikazy a na ich zdklade sa pohybuje po monitore. Prostrednictvom
korytnacky mézeme kreslit farebné obrazky, rieSit geometrické a matematické ulohy.
Program obsahuje mnozstvo jednoduchych prikazov, pricom ich kombinaciou sa daju tvorit
zlozité kresby alebo pocitacové hry.

Popis prostredia:
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Prikazovy riadok

- Ak don zapiSem prikaz a stla¢im ENTER, tak sa prikaz vykona.

- stlacenim Sipky hore sa postupne zobrazuju predchadzajuce prikazy
(Sipka dole ma opacny efekt)

- ESC zrusi cely text, ktory sme tam napisali

Prikazy pre pohyb korytnacky:

Dopredu
skratene do Cislo - presunie korytnacku o zadany pocet krokov (t.j. bodov) v smere, v ktorom
je kazda korytnacka natocend. Napr. do 100

Dozadu
skratene vz Cislo - presunie korytnacku o dany pocet krokov vzad. Napr. vz 50

Prikaz pre zmazanie plochy

zmaz - plocha sa zmaze, ale korytnacky zostavaju na rovnakych miestach, kde sa nachadzali
(neprejdu do svojej domovskej pozicie, nenatocia sa do svojho zakladného smeru).

znovu - plocha sa zmaze a korytnacky prejdu do svojej domovskej pozicie

Prikaz pre Ciaru, alebo pohyb bez kreslenia
peroHore, skratene ph — zdvihne pero, korytnacka sa pohybuje, ale nekresli
peroDole, skratene pd — poloZi pero na podlozku a s pohybom korytnacky kresli ¢iaru



Prikaz pre otocenie korytnacky vliavo alebo vpravo o uhol

skratene vl - otoci korytnacku viavo proti smeru hodinovych ruciciek. Napr. vl 90
skratene vp — otoci korytnacku vpravo v smere hodinovych ruciciek. Napr. vp 60
Ak neviem priamo urcit o aky uhol sa ma korytnacka otocit, tak napisem

len vp a stlac¢im Enter ¢im sa zobrazi pomocny obrazok s uhlami.

Prikazy pre zmenu farby, hrubky pera
nechFarbaPera Enter - vyberiem si s pomocnikom farbu pera

nechHrubkaPera Enter — vyberiem si s pomocnikom hrubku pera

nechFp_“Cervend, nechFp_“modrd chcem kreslit ¢ervenou (modrou) farbou
nechHp_5 chcem kreslit perom hrubym 5

I Uloha : Nakreslite tieto obrazky

=Ae

Nahodné farby a hrabky

Nechfp ?
Nechhp ?
Nakreslenie bodu RieSenie:
Bod_¢&islo, vykresli bod v aktudlnej farbe. Napr. bod_40 geC:(];p ? bod 100
0
Skdsme nakreslit nieco také: nechfp ? bod 100
do 20

/ nechfp ? bod 100
do 20
nechfp ? bod 100
do 20

nechfp ? bod 100
do 20
nechfp ? bod 100




