Piikaz ,FOR"
» Pouzivame jej tehdy, kdyZ chceme opakovétgz nebo blok fikazi
» SYNTAXE:
o For
* inicializace = nadefinujemgroménnou a prifadime ji péateini hodnotu;
* podminka;
 krokovani (jak se ma prainna zvySovat)
0 télo cyklu = vlastni pikaz (ve sloZenych zavorkach!)
1. priklad — vy€aruj 10 stroma vedle sebe
0 promenné giradime hodnotu 0
0 cyklus probiha, dokud je pramn& mensi nez 10
0 po kazdém provedentigazu se prognna z¥tSi o 1

Ié? ( Ci] souradnice = {} : @ souradnice - 10  » @ souradnice & )

Vlastni gikaz — vyaruj stromy, bude sednit jejich pozice na sdadnici X
|{ ﬁ ( modelliame S6P.61.5gpm s c'\gsouradnice Y 0 st 0 ) }

2. priklad — vy¢aruj 100 stromi na plochu
0 pouZijeme 2 vniené cykly
0 1 promEnna x
0 1 prongnnaz
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3. priklad — vyéaruj 6 zavodnich drah vedle sebe, bude seffdat bila a Zluta:
kazda draha bude mit délku 10 poli
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4. piriklad — pohyb Baltika smérem nahoru
0 Nejprve po nasobcich cely¢fsel
o Zjistime ale, Ze pohyb neni plynuly
o Abychom animaci vidli, musime pokazdé 1 sekunducgat
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o Aby byl pohyb girozeny — posun musi byt po nénodech
0 Zvolime tedycisla desetinna — typ ,float”
0 ZvySovani prominné — o desetinnéslo - jina forma zapisu!! - o
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5. priklad — padajici koule (shova vloéka)
0 Tentokrat vioZime do sprite — geometrickl®s$o — kouli ( niZzeme znanit polomsr =
radius, zndnit barvu)
0 Pad tlesa — cyklus bude probihat, dokud bude giramé_yvétSi nez,.. krok bude
klesat
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6. priklad — padani vice kouli — s&zeni - _ _ - -
B {(x ® y o z o , radius 04 color| 1 |l

i koule = o

Ptikaz —,Zmen
velikost sprite”
Cerveny se
roztahuje do
vySky, modry
do Stky




