4 Prakticka ¢ast

Cilem praktické ¢asti mé bakalaiské prace bylo vytvofit uceleny soubor aktivit v aplikaci
Pencil Code a jejich nasledné ovéfeni na zakladni Skole. Nasledné na zaklad¢é ovéreni

doporucit tento uceleny soubor aktivit k zatazeni do vyuky konkrétni vzdélavaci oblasti.
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4.1 Navrh uloh pro zjiSténi Grovné algoritmického mysleni

Vytvoiené lekce jsou urdeny pro zaky 5. a 6. tiid zékladni $koly. Ugelem téchto lekci je
rozvoj schopnosti zakl vyuzivat algoritmické mysleni k feSeni urcitych zadéani ¢i uloh. Pro
tento ucel byly navrzeny lekce, které obsahuji ilohy zamétené na algoritmizaci, matematiku,

logiku a programovani.
4.2 Lekce 1 - Zaklady

Vstupni pozadavky na zaky:
e Zaci se pomoci prvni lekce seznamuji s prostiedim Pencil Code. Piedchozi zkusenost

neni nutnosti.

Nové dovednosti:

e Nauci se zakladat projekty a slozky ve svém adresaii, vSechno si spravné pojmenovat
a ukladat.

e Nauci se prechazet mezi hlavnim adresafem a stdvajicim projektem.

e Dilezitym aspektem je prace s bankou piikazl, pfetahovani piikazli, vnimani
souvislosti mezi svym vytvofenym scénafem a naslednym vystupem.

e Osvojeni si prikazl z kategorie move: jit rovné (£d), zatoceni doprava (rt),
zatoceni doleva (1t), zatoCeni o thel (rt/1t; polomér otaceni r).

e Osvojeni si prikazli z kategorie art: nadefinovat barvu a tloustku obrysu pera
(pen), vyplnéni obrazce barvou (£i111), zapnuti pera (pen up) a odebrani pera
(pen down).

e Seznameni se s aritmetickymi operatory a jejich nasledné uziti v ptikazech.
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Obecna doporuceni
Pro ptehlednéjsi praci v lekcich si vzdy zalozime novy projekt a fadné€ si ho pojmenujeme.

Hotovy program lze ulozit, bud’ pomoci tlacitka Save nebo klavesovou zkratkou Ctrl + S.

Seznameni s prostiedim

Pii prvnim spusténi prostiedi si ukazeme piikaz pro pohyb zelvy vpied (£d), ktery si
pretahneme do naseho scénéie a spustime. Ve vystupu uvidime zelvicku popojit o hodnotu
100. Zkusime si pretahnout dalsi ptikaz £d a nasledné mu zménit hodnotu. Opét uvidime
zelvicku jit dopfedu. Nyni budeme chtit, aby nam zelvicka zafala zanechavat stopu.
Pouzijeme proto ptikaz pro kresleni perem (pen) z kategorie art a dame ho pted naSe dva
ptikazy £d. Uvidime, ze nam uz zelvicka kresli pfedefinovanou fialovou barvou a tloust’kou.
VyzkouSime si zménit barvu a tloustku.

Na zacatek si zaci udé€laji ne€kolik riznobarevnych ¢arek rtizné tloustky obrysu pera. Po
prvotnim sezndmenim s piikazy £d a pen si jesté ukdzeme, jak zatdCet pomoci piikazu
rt/1t. Pretdhneme proto piikazy zataCeni z kategorie move a vlozime je kamkoliv do
naSeho scénate (viz Obrazek 6).
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Obrazek 6-Odzkouseni prikazii pro pohyb a zataceni Zelvy a nastaveni pera
Tento projekt si ulozime a ptejdeme do hlavniho adresate, kde si vytvotime dalsi projekt

s nazvem c¢tverec.
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Ctverec
Ctverec je v geometrii bran jako pravidelny &étyithelnik ¢ili se jednd o rovinny utvar se

Ctyfmi shodnymi stranami. Jeho vSechny vnitini Ghly jsou taktéz shodné (maji 90°).

Obrdzek 7-Ctverec
Do naseho scénate si pretdhneme piikaz pro pohyb zelvy (£d). Zvolime si délku strany dle
naSich preferenci (nejlépe v rozmezi 50-200 bod) a spustime program. Ve vystupu uvidime
pohyb zelvicky smérem nahoru. Nacez zjistime, ze nam zelvicka nezanechéva zadnou stopu,
proto vyuzijeme piikaz pen z kategorie art. Strana ¢tverce bude ¢ernou barvou a tloustka
obrysu bude 10 bodd. Ve scénaii mame tedy dva ptikazy (£d a pen), které nam ve vystupu

daji jednu stranu ¢tverce (viz Obrazek 8).

1 p_en v blackghie

, fd v 160

Obrazek 8-Nastaveni pera a prvni strana ctverce
Déle vyuzijeme piikaz zatoCeni, ktery se jmenuje rt (zato¢ doprava) nebo 1t (zatoc
doleva). Ponechame hodnotu 90, jako 90°. Spustime program a uvidime, ze je Zelvicka
pripravena k nakresleni dalsi strany. Dal$i stranu nakreslime opét ptikazem £d, poté ptidame

totozné zatoCeni jako v pfedeSlém kroku. Takto to zopakujeme jesté dvakrat.
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Obrazek 9-Hotové resent
Mini akol: Pro vyzkousSeni si Zaci mohou kazdou stranu ¢tverce udélat jinou barvou nebo

tloustkou pera. Zaci si také mohou zkusit predélat vysledny &étverec na obdélnik (viz

Obrazek 10).

Obrazek 10-Mini uikol ke ctverci

Zaobleny ¢tverec
Dalsim tvarem bude zaobleny ¢tverec. Mlizeme pouzit nas$ jiz vytvoreny ¢tverec nebo si

zaloZime novy projekt.

Obrazek 11-Zaobleny ctverec
Zaobleny ctverec se bude liSit od ¢tverce v pfikazu zatoceni. OdliSnost bude v tom, Ze misto

prostého zatoceni doprava nebo doleva (rt/1t), pouzijeme existujici (pfedem definovany)
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piikaz v kterém je kromé& uhlu jesté polomér otoceni (rt/1t; polomér otaCeni r). Nas

zaobleny ctverec bude nakresleny barvou olive.

