A=

z}m@f

PALMA junior
programovanie v Imagine
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Prirodovedecka fakulta
Ustav informatiky

Kratky lexikon prikazov

Vsetky prikazy sa daju pouZivat’ aj bez diakritiky (bez diZiov a mikd&etiov).

ak nechpismo urobTu
ak2 nechXYSur vlavo
alebo nieJe vpravo
bodka opakuj vyplii
domov opakujStale vzad
dopredu peroDolu xSur
farbaBodu peroHore ySur
farbaVyplne pis zaroven
kruh pocitadlo zmaz,
kym polygo znovu
nahodne poz Zvysok
nechFarbaPera text ?
nechFarbaVyplne textSPosunom

nechHrubkaPera ukondi

ak podmienka [zoznam prikazov]
Ak je podmienka splnend (t.j. ak na iu moéZeme odpovedat’ 4no), tak sa vykona

zoznam prikazov. Ak podmienka spnend nie je, nevykonaju sa Ziadne prikazy.

Napr. ak farbaBodu != “modra [kruh 100] — ak je aktudlna farba bodu rozna od modrej, vykresli
sa kuh

ak farbaVyplne = "modra [ vypln pis “plocha je modra] — ak je aktudlna farba vyplne modrd,
korytnacka vyplni plochu a do plochy vypisov vypise dany text

ak2 podmienka [zoznam prikazov 1] [zoznam prikazov 2]

Ak je podmienka splnend, tak sa vykona zoznam prikazov 1. Ak splnend nie je,
vykona sa zoznam prikazov 2.

Napr. ak farbaBodu != “modra [kruh 100] [do 200] — ak je aktudlna farba bodu rézna od
modrej, vykresli sa kuh, inak ide korytnacka dopredu o 100 bodov

alebo podmienka_1 podmienka_2

alebo

(alebo podmienka_1 podmienka_2 ... podmienka_n)

Vysledkom je ano ak je aspoil jedna podmienka pravdiva (4no). Ak sa vSetky
podmienky nepravdive, vysledkom nie.

Napr. pis (alebo :a=:b :b=:c :c=:a) — vypise, ¢i aspon dve z premennych :a, :b a :c maju rovnaké
hodnoty

bodka

Korytnacka nakresli bodku na svojej momentélnej pozicii svojou momentalnou
farbou a momentalnou hrabkou pera.
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domov
Korytnacku premiestni do jej domovskej pozicie a domovského smeru. Tento prikaz
korytnacke nezmeni farbu, hribku ani zapnutie/vypnutie jej pera.

dopredu é&islo skrdtene do &islo
Presunie korytnacku o zadany pocet krokov (t.j. bodov) v smere, v ktorom je
natocend. Od stavu pera kazdej korytnacky (peroHore, peroDolu) zavisi, ¢i sa

nenakresli ¢iara, alebo sa nakresli prave nastavenou farbou, hrabkou.
Napr. do 0 — korytnacka sa posunie o 0 krokov, nakresli ciaru dizky 1

do 20 — korytnacka sa posunie o 20 krokov, nakresli ciaru dizky 21
do -20 — korytnacka sa posunie o -20 krokov t.j. bude cuvat

farbaBodu
Operacia, ktorej vysledkom je aktualna farba bodu, na ktorej stoji korytnacka.
Pi§ farbaBodu vypiSe do plochy vypisov aktudlnu farbu bodu (napr. biela, modra,
ceer)
Napr. wurobTu “a farbaBodu — priradi do premennej a aktudlnu farbu bodu
pIs farbaBodu — vypise aktualnu farbu bodu

farbaVyplne

Opericia, ktorej vysledkom je farba, ktor korytnacka pouzije pri prikazoch vypli a
polygon.

