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A PROGRAMOZAS ALAPJAI / ALGORITMIZALAS ALAPJAI / SCRATCH FELULET HASZNALATA

,A tuddsod a legértékesebb vagyonod!”

A programozas tanuldsa soran a legnehezebb feladat az, hogy az algoritmusokhoz és a programozashoz
kapcsoldédd szaknyelvet, az elvont, dltaldnosan megfogalmazott programozasi feladatokat képes legyen
megérteni valaki. A logikus gondolkodasi képességet kell kialakitani, hiszen ennek hidnydban nem lesz jo
programozd valakibdl.

1.) Logikai feladat: A

Kosd 6ssze, ha tudod!

©

Prébald meg 6sszekotni A-t A-val, B-t B-vel, C-t C-vel harom folytonos vonallal
Ugy, hogy a vonalak ne keresztezzék egymast, és ne menjenek le a papirrdl! @ (C:

&

Mi is az a Scratch?

A Scratch készit8i egy olyan kornyezet S
megirasara vallalkoztak, amelyben a ;
programozas modja és targya a I8,
programozassal ismerked6k szamdra érdekes
és latvanyos.

jszasps & 4 0

a/de

Miért konnyebb, és jobb ezzel a lehetGséggel
megismerkedni, mint azonnal egy komoly
programnyelvbe belevagni?

e A programokat, algoritmusokat magyar nyelven lehet megirni!

e A Scratch-ben vald programozas kirakéjatékozasra hasonlit:
parancsokat és valtozokat felhaszndlva ugy lehet algoritmusokat
Osszeépiteni, mint egy kirakot a darabjaibdl. Ezek az elemek csak
helyes médon illeszkednek egymashoz.

e Egyszer(i logikaval konnyen hasznalhatd, és értelmezheté.

e Az objektumorientalt (szerepl6kdzpontu) programozas tdmogatja
az interaktiv programok (példaul jatékok) készitését, és segitségével
kevésbé kell elvonatkoztatni a kdznapi valdsagtél.

e A kornyezet lehetdséget nyujt allo- és mozgdképi, hangi és zenei elemek vegyes haszndlatara, igy
kiilonboz6 tartalmakat és gondolatokat valtozatos médiaelemekkel lehet kdzvetiteni.

o Az elkésziilt programok feltélthet6k a nemzetkozi oldalra, ahol lehetGség van masoktdl tanulni,
masok munkait értékelni, javaslatot tenni és fogadni.

e A magyar nyelv bedllitdsahoz nem kell kiegészit6ket telepiteni: a tobbi forditassal egyttt
beépitették a programba.
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Hogyan alljunk neki? Melyek az els6 lépések?

Els6 dolgunk regisztralni magunkat a fellileten! Azért, hogy menthetGek, visszakereshetéek legyenek a
munkdink, illetve lehetGség legyen a masokkal valé megosztasra is!

De lehetdség van az elkészitett programokat lementeni a sajat géplinkre, illetve a lementett programjainkat
visszaolvasni gépunkrél!

Tehat az els6 1épések:

A Google keresébe beirni: ,scretch online”, majd https://scratch.mit.edu/ linkre 1épni!

Az online feliileten regisztralni kell, majd a megadott email cimre kapott levélben megerésiteni!
A regisztracio végeztével kezdhetjik a munkat. Jelentkezz be!

Megnézhetiink masok altal készitett programokat.

Nézz koril a fellleten, batran kattints rd bemutaté videdkra, programokra, leirdsokra!

A fenti menUlsdvon az ,,Alkoss” gombra |épve megismerkedhetlink a programozéi feliilettel!

DU wN R

“ Alkoss Bongéssz Beszéld meg Névjegy Sago @, Keresés Regisztral]  Jelentkezz be
s ___________________________________________________________________ \ _____/

2 3

Melyek a kezdSképernyd részei? Milyen a Scratch feliilete?

Feladatok elinditdsa | /| Feladatok ledllitasa
“ & rajv Szerkesziesv lippek Neviegy £ o+ 3 Join Scraich Bejelentkezés v
[-] [Ummed Feladatok | Jelmezek | Hangok
- ] Eseményekc . |12
A ikt [ inézet | vezenes L, L. =
projekt neve JHeno Jeosees | Parancsfajtak csoportjai 5
[ el [ miveletek i 0
] Adatok [ Tovabbiak
S ,
&-’ ~ Parancskészlet

fordutj ¥) €8 fokot

Wew,
/
Jatéktér s @0
ugorj x: (@ y:
X240 y: 20 4
Szereplik Ujszerepls: @ / & B3
‘E‘, / _ valtozzon €D
e
Jatékte Sprite1 - . , wiltozzon Asi té
o Uj szerepl6 felvétele Programozasi tér
i
G/de \
\ Szerepl()'lista ielnex bakra-jobbra nézhet

r €D
Uj hattér létrehozasa v ey )
r D

Hogyan tudom Scratch-et hasznalni, ha nincsen net kapcsolatom?

Létezik offline verzid is. A kdvetkez§ linkrél letdlthetd: https://scratch.mit.edu/scratch2download/



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/scratch2download/
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SCRATCH

1. LECKE / AZ ELSO® PROGRAM ELKESZITESE

2. Logikai feladat:

A nadasban néhany kigyo, béka és 2 gélya van. Osszesen 9 fejet és 12 labat
szamoltam meg. Hany kigyd, béka és goélya lakik a nddasban?

Megoldas:
db kigyd db béka db gdlya

1.) Gyakorlat:

Soha

ElGszor egy nagyon egyszer(, de viszonylag latvanyos programot készitlink. Az els6 programban egy
kosarlabda pattan a féldre, aztan a palanknak, majd ujbél a foldre. A fit pedig csak all egy helyben, kdszon,

hogy ,Helld”! Lépésrdl |épésre nézziik, hogy mit kell tenniink.

a.) Vdlasszuk ki hattérnek a kosarlabda palyat a konyvtarbdl! Talldézassal
kivalasztjuk (kékkel ki lesz jelolve) a , basketball-courtl-b” képet és lent
OK gomb megnyomasaval beolvassuk!

b.) A macskat a szerepl6k kozil toroljik kil Jobb egér a szereplén, és
torlés!

Két 0j szerepl6t adunk hozza! Kivalasztjuk (kékkel ki lesz jelolve) a
,Basketball” és a ,Breakdancerl” képeket, majd OK gombbal
hozzaadjuk a listahoz!

Amikor programozzuk a szerepl6k cselekedeteit, mindig legyen
kijelolve a szerepl6!

c.) Ennek a gyakorlatnak a megoldasaban a ,,Parancsfajtak csoportjai”
kozill csak a Mozgds; Kinézet; és az Események parancskészleteit
haszndljuk. Az ezekben szerepl6 utasitasokat alkalmazzuk!

e A programot ugy inditjuk, hogy kivalasztjuk a

A/ s

Hatter kivalasztasa a kionyvtarbol

U hattar:

X: 146 Y: -180 |

Uj szerepls: & / ﬁ (o]

Szerepld kivalasztdsa a konyvidrbol

szerepl6t, jelen esetben a fiut!

e Afiunak a kép kézepén kell allnia, és azt mondani,
hogy ,Hell6”

e Ehez az utasitdsokat oda kell huzni a ,,Programozasi
tér”-rel

e Minden programot az ,,Események”
parancskészletébdl kivalasztva el kell inditani!

e Ebben az esetben a”J —ra kattintaskor” parancsot
valasszuk ki, és huzzuk a ,Programozasi térre”! Ezzel
inditjuk a program futasat!

e Ald behuzzuk a , Kinézet” parancskészletbdl a ,hattér
legyen ...” parancsot, melyben a kosarlabdapalyat

rgw?! |Kosarlabda
-

4 mmas
5

allitom be.

X: 91 y:-180
Ujszerepis: @ / & B3

e Ennek az egyszer( programnak az utolsé része a
,mond: ...Helo! _ mp-ig” parancs. Huzd az eddigiek
ala!

e Ennél a parancsnal be lehet dllitani, hogy mit ,mondjon”, mit
jelenitsen meg szovegként. Majd megadhatjuk, hogy hany
masodpercig jelenjen meg a szoveg.
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d.) Amikor végeztél, akkor a , Jatéktér”
felett adjuk meg a programunk nevét! ] [01_Kosarlabda ~ e
Ebben az esetben a 01_Kosarlabda -
nevet adjuk meg!

e.) Végil futtathatjuk az egyszerd
programunkat az Pi-ra vald kattintdssal!