Po nakresleni zaoblen¢ho ctverce piikazem pen z kategorie art a barvou olive
odebereme piikazy rt a misto nich vlozime na stejné misto (tedy za kazdou stranu ¢tverce)
ptikaz zatoceni doprava s uhlem 90 a polomérem zaobleni 50 bodi. U naSeho zaobleného

¢tverce ponechame délku strany (50 bodu).
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Obrdazek 12-Hotové reseni
Mini ukol: Zéci si mohou vyzkouset ménit parametry strany étverce i délku poloméru u
zaobleni. Miizeme zaky instruovat, aby zkusili postupné zkracovat stranu ¢tverce (£d) a

zvétSovat polomér zaobleni. Pomalu v tom mohou spatfit, Ze se Ctverec, pomoci zaobleni

vrchold, miize ménit na kruznici (viz Obrazek 13).

Obrazek 13-Mini itkol k zaoblenému ctverci

KruZznice
Kruznice je geometricky ttvar tvofeny mnozinou vSech bod ve stejné vzdalenosti od pevné

daného bodu, ktery se nazyva stied.
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Obrazek 14-Kruznice

Nez zacneme piemyslet, jak vytvofit kruznici, tak si vezmeme jako prvni piikaz pen z
kategorie art. Vybereme si barvu a tloustku pera. O kruznici vime, Ze ma 360°, tudiz
pouzijeme piikaz zatoCeni rt nebo 1t. Spustime program a uvidime na vystupu, Ze se nam
zelvicka jenom otocila kolem své osy. Jako u pfedchozi ulohy se zaoblenim vrcholi u
¢tverce. Budeme potiebovat piikaz zatoCeni o thel rt/1lt spolomérem otaceni r.
Vyptjcime si tedy piikaz z kategorie move, tieba zatoceni doprava s piredefinovanymi 180°
a polomérem 100 bodi. Na vystupu zpozorujeme, ze se zelvicka otocila doprava a udélala
takzvané pulkruznici. MliZzeme proto pouzit Gplné totozny piikaz a zatadit ho pod nebo si

1ze uvédomit, ze nam staci prepsat ¢islo 180° na 360°.

1 Pen ¥ maroonj 3®J

2 [rt v 3605 50

-

Obrazek 15-Hotové resent
Mini dkol: Pro procvi€eni si zdci mohou zkusit ménit barvu pera, tloustku obrysu pera
nebo smér toCeni kruznice. Zaci vytvoii kruznici, kterd bude rozd€lena na Ctyfti ¢asti, kde

kazda cast bude jinou barvou (viz Obrazek 16).
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Obrazek 16-Mini kol ke kruznici
Népovéda: Druhé kruznice ma ptikaz navic. Jedna se o ptikaz otoceni o 45 stupii stejného

poloméru r.

Trojuhelnik

V geometrii je trojuhelnik ur€eny tfemi body neleZicimi na jedné piimce. Soucet jeho
vnitfnich Ghlt ndm dava 180°. Nejjednodussi pro nas bude si ukdzat rovnostranny
trojuhelnik. Rovnostranny trojuhelnik méa vSechny strany stejné dlouhé a jeho vnitini ahly

maji stejnou hodnotu (60 stupna).

Obrazek 17-Rovnostranny trojuhelnik
Zacneme piikazem pro kresleni (pen), kterému nadefinujeme barvu pera hotpink a
tloust’ku obrysu pera 20 bodi. Na vytvoreni strany pouzijeme z kategorie move piikaz £d
s hodnotou 150. Nakreslime tim prvni stranu, poté se budeme muset pootocit piikazem rt.
Zelvicka nam koukd smérem nahoru. Pro vytvofeni vnitiniho whlu rovnostranného

trojuhelnika (tedy 60 stupiiti), bude potieba zelvicku vytocit o tihel vedlejsi (180-60).
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Obrizek 18-Obrdzek k iihliim trojithelnika
Tudiz ji vyto¢ime o 120 stupii doprava piikazem rtl120. Pro nakresleni dal§ich dvou
stejnych stran opét pouZzijeme piikazy pro pohyb Zelvicky (£d) a otoceni o tthel 120 stupni
(rt 120). Vybarveni vytvofeného obrazce dosdhneme piikazem £i11, ktery je v kategorii

art. M4 parametr, ktery obsahuje jenom nazev barvy v nasem piipad¢ pink.
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Obrazek 19-Hotové reseni
Na vyzkouSeni si déti nakresli trojuhelnik se zdkladnou, kterd bude rovnobézna
s horizontalou. Lze ud¢lat tak, Ze si Zelvicku nejdiiv vytoc¢i doleva o 90 stupiiti a budou
pokracovat stejnym zpusobem jako vySe. Druhy zplisobem miize byt vlozeni piikazu

vytoceni doprava o 30 stupni pred skupinu ptikazu pro tvorbu trojuhelnika.

Dva tvary vzdalené od sebe
Na dvou ¢tvercich, které jsou od sebe vzdalené o néjaky tusek, si ukdzeme nové piikazy.

Ptikazy pro odebrani a navraceni pera.
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Obrazek 20-Dva ctverce pod sebou
Vytvotime si ¢tverec (viz prvi tloha-tvorba ¢tverce). Vybarvime si ¢tverec piikazem £111
z kategorie art. DalSim ukolem pak bude nakreslit dalsi stejny ctverec pod naSim
vytvofenym. Toho docilime tak, Ze si nato¢ime Zelvicku ptikazem otoceni a to o 90 nebo
180 stupiiti podle toho, kterym smérem je Zelvicka natoCena po nakresleni posledni strany

¢tverce.

Maime ji tedy otoCenou dolii. Aby se nam zelvicka posunula o kus dold, uz umime. Pro
vytvoieni mezery mezi ¢tverci, musime zelvicce odebrat pero piikazem pu (pen up), ktery
najdeme v kategorii art. Poté Zelvicku posuneme piikazem £d tieba o 100 bodi, tim
udélame mezeru. Zde ptichazi vhodna chvile na kopirovani ptikazl. VeSkeré piikazy, které
souvisi s tvorbou ¢tverce si oznaime piejetim mysi a drzenim levého tlacitka mysi. Prikaz

nam zmodr4, coZ znamena, ze ho mame oznaceny (viz Obrazek 21).
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Obrazek 21-Kopirovani prikazii
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Oznaceny piikaz zkopirujeme klavesovou zkratkou Ctrl + C a vlozime za piikaz pd

klavesovou zkratkou Ctrl + V.
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Obrazek 22-Hotové feseni
Mini dkol: Na vyzkouSeni misto ¢tvercl, mizeme vytvofit dva kruhy vedle sebe. Oba
kruhy budou odli§n¢ barevné, kde pouzijeme piikaz £111 a budou od sebe vzdalené o
néjaky kus.
Népovéda: Aby Zelvicka nezanechala stopu pii kresleni druhého kruhu, vyuZzijeme ptikazy
odebrani pera (pu), Zelvicka se posune a opét navratime pero (pd) pro vytvoreni dalsiho

kruhu. (viz Obrazek 23).

