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e Lze vybrat barvu fimo
* Nebo vloZzime do prograng a za tento prveé&islo Baltikovy barvy nebo
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* Nebo v dolniésti dialogového okna zvolte jeden ze dvou prvk

* Barva TrueCoImE — bude nasledovatislem barvy od 0 do
16 777 215,

obdélnik pred Baltikem vyplnény barvou TrueCOlor |+
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 Barva RGEﬂ — bude nasledovan troji¢isel od 0 do 25%¢€rvena,
zelena a modra slozka).
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Zjisténi barvy bodu
» zjisti a napiS na obrazovku barvy na sokadnicich 20, 20:
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e vyuziti — nap.: kdyZz je barva bodu na s@adnicich mysi modra,
ukorci program
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. . fx ' +  Cti klavesu, necekej na kliknuti ‘._.

kdyz je barva bodu na soufadnicich my$i modra, skonti: ‘,._.
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Rezim XOR

Uzitetnost modu XOR spidva predevsSim v tom, Ze opakovana kresba st&ging (stejnou
barvou) zjisobi obnovenijprodniho obsahu obrazovky. Toho lze vyuZitiildpd @i
animaci pohybuary. (priklad 6a)

DalSi uziti — pebarvovantasti gedntta (priklad 8)



1. program modra“ - nakresli modry kruh do oblasti 400.150.500.250¢ dabdry
obdélnik do oblasti 20,20,100,100. Program se vypokud najedes kurzorem mysi

na modrou barvu
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program skonci, kdyZ najedeme mysi na modrou barvu
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kdyz je barva bodu na souradnicich mysi modra, skonci: ‘1—'
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2. program gtverce_vedle" nakresli 4tverce o velikosti 100 bdd(pixelt), které se
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budou dotykat stranami. Kazdfverec bude mit nahodnou barvu.
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3. program plocha“ - Vybarvi celou plochu ndhodnou barvou agisjlo napis na

obrazovku
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4. program zelena_a_zluta“ vybarvi spodni polovinu Baltikova dvorku zetemad
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ni nahoru nakresli Zluté slunce (kruh o poéomn50 bod).




Kdyz bude kurzor mysi v zelerdésti, Baltik bude i&d sebe&arovat péhledrg
stromy a vzdy popojde.
KdyZ bude kurzor mysi ve Zlutésti, Baltik popojde a otdse doleva.

5. program — parevna_cesta“ vytvor okolo dvorku cestu z nahoglmybarvenych
policek (zelenych a modrych), kter4 budou mit 2 nahada — obdélnik, elipsa.
Baltik se bude do neko#ea pohybovat skokem jen po zelenych gmth. (na
kazdém poka 0,5 s)

6. program — parevna_cara"“ -Vytvoite program, v &mz lze stisknutym levym
tlacitkem mysSi kreslit na obrazovce zelen@uu.



a. vykresluje s&éra
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7. program graficky editor®
V dolni ¢asti obrazovky bude na v§h10 barev, ikony nastrojSttec a sprej (banka
11) a ikona dvi (banka 0). Po klepnuti na barvu a nastroj budémaeybranym
nastrojem kreslit se stisknutym levymcikkem mysi. Po kliknuti na dve program
skorti.
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8. program ,cervene_cislo“ — obarvi bez pouZittkreslovani fedneta cislici 13 na
cerveno
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a. kdyz celou plochu obarvime v rezimu XOR na modro —
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c. pak vnitek prednetu znovu vratime v rezimu XOR rarnou barvu
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9. program pmalovanky*
Do rekolika novych bank nakresleternobilé obrazky. Na titulni obrazovce budou
jejich zmenSené néhledy. Po klepnuti do ndhlediobeazi celd banka, v dolédsti
budou obdélniky pro volbu barvyigamety 136 az 149 z banky 0) a deeoro
navrat na titulni obrazovku. Vybarvovat omalovaakolenou barvou bude mozné
po klepnuti levym tlaitkem mysSi na barvu. (POZOR — kreslete tlusté dal§!)
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10. program ,strelecky terc":
Nakreslete na Baltik@vploSe bily vyplgny ¢tverec s bodovymi sdadnicemi
levého horniho vrcholu x=177, y=30 a pravého dalnitcholu x=407, y=260. Ve
¢tverci nakreslete deseéernych sougednych kruznic o tlou®e 1. Nej¢étSi
kruznice ma saiadnice levého horniho ,rohu” x=192, y=45 a pravdbmiho
.fohu* x=392, y=245, kazda dalSi kruznice mé lewén sodadnice o 10 bad
VétSi a praveé dolni s@adnice o 10 badmensi. Jednotliva mezikruzi vyipe
postupr smerem z vigjSku Baltikovymi barvami od hodnoty 1 (travni zeden
nejwetsSi mezikruzi) do hodnoty 10 (azurova #edbvy kruh).



11.program ,strelba®
PouZijte te¢ z ulohy 8 a naprogramujte'stbu do ®&j. Po stisku klavesy S se
vystieli , tj. objevi setrzovy bod o tlouce 10 na nahodnych saalnicich v oblasti
omezené bilym obdélnikem). Na sadnicich x=500, y=20 se objevi bodova
hodnota zasahu podi&hto pravidel: v&jSi mezikruzi = 1 bod, kazdé dalsi
mezikruzi o bod vice, tj.igd bude 10. Blezité pro vyhodnoceni zasahu jsou
souadnice bodu, ne jeho tlofl&. Trefi-li se bod svym tdem daterné hranice
mezi d¥ma mezikruzimi, je tento zasah za 15iddefi-li se do divejSiho vystelu
(do rizové barvy), je to zasah za 12 boBodovou hodnotu zapiste pismem Arial,
tucné, velikost 16, barva Zluta. Na $adnicich x=500, y=150 se zobrazi celkovy
souwet bodi pismem Arial, tané, velikost 26, barvéervena.
Tato stelba se zopakuje celkem 5x (vZdy po stisku S). Bédwdnoty se zapisuji
pod sebe, svisla stadnice kazdého zapisu je vzdy o 20 bo&tSi. Po kazdém
zapisu bod se znéni i sowet bodi. Po @i strelach program skai po stisku
libovolné klavesy nebo ttétka mysi.

12. program ,duha‘“
Lze pouZzit i sokadnice mimo Baltikovu plochu? Zkuste to! séedhé @lkruznice
raznych barev o tlou¥e 20 bod. Viz scénwkol4-10.s99