Ha lefutott a program, akkor lépjlink tovabb! hattér legyen basketball-courti-b

f.) Valasszuk ki a kosarlabdat - jeloljik ki, aztan ijuk meg hozza azt a
programot, melynek az utjat az el6z6 oldalon l1évé képen
lathatjuk.

e Eztaprogramot is a Ri-ra valé kattintdssal kezdjiik! Huzd at a
»,Programozasi térre”!

e Mivel a kosarlabda mérete irrealisan nagy, a méretét 50%-ra
csokkentjuk. A , Kinézet” parancskészletbél a ,méret legyen ... %"
parancsot valasztjuk, melyben a kosarlabda méretét allithatjuk be.

e A ,Mozgds” parancskészletbdl kivalasztjuk az ,Ugorjx: _ y:  ” parancsot! Ezzel megadjuk a
labda kiinduldsi pontjat!

o A kovetkez6 harom utasitassal megadom, hogy milyen uton, és mennyi idé
alatt, milyen utat jarjon be a labda! Ehhez a ,csissz__ mp-igx: ___y: " e o . e I
parancsot hasznalom a , Mozgas” parancskészletbdl! Minden csuszas legyen X: 215 ¥- -180 h
1 mésodperc! A koordinatakat leolvashatjuk a jatéktér jobb alsé sarkabol!

Beirhatjuk, hogy honnan hova menjen a labda!

g.) Ha 6sszeszamolom, hogy a két programrész mennyi idé alatt fut le, akkor kidertl, hogy 3-3 mp alatt
befejez8dik! Futtassuk a fB-ra vald kattintassal!

h.) Az esetleges hibak javitasa, tobbszoros futtatas utan, mindig
mentsik el munkdankat! Ezt fent, a ,Fajl” meni legorditése EIRIE @ = Seerkesztésv Tippek
utan a ,Letoltés sajat gépre” menlipont kivalasztasaval :
tehetjik meg!

Mindig rendszeresen mentsik munkainkat!

rag1 (01 Kosarlay}
g (01

III

A, Betoltés sajat géprdl” menilponttal, el6z6leg készitett, vagy
lementett programokat olvashatunk be!

1. Onallé programozasi feladat:

r-‘l |02_Kosarlabda F .

a) Azel6z6ek alapjan, készits egy 02_Kosarlabda
nev( programot!

b) Hasznald hattérnek a ,basketball-court1-b”
képet!

c) AkétszereplS,Dan” és,Champ99” legyen! A
méretiiket ardanyosan csdkkentsd, vagy noveld,
ha sziikséges!

d) Az el6z6 programban hasznalt labdat ismételten
alkalmazd!

e) AszereplSket a minta szerint helyezd el!

f) Afeladat az, hogy ,,Dan” dobjon kosarra,
,Champ” védekezzen!

g) Alabda ivesen repiiljon a kosarba, majd essen le a
foldre!

h) A kész programot mentsd a megadott helyre!
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2. LECKE / AZ ELSO ANIMACIO ELKESZITESE

3. Logikai feladat:

Hany egyenld nagysagu kockara van legaldbb sziikség ahhoz, hogy egy Gjabbat hozzunk
|étre?

A valasz: db

2.) Gyakorlat:

A kovetkez6 programban elkészitjiik az elsé animaciénkat. Egy denevért fogunk reptetni faltdl falig, oda-
vissza.

Nem automatikusan, magatdl repill majd, hanem sz6kdz lenyomasara hajt végre egy utasitassort, melyet ha
folyamatosan nyomuk, akkor dgy néz ki, mintha repilne!

a.) Inditsunk egy Uj projektet! A neve legyen 03_Flying_bat!
b.) Valasszunk ki hattérnek egy egyszerd kék fellletet! Legyen a ,blue sky3”
nev{!

Ill

c.) Toroljuk ki a macskat a ,,Jatéktérrél”! Jobb egér a szereplén, és torlés!

d.) Vegyiik fel uj szereplének a ,Batl”-et!

e.) Ennek a szerepl6nek két ,,alldsa” van. Jobb oldalon lathatd, amikor a szarnya
fent, illetve amikor a szédrnya lent van.

f.) A program lefutasanak inditdsa ebben az esetben szokozzel torténik. Huzd a

,Programozasi tér’-re, az ,Események” kozil a
szokiz lenyomasakor

parancsot!

g.) Majd allitsuk be, hogy !

h.) Azért, hogy a denevér oda-vissza tudjon repiilni fel tudunk hasznalni egy el6re legyartott hasznos

parancsot! Ez a parancs a ,Mozgdsok” kozil!
jelmez balra-jobbra nézhet
i.) Ha elért a széléhez, meg kell forditani a denevért. Erre a parancs, a !

j.-) A denevér el6rehaladasat a paranccsal biztositjuk!

kivetkezd jelmez
k.) Végil a jelmez ,valtasat” a , hogy a

denevért ,repilni” lassuk, ezzel a paranccsal biztositjuk!
szokiz lenyomasakor

l.) A kész programot jobboldalon latjuk! A sz6kéz folyamatos =

nyomogatasaval tudjuk futtatni programunkat, gy, hogy a

denevért repilni lassuk, és faltél falig oda-vissza haladjon! jelmez balra—jobbra nézhet
menj m lepest
kavetkezd jelmez
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SCRATCH

3.) Gyakorlat:

rgg1 [04_Ghoul_in_the_woods
LM (04 - F .

A kovetkez6 programban az el6z6h6z hasonldan egy s
szerepl6 kozlekedik, sz6kozoket nyomva 10 lépésenként,
de itt mar nem egyenes vonalban, hanem a jobbra, és
ballra, gombokkal 15 fokonként elforgatva az iranyt!
Tehat egy szellemnek kell , kisértenie” az erd6ben!

a.) Inditsunk egy Uj projektet! A neve legyen
04_Ghoul_in_the_woods!

b.) Hattérnek tegyik be a képek kozil a ,,Woods”
nev(it!

c.) Szereplének vegyiik fel a,,Ghoul” nev(it! Ennek is
két allasa van, tehat mozgas animalt lesz!

d.) Ehhez a programhoz harom alprogramra lesz
szlikség. Ezeket a szerepl6hoz tartozd
,Programozasi tér”-hez kell hizni az utasitdsokat! SEE

e.) Az alap program szinte teljesen ugyan az mit az
el6z6 programban, amikor egyenesen haladt a
szerepl§!

f.) Majd két alprogramot kell késziteni, ahhoz hogy irdnyt tudjon
valtani a szerepl§!

e Az ,Események” parancskészletébdl kivalasztjuk azt,
amelynél valamely gomb lenyomasakor futtatja a
programrészt! Az egyiknél a bal gomb lenyomdsakor a
szerepl6 elfordul 15 fokot, és valt a kovetkez6 jelmezre!

e Majd megismétlem jobb gombbal a masik iranyba is!

e Az alprogramot jobb egérrel, lehet duplikalni!

g.) Véglil teszteld a kész programot!

h.) Mentsd le a sajat gépedre a megadott néven, hogy
visszakereshetd legyen!

Szereplk Uj szerepis: @ / & B3

X: 240 yI -180

Ghoul

szikiz  lenyomasakor
hattér legyen woods

ha szélen vagy, pattanj vissza
jelmez balra-jobbra nézhet

men;j E) lepast

kiovetkezd jelmez

fordulj ¥) B fokot
kivetkezd jelmez

fordulj (% B fokot
kivetkezd jelmez

2.) Onallé programozasi feladat:

a.) Inditsunk egy Uj projektet! A neve legyen
05_In_the_see!

b.) Hattérnek valaszd ki az ,Underwater2” képet!

c.) Vegyél fel harom szerepl6t! A ,Diverl”, ,Diver2”,
és a , Fish2”-t!

d.) A programban buvarok, és egy hal Usszon a
tengerben, az el6z6 programokban leirtak szerint,
kiilénbo6z6 iranyokban!

e.) A programrészeket nem kell mindig Ujra késziteni.
A programrészeket ra lehet hizni mas szerepldkre,
és igy atkerll a masik szerepl6 Programozasi

E!; |05_In_the_see I. .

Szereplok [ o]

terére! n e .
s

Jatéktér

Diver1

Diver2
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3. LECKE / A HATTER VALTOZTATASA / A SZEREPLOK VALTOZTATASA / HANGOK ALKALMAZASA

4. Logikai feladat:

Egy gyufaszal athelyezésével tedd igazza az egyenldséget! e
A
(Satirozd ki az eredeti helyérél, rajzold be az Uj helyére!)

A hattér mindig nagyon fontos része egy programnak. AScratch-ben
tobb lehetSség is van, hogy a hatteret beallitsuk, kivalasszunk!

e Mar megszokott médon a sajat tarhelyrél beolvashatunk
meglévé képet!
o Uj hatteret készithetiink, sajat otletek,

Jatektar

3 hatt Hattér betdltése allomanybal

sziikségletek szerint. A Paint programhoz Uj hattér festése | .