Obrazek 23-Mini kol ke dvema ctverciim
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Alternativou k mini tkolu mohou byt dva trojahelniky. Déti si mohou zvolit, kterou ulohu
ud¢laji. Jedna se o dva trojuhelniky vzdalené od sebe. Oba vrcholy trojuhelniki sméfuji

k sob¢. (viz Obrazek 24)

Obrazek 24-Druhy mini ukol ke dvéma ctverciim

4.3 Cviceni k lekci 1

Cviceni si vyucujici vybere sam podle obtiznosti a hodinové dotace. Jednotliva cviceni
provéii zvladnuti této lekce. Vyucujici mize vytvofit s Zdky zménou parametri podobna
cviceni. Cviceni vytvorené k této lekci jsou doporucend podle ndvaznosti na predchozi
vyklad. = Odkazy  kjednotlivym  cvicenim  ktéto  lekci  najdeme  zde:
http://gawl.pencilcode.net/edit/LEKCE1/CVIKO/

T¥i ¢tverce
Nasim prvnim ukolem bude vytvofit tfi ¢tverce. Zacne se nejmensim ¢tvercem, ktery ma
délku strany 25 bodd, poté sttednim 50 bodl a nejvétsim o délce 100 bodi. Tyto ctverce

budou mit stejnou tloustku obrysu pera, ale jinou barvu.

Obrazek 25-Tri ctverce v sobé
Kiiz
Ukolem s nazvem ,,Vybarveny ki1 si zopakujeme vypInéni obrazce barvou, se kterym jsme
se seznamili v prvni lekci. Pro tvorbu kiize pouzijeme piikazy £d a rt/1lt. Nasledné

obrazec vybarvime piikazem £i11.
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Obrazek 26-Kriz
Ocicka
Dalsim ukolem je obrazec, ktery se sklada z Sesti vybarvenych kruznic. Prvni dvé nejveétsi
kruznice jsou stejné velké s modrou vyplni (£111) a nakreslené ¢ernou barvou pera (pen).
Uvniti obou nejvétsich kruZnic se nachazi dvé stiedni kruznice. Tyto stfedni kruznice méaji
poloviéni polomér nez kruznice nejvétsi. Obé stfedni kruznice jsou nasledné vybarvené
¢ernou barvou (£111). Na zavér vytvorime dveé mini kruznice, které budou nakreslené bilou

barvou pera (pen) a vybarvené bilou barvou (£111).

Obrdazek 27-Ocicka

Domecek
Dalsim ukolem bude domecek jednim tahem, bez piektizen¢ho ctverce, tudiz jde o snadnéjsi

variantu.

wr v

Néapovéda: Zelvicka za¢ne v pravém &i levém hornim rohu a vytvofi étverec o délce strany
100 boda. Bude potieba spocitat odveésny rovnoramenného trojihelnika (zatoc¢eni bude 45

stupniil a délka jedné strany rovnoramenného trojiihelnika bude 70 bodi).
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Obrazek 28-Domecek jednim tahem

4.4 Lekce 2 — Zaklady

Vstupni pozadavky na Zaky:
e Zaci se orientuji v bance ptikazi.
e Zvladaji ptetahovani piikazl na dané misto ve scénaii (£d, rt/1t, zatoceni o ihel
rt/1lt apolomér otaCeni r, pen, £111).
e Zaci v&di, co jednotlivé piikazy znamenaji, jak a k ¢emu se pouZivaji.

e ZAaci zvladaji kopirovat ptikazy ve scénafi a vkladat na uréené misto.

Nové dovednosti:
e Zaci se seznami s piikazy dot a box z kategorie art.

e Zaci se seznami s piikazem bk (jit pozadu) z kategorie move.

Tecky riznymi barvami
Tecka je jeden z hlavnich tvard, ktery budeme v této lekci vyuzivat. Jedna se o vyplnény

kruh, jemuZ ménime velikost a barvu.

Obrdazek 29-Tecky riznymi barvami

Ptikaz na vytvoreni te¢ky se nachazi opét v kategorii art, jmenuje se dot. Pfetdhneme si
ho do scénafe a spustime program, abychom vidéli, jak te¢ka vypadd. Zménime ji barvu a

dame ji velikost 50. Budeme chtit Ctyti teCky vedle sebe. Pouzijeme piikaz otoceni doprava
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(rt) anasledné popojdeme dopiedu o 100 bodu (£d 100). Vlozime piikaz dalsi tecky a opét
ptikaz £d. Nasledn¢ opakujeme jeste dvakrat pro nakresleni Ctyt teek vedle sebe.
MiiZe nastat problém, kdy Zaci vlozi ptikaz pen do scénare a pii pfesunu pomoci £d Zelva

zanechd stopu. Lze oSetfit odstranénim piikazu pen.

dot v greenj v SOI

rt voo
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dot volivel, TSEJI . . . ’
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dot v forestgreen |v SGJ

}d v 160
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Obrdazek 30-Hotové reseni
Mini dkol: Misto piikazu pro vytvoreni tecky (dot) si zkusime pretdhnout piikaz box z
kategorie art. Prikaz box nam nakresli vyplnény cétvereCek. Mizeme mu také ménit
velikost a barvu. Horizontalni sled tvari zménime na vertikdlni (na zacatku scéndfe

odebereme piikaz rt).

Napovéda: VyzkousSime si nakreslit na pfeskacku tecku (dot) a cCtvereCek (box). Bud
nechame stejnou velikost a pouze zménime barvu obou tvard, nebo zkusime pozménit

velikost a barvu obou obrazcii (viz Obrazek 31).

Obrazek 31-Mini uikol k teckam
Tecko-Ctverec

Zkusime aplikovat nové naucené tecky na vrcholy Ctverce, jak je patrné v Obrazek 32.
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Obrazek 32- ,, Tecko-ctverec
Ctverec uz vytvofit umime. Zacneme tedy pretdhnutim piikazu pen z kategorie art. Déle
pro vytvoteni prvniho vrcholu teckou pietahneme piikaz dot. Nadefinujeme mu stejnou

barvu jako barvu pera. Poté pouzijeme piikaz £d s hodnotou 100 na vytvoreni strany Ctverce.

