MyS, myS arobot

1. n&hodné obdiZniky a elipsy

Vytvorte program, ktory po kliknuti 'avym tlacidlom mysi do grafickej plochy nakresli na danej
pozicii obdIZnik ndhodnych rozmerov a po kliknuti pravym tlacidlom mySi nakredli elipsu
nahodnych rozmerov. Ak je pri klikani stlacneny klaves Shift kreslime Stvorec a kruznicu.

2. obdiznik

Vytvorte program, ktory umozni tahanim my3 natahovat’ obdiZnik

3. diarashviezdi¢kami

Vytvorte program, ktory pri tahani my3ou kresli malé hviezdicky nahodnej ver'kosti od 10 do 30.
Nova hviezdicka sa nakredli az ked’ jg vzdialenost’ od predchadzajlcej je aspon 20.
Co by samuselo zmenit, aby sarobot hybal spolu s my3ou a pritom by sa kredlili hviezdicky?

4. kredlenie podl’a mys + symetria

Vytvorte program, v ktorom robot vZdy pri stlaceni tlacidlamysi kresli podl'a pohybu mysi.
SG¢asne s tymto robotom vytvorte jeho kopie podlaosi x ay, ktoré budu kreslit’ zrkadlovo podl'a
prislusng osi.

inicializacia

zatlacenie l'avého tlacidlamysi - vytvori 4 robotov

tahanie mySi postva vsetkych 4 robotov

pustenie mysi uvolni vSetkych 4 robotov

5. kruznica

Vytvorte program, ktory umozni t'ahanim mysi nat'ahovat’ kreslit” kruznicu so stredom v
poc¢iato¢nom bode t'ahania.

6. kredlenienasepo

Kym sa nieco kresli do plochy tahanim mysSou, v grafickej ploche sa ni¢ nemeni, aZ po pusteni
tlacidlamy& sanaozaj nakredi zadana kresba. Podobnym mechanizmom sa dé zabezpesit’
dodato¢né prefarbenie nakresleng ¢iary inou farbou, resp. inou hrdbkou.

7. presivanie a otacanie robotov

Kliknutie na prézdne miesto vytvori nového robota, ktory natomto mieste nakredli velku bodku, z
ktoregj "tréi" Usecka vyjadrujlca smer natocenia robota. Takto zobrazeny robot v ploche sada
presiivat’ nainll poziciu tahanim za velkd bodku. Tahanim za Gsetku robot iba meni smer. Zrejme
pri prekresovani "tvaru" robota (pre presivani a ot&ani) by sa mohla cela grafické plocha

zmazavat’ avsetci roboti nakredlit” odznova.




Casovaé, éasovaé a roboty

8. blikanietextu

V pol sekundovych intervaloch bude v grafickej ploche blikat’ ngjaky text, napr. "Delphi": bude sa
striedat” modré a ¢ervena farba pisma.

9. pruhovand plocha

Po Starte programu sa postupne nakreslia modré obdlZniky Sirky 10 vy3ky skoro na vysku plochy -
zaplnia s medzerami celU plochu. Po zaplneni celg plochy ¢asovac zastane. Timerl ma nastavené
Enabled = True a Interval = 50.

10. stistredné kruznice

Na mieste kliknutia sa zacnu postupne kredlit’ sustredné kruznice s polomerom od 3 s krokom 2 nie
vacSie ako 99. Pri kliknuti pocas kreslenia sa zrusi momenté ne kreslenie a zatne nové na novom
mieste. Timerl ma nastavené Enabled = False a Interval = 50.

11. stistredné kruznice 2

Podobna tloha k predchadzajicej s klikanim a postupnym kreslenim ststrednych kruznic: ak sa
klikne poc¢as kreslenia kruznic, toto kreslenie sa prerusi, na novom mieste sa postupne nakreslia
noveé kruznice a po skonceni tohoto kreslenia sa pokracuje v preruSenom kresleni.

12. semafor

V graficke ploche sanajprv nakredi cerveny kruh, ten sao 5 sekdnd prefarbi naZlto ao daSie 2
sekundy na zeleno, zelena farba vydrzi 8 sekund, opé’ sana 1 sekundu objavi Zltaacelé sato
opakuje. Takyto semafor sa nastartuje prvym kliknutim niekde do plochy, kazdé d’alSie kliknutie
bud’ semafor zastavi, alebo znovu nastartuje.

13. semafor 2

Predchédzajdcu ulohu rieste pomocou robota: pri kliknuti do plochy na danom mieste vznikne
robot, ten blika ako semafor (bodka s hribkou pera 100) ad’aSie kliknutie ho zrusi.

14. binarny strom

Vytvorte program, v ktorom sa pri kliknuti do plochy vygeneruje robot aten hned’ zacne
vykresl'ovat’ na svojom mieste vzdy v&si a vacsi bindrny strom, ako keby rastol — novy strom
bude mat’ dIh&ie konére a bude mat’ viac arovni, aZ po strom urovne MaxUroven. Robotov si
udrZiavajte v poli avzdy, ked’ niektory robot skonci kreslenie, vyhod'te ho z pola (nahrad’te ho
poslednym) a skrét’te pole.

deklaracie

procedura binarnyStrom

spracovanie kliknutia

casovad

15. binarny strom?2

Upravte program s rastom stromov tak, aby sa Uroven stromu v ¢asovaci zvySovalanapr. 0 0.4, ae
do procedury strom sa posle zaokruhlena hodnota.

16. pohyb sa kurzorom mysi

Robot sa pomaly pohybuje za kurzorom mysi: vZzdy sa oto¢i smerom ku kurzoru a prejde dopredu
dizku 3, resp. kratSiu ak je blizko.