Uj hattér a kamerarol

hasonléan. Vektoros és pixeles képeket is készithetlink. & fﬁ
e Sajat géplinkrdl tolthetlink be képeket, tallézassal!

Hatter kivalasztasa a kinyviarbol

e Végiil sajat szamitdgépilink kamerajaval is készithetlink

képeket, ha engedélyt adunk a programnak, hogy
hozzaférhessen a kamerahoz!

'-'i“é“"-”' (ndscape n T T
4.) Gyakorlat: T_ﬂ
e Készitsik el a jobb oldalon lathato 2w AN oo dB & |
»Landscape” nev( képet! nascape ™
e Aképet pixelesen rajzoljuk! [
e El&szor valasszuk ki az ecset T
eszkozt, és fekete szinnel rajzoljuk &
meg a hegyek sziluettjét! Figyeljink &
arra, hogy zart legyen az alakzat a i
lap szélétdl a lap széléig! F
e Majd rajzoljuk meg a hdhatart és az B 3
erdéhatart!
e Aztadn Kitoltésnél valasszuk ki a
vildgoskék szint, és allitsuk Be ammna
szinatmenetesre! o v E:.:.:.E -
+ etaEBR— | TSR Vg Kattintsunk a = SERERSES
Uj ndter: — kép felsé
/e Pz részére!
Bt \ ° Ugyanigy legyen szindtmenetes barna a hdhatar alatti rész is!
p— - . Rajzoljuk meg a folyét egyszini sotétkék ecsettel, de a vonal vastagsagat
T ~ allitsd be!
e T ° Majd szinezzlik a maradék teriiletet egyszin(i z6ldre, az ecset eszkozzel!
natisrt . Készitstink napot az ellipszis eszkdzzel, a Shift gomb lenyomasaval! Allitsuk
— kitoltottre az alakzatot!
Qn_.._'_,;_ g ° Aztdn vastagra allitott fehér szin( ecsettel rajzoljunk felh6ket a minta
e fﬂ? alapjan!
# . Ehhez a programhoz hozzunk |étre még egy hatteret ,hattérl” néven,
+ melyen csak egy kékbél fehérbe atmend kitoltése legyen!
. Végiil a beépitett képek kozil szurd be a ,,desertl” nev(it!




Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

Egy programhoz tébb hatteret is felhaszndlhatunk. Az el6z6 oldali képen lathatd, hogy hogyan rendez6dik
listdba! A programokon beliil a parancsoknal van lehetGség a nevek alapjan felhasznalni Gket!

Ha olyan programot készitlink, ahol két, szinte ugyanolyan képre van szilikségink,

akkor lehet duplikélni a képet, majd az egyiken elvégezziik a véltoztatasokat! A gf::é”' o [
miniatlron jobb egér és duplikalas! -

Ha el szeretnénk menteni az elkészitett hattérképet, mert maskor is fel akarjuk i*’!“ >
haszndlni, akkor a miniat(iron jobb egeret kell nyomni, és a ,,mentés adllomanyba” ianas

alment kell kivalasztanunk! Tall6zassal megadni, hogy hova szeretnénk

elmenteni!

A gyakorlat végén mentsd a projektet 06_bg_fig voi néven!
(bg=background=hattér; fig=figure= alak, szereplG; voi=voice=hang)

5.) Gyakorlat:

Szerepld betditése dllomanybol

A programok legfontosabb résztvevdi a szerepl6k.
Uj szerepld festése 1\j szerepld a kamerarol

Négyféleképpen olvashatsz be, illetve hozhatsz létre szereplGket.

AN |
Ebben a feladatban egy kétlitem( gyakorlat bemutatasahoz : \’\]7\: g
Uj szereplé: ? -l

szlikséges kétallasu ,palcikaembert” rajzolunk!

6.) Gyakorlat: - Uj hang: |
< ¢

Hangefektetket is adhatunk a programunkhoz! Kivalaszthatunk meglévé

Szerepld kivalasztasa a konyvtarbol

Az el6z6leg mentett projektben dolgozzunk tovabb.
Valasszuk ki az ,Uj szereplé

festése” ikont! Ujjelmez: (masodkatem o ==
Az elsG rajz neve legyen v/anG %

»masodikutem”! Vékony o

vonalakbdl és egy korbdl rajzoljuk r N\

meg a képen lathaté figurat! A mﬂ%éfi'égf;m .

kort toltsik ki fehér szinnel! ®

A masodik rajz neve legyen |I| T

alapallas! Ugyanabban a
poziciéban, ahol a masikat

megrajzoltad, készitsik el a &
mintan lathato, all6 figurat! T
Az Uj szerepl6 neve legyen: &
GimnasztikaO1! Mentsuink ra a .I,

06_bg_fig voi fajlra!
Ellenérizziik le a munkankat ugy,
hogy a programozasi térre
huzzunk at két egyszer(i
parancsot! A jobboldali képen [athaté utasitasokkal,
sz0k6zok nyomasaval megnézhetjik, hogy jol dolgoztunk-e?

hangokat kényvtarbdl vagy sajat forrasbol! :”a”g s ° "‘;'j'“""'tam'j'
J|Vi hang felvétele
e Vegylnk fel szellem hangot a szamitdgéplink mikrofonjan | =T 0
keresztil! Hang betdltése allomanyhal
* | T 1D
e Majd ha sziikséges vagjuk meg, szerkesszik a lehet&ségek szerint!
e A hang neve legyen ,szellem_hang”! Mentsiik a 06_bg_fig voi-t!
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Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

3.) Onallé programozasi feladat:

Készits egy Uj programot, melyben egy tornaszobaban,
egy palcikaember négylitem fekv6tamaszokat végez
folyamatosan!

A program ugy fusson le, hogy kdzben az Gitemek szamat
halljuk a hangszérén keresztiil!

a) Hozzal létre egy Uj projektet, melynek neve
legyen 07_gimnastic!

b) Készitsél egy Uj hatteret! Rajzoljal a mintan
|athaté tornaszobdhoz hasonlét! A hattér neve
legyen: tornaszobal!

c) Hozzal létre egy Uj szereplét negyutemu néven!

d) Valtsal vektoros képalkotasra, és rajzold meg a harom
kiilonboz6 Gitemet a mintan lathaté minta szerint! A guggolast

csak duplikdlni kell a megfeleld helyre!
A képeket kicsit elforgatva rajzold meg!
Nevezz meg minden lUtemet szam szerint!

e) Vegyél fel Uj hangokat a szamitdégéped mikrofonjan keresztiil!
(egy; kettd; harom; négy) Ha sziikséges vagd le a felesleges

részeket!

f) Készitsd el a programot! Huzd a megfelel6 parancsokat a

programozasi térre a

megfeleld sorrendben! fondon | demezeh | renees
g) Futtasd, teszteld a kész ::gg & |
programot! iz
h) Végil mentsd (exportald) e
07_gimnastic néven a ; (<

sajat gépedre!

L[S > H @

Mikrofon hangereje:

Szerkesziés v Hatdsok v

kivdgds

Uj jelmez:

/et

01_utem
THx215

o

02_utem
T1xi71

Jq

03_utem
145w 148

H

04_utem

Tox127

(45

-

11



Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

4. LECKE / PARANCSOK MEGISMERESE (MOZGAS, KINEZET, ESEMENYEK)

5. Logikai feladat:

Orsi az 6ccsével sétal. Megkérdezi egy ismerds, hany évesek. Két és félszer annyi
id&s vagyok, mint az 6¢csém, tavaly haromszor annyi voltam, tavalyel6tt pedig
négyszer annyi, mint 6. Hany évesek most a gyerekek? /

Megoldas:

(240;180)

r? [Untitled
Akt drant’D
Hogyan mozgunk a ,Jatéktéren”? (~240:180)

A ,Mozgas” parancskészlet utasitasai egy
koordinatarendszer X és Y pontjai alapjan
torténik, a szerepl6 alapallapotahoz viszonyitva!

A ,Jatéktér” 480*360 képpont méretd!

A szémozés a lap kézéppontbol (0,0) indul, tgy L Eauis)

hogy a bal felsé saroktol (-240;180) —tdl; a jobb
alsé sarokig (240,-180)-ig tart.