Nyni je vhodnd doba zopakovat si kopirovani piikazii. Nejdiive si ozna¢ime piikaz dot a
£d piejetim mysi a drzenim levého tlacitka mysi. Piikazy ndm zmodraji a poté oznacené
ptikazy zkopirujeme kldvesovou zkratkou Ctrl + C. Vlozime ttikrat pod ndmi zkopirované
piikazy (dot a £d) klavesovou zkratkou Ctrl + V. Pro zatoceni pouZzijeme piikaz rt a
budeme ho vkladat mezi piikazy dot a £d. Bud pokracujeme klasicky v pfetahovani
ptikazi z banky nebo pouzivanim kopirovani ptikazi.
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Obrdzek 33-Hotové Feseni
Mini dakol: Vytvoteny , tecko-ctverec’ si ponechdme a vyzkouSime si rozdélit strany
¢tverce na pul, abychom mohli do kazdé strany vlozit tecku. Napovéda: Misto jednoho
piikazu £d pouZijeme dva s poloviénimi hodnotami naSeho piedeslého £d. Mezi tyto dva
ptikazy vlozime ptikaz dot pro vytvoreni tecky, kterd bude odliSnou barvou a velikosti

k teCckam na vrcholech ¢tverce. (viz Obrazek 34).
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Obrazek 34-Mini ukol k "tecko-ctverci”

Ter¢

Dalsim obrazcem pro procviceni piikazu dot bude terc. Na tomto ptikladu také zjistime, ze
ve vystupu dochézi k piekryvani jednotlivych ptikazi vykonanych zelvickou. To znamena,
ze ¢im novégjsi je ptikaz ve scéndfi (je nize), tim se ve vystupu nami pozadovany obrazec
(tvar) dostane do poptedi (je nad ostatnimi), jak ukazuje Obrazek 350brazek 35.

26t~ redllv 100
dét v orange), '60]

dot |v yellowj VZOJ

p;n v blackfy 5|

fd v?@l
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Obrazek 35-Prekreslovant prikazii

Zamétovaci kiiZz udélame pomoci dvou ptikazu. Prikazem £d, ktery uZ zndme a novym

ptikazem bk (move backward) neboli jit pozadu.

Obrdazek 36-Terc¢
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Zacneme pietahnutim piikazu dot, nastavime ¢ernou barvu a velikost 80 bodii. Nasledn¢
pfetahneme op¢t piikaz dot, nastavime mu bilou barvu a zmensime na 70 bodu. Spustime
program, abychom vidé€li efekt piekresleni ¢erné teCky bilou teckou. Opét pretdhneme
¢ernou a bilou tecku, které budeme zmensovat o 10 bodu. Takhle budeme pokracovat do bilé

tecky o velikosti 30 bodu. Stied udélame cervenou barvou a velikosti 20.

Na tvorbu zamétovaciho kitize budeme potiebovat piikaz pen o velikost 2. Poté pietahneme
piikaz £d a nakreslime ¢aru o 60 bodech. Spustime program, abychom vid¢li, kam se ndm
zelvicka dostala. Nasledné pretdhneme ptikaz bk, jehoz hodnota bude dvojnésobnd hodnoty
ptikazu £d. Tim vytvofime vertikalni ¢aru zaméfovaciho kiize. Pro pfesunuti na stied
musime opét vyuzit ptikaz £d 60 bodii. Zelvicka se nachazi na stiedu, otoéime ji o 90 stupiiii

a pokracujeme piikazem £d a bk.

Dal$im feSenim pro tvorbu zamétovaciho kiize je pohyb Zelvicky smérem rovné,
nasledné nam couvne o stejny kus zpatky a natoci se smérem doprava. Celé se to zopakuje
Ctytikrat.

gotl v blackil v 80
::Iot vwhitely |v 70

dot (v black)y v &0

dot |vwhitel, ¥50

dot |vwhitel, ¥ 30
dot vred, v20

pen v blackly 2

1

2

5]

4

5 ::Iat v blackBs v 40
6

7

8

o fd vool

10 _bk lelJ|
11 fd v6-€)|

12 rt Y:B-ZJ|
13  fd VJiJ|

14 bk 712;)|
-

Obrazek 37-Hotové resent
Mini tkol: Zici si najdou na internetu libovolny obrazek terce pro lukosttelbu a pokusi se

jej nakreslit pfesn¢ podle piedlohy, kterou vyhledali. (viz Obrazek 38).
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Obrazek 38-Mini iikol k terci

Vlajka
Dalsim ukolem bude vlajka, pomoci niz se Zaci nauci postupné spojovat vice barevnych car

a tvarli dohromady.

Obrazek 39-Viajka
Zacneme piikazem pen a pomoci £d vytvotime ¢aru dlouhou 70 bodii. Spustime program,
abychom vid¢li vystup. Pietahneme dalsi piikaz pen a zménime barvu pera na cervenou a
tloust’ku obrysu pera nastavime o néco vétsi. Poté zacneme vytvaret vlajku, kterd se sklada
ze tii stran. Pfikazem £d nakreslime jednu stranu vlajky. Zato¢ime o 120 stupiii doprava
(rt) anakreslime dalsi stranu. Pro vytvofendi tfeti strany opét zatoc¢ime doprava o stejny tthel
a dokreslime tfeti stranu. Na néasledné vybarveni vlajky pouzijeme piikaz £i11 z kategorie

art a vybarvime svétlejsi barvou.
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Obrdazek 40-Hotové reseni

W o =~ @ Uk W N

Mini dkol: Jako dalsi Glohu vytvofime, namisto Cervené vlajecky na tyci, ¢tvereCek s

teCkou ¢i obdélnik s puntiky.

ol

Obrazek 41-Mini tikol ke viajecce
Népovéda k prvnimu tvaru: Stranu Ctverce, kterd lezi na tycce, zatneme kreslit od jejiho
sttedu. Po dokonceni nakresleni Ctverce, Ctverec vybarvime piikazem £ill. Pomoci

ptikazu pu odebereme pero, pfesuneme se doprostied ¢tverce a udélame tecku.

Népovéda k druhému tvaru: Stranu obdélnika, ktery lezi na ty€ce, zatneme kreslit od jeho
sttedu. Po jeho nakresleni ho opét vybarvime (£i11). Pfesuneme se doprostied, kde

udélame puntik (dot). Dalsi puntik udélame na levou a pak na pravou stranu (viz Obrazek

41).

