Prikaz s pevnym poctom opakovani

Vyuzivam pomocnu premennd i, ktora sa postupne v cykle OPAKUJ zvySuje:
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1. dloha

opakuj ) krat

Pomocou prikazu nakresli:
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Pomocou prikazu nakresli:
3. uloha
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Pomocou prikazu nakresli:



4. tloha

Pomocou prikazu nakresli:

5. dloha
V tejto Ulohe mam postavu, ktora:

e ma tvar Stvorca

v cykle

e meni efekt farba
e meni svoju velkost
e robi svoje peciatky

vvs v

V Casti b) ma mensi Stvorec stranu mensiu 1,5-krat ako vacsi Stvorec.

a) b)




6. uloha
V tejto Ulohe mam postavu, ktora

e ma dva kostymy: Cierny Stvorec a biely kruh (strana Stvorca = priemer kruhu)
e pomocou prikazu opakuj 12-krat robi svoje peciatky

vvs v

Mensi Stvorec ma stranu mensiu 1,5-krat ako vacsi stvorec.

a) b)

7. Uloha

V tejto Ulohe pouzivam najskor klasiku a potom motyla:
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e Farbu menim tak, aby sa farebné spektrum (0-200) preslo celé rovhomerne na 30-krat.
e Takisto velkost sa meni rovnomerne zo 100% postupne na 0%.

Pomocou tychto postav som nakreslila v cykle s opakovanim 30-krat:

8. uloha

V tejto Ulohe pouZivam postavu:




RETAZCOVE PROBLEMY
Retazec = slovo (postupnost pismen alebo inych znakov)
Existuje aj prazdny retazec (neobsahuje Ziaden znak). Jeho dizka je 0.

Aj medzera je retazec. Jeho di?ka je 1.

V tychto Ulohach pracujeme s blokmi z ¢asti Operatory:
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1. dloha
Vytvorte program, ktorému zadate dva vstupy (napr. cez dialégové okno bloku Spytaj sa a pockaj):

e slovo
e pismeno

Program ma nastavit premennu pozicia na poradie pozicie, na ktorej sa nachddza pismeno v slove

a) poslednykrat (napr. ak zadam slovo kolobezka a pismeno o, nastavi premennu pozicia na Cislo 4)
b) prvykrat (napr. ak zadam slovo kolobezka a pismeno o, nastavi premennu pozicia na Cislo 2)



2. uloha
Vytvorte program, ktorému zaddte slovo (napr. cez dialdgové okno bloku Spytaj sa a pockaj).

Program ma nastavit premennu o€islované na retazec, ktory ma pomedzi pismenka umiestnit ¢isla od najmensieho
po najvacsie. Napr.:

Vstup: slon
Ocislované: 1s21304n

3. tloha
Vytvorte program, ktorému zaddte slovo (napr. cez dialdgové okno bloku Spytaj sa a pockaj).
Program ma nastavit premennu hlaskuj na retazec, ktory ma pomedzi pismenka umiestnit znak -. Napr.:

Vstup: slon
Hlaskuj: s-l-o-n-
(Navrhni, ako by sme zariadili, aby upraveny retazec uz neobsahoval posledny znak -.)

4. uloha
Vytvorte program, ktorému zadate slovo (napr. cez dialdgové okno bloku Spytaj sa a pockaj).

Program ma nastavit premennu hlaskuj2 na retazec, ktory ma pomedzi pismenka striedavo umiestnit znaky — a *.
Napr.:

Vstup: kotrmelec
Hlaskuj: k*o-t*r-m*e-1*e-c*
(Navrhni, ako by sme zariadili, aby upraveny retazec uz neobsahoval posledny znak * alebo -.)

5. tloha
Vytvorte program, ktorému zadate slovo (napr. cez dialdgové okno bloku Spytaj sa a pockaj).

Program ma nastavit premennu obratené na retazec, ktory ma pismend zadaného slova odzadu.
Vstup: slon
Hlasku;j: nols

6. uloha (*)
Vytvorte program, ktorému zadate slovo (napr. cez dialégové okno bloku Spytaj sa a pockaj).

Program ma nastavit premennu zamiesaj na retazec, ktory ma pismena nahodne poprehadzované (zakazdym inak).
Vstup: slon
Zamiesaj: sonl alebo onls alebo osIn