(-240;-180) 0;-180) 8 (240;-180)

7.) Gyakorlat:

A feladat: a jatéktéren egy nyilat mozgatni a kurzormozgaté
nyilakkal!

e A projekt neve legyen: 08_koordinata!

o A hattér legyen: ,xy-grid kép”!

o Aszerepl6 legyen: ,,arrowl”!

e A zaszlora kattintva induljon a program!

e A program szerepl6je (0,0) koordinata pontbdl induljon,
és mindig a 0 fokos irdnybdl!

e A kurzormozgaté gombokkal 10 képpontot haladjon a
szerepl6, és mindig alljon abba az irdnyba amerre
megylink! Ezt a szerepl6 forgatdsaval érjik el, és ne
,kovetkezd jelmez”-zel!

e Haaszéléhez ért a szerepld, mindig pattanjon vissza!

o Gombnyomadskor mindig ,,mondja”, irja ki egy
L buburékba, hogy az adott tengelyen (iranyvaltott) éppen

mennyi a koordinata képpontja!

e Sz6koz lenyomasakor mindig térjen vissza a
kiinduldpontba a (0,0) origdba, és vegye fel a kiinduld

helyzetet!

(A megoldas a kovetkezd oldalon! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldani!)
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

e

Az el6z26 feladat megoldasa:

[-j [08_k00rdinata F .

w54

v [x:0,¥:180) nézz (i) fokos iranyba

nézz (i§) fokos iranyba

felgomb  lenyomasakor jobbragomb  lenyomasakor
nézz () fokos irsnyba nézz IR fokos iranyba
menj §l) lepast menj 1) lepést

ha szélen vagy, pattanj vissza ha szélen vagy, pattanj vissza

(% 240,¥:0) Tﬂ,v:u) (%:240,¥:0)
H

mondd: y hely meondd: x hely

le gomb lenyomasakor balra gomb lenyomasakor
nézz EEIR) fokos iranyba nézz fokos iranyba
menj m lepest menj m lepest

ha szélen vagy, pattanj vissza ha szeélen vagy, pattanj vissza

(%:0,¥:-180)
X: 240 y: -180

Uj szerepld: & / St

Szereplok

mondd: y hely mondd: x hely

mondd: [[EE] € me-ig

e A Kinézet” parancskészletben a
szerepl6k buburékban mondhatnak,
illetve gondolhatnak valamit.

o Megjelentethetjiik, eltlintethetjik a
szerepl6ket, valthatunk jelmezeket.

o Megvaltoztathatjuk a mértét,
képpontban és szazalékban.

e Aszerepl6k rétegenkénti sorrendjét _
adhatjuk meg.

e A szerepl6k bizonyos tulajdonsaganak
valtozasat érhetjik el! (pl.: szin)
iy e iuirop2 e Az ,Események” parancskészletben a kiildj iizenetet: Ozenetl

programok, programrészek inditasat -

szin  hatéds legyen ) 4.) Onallé programozasi feladat:

a.) Hozzal létre egy 09_goal
nevl programot!

méret viltozzon €0 b.) A hattér legyen: goall

c.) AszereplG legyen:
Hanahh

d.) A mérete legyen 20%-al
kisebb!

e.) Rajzolj egy labdat!

f.) Afeladat az, hogy ha
rakattintasz a Hanahh1-
es allasara, akkor valtson
a Hanahh2-re, és a labda
repiljon be a jobb felsé sarokba, majd essen le a foldre!

g.) Aszerepl§ kiabalja, azt hogy ,,Go64L!"!

backdrop?  hattér besllitasakor

jelmez legyen elephant-b

kiovetkezd jelmez

dzenetl izenet érkezésekor

tirild a grafikus hatisokat

keriilj ) szinttel hitrébb
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
5. LECKE / ISMETLODESEK, CIKLUSOK

6.) Logikai feladat:

Az iskola biiféjébe OKEE! pudingot széllitottak. Vanilidsbdl haromszor annyit, mint
csokisbdl. Osszesen 96 dobozzal. Mennyi érkezett az egyik, ill. a masik fajtabol?

Megoldas: Vanilids: db Csokis: db

Az eddigi programokat ugy irtuk meg, hogy csak akkor csinaljon valamit, ha leitottlink
,,-—.r—l ! > egy billenty(it. Ehhez a ,Vezérlés” parancsok kozil vdlasztunk!

— Az ismétlédéseket és ciklusokat akkor haszndljuk, ha tobbszor szeretnénk ugyanazt a
- mveletet lefuttatni.
i0
(Tha Ebben a leckében két ciklusfajtat fogunk megismerni:
— ) mindig: folyamatosan ismétli a benne leirt parancsokat

ismételd: a megadott szdmu alkalommal ismétli a benne elhelyezett parancsokat

8.) Gyakorlat:

5 [10_randev
r‘-J | 10_randevu

[

Ebben a programban egy fiu varja a lanyt randevural A
lany megérkezik, és oda megy hozza. Majd elkezdenek
beszélgetni, koszonnek egymdsnak, és a fiu elhivja
moziba! Ekozben egy gomolyfelhé folyamatosan megy
fent az égen! Amikor vége a beszélgetésnek jelenjen
meg egy sziv a paron, és novekedjen!

o A projekt neve 10_randevu legyen!

e A hattér legyen ,boardwalk” kép!

e Vedd fel a négy szerepl6t: ,avery walking”;
,Devin”; , Clouds”; ,Heart”!

e Mind a négy programrész zaszldra kattintassal

in I. n! X: 184 y: 180
dIU jo . i i Szerepldk Ujszerepls: @ / &1 3
o Alany eredeti méretének legyen a 60 %! . ‘
e Aldny allé helyzetbdl induljon! (avery walking- —] k i w
a)! J_J!heitfr Avery Wal D;:,:n Clouds Heart

e Astégvégérdlinduljon a fiu felé! Csak annyit
haladjon, hogy megalljon a fiu el6tt! 20
képpontnyit haladjon 0,5 mp-enként!

e Ezidd alatt a fid, szintén elkezdi algoritmusat! Alljon a stég masik végén 60% méretben! Helyezd
pontosan egy vonalba a lannyal!

e Amikor a lany odaért a fiu elé, elkezdik a parbeszédiiket! A fil kdszon 1 mp-ig, hogy ,,Szia!”! Majd a
lany kdszon 1 mp-ig ,Helld!”! Aztdn a fil megkérdezi, hogy: , Eljossz velem moziba?”! Erre a lany
,lgen”-t mond! Ezt ki kell szdmolnod, hogy mikor mennyit kell varnia a masiknak!

e Ateljes program alatt fent az égen a felhé 0,25 mp-es késleltetéssel oda-vissza megy!

A felhé (-10;130) —as koordinatardl induljon!

e Mivel a ,Sziv’-re csak a beszélgetés végén van szlikség, ezért az elején el kell tlintetni 15 mp-re!

e Ezazalakzat 0,1 pm-enként névekedjen 10 képponttal! Majd a végén tlinjon el a sziv!

e A program irdsa kdzben, és a végén teszteld, javitsd az esetleges hibakat! Ments mindig!

(A megoldas a kdvetkezd oldalon! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldani!)
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

e

Az el6z26 feladat megoldasa:

Avery Devin Clouds Heart

kivetkezd jelmez
— 3
kivetkezd jelmez [:'_-i @ mp-et ._:"!n‘i m ==
3

i =
mnn||||: & mp-ig
“'_iolql—ﬂ
mondd: EEIISETTS] @ mp-s

menj @) lepast

5.) Onallé programozasi feladat:

, PRy 11_st
Ebben a programban egy Utkeresztez8désben i, [11_step_across

egy fiu kel at az uttesten!

v454

Ugy induljon a program, hogy a fiti all a kép bal
oldalan lent az Ut szélén, és var, hogy a [dmpa
z6ld legyen! Amikor atvalt a lampa, akkor a fiu
atindul az uttesten! Amikor atért, menjen tovabb
a masik zebran!

e A program neve legyen 11_step_across!

o A hattér legyen Urban2!

o Afiulegyen Jaime Walking szerepl§!

e Rajzol egy jelz6lampat és helyezd a mintan
|athatoé helyre! Legyen a neve ,lampa”!

o Két dllasa legyen! Az egyik piros,a masik Uj szerepis: @ / & 3
z6ld! A neve is ez legyen! i

o Afil mérete legyen 100%!