Trojuhelnik uvnitf kruhu

Dal8im tvarem bude trojuhelnik, ktery se nachdzi uvniti kruhu, jak ilustruje Obrazek 42.
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Obrdzek 42-Trojihelnik uvnitf kruhu
Tmavsi barvou bude trojuhelnik a svétlejsi kruh. Zacneme trojuhelnikem. Nato¢ime zelvicku
o 30 stupiii doprava, aby byl vysledny trojuhelnik rovné. Nakreslime stranu dlouhou 80
bodtl, vytocime zelvicku o uhel 120 stupii a takhle zopakujeme jest€¢ dvakrat. Zpatky
zelvicku nato¢ime o 30 stupniii doleva, aby nam koukala smérem nahoru. Spustime program,

abychom vidéli nas vytvoteny trojuhelnik.

Na kruh si vezmeme svétlej§i barvu pera a vytvofime ho piikazem rt 360 stupid
s polomérem 50 bodt. Pfed jeho vytvofenim musime Zelvicku vytocit doprava o 90 stupiiti

(rt), aby nam kruznice ptesné sedla na trojihelnik.

p;l'l v grayy SI
rt v3®‘

fd vso

rt vle-JJ

fd vzo
rt vlzoj
fd v 30
rt Yl20J

w0 o =~ ®» 0 AW N

fd vso
1t v30

=
= @

rt voo

pél“l v silver 10

=
woN

rt v 360, 50|

Obrdazek 43-Hotové reseni
Mini tkol: Zaci mohou navéazat a zkusit si vytvofit kosodtverec uvniti kruhu anebo
trojuhelnik ve ¢tverci. Obrys kosoctverce a kruhu bude jinou barvou pera a tloustkou obrysu

pera. Trojuhelnik ve ¢tverci miizeme ponechat stejnou barvou a tloustkou obrysu pera. (viz
Obrazek 44).
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Obrazek 44-Mini kol k trojuthelniku uvniti kruhu

4.5 Cviceni k lekci 2

Cviceni si vyucujici vybere sam podle obtiznosti a hodinové dotace. Jednotliva cviceni
provéri zvladnuti této lekce. Vyucujici mize vytvofit s zaky zménou parametrti podobna
cviceni. Cviceni vytvoiené k této lekci jsou doporucend podle ndvaznosti na predchozi
vyklad.  Odkazy  kjednotlivym  cvicenim  ktéto  lekci  najdeme  zde:
http://gawl.pencilcode.net/edit/LEKCE2/CVIKO/

Duha z teéek
Prvnim cvicenim k této lekci bude nakresleni duhy ztecek. Zakladni barvy duhy jsou
¢ervena, oranzova, zluta, zelend, modra a fialova barva. TeCky budou stejné veliké a lehce

se budou piekryvat.

v

Obrazek 45-Duha z tecek
Kruh ve ¢tverci s teCkami
Dalsim ukolem bude kruh ve ¢tverci. Nejdiive nakreslime kruh a vybarvime ho. Okolo né&j
dokreslime Ctverec a premistime se doprostted ¢tverce, kde udélame tecky, jak je znazornéno

na ptredloze v Obrazek 46.
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Népovéda: Kruznice bude olivovou barvou a vyplnéna ¢ernou. Okolo bude ¢tverec s veétsi
tloustkou obrysu. Pro pfemisténi se vyuzije ptikaz £d, ale odebereme pero (pu). Nakonec

se vytvoii tfi teCky (dot) uprostied kruhu.

Obrdzek 46-Kruh ve ctverci s teckami
Kapka s bambuli
Dalsi tvar, ktery si Zaci vyzkouseji, je mozné nakreslit riznymi zpisoby. Jedna se o pulkruh,
na ktery navazuje trojihelnik s velkou te€kou na vrcholu.
Népovéda: Po dokonceni pllkruhu a trojuhelnika se zelvicka bude muset vratit nebo
zopakovat trasu jedné strany trojiihelnika pro vytvofeni te¢ky na vrcholu. Zaci je$té neznaji

ptikazy jumpto/moveto.

Obrdzek 47-Kapka s bambuli

Semafor

Poslednim cvicenim k nasi druhé lekci bude semafor. Jedna se o obsdhlejsi cviceni, kde si
zopakujeme vyplnéni tvaru (£111), pohyb zelvi¢ky rovné (£d), pozpéatku (bk) nebo také
vytvoreni tecek (dot) a odebrani pera (pu).

Népovéeda: Zacneme nakreslenim obdélnika a nasledné ho vybarvime. Pouzijeme piikaz pro
odebrani pera. Pfesuneme se Zelvickou dovniti obdélnika a pfidame tecky podle barev
semaforu. Zpatky se presuneme piikazem bk na dolni stranu semaforu. Navratime pero

piikazem pd a dokreslime stojan.
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Obrazek 48-Semafor
4.6 Dopliikova cviceni (k lekcim 1 a 2)
Doplitkova cviceni budou slouzit jako procvi¢eni na doma nebo pro Sikovnéjsi zaky jako

dalsi cvieni v hodindch. Maji provétit zvladnuti lekce: Zéklady 1 a 2. Cviceni jsou

o 4

http://gawl.pencilcode.net/edit/DOP1/

Smajlik
Tvar ,,Smajlik” vytvofime pomoci jedné vetsi tecky. Nasledné vyuzijeme piikazy £d a bk,
kterymi se budeme pfemistovat, abychom nakreslili o¢i a usta (dot, Uhel zatoc¢eni rt a

polomér otaceni r).

./

Obrazek 49-Smajlik
Lod’ka
Dal$im dopliikkovym ukolem bude lod’ka jednim tahem, jak je vidno na Obrazek 50. Pomoci
pifikazu £d a thlem zatoCeni rt s polomérem otdCeni r, vytvofime télo lodi, které
vybarvime modrou. Nésledné vytvofime stozar a vlajecku, kterou vybarvime Cervenou

barvou.
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Obrazek 50-Lodka jednim tahem
Opicak
Dalsi tkol bude vytvofit opicku. Zacneme piikazem dot pro vytvofeni ouSka. Pfiddme
mezeru pomoci £d a nasledné vytvorime dalsi ousko. Pfesuneme se doprostied mezi ouska
a pomoci tecky nakreslime hlavu. Ptikazy £d a bk (pro pfesouvani), dot a uhel zatoceni

rt s polomérem otaceni r dokreslime opicdkovi oc€i a pusu.