Napr. urboTu “a farbaVyplne — priradi do premennej a aktudlnu farbu vyplne

pis farbaVyplne — vypise do plochy vypisov aktudlnu farbu vyplne (napr. biela, modra, ....)

kruh &islo
Korytnacka nakresli na mieste kde stoji kruh, vstupnym parametrom je polomer
kruhu, pricom korytnacka stoji v strede kruhu. Farba kruhu je rovnaka ako farba

aktualna farba vyplne.
Napr. kruh 200 — korytnacka nakresli kruh s polomerom 200

kym [podmienka] [zoznam prikazov]

Ak je podmienka splnend, vykona sa zoznam prikazov. Potom sa znova vyhodnoti

podmienka. Ak je splnend, prikaz vykond zoznam prikazov este raz. Tento proces sa

opakuje dovtedy, kym je podmienka &dno

Napr. kym [xSur >8] [do 100 vl 1] — kym je x-ova suradnica pozicie korytnacky mensia ako 8, ide
korytnacka dopredu o 100 bodov a otdca sa o 1 stuper

nahodne ¢islo
Vymysli ndhodné ¢islo od 0 do ¢islo-1.
Napr. nahodne 10— vymysli celé cislo od 0 po 9.

nechFarbaPera farba skrdatene nechfp farba
Nastavi pozadovanu farbu pera.
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Napr. nechfp 1 — nastavi farbu pera na ciernu.
nechfp “modra — nastavi farbu pera na modru

nechFarbaVyplne farba skratene nechfv farba

Nastavi farbu vyplne. Této farba sa pouzije pri pouziti prikazu vypli. Ak nie je
nastavena ziadna farba vyplne, korytnacka bude pouzivat momentalnu farbu pera.
Ak v8ak zmenime farbu pera prikazom nechfp, aktualna farba pera bude rovnaka ako

farba pera.
Napr. nechfv “zelena — nastavi farbu vyplne na zelenu

nechHrubkaPera &islo skrdatene nechhp é&islo

Nastavi pozadovanu hrabku pera.
Napr. nechhp 20 — nastavi hrubku pera na 20 bodov

nechPismo [[menoPisma] [velkost’ hriibka $tyl nepriehPadnost’ zakladnaCiara
kodovaStrankal]]

Nastavi aktivnej korytnacke pismo.

menoPisma nastavuje font, ktorym sa ma pisat’, napr.: System, Arial

velkost’ urcuje v bodoch velkost pisma, napr. 8 alebo 9 alebo 12 alebo 28... atd’.
hribka je 400 pre normélne pismo a 700 pre tucné.

$tyl je 0 pre stojaté pismo, 1 pre kurzivu, 2 pre pod¢iarknuté pismo, 3 pre
podciarknutt kurzivu, 4 pre pre€iarknuté pismo a 5 pre preciarknutt kurzivu.
nepriehPadnost’ ak je 1, tak pozadie obdiznika s textom, ktory korytna¢ka napise
prikazom text, sa najprv vyplni momentalnou farbou pozadia. Ak je tato hodnota 0,
obdiZnik bude priehl'adny.

zakladnaCiara urcuje, kde presne korytnacka napise text prikazom text. Ak je tato
hodnota 0, momentélna pozicia korytnacky ur¢i 'avy horny roh myslené¢ho
obdiznika, do ktorého korytna¢ka napise text. Ak je tato hodnota 1, pozicia
korytnacky ur¢i I'avy okraj zdkladnej Ciary — riadka, na ktory sa napise text. Tato
moznost’ dovol'uje pisat’ za seba do jedného riadka niekol’ko textov r6znymi
pismami.

kodovaStranka (tzv. charset) — urcuje ju €islo od 0 do 255.

Napr. nechpismo [[Arial] [48 700 6 1 0 238]]
text "ahoj

nechpismo [|Wingdings| [30 700 0 0 0 2]] @ @@
text "JKL

nechXYSur XSuaradnica YSuradnica
Presunie korytnacku na stradnice [XSiradnica, YSiradnica] na papiery. AK je pero

dole, korytnacka kresli ¢iaru.
Napr. nechXYSur 100 -100 — premiestni korytnacku na suradnice [100, -100]
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nieJe podmienka

Ak podmienka je nepravdiva (nie), vysledkom je ano. Ak podmienka je pravdiva
(ano), vysledkom je nie.

Napr. ak nieJe :a=:b [pis :b/:a] — ak :b je rozne od nuly, vypise podiel cisiel :a a :b

opakuj &isle [ prikazy, ktoré chceme opakovat’ |

Vykona prikazy v hranatej zatvorke zadany pocet krat. Ak je ¢islo pred opakuj
mensSie ako 1, instrukcie v hranatych zatvorkéach sa nikdy nevykonaju. Ak ¢islo nie je
celé, jeho desatinna Cast’ sa najprv odtrhne. VS§imnite si, Ze opakuj mézete pouzit
vnutri in¢ho opaku;j.