X: 30 y:-180

Jatekter

e A rajzolt ldmpa miatt, a fid keriljon elére! 1 niner

e Akkorinduljon el a fid, amikor a lampa
pirosrdl zoldre valtott! Ezért az elején
késleltesd az induldst 2 mp-et!

o A jelmezek valtasaval varjal 0,5 mp-et!

e Afiu atlésan haladjon, mintha keresztbe menne at az Uton! Ezért az x valtozzon 18 képpontot, az y
valtozzon 10 képpontot! igy &r at az uton!

o Kozben a fiu mérete csokkenjen -5 képpontot |épésenként!

e Amikor atért, akkor menjen tovabb a mdsik zebrara, és a lampa valtson pirosra!

e A program irasa kdzben, és a végén teszteld, javitsd az esetleges hibakat!
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

6. LECKE / A ,HA - - AKKOR” FELTETEL HASZNALATA

7.) Logikai feladat:

Figyeljik meg az dbrak rajzolatanak valtozasait és probaljuk I-.-.‘ 9
L]

meghatarozni, hogy az alsé sorbdl milyen alakzat keriilhet a

kérdéjel helyére.

A megoldas: Miért?
A B Cc D
Amikor programokat készitlink, akkor a szereplék nem mindig ugyanugy
ha akkor viselkednek helyzetekben. Ahhoz hogy valtoztatni tudjuk, feltételeket fogunk
megadni. Ezért a ,,ha akkor” feltételt fogjuk hasznalni. A feltételben a

,hatszogbe” be kell huznia parancsok koziil, a hozza hasonld hatszog( vizsgalatot!

g [12_labirintus
9.) Gyakorlat: el ~e

A feladatban egy sarga kis labdat kell végigvezetni I_I—I I
egy labirintuson ugy, hogy nem ér hozza a falhoz,
mert kilonben visszaugrik a kezdépontra!

Amikor kiér a labda a labirintusbdl, és megérinti a J
z6ld vonalat, irja ki egy szoveget!” EI ! | | — -IJ-

e A program neve legyen 12_labitrintus!

o A hattér legyen beolvasva mappdabol! A kép -I | L

neve kep_labirintus.jpg!

-ra kattintaskor
X: 240 y: -180

ugorj x: (EHY yv: Szerepldk Uj szerepls: @ / &l 3

jobbra gomb  lenyomasakor felgomb  lenyomasakor

e Szerepl6nek a ,Ball” képet toltsiik be!

T Temmmm— ha  érintesz  szint? akkor e Alabda méretét csokkentsiik 30%-ral!
 mondd: © mp-i  mondd: O mp-is e A labda bal oldali bejérattél induljon!
D » Koordinatai (-220;-125)!

—— kegomb  lenyomésakor e Akurzormozgato nyilakkal Iéptessiik a

méret legyen €D % labdat, koordinatanként 5 kp-tal!
T — - ] e Ha alabda fekete szinhez ér, akkor

ha érintesz  szint? _akkor éri int? ugorjon vissza a kiindulé pontra!

:gnn x: D y: e Ha alabda beért a célba, és hozzaért a

z6ld sdvhoz, akkor irja ki két masodpercig,
hogy ,Nyertéll”

ha erintesz szint? akkor ha érintesz szint?  akkor

mondd: IR amp—ig mondd: amp—ig

e A program irdsa kdzben, és a végén
teszteld, javitsd az esetleges hibakat!
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

6.) Onall6 feladat:

) [13_sitting - @

V453

Ebben a programban a szerepl6 all egy parkban, majd
ha kattintok az egérrel a képen 1évs székre, vagy
asztalara, akkor 2 mdsodpercig ledl ra, majd
visszaugrik a kiindulé helyére!

e A projekt neve legyen 13_sitting!

e A hattér legyen: woods and banch!

o Aszerepl6 legyen: Calvert!

e A program zdszléra kattintdssal induljon!

o Aszerepl6 allo (ugrd) éllasa legyen a kiinduld
allapot!

e Ajobb oldalon helyezkedjen el indulaskor! — o—— é;ég

e Ha odakattintok valamelyik székre, vagy az i
asztalra, akkor ugorjon abba a poziciéba és H
valtoztassa meg az allasat ul6 pozicidba! el

e 2 masodperc utdn menjen vissza a kiinduld
helyzetbe!

e Ahhoz hogy ez m(ikédjon a ,Vezérlés”
parancsok kozil sziikség lesz a ,mindig”
utasitdsra, hogy figyelje a kattintast! Ne csak
egyszer fusson le!

e A program irdsa kdzben, és a végén teszteld,
javitsd az esetleges hibakat!

Ments mindig!

X: 98 y: 80 <

Uj szerepld: & 4 H’

Ismertetd, 6sszegzl:
szokiz  lenyomasakor

Az utasitdsok egymasba illeszthetdk, mint a legdk! méret legyen € %

A fehér kor, illetve kapszula alaki mez6kbe értékeket irhatunk! ugorj x: EID y:
mindig

Tizedes szamoknal pontot hasznalunk! (pl.: 0.25) .
ha  x hely < T  akkor

A fehér kor, illetve kapszula alaki mezékbe hazhatunk

j weletlen & kizitt lepést
lekerekitett szél( egyéb parancsokat, melyek értékeket adnak gy © é= € ko -

. ” varj () mp—et
vissza! (pl.: ,,x hely”) F. =
kavetkezo jelmez
A hatszog alaki mezd6kbe olyan parancsokat hizhatunk, kislnben
amelyek ,igen” vagy ,nem” valasszal térnek vissza! Vagy az | rmmelek [ Hivertem{ 0.1 LTS
,Erzékelés” csoportbdl az oda ill§ hatszog( parancsokat | minden _ alljon le
hazhatjuk be! (pl.: szin érzékelése) " 5

A legordil6 mez6kbél értelemszerlien valasztunk!
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Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

7. LECKE / A ,HA - - AKKOR; KULONBEN” FELTETEL HASZNALATA

8.) Logikai feladat:

irjal 1-4 ig szamokat Ugy a tartomanyokba, hogy a
szomszédos részben nem lehet két egyforma szam!

A kiils6 részben van az 1-es szam, tehat nem lehet egyes a
kiils6 korgydriben!

Az el6z6 leckében tanult ,Ha, akkor” feltételt kib6vitve, egy , kilonben” lehetGséggel,

meg kell keresni a megfelel6 vizsgalatot, és behuzni a , hatszégbe”.

E
Ujabb ut nyilik a problémdak megoldasara. Kétfajta kimenetei lehet6séget biztosit. Itt is J

10.)Gyakorlat:

Ebben a feladatban egy pingvinnek kell felmennie a hegyre,
és ha felért a hegycsucsra, akkor gondolja magaban, hogy:
,Felértem!:)”! Hasznaljuk az ebben a leckében megemlitett
,Ha, akkor, kiilonben” vezérl6 parancsot! Ha kell tébbszor is!

Takard le a megoldast, hogy csak az utasitasok alapjan halad;j!

A projekt neve legyen: 14_winter!

A hattér legyen: ,slopes”!

A f6szerepl6 legyen a ”penguin 1”!

A masik szerepld legyen egy z6ld zaszlo! Amit

duplikalni kell, mert kett6 kell beléle!

Ezeket a zaszldkat a hegy oldaldban helyezziik el!

(Kés6bb kiderll majd, hogy miért!)

A program sz6koz lenyomasdra induljon!

Adjunk meg egy kiinduldépontot a szerepl6nek a bal oldalon!
A pingvin indulds utan menjen egyenes vonalban elére,
amig el nem éri a z6ld zaszI6t! Ha elérte, akkor menjen fol a
hegyre!

Az el6z6t ugy érjik el, hogy vizsgaljuk azt, hogy elérte-e a
z6ld szint, vagy nem!

Amig nem érte el a z6ld szint, addig az ,x” valtozzon 10 kp-
ot, az,y” 0 kp —t |épésenként!

Amikor elérte a zoldet (zaszlét) akkor az ,x” 5 kp-ot, az ,,y”
is 5 kp-ot valtozzon! igy megy fel a hegyre!

A |épések kdzben a pingvin ugorjon a kévetkezd jelmezre!
Ha eléri a nap sarga szinét, akkor gondolja magaban, hogy:
,Felértem!:)”; és alljon le a program!

A programozdasnal kicsit forditva kell gondolkodni! A
program belsejébdl kell kifelé haladni!

Teszteld, és mentsd a megadott helyre!

[.: [14_winter :~ .
o

-~
ko

-

X: -188 y: 79

Szereplok Uj szerepld: -4 / H’

Jatektér GreenFlag ~ Green Fla
——
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

7.) Onallé feladat:

Készitsd el a feladatot a kdvetkez§ instrukciok (15 mouse run
figyelembevételével!

A programban egy kisegér szaladjon a rézsaszin

fellleten! Ha a széléhez, vagy a fehér részéhez ér, ‘J
akkor pattanjon vissza dltalad valasztott szogben,

és forduljon meg! Az egér haladasanak

sebességét magad valaszd meg, de ne legyen se

tul lassu, se tul gyors!