«“ 7D
Obrazek 51-Opicak
YinYang
YinYang vytvofime pomoci dvou ptlkruznic (ptikazy rt o polomér otaceni) a nasledné pro
ohraniceni velkou pllkruznici (opét piikaz zatoceni rt s polomérem otafeni r) Cernou

barvou. Nasledné vyplnime bilou barvou pomoci piikazu £111. To samé zopakujeme u

spodni Cerné ¢asti. Poté se piemistime piikazy £d a udélame tecky (dot).

Obrazek 52-YinYang
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BMW
Dalsi ukol je znak BMW, ktery nakreslime pomoci ¢erné a bile tecky (dot). Nasledné
vytvotime dvé Ctvrtky kruhu Sedou barvou piikazem £d a piikazem zatocCeni o uhel rt

s polomérem r. Poté je vybarvime modrou barvou.

Obrazek 53-BMW

4.7 Lekce 3

Vstupni poZzadavky na zaky:
e Zvladaji ptetahovani ptikazli na dané misto ve scénéfi a tvoteni slozitéjSich obrazci.
e Orientuji se ve vystupu programu a zvladaji pozménit program dle dal$ich instrukci
a riiznych ptedloh jinych tvart a obrazci.
e Pracuji se zakladnimi piikazy zkategorie move (fd, bk, rt/1lt, rt/1lt
s polomérem otaceni r)

e Pracuji se zdkladnimi piikazy z kategorie art (dot, box, pen, £il1, pu a pd).

e Zaci zvladaji kopirovat piikazy ve scénafi a vkladat na ur€ené misto.

Nové dovednosti:
e Osvojeni si pfikazii jumpto, moveto a home z kategorie move pro piemisténi po
soufadnicich.
e Zaci se naudi novy piikaz speed z kategorie move pro zrychleni pohybu Zelvicky

ve vystupu.

Vyklad k souradnicim
Zelvicka se umi pfemistovat po soufadnicich pomoci kurzoru mysi a ptikaziim k tomu

uréenym. Na zacatku je nastavend na soufadnicich [0:0]. Pfikazem jumpto Zelvicka skoci
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na urcitou soutradnici bez toho, aby zanechala stopu pera. Piikazem moveto se Zelvicka
posune piimym smérem na urc¢itou soutradnici s tim, ze zanecha stopu pera. Piikazem home
se zelvicka navrati na vychozi pozici a to soufadnice [0:0]. Piikaz home také navraci

zelvicku pti otaCeni do vychozi pozice 0° (tedy bude vzdy opét koukat smérem nahoru).

Jako ptiklad pro vysvétleni jsem zvolila Berusku. Nakreslime si s détmi ¢ernou tecku (dot),
ktera bude znacit hlavu a poté vétsi Cervenou teCku (dot) pro télo berusky. Poté détem ukazi
ptikaz jumpto, diky kterému dokreslime tecky rtizné velikosti a na rtizné mista v téle

berusky (viz Obrazek 54).

Obrdazek 54-Beruska

Cviceni k souradnicim

Pro procviteni prace se soufadnicemi jsem vybrala sluneéni soustavu. Zaci dostanou
podklad, a to nakreslené orbity, na které pomoci piikazii jumpto budou dokreslovat
planety. Zaci si najdou na internetu obrazek, jak jsou planety sefazené, jakou maji velikost

a jak vypadaji, podle toho se je budou snazit dokreslit na podklad.

Z4ci si vyberou ob&Znou drahu, poté piejedou mysi a vpravo dole se jim ukazi soufadnice
kurzoru. Soutadnice si opiSou do ptikazu jumpto a mohou pokracovat v kresleni planety.
Takto postupuji dale. Pro zrychleni vykreslovani planet mohou Zaci pouzit novy ptikaz
speed, ktery se nachazi v kategorii move. Tento ptikaz ptetdhnou kamkoliv do scénare.
Diky tomu zjisti, Ze vSechny ostatni piikazy za piikazem speed se za¢nou vykonavat
rychleji. Pfikazu mohou nastavit jakoukoliv rychlost, doporucuje se ponechavat rychlost 10.

Ptikaz se vétSinou pfetahuje pouze jednou, a to na uplny zacatek programu. Existuje také
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piikaz speed infinity. Tento piikaz nakresli ihned naS program, a to bez viditelného

pohybu zelvicky.

Pro ptehlednost si zaci kazdou planetu ulozi do piikazu button, ktery se nachazi
v kategorii control. Jedna se o tlacitko, diky kterému dané planety vykresli postupné po

jeho stisknuti.

@)

Obrdazek 55-Priklad hotového reseni

Hotové feSeni zakli mlZe byt zpracovano rGznymi zpusoby, a to jak barevnym, tak

umisténim planet na ob&ézné drahy.

4.8 Dopliikova cviceni (k lekcim 1, 2 a 3)
Doplitkova cviceni budou slouzit jako procvi¢eni na doma nebo pro Sikovnéjsi Zaky jako

dal§i cviceni v hodindch. Maji provétit zvladnuti dalsi lekce ke stavajicim zakladim.

wewvr

cvicenim 2: http://eawl.pencilcode.net/edit/DOP2/

Mimon
Mimon je nakreslen pomoci vSech dosud naucenych a probranych ptikazl. Jednéd se o

komplexni cviceni, které provéii zakovy schopnosti a porozuméni préci v prostiedi. Jde o

vvvvvv
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Obrdzek 56-Mimor
Snéhulak
T¢lo snéhulaka je tvofeno tiemi ptikazy pro tvorbu teCky (dot), poté se zelvicka premistuje
po soufadnicich ptikazy jumpto. Dale nakreslime piikazy dot ruce, knofliky, o¢i a nos.
Nasledné se zelvicka premisti vedle téla sné¢hulaka dolt a pomoci piikazii (pen a moveto)

nakresli htil. Pomoci ptikazu jumpto skoci zelvicka nad hlavu sn¢hulaka a piikazy (£d a

zatoceni rt s polomérem r) vytvoii pokryvku hlavy.

FRE))

Obrazek 57-Snéhulak
Pavouk
Pavouk se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢asti je nakresleni pavuciny a druhou nakresleni
pavouka. Pavucinu za¢neme kiiZem, poté pomoci moveto spolu s jumpto nebo jumpto
spolu s £d ji dokreslime. T¢lo pavouka nasledné vytvotime z tecky (dot). Dokreslime oci
a kusadla. Nozky pavouka kreslime pomoci moveto, je to nejjednodussi zptisob. Pomoci

vvvvvvvvvvvv

a soufadnicemi.
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Obrdazek 58-Pavouk

4.9 Lekce 4 - Cykly

Vstupni pozadavky na Zaky:
e Orientuji se s piehledem v prostiedi Pencil Code i v kategoriich ptikazi.

e Umi pouzivat ptikazy k premisténi zelvicky (prosttednika pro vykonavani piikazit).