Napr. opakuj 4 [do 150 vp 90] — nakresli stvorec so stranou dlhou 150

opakujStale [zoznam prikazov]

Vykonava zoznam prikazov donekonecna.
Napr. opakujStdle [do 1 vp 1] — korytnacka chodi donekonecna do kruhu

peroDolu skratene pd
D4 pero dolu. Ak teraz korytnacku presunieme napr. pomocou prikazu dopredu,
bude kreslit’ Ciaru.

peroHore skrdtene ph
Zdvihne pero hore. Ak teraz korytnacku presunieme napr. pomocou prikazu
dopredu, nebude kreslit’ ¢iaru.

pis “text

Vypise do plochy vypisov dany text.

Napr. pis :a —vypise do plochy vypisov hodnotu premennej a
pis “ahoj — vypise do plochy vypisov text ahoj.

pis [“textl “text2 "text3 ...]

Vypise do plochy vypisov vSetky texty v danom poradi oddelené medzerou.
Napr. pis [“Imagine "je "super] — vypise Imagine je super.

pocitadlo skratene poc

Mozeme pouzit’ iba vnutri prikazov opakuj a kym. Jej vysledkom je kladné celé
Cislo, ktoré urcuje kolkykrat sa vyhodnocuje podmienka. Pocitadlo sa sprava ako
premenna, ktorej hodnota sa pri kazdom vykonani niektorého z prikazov na
opakovanie zvys$i o 1.

Napr. opakuj 10 [pis pocitadlo] — vypise do plochy vypisov cisla od I do 10
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U polygén
Vyfarbi aktualnou farbou vyplne vSetky Casti obrazku, ktoré st uzavreté.
Napr. polygon [opakuj 50 [do 200 vp 145 1] — nakresli takyto obrazok

it*iiia,

iy

A S

.......
i

U poz
Vysledkom je dvojica Cisel reprezentujiica poziciu korytnacky.
Napr. pis poz — vypise dvojicu cisel napr. 25 145

L text«text
Korytnacka vypiSe dany text na graficka plochu a vrati sa na pdvodnu poziciu.
Napr. text “ahoj
huj

L# textSPosunom “text skrdtene textsp “text
Korytnacka vypiSe dany text na grafickli plochu a nastavi svoju poziciu za vypisany

text.
Napr. textsp “ahoj

ad?

L# ukondi
Prikaz, ktorym ukon¢ime vykondvanie prikazu alebo procedury.
Napr. viem cislo :a
opakujsSale [ak2 poc<:a [pis poc] [ukonci] ]
koniec
-Vypise do plochy vypisov cisla od 1 po :a.
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L# urobTu “meno text alebo ¢islo
Vytvori premennt s ndzvom meno a s danou hodnotou. Ak uz premenna s takymto
menom existuje, zmeni jej hodnotu.
Premenna je pomenovana bunka, do ktorej mézeme uloZit’ jedno ¢islo alebo text.
Toto ¢islo alebo text nazyvame hodnota premennej. S hodnotami premennej mézeme
robit’ r6zne operacie napr. vypisat’ ich na obrazovku, dokonca mézeme spocitat’
hodnoty dvoch premennych. K hodnotdm premennych prisptupujeme pomocou

znaku :

Napr. urobTu ,,a 5 — vytvori premennu s nazvom a, priradi jej hodnotu 5
urobTu ,,b 4 — vytvori premennu s ndzvom b, priradi jej hodnotu 4
pis :a+:b —vypise do plochy vypisov sucet hodnoty premennej a a premennej b, teda 9
urobTu ,,b 8 — zmeni hodnotu premennej b na 8
pis :a+:b — vypise do plochy vypisov sucet hodnoty premennej a a premennej b, teda 13
urobTu ,,c ahoj —. vytvori premennu s nazvom c a priradi jej text ahoj

pIis :c — vypise do plochy vypisov hodnotu premennej c, teda ahoj

L# vlavo &islo skratene v &islo
Otoci korytnacku vlavo (t.j. proti smeru hodinovych ruciciek) o zadané Cislo (v
stupnoch). Korytnacka pri otacani nekresli Ciaru.
Napr. viavo 20 — otoci korytnacku proti smeru hodinovych ruciciek o 20 stupnov
vliavo -20 — otoci korytnacku v smere hodinovych ruciciek o 20 stupnov