A macska a fehér kérben ugyanazokat tegye, csak
ha a rdzsaszin részhez ér, akkor pattanjon vissza
bizonyos szégben a kor szélérdl!

e A programot a ,Ha, akkor, kiilonben” x: 220
[z sz s Szereplok Uj szerepls: & /
vezérlGparancs felhaszndalasaval készitsd

ell L’

~e

0 ¥:. 180

a B

e Aprogram neve legyen: 15_mouse_run! Jatekter | wouset |_ca2
e A programot szabadon vélasztott médon

inditsd el!
o Az egyik szerepl6nek vdlaszd a mouse 1

figurat!

o Az egér eredeti mérete 50%-a legyen, azért, hogy atférjen a kor alatt és felett!
A futas alatt a masik oldalra at tudjon menni!

e Az egérnek két dllasa van, ezért minden Iépésnél valtson jelmezt!

e A kiindulé pozicié mindig ott legyen, ahol az el6z6 futdst befejezte!

e Azirdnyokban és futasi id6ben szabadkezet kapsz!

e Viszont egy bizonyos lefutas utan automatikusan alljon le!

e A masik szereplének a ,,cat2”-t valaszd!

o A futdskor a macska 80%-0s méretben fusson!

e Afehér korben ugyanolyan mozgdsokat végezzen, mint az egér!

e A macska ugyanakkor dlljon le, amikor az egér!

e Minden mas felmeriilé kérdésben szabadkezet kapsz!

e A programot irds kozben tobbszor teszteld!

e Avégén mentsd a megadott helyre, a megadott néven!
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

8. LECKE / OSSZEFOGLALAS

9.) Logikai feladat:

Fruzsi 5 perc alatt ér az iskolaba. Zsuzsinak 10 percig tart az Ut. Ha ketten egyltt mennek, mennyi idé alatt
érnek az iskolaba?

[-] |14 _catch_baloons
11.) Gyakorlat: d
Az eddig tanultak 6sszefoglaldsara egy 6sszetett feladatot qﬁ%
kell elkésziteni! Tulajdonképpen az elsé6 jatékot fogjuk
programozni!

A programban egy lufival kell eltaldIni egy repUld vizilovat!
A vizil6 csak jobbra és ballra repil azonos sebességgel. A
lufit egy kis figura fogja elengedni! A figurdval jobbra és
ballra is lehet Iépkedni, és a megfelel6 idGben elengedni,
sz0k6z megnyomasara! A lufi is azonos sebességgel replil
felfelé! Ha eltaldltuk a lufival a vizilovat, akkor irjon ki egy

X: 192 yi 180

szoveget 2 mp-ig! Ha nem talaltuk el a lufival, akkor Szerepidk Ujszereple: @ / @ B

repliljon tovabb, ki a képerny6tdl, és egy rovid id6 eltelte . 2;}’ ?Lﬁ_li?
utan Ujra indithassunk egy Ujabb léggombot! |les

Jatékter Balloon1 Gobo Hippo1

Nézzik az utasitasokat:

e A program neve legyen: 16 _catch_baloons! A hattér legyen: blue sky!

o Azelsé szerepl6 legyen: Gobo!

e A program a zaszldra kattintdssal induljon!

e Aszerepl6 ugorjon a (0;-140) koordinatdra, és a méretét csokkentsiik 50% -ra!

e Akiindulé jelmez legyen az ,a” dallas, és kezdGallapotban mindig nézzen jobbral

e A kurzormozgaté jobb gomb lenyomdsara menjen 10 képpontot jobbra, ha elérte a szélét, akkor
pattanjon vissza, de ne induljon sehova, maradjon ott!

e A bal gomb lenyomasara ugyanazokat a mUiveleteket végezze el, csak az ellenkezé iranyba! Duplikalj,
és valtoztass az el6z6 programsoron!

e A kovetkez6 szerepl6 legyen a Hippo1l!

o Készitsd el, hogy zaszI6 lenyomasara induljon, a mérete legyen 50 %!

e Majd 0,1 masodpercenként valtson jelmezt, és lépje 10 képpontot!

e Ha aszélére ért pattanjon vissza, és forduljon meg! Folyamatosan repiiljon oda-vissza!

o A kés6bbiekben ennek a szepl6nek az utasitasait még bdviteni fogjuk!

e Legyen a harmadik szerepl6: Baloon1!

e Zaszldra kattintdsra induljon a lufi, és azonnal t(injon is el, mert majd a ,,Gobo”-hoz rendeljik!

e Ennek a szerepl6nek (lufinak) csak a ,,c” allasat fogjuk hasznalni!

o Ha megnyomjuk a sz6kozt, akkor jelenjen meg a lufi a ,,Gobo” szerepl6nél, a mérete legyen 50%!

e Ha rakattintottunk a sz6koz billenty(lire azonnal induljon el a lufi felfelé 0,25 mp-enként, 10 kp-onként!

e  Ezt az utasitdst 35* hajtsa végre!

e Ha a lufi érintkezik a viziléval, akkor 0,5 masodperc mulva t(injon el a lufi!

e Ugyanekkor a vizil6 mondja: ,Nyertél!”, 2 masodpercig!

e A programot ugy készitsik el, hogy ha a lufi nem taldlja el a vizilovat, akkor repuljon ki a képrdél fent!

o Egyébként egy kis id6 elteltével Ujabb lufit indithassunk!

e A program irasa kdzben, és a végén teszteld, javitsd az esetleges hibakat!

(A megoldast a kévetkezd oldalon lathatod! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldanil)
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
Baloonl Godo Hippol

-ra kattintiskor -ra kattintiskor
méret legyen E) % mérﬂn &) »
ugeri x: @ y: €D
jelmez legyen goboz
nézz i) fokos iranyba

mindig
kivetkezd jelmez
 men; €D lepést
'ha szélen vagy, pattanj vissza
jobbra gomb lenyomasakor I jelmez balra-jobbra nézhet

szikiz  lenyomasakor
jelmez legyen balloonlc
jelenj meg

kivethezo jelmez ha érintesz szint?  akkor
nézz R fokos iranyba " mondd: O mpig

menj @ lepést | = —
2

balragomb  lenyomasakor
kivethezd jelmez

men;j €I lepast

nézz (ER fokos iranyba

ha szélen vagy, pattanj vissza

8.) Onallé feladat:

Ebben a feladatban egy uférdl tiizelnek egy T [15_space ~ @
Grhajdra! Az el6z6 feladattal ellentétben itt
nem elkapni kell ,szerepl6ket”, hanem

menekiilni el6le!
A projekt neve legyen: 17 space!
A hattér legyen: moon!

Az ufét neked kell megrajzolni! Két allasa
legyen! Az alapja egy szlirke ellipszis,
kozepén egy szines vonallal! Az egyik
allasban vildgoskék, a masikban sarga legyen
avonal!

Az ufé jobbra-ballra mozog, és folyamatosan
I6vi ki a lézersugarakat, melyek sarga révid
vonalak! Ha a sarga sugar eléri az (irhajot, akkor
irja ki, hogy veszettél! A szoveg legyen lathaté 5 masodpercig! Ha a sarga sugar eléri az lirhajot, akkor az ufé
ne 16jon ki tobb sugarat!

A masik szerepl6 a Spaceship legyen! Melynek az a szerepe, hogy kitérjen a ,lézersugarak” elSl! Nem csak
jobbra és ballra, hanem fel és le is menet, de csak a horizontig! Tehat a fekete szint nem érintheti meg,
mert akkor a program dobja vissza a kiinduld helyre az (irhajét! A szerepl6 mérete az eredeti 50% -a!

A program irasa alatt folyamatosan teszteld a munkdadat, és javitsd a hibaidat!

A végén mentsd a megadott helyre a programot 15_space_XX néven! AZ XX a monogramod legyen!
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

9. LECKE / UZENTETEK A SZEREPLOK KOzZOTT

10.) Logikai feladat:

[ |m]
0

Az alsé sorbdl milyen alakzat keriilhet a kérdGjel helyére

Megoldas:

Miért?

Az eddigi projektekben mindig a zaszléra kattintassal, vagy
valamelyik billenty(izet lenyomadsaval vezéreltiik a szereplGket. Ebben
a leckében akkor fognak valamit csindlni a szerepl6k, ha valamilyen
Uzenetet kapnak, vagy lizenetben kapnak feladatot. A szerepl6k
kommunikdlasahoz szlikséglink van az Gizenetekre.

Tehat ha az egyik szerepl6 programjaba beillesztem a ,kiildj lizenetet: -
Gzenetl- (és varj)”’parancsot, akkor a masik szerepl6 programjanak inditasa, akkor fog megtorténni, ha az
el6z6 programban lefutott ez a rész és megkapja az utasitast!