Nové dovednosti:
e Seznamuji se s cykly z kategorie control a jejich naslednym vyuziti v programu.
e Seznamuji se s proménnymi.
o Zaci efektivngji kresli zakladni geometrické tvary pomoci cykli (Etverec,

trojuhelnik).

Ctverec pomoci cyklu
Ctverec nam je uz znam v mnoha podobach. Pokusime se ho proto nakreslit efektivné,
abychom neméli velké mnozstvi shodnych piikazi za sebou. K tomu vyuzijeme nové

ptikazy pro cykly. Cyklus v programovani slouzi k opakovani skupiny ptikazt.

Obrazek 59-Ctverec pomoci cyklu
Nejprve si zaci oteviou prvni program z prvni lekce s ndzvem c¢tverec. Nasledné dojdou ke

zjiSténi, Ze se piikazy £d 100 a rt 90 opakuji. Dvojice £d a rt znaci jednu stranu ¢tverce.
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Tudiz pouzijeme cyklus, ktery se nachazi v kategorii control. Nez zacneme s cyklem,
pfetahneme si pfikaz pen. Pro zacatek si vyzkouSime cyklus for, do kterého vlozime
piikazy pro nakresleni jedné strany ¢tverce (£d 100 a rt 90). JelikoZ chceme 4 strany, tak
nastavime opakovani 1 az 4. Spustime program a nasledn¢ uvidime vykresleni Ctverce

pomoci cyklu for (viz Obrazek 60).

p;n v purplej lGJ

fd |v 100

re 79'3‘ ¢ el v purplel 16:]
fd v 100

for l"...r=][

rt voo _—
fd v 100

fd v 100

rt voo

fd v 100

rt voo

rt v oo
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Obrazek 60-Hotove resent
Tvary
Dal$im tvarem bude had tvofeny teckami a kostickami, které¢ jsou vykreslené bezprostiedné

za sebou.

Obrdzek 61-Tvary v cyklu
Nejdtive si Zzelvicku nato¢ime smérem doprava piikazem rt. Nasledné vlozime opét cyklus
for pro opakovani piikazu. Budeme jej chtit opakovat Sestkrat. Do cyklu poté pretdhneme
box s riZzovou barvou a velikosti 50. Pfikazem £d popojdeme taktéZ o 50 bod, aby se nam
dalsi tvar neptekryval anebo nevznikla mezera mezi tvary. VlozZime piikaz pro nakresleni
te¢ky (dot) s jinou barvou a velikosti 50 a opét popojdeme. Zaci si mohou zkusit nejdfive
vlozit jen kosticku (box) a popojit dopfedu a poté navazat s teCkou (dot). Takto zaci vse

vidi, a uvédomi si, jak funguji ptikazy v cyklu
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Obrdzek 62-Hotové reseni
Mini dkol: Hada zkusime zatoCit a vytvofit z néj Ctverec nebo kruh (viz Obrazek
630brazek 62). Napovéda: cyklus tedy opakujeme Ctytikrat, a nakonec téla cyklu vlozime

ptikaz zatoCeni doprava (rt) o uhel 90 stupii.

Obrdazek 63-Mini ukol k hadovi

Schody

Dalsi ukol bude nakreslit schodisté ze stejnych osmi schodii.

Obrazek 64-Schody

Opct se jednd o obrazec, ve kterém se néco stejného opakuje, proto je vhodné pouzit cyklus.
Nejdiive vlozime piikaz pro kresleni, ten mizeme vlozit bud’ pted cyklus, nebo dovnitt

cyklu, je to na osobni volbé jednotlivce. Nasledné vlozime cyklus for, ktery se nachdzi v
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kategorii control. Chceme nakreslit osm schodu, tudiz se nam cyklus bude opakovat

osmkrat.

Zacneme piikazem pro pohyb zelvicky (£d) tfeba o 20 bodu. Dale vlozime piikaz pro
zatoCeni doprava (rt). Spustime program, abychom vidé¢li predbézné, co nam zelvicka
vykresli. Vidime, Ze potiebujeme jesté jednou piikaz pro pohyb Zelvicky (£d) a poté piikaz
pro zatoceni vlevo (1t), abychom m¢li kompletni schod. Spustime program a mame
schodisté o osmi schodech.
1 p;l'l volive) lG-I
_Fd v 20

rt voo
fd v20

}E v 30

o8]

[s2 TR . B S OS]

Obrazek 65-Hotové reseni

Mini dkol: K naSim schodim si vyzkouSime vytvofit schody doli a jinou barvou.

Premistime se a zkusime vytvofit schody, které se budou kiizit (viz Obrazek 66).

Népovéda: Pro pfemisténi je vhodné vyuzit jumpto ¢i home piikazy.

e

Obrazek 66-Mini kol ke schodiim

Desetitthelnik
Poslednim ukolem bude vytvoteni desetitthelniku. V nasem ptipadé ma desetithelnik deset

stejné dlouhych stran a deset stejné velkych vnitinich uhla.
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Obrazek 67-Desetivhelnik
Jedna se o pravidelny tvar s opakujici se stejnou délkou strany a stejnym thlem, proto opét
pouzijeme cyklus for. V predeslych ulohach jsme do piikaza, psali ¢iselné vyrazy napevno.
V této tloze si zkusime ukdzat pouziti proménnych, které vyuZzijeme pti opakovani vyrazi

V programu.

Proménné najdeme v kategorii operators. Jedna se hned o prvni ptikaz se vzorem x=10.
Pretdhneme ho do scénafe a pojmenujeme n. Do proménné n uloZime c¢islo 10, nutné pro
desetitthelnik. Déle piejdeme do kategorie control a vlozime cyklus for. Hlavicku cyklu
for piepiSeme na 1 az n opakovani. Uvnitt cyklu budeme potiebovat piikaz pro kresleni
perem (pen). Potom vlozime piikaz pro zatoceni doprava (rt) a hodnotu pfepiSeme na
360/n. Za tento piikaz vlozime piikaz pro pohyb Zelvicky (£d), tim nakreslime stranu

desetithelniku a spustime program. Ve vystupu uvidime nas vysledny desetitthelnik.

Poznamka: Hodnotu pro otaceni doprava (rt) ur¢ime diky tomu, Ze se Zelvicka otocCi prave
jednou dokola (o 360°). Jelikoz chceme nakreslit pravidelny desetitthelnik (v kazdém
vrcholu se Zelvicka otoci o stejny thel), proto je vysledna hodnota 360/10.