L# vpravo é&islo skrdtene Vp &islo
Otoci korytnacku vpravo (t.j. v smere hodinovych ruciciek) o zadané ¢islo (v
stupnoch). Korytnacka pri otacani nekresli ¢iaru.
Napr. vpravo 20 — otoci korytnacku v smere hodinovych ruciciek o 20 stuprov
vpravo -20 — otoci korytnacku proti smeru hodinovych ruciciek o 20 stupiiov

Vsimnite si: vpravo cislo je to isté ako viavo —cislo

U vyplii
Vyplni aktualnou farbou vyplne uzavreta oblast’, v ktorej stoji korytnacka.
Korytnacka nesie stat’ na ¢iare, ktord dant oblast’ ohranicuje.

L# vzad éislo skrdtene vz &islo
Presunie korytnacku o zadany pocet krokov (t.j. bodov) v opaénom smere, v akom
je natoCend. Od stavu pera kazdej korytnacky (peroHore, peroDolu) zavisi, ¢i sa
nenakresli Ciara, alebo sa nakresli prave nastavenou farbou, hribkou.
Napr. vz 0 — korytnacka sa posunie vzad o 0 krokov, nakresli ¢iaru dizky 1

vz 20 — korytnacka sa posunie vzad o 20 krokov, nakresli ¢iaru dizky 21
vz -20 — korytnacka sa posunie vzad o -20 krokov t.j. péjde dopredu

Vsimnite si: dopredu cislo je to isté ako vzad —cislo
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L# xSir
Vysledkom je Cislo, ktoré predstavuje aktualnu x-ovu suradnicu pozicie korytnacky.
Napr. wurobTu “a xSur — priradi do premennej a aktudlnu x-ovu suradnicu korytnacky

U ySir
Vysledkom je Cislo, ktoré predstavuje aktudlnu y-ovu stiradnicu pozicie korytnacky.
Napr. urobTu “a ySur — priradi do premennej a aktudlnu y-ovu suradnicu korytnacky

L# zaroven podmienka_1 podmienka_2
alebo
(zaroven podmienka_1 podmienka_2 ... podmienka_n)
Vysledkom je ano ak su vsetky podmienky pravdivé (ano). V ostatnych pripadoch je

vysledkom nie.
Napr. pis (zaroven :a<>:b :b<>:c :c<>:a) — wpise, ¢i premené :a, :b a :c maju navzdjom rézne
hodnoty

L# Zmaz

Zmaze stranku, t.j. prekryje pozadie tohto objektu jeho momentéalnou farbou pozadia.
Tento prikaz korytnacke nezmeni farbu, hrubku ani zapnutie/vypnutie jej pera

L znowu

Zmaze stranku, t.j. prekryje pozadie tohto objektu jeho momentalnou farbou pozadia.
Korytnacku premiestni do jej domovskej pozicie a domovského smeru. Tento prikaz
korytnacke nezmeni farbu, hribku ani zapnutie/vypnutie jej pera.

L# zvysok
Vysledkom je zvySok po deleni dvoch celych ¢isel.
Napr. pis zvysok 10 3 — vypise cislo 1

W 2
Znak, ktory pouzivame ako nahodny vstup pre rézne prikazy. Vyjadruje teda
I'ubovol'ni, ndhodne zvolent hodnotu.
Napr. nechPoz ? — nastavi korytnacke nahodnu poziciu

nechFarbaPera ? — nastavi korytnacke ndahodnii farbu pera

nachFarbaVyplne ? — nastavi korytnacke nahodnu farbu vyplne

nechSmer ? — nastavi korytnacke nahodny smer

dopredu ? — presunie korytnacku o nahodny pocet bodov dopredu
vpravo ? — presunie korytnacku o nahodny pocet bodov vpravo

farba

- niektora z pomenovanych farieb Imagine, napr. ¢ervena, zelena, modrall, ... V praxi sa pouzivaju spolu
s hornymi tivodzovkami napr. nechfp “modra

- celé ¢islo od 0 do 15, ktoré oznacuje niektoru zo 16 farieb
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2 3 4 5 6 7 8 9 101112 13 14 15

¢islo
- Tubovol'né raciondlne ¢islo napr. 10, 17.4, -0.1
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