12.)Gyakorlat: ] [18_talking ~ @

Ebben a feladatban egy beszélgetést fogunk elkésziteni,
ugy hogy a kdzéps6 szerepld reagdl a két masik szerepld
utasitasaral

Ha a lanyra kattintunk bal egérrel, akkor a lany hivja el a
fiut discoba, és a fiu forduljon felé, és mondjon: nemet! Ha
a jobb oldali fidra kattintunk, akkor a kozépsé fia forduljon
oda felé, és mondja, hogy: ,Hat, persze hogy igen! :)”

Kovessiik a kovetkezd utasitasokat!

e A prloglram neve legyen: 18_talking! —— ;; E}m

e A hattér legyen: bedroom1!

e OQlvass be harom szerepl6t: Dee-t; Devin-t; és a
Maya-t!

o A kozépsd fiunak az indulé jelmeze legyen: ,b”
allas! Zaszloéra kattintassal induljon a program!

o A, Dee” szerepl6t tedd az dgy végéhez a minta szerint! ,,Devin”-t tedd a kép bal oldaldra! A lanyt
pedig , lltesd” le az agy szélére!

o Haalany szereplére kattintunk, akkor mondja 2 mdsodpercig, hogy ,Menjiink discoba!”, és kiildjon
egy lUzenetet a kdzépen all6 fiinak! Az Gzenete neve legyen: ,lany_mondja”!

o Amikor a kdzépen all6 fii megkapja az lizenetet, akkor a jelmeze legyen ,,d”, forduljon a lany felé
jobbra, varjon 0,5 mp-et! Majd valtson ,,c” jelmezre, megint varjon 0,5 mp-et! Végil mondja:
,Nem! :)”, 2 masodpercig!

e Ha ajobb oldali fidra kattintunk, akkor jelmeze legyen ,b”, de 0,5 mp mulva véltson ,,a”-ra, és
mondja, hogy: ,,Menjlink el egy focimeccsre!” 2 mp-ig! Kiildjon lGzenetet: ,fiu_mondja” néven!

e Ha megérkezik a kozéps6 fiunak a ,,fiu_mondja” lGzenet, akkor forduljon felé, a jelmeze legyen ,e”;
varjon 1 mp-et, valtson ,a” jelmezre, és végil mondja: ,Hat, persze hogy igen! :)”, 1 mp-ig!

o Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven!

(A megoldast a kovetkezd oldalon lathatod! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldani!)
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Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

ezen szereplire kattintaskor

mondd: EESHEEEIT] €© me-io

kiildj iizenetet: lany_mondja

jelmez legyen devinb
=

LN Bl Menjink el eqy focimecesre! a mp-ig

-ra kattintaskor

jelmez legyen deea

lany_mondia  izenet érkerésekor

jelmez legyen deea

LU NN B Hat, persze hogy igen!:) 0 mp-ig
mondd: 9 mp-ig

9.) Onallé feladat:

Ebben a feladatban is az tizeneteknek lesz a f6

szerepe!

Az iskola homlokzatdn elhelyezett csengdre

kattintva indul a program! El&szor a lany
meg az iskola ajtéban kicsengetés utdn k
méretben, aztdn a jobb oldal felé egyre

novekedve, mintha kifelé jonne az iskolabdl.

Amikor kiért forduljon meg, és hivja ki a tarsat!
Ez utdn jelenik meg az ajtéban a fid szintén kis
méretben, és el6re jon a tarsdhoz, novekedve!

g1 [19_school_finish
. 1 - F .

Va5

jelenik

isebb in

X: 179 ¥ -1BD

Amikor megérkezik egymas mellé a két szerepl6, Szereplok Ujszerepis: & / @l 3

akkor egy parbeszédbe kezdenek! A parbeszéd
végén forduljon meg mind a két szerepl§, és

hagyja el a helyszint, ellenkez6 iranyban!

{

Jatéktér Bell Avery Wal
2 haittér

Ebben a projektben, mar tobb szabadsagot kapsz,
nem lesz annyira kotott, mint eddig! De a minta

alapjan dolgozz!

Készitsd el a programot kovetkezGk szerint:

e A program neve legyen: 19_school_
e A hattér legyen: schooll kép!

finish legyen!

o A hdrom szerepl§ legyen: Bell, Avery Walking, Jamie Walking!

o A program lefutdsa az Gizenetekkel legyen szabalyozva! A szerepl6k egymas utan adjak at a

kovetkezének a parancsokat!

o A pdrbeszédben minimum 4, maximum 6 mondat valtas legyen!

e A programhoz toltsél le az internetrél iskolacsengé hangot, vagy szerezz valahonnan (sajat felvétel)!
Majd toltsd fel a programhoz, és vagd meg 2-3 masodpercesre! Amikor a csengére kattintunk az
induldsnal, akkor szélaljon meg a csengg is!

e Minden kérdéses esetben szabadkezet kapsz! A sebesség ne legyen tul gyors, se tul lassu!

e Teszteld a programot kdzben, és jav
részfeladatok kozott is!

itsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven a
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
10. LECKE / HATTEREK VALTOZTATASA, ES A HATTEREKRE SZOVEG SZERKESZTESE

11.) Logikai feladat:

Ebben az egyszerl képes geometriai SODOKU-ban arra kell
figyelni, hogy minden sorban, minden oszlopban, és minden
vastagon keretezett négyzetben, csak egyszer szerepelhet
minden alakzatbdl egy!

A téblazatot prébald meg fél perc alatt kitolteni! Mérd stopperrel

az idét!
Mennyi id6 alatt végeztél? mp
13-)Gyak0r|at: m! [20_last_sentence F ® Feladatok | Ha
Uj htter:
Ebben a feladatban nagyon egyszer( feladatod M/ aG
lesz! Tulajdonképpen programozni nem is kell! [ P

Ot kiildnbsz6 hatteret kell létrehoznod, UTOLSO MONOATOK yane

bizonyos feliratokkal! Ezek kozo6tt kell

7 P2 4 Tobihradl ja!
lépkedned 4 szerepl6vel (melyek ebben az VALassZ ecyeT!!! J
esetben az angol abc els6 négy betlije! yelow
A képernyémintak és az utasitasok alapjan & B @ D —
dolgozz! e

480x360
e Aprogram neve legyen: x 200 y: 1m0 4 (UM
20_last_sentence! SEETL U szerepis: @ / @l B
L s — oray
e Szurjdl be 6sszesen 5 db Uj hatteret! A o & a @ @ T
hatterek neve legyen sorra: ligtgreen; digr | acow | Bow | comw | Doow P
yellow; green; gray; red! e

e Mindegyik hatteret szinezd a nevének
megfelel6en valamelyik vildgosabb
szinarnyalatra! (védorrel)

o A képeken pixelgrafikus médban dolgozz!

o A hatterekre kiilonb6z6 bet(tipussal
(melyekben vannak ékezetes bettik) ird
fel a képen lathaté mondatokat!

e A mondatok minden hattéren legyen
mas szin(!

e Szurjdl be 4 Uj szerepl6t! A minta szerinti q 9
ekt Dob ide  ballatlegysil

e A program zdaszléra kattintdssal induljon!

e Old meg, hogy ha egy betlre & @ @ E
rakattintunk egérrel, akkor megvaltozzon
a hattér 5 masodpercre, majd valtson
vissza a kiinduld képernyére!

o Teszteld a programot kdzben, és javitsd az
esetleges hibdkat! Mentsd a megadott
néven a részfeladatok kozott is!

-ra kattintaskor

hattér legyen lightblue

hattér legyen lightblue
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Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

10.)Onall6 feladat:

Ebben a programozasi feladatban tulajdonképpen egy
kisfilmet kell késziteni! Négy darab hattérképet kell
valtogatni. A képerny6 mintak alapjan kell elkésziteni a
programot!

A program a lanyra kattintassal indul. A , kisfilmben” a lany
sétal a kastély felé az uton, majd a kastély udvaran végig a
bejdrathoz, aztan az épiileten beldl

MENTUNK KTRANQULNT
EGY wASTELYRA!

Kattints a Szevepléve, 02 indulashoz!!

felmegy a lépcsén! ! [21_castle_tip
oo

e A program neve: 21_castle_trip
legyen!

o Hozzal létre 4 hatteret! Az els6
legyen egy egyszer(i kék lap! A tobbi
pedig sorban: castle3; castle5;
castle4!

o Azels6 képet készitsd el a minta
szerint; két vilagosabb kék
téglalappal, és egy sotétkék vonallal!
A szbveget, ,Gloria”, bet(tipussal
készitsd, piros szinnel!

e Aszerepl6 legyen Avery Walking! Szerepidk

e A masodik didn az eddig megtanult
madon a lany sétaljon a kastély felé
egyre kisebb méretben, mintha
tavolodna!