1 n = 10

2 Péen |v aquamarinej l'EIJ

3 for Mikanf i
4 rt 360/n

5 fd v 30

Obrazek 68-Hotové resent
Pro procviceni a pochopeni proménnych a cyklt, si zaci vyzkousi ménit hodnoty proménné

svého programu. Diky proménnym nam staci pouze jedna editace hodnoty proménné (na
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zacatku programu). USetii ndm to rucni Gpravy v rozséhlejsich programech, kde je vyssi

pravdépodobnost, Ze na né¢jakou zménu zapomeneme.

Mini tkol: Zaci dostanou za ukol vytvofit dva obrazce. Prvni bude osmithelnik a uvnitf
n¢j bude pétitthelnik a druhy obrazec bude pravé opacny (viz Obrazek 69). Na to budou
pottebovat vytvorit dalsi cyklus a vlozit jej pod prvni cyklus, ddle zménit nazev proménné,

barvu obrazce a pocet stran.

Obrazek 69-Mini iikol k desetivihelniku

4.10 Cviceni k lekci 4

Cviceni si vyucujici vybere sam podle obtiZnosti a hodinové dotace. Jednotliva cviceni
provéri zvladnuti této lekce (pfedevsim pochopeni cyklu for). Vyucujici mize vytvofit
s zaky, pomoci zmén parametri, podobna cviceni. Cviceni vytvoiena k této lekci jsou
doporucena podle navaznosti na pfedchozi vyklad. Odkazy k jednotlivym cvi¢enim k této

lekci najdeme zde: http://gawl.pencilcode.net/edit/LEKCE4/CVIKO/

Trojuhelniky

Dva trojuhelniky zaci nakresli do jednoho programu. Pomoci dvou cykli for, které budou
za sebou. Zaci za¢nou ptikazem pro kresleni perem (pen). Poté vloZi piikaz pro tvorbu cyklu
for z kategorie control. Nasledn¢ ptidaji piikaz pro pohyby zelvicky (£d) a ptikaz pro
zatoceni doprava (rt). Cyklus bude mit tfi opakovani, timto se nakresli prvni trojihelnik.
Nésledné Zaci vloZi za cyklus ptikaz zatoceni doleva (1t), ktery je nutny pro nakresleni
druhého trojuhelnika. Dale zkopiruji sviij cyklus for, zméni barvu na pink a takto maji

vytvofeny dva trojihelniky z jednoho vrcholu.
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Obrazek 70-Trojuhelniky
Pila
Pilu vytvoiime opét pomoci cyklu for. Pila ma Sest zubli, coz znamena, ze se cyklus bude
opakovat Sestkrat. Pfed cyklus zaradime jesté ptikaz pro kresleni (pen) a piikaz zatoCeni

doprava (rt), protoze nam pila sméiuje doprava.
Népovéda: Uvnitf cyklu budou poté piikazy zatoceni vlevo (1t) o 45 stupnid, pohyb vpied
(£4), zatoceni doprava (rt) o 90 stupni, pohyb vpred (£d) a zatoceni doleva (1t) o 45

stupii

NN\

Obrdzek 71-Pila
Ctverec s tetkami
Dalsim tikolem bude vytvofit ndm uz znamy ,, tecko-ctverec “ pomoci cyklu for. Zatneme
ptetazeni ptikazu pro kresleni (pen), poté z kategorie control cyklus for. Cyklus se
bude opakovat Ctytikrat a uvnitt cyklu budou ptikazy pro pohyb vpied (£d), tecku (dot) a

zatocCeni doprava (rt).

Obrdzek 72-Ctverec s teckami
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Audi

Znak Audi je tvofeny &tyfmi stejnymi kruznicemi vzdalenymi o stejnou délku. Zaci zaénou
pfetazenim piikazu pro kresleni (pen) a cyklu for. Uvnitt cyklu se bude nachézet ptikaz
pro vytvofeni kruznice (rt 360, s polomérem otaCenim r), nasledn¢ zatoci doprava (rt).
Odeberou zelvicce pero piikazem (pu) a presunou se vpied ptrikazem (£d). Poté musi
zelvicce navratit zpatky pero ptikazem (pd). Zatocit doleva piikazem (1t), tak aby Zelvicka

koukala opét smérem nahoru. Cyklus bude mit Ctyfi opakovani.

11D,

Obrazek 73-Audi
4.11 Doplnkova cvi¢eni (k lekci 4)
Doplnkova cvic¢eni budou slouzit jako procvi¢eni na doma nebo pro Sikovnéjsi zéky jako

dalsi cviceni v hodinach. Maji provétit zvladnuti dal$i lekce ke stavajicim zakladim.

wewvr

cvicenim 3: http://eawl.pencilcode.net/edit/DOP3/

Vlocka

Vloc¢ku nakreslime pomoci cyklu. Cyklus se bude opakovat Sestkrat. Nejdfive zatneme
piikazem pro kresleni perem (pen). Uvniti cyklu budou poté ptikazy pro pohyb Zelvicky
vpted (£d), vytvoreni tecky (dot), pohyb vzad (bk) a zatoCeni Zelvicky o 360/6 stupnil

doprava (rt), protoZze ma vlocka Sest vyb&zki.

Obrazek 74-Vlocka
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Hvézda
Hvézdu vytvoiime pomoci cyklu. Cyklus se bude opakovat pétkrat. Nejdiive zacneme
prikazem pro kresleni perem (pen). Uvnitt cyklu budou ptikazy pro pohyb zelvicky vpied

(£d) a zatoCeni doprava (rt) o uhel 144 stupna.

Obrdzek 75-Hvézda
Hvézda2
Hvézdu2 vytvotime opét pomoci cyklu. Cyklus se bude opakovat Sestkrat, protoze kytka je
tvofena ze Sesti stejnych kosoctvercti. Uvnitf cyklu se budou nachazet piikazy pro vytvoreni
jednotlivych kosoctverct. Jedna se o piikazy £d, rt, kterymi dosahneme nakresleni jednoho
kosoc¢tverce. Na konec naSeho cyklu nésleduje piikaz pro vybarveni jednotlivych

kosoctvercti (£111).

Zaci si mohou vyzkouSet pifikaz random z kategorie operators, ktery slozi pro
generovani ndhodnych proménnych. Nadefinuji mu proménnou color a uvidi, Ze kazdy

nakresleny kosoctverec bude vybarven ndhodnou barvou.

Obrazek 76-Kytka
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