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PALMA junior

programovanie v Imagine

Univerzita Pavla Jozefa Šafárika v Košiciach

Prírodovedecká fakulta

Ústav informatiky

Objekty

Svet okolo nás sa skladá z rôznych vecí, ktoré spoločne nazývame objekty. Objektom sú napríklad dvere, auto, ale aj spolužiak, či učiteľ. Každý objekt je charakteristický svojím stavom a správaním.

Napr. 
objekt auto je charakteristický svojím

a) stavom: červená farba, prázdna nádrž, otvorené dvere, zaparkované

b) správaním: pri štartovaní vrč, na križovatke zastaň, …
objekt spolužiak je charakteristický svojím

a) stavom – modré tričko, hladný, naučený

b) správaním – pri písomke odpisuj, cez prestávku desiatuj, …

Imagine je svet, v ktorom žije korytnačka. Všetky veci, ktoré sú na grafickej ploche (vrátane samotnej korytnačky) nazývame objekty. Aj korytnačka je charakteristická svojím 

a) stavom – pero, farbaPera, farbaVýplne, smer, poz, xSúr …

b) správaním – udalosti : priKliknutí, priZmene, …

Všimnite si, že každý stav vieme zmeniť pomocou príkazu!!!

Na grafickej ploche Imaginu sa môžu okrem jednej korytnačky nachádzať rôzne iné objekty. Môžu tu žiť iné korytnačky, ale na plochu môžeme pridať aj tlačidlá, texty, zvuky atď. Na pridávanie nových objektov na grafickú plochu slúži panel nástrojov. Nový objekt vytvoríme na ploche tak, že klikneme na príslušnú ikonku na panely nástrojov a potom klikneme na grafickú plochu na miesto, kde chceme objekt vytvoriť.
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Každý nový objekt dostane meno, ktoré však môžeme veľmi jednoducho zmeniť. Ak klikneme pravým tlačidlom myšky na daný objekt vyvoláme ponuku. Vyberieme možnosť Zmeň. V prípade korytnačky uvidíme okno, kde môžeme okrem jej mena meniť aj jej pozíciu, smer, stav pera a  iné stavy a udalosti.
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Každému objektu môžeme pridať udalosť, na ktorú bude reagovať vykonaním daných príkazov. Základná udalosť korytnačky je priKliknutí. Ak do vyznačeného riadku napíšeme príkazy alebo mená procedúr, pri kliknutí na korytnačku sa vykonajú. Udalosti určujú správanie korytnačky.

Napr. Korytnačka, ktorá nakreslí štvorec, ak na ňu klikneme.
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Tlačidlo

Základné stavy: 

· meno

· popis – text, ktorý je zobrazený na tlačidle

· pozícia

· výška

· šírka

Základné udalosti: 

· priZapnutí

Text

Základné stavy:

· meno

· pozícia

· výška

· šírka

Základné udalosti:

· priZmene

Základné príkazy:

meno’hodnota – výsledkom príkazu je text alebo číslo, ktoré je v danom texte napísané.


Napr. 
píš text1’hodnota – vypíše do plochy výpisov text ahoj



píš  text2’hodnota + text3’hodnota – vypíše do plochy výpisov číslo 13
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