Jatékter
4 hattér

e Maijd valtson a hattérkép, és szintén a
lany sétaljon a kastély felé, megfelel6 sebességgel!

e Amikor odaért a masik oldalra, ujbdl valtson az utolsd
képre! A szereplG j6jjon végig a sz6nyegen, majd
menjen fel a |épcsén!

o Alegvégén Ujbdl ugorjon a kezd6 képre!

e Minden kérdéses esetben szabadkezet kapsz, barmely
maddon megoldhatod!

o Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges
hibdkat! Mentsd a megadott néven a részfeladatok
kozott is!

I~ . Feladatok Hz¢

Uj hatter:

a/as

480x380

4

X: 71 y: -180 JELETS
Uj szerepld & / -5

castied
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
11. LECKE / A ,TOLL” PARANCSFAJTAK CSOPORTIJA

12.) Logikai feladat:

Ez a 9 pontos fejtord. A logikai jaték Iényege, hogy ugy kell 4 [ o o
egyenes vonallal 6sszekotni a 9 pontot, hogy a tollat ne emeljik
el a papirtél.

A ,Toll” parancsokkal, tudunk szerepl&kkel Tl [2bind_map ~ @
lenyomatokat késziteni, tollat letenni, felvenni. Meg
tudjuk adni, hogy milyen vastagsaggal, milyen
arnyalattal, és milyen szinnel rajzoljunk. Nézd meg a
parancsokat, konnyen rdjohetsz, hogy melyikkel mit
tudsz beallitani!

14.)Gyakorlat:

Ebben a feladatban tulajdonképpen a foldrajzéran
megtanult ,vaktérképes” feladatot fogjuk
elektronikusan elkésziteni.

(A tényleges foldrajzos feladat igy hangzik: Juttassunk

el a kdvetkezd varosokba rovid utvonalon zéld X: 240 y: 180
zaszlokat: Eger; Szeged; Pécs; Zalaegerszeg; Szerepldk Uj szerepis @ / &l @3

Szombathely; Gyér!) ﬂ/\
e Aprogram neve legyen: 22_bind_map! sitektr

e A hattér legyen: kep_magyarorszag_terkep!
(betolthets, nem eredeti hattér)

e A program torolje az esetleges el6z6leg rajzolt dolgokat! Budapestre ,leszurt” zo6ld zaszléval
induljon, melynek a pozicidja (-15;70) (Budapest a térképen)! A zaszI6 mérete legyen lekicsinyitve
60 %-ra!

o Kozlekedi a térképen megszokott mddon a kurzormozgato billenty(ikkel lehessen! Minden iranyban
a megfelel6 ,x” illetve ,,y” koordinatakat 10 képponttal kell novelni illetve csokkenteni!

o Atollat le kell tenni!

e Atoll szine legyen z6ld szind!

o Atoll vastagsaga legyen 2 képpont!

o Ha elkészitettiik mondjuk a felfelé nyilhoz tartozé programrészt, akkor lehet duplikdlni, és csak a
gombot kell megvaltoztatni, és az iranyt! (fel, le, jobbra, ballra) (x,y)

e Ha odaériink egy vadroshoz, akkor sz6kdz lenyomdasaval tegyiink le egy zaszlot! Készits lenyomatot!

o Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven! A
részfeladatok megoldasa kozott is ments!
(A megoldast a kovetkez6 oldalon lathatod! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldani!)

Egy kicsit nehezebb ellenérz6 feladat! Juttassunk el a kbvetkezd varosokba révid utvonalon zold zaszIdkat:
Gyongyos; Debrecen; Székesfehérvar; Veszprém; Békéscsaba; Kecskemét; Miskolc; Kaposvar!
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SCRATCH

legomb  lenyomasakor

y valtozzon m

tollat tedd le

tollszin legyen

szokiz  lenyomasakor baragomb  lenyomsasakor
készits lenyomatot x valtozzon E

tollat tedd le
tollszin legyen

flgomb  lenyomasakor
y valtozzon E)

tollat tedd le

tollszin legyen

jobbra gomb  lenyomasakor
x valtozzon E)

tollat tedd le

tollszin legyen

11.)Onall6 feladat:

Iy [23_writing 1'~ .
o P L=l
A kovetkez6 feladatban olyan programot kell vasd
készitened, melyben egy fehér lapra piros
ceruzaval tudsz irni, és rajozni!
A programot a kovetkezd utasitasok alapjan
készitsd el:
e A program neve legyen: 23_witing!
e Aszerepl6 legyen: Pencil!
e Mivel piros szinnel szeretnénk
rajzolni, a ,,Pencil” hegyét szinezd
pirosra!
e A program zdaszléra kattintdssal
induljon! X: -108 y: 48
. . . _— Szerepldk Uj szerepls: ‘& / & 3
e Minden indulasnal legyen letordlve a
rajzfeliilet! /
e Rajzolas, irds a (0;0) koordinatanal —
Jate'ktgr Pencil
kezdédjon! L

e Két masodperces varakozdssal
induljon a program! (Azért, hogy odaérjek
a zaszlotol a ceruzdig!)
valé arrébbhuzasaval lehet megoldanil)

e Arajzolészin legyen piros (1)!

e Avonal vastagsaga legyen 2!

e A program ugy fog m(ikddni, hogy az egeret kovetve folyamatosan rajzol!
e Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven!
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SCRATCH

12. LECKE / VELETLEN SZAMOK GENERALASA, ALKALMAZASA PROGRAMOKBAN

13.) Logikai feladat:

Rajzold a jobb alsé téglalapba az odaill6 abrat!

Miért? Magyarazd meg roviden!

A A

Mar majdnem mindegyik , parancsfajtak csoport”-jat megnéztiik, és
valogattunk a benne |évé lehetGségek koziil. Most a ,,Mdveletek”
csoportbdl a véletlen szam generatort fogjuk kipréobalni. Ez az egyik
legfontosabb, legtdbbszor hasznalt parancs a programozasban!

A Scratch-ben parancsot hasznaljuk!

15.)Gyakorlat:

El6szor tulajdonképpen egy nagyon egyszer(
programban hasznaljuk a véletlen parancsot!

Egy beolvasott koordindta tengelyen
véletlenszerlen helyezzen el 20 darab , X”-et!

A program neve legyen 24 koorinata2!

A hattér legyen: kep_koordinata_tengely!
A program sz6koz lenyomasara induljon!
A szerepld legyen a Button5, ,b” allasa, és
az eredeti méret 20%-a!

Minden program futtatasakor torolje az
el6zbleg letett szerepléket!

A program lefutdsakor hisszor készitsen
lenyomatot véletlenszerd helyeken!

Ezt az ,ugorjx: ___y:___ " paranccsal
érhetett el! Ennek a parancsnak a fehér
helyére hiuzhatod be a véletlen parancsot!

IHozgés IESEHEH}BI-.

I Kinézet Vezérlés
Il—ang IErzéI-.eIés
I
] Adatok ] ovabbiak

r (24 koordinata2
|.:-=_,| |24_koordinata F .
i 5 it
; x
3 :
%
2
- = - -
W
%
ﬁfffszﬁ
T T T HHHE
X: 240 Yy: -180
Szereplik Uj szerepis: ‘& / & 3
Jatekter | Button5
2 hatter

Mivel a rajzfellilet 480-360-as ezért az x-et -240-t6l, +240-ig teheted le. Az y-t pedig -180-tdl; +180-

ig!

A véletlen koordinata generaldsa utan lenyomatot készitlink az adott poziciéba!

Majd, hogy ne fusson le nagyon gyorsan, késleltessiik a szerepl§ letételét 0,2 mp-el!
Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibdkat! Mentsd a megadott néven!
(A megoldast a kdvetkez6 oldalon lathatod! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldani!)
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Az el6z6 oldalon 1évé feladat
megoldasa:

ugorj x:  véletlen EXT) &s @F) kozott y: véletien GEE) és €ED) kozott
13
készits lenyomatot

12.)Onall6 feladat:

Ebben a révid programban véletlen szin(, véletlen
vastagsagu folytonos vonalat huz egy fehér feliletre,
a koordinata véletlen pontjara csuszva egy
masodpercenkénti valtassal.

Takard le a megoldast, hogy csak az utasitasok
alapjan haladij!

re [25_random_paintin
|.-.| 125 - g F .

A program neve legyen:
25_random_painting!

A program székoz lenyomdsara induljon!
Hozzunk létre egy Uj szerepl6t, amely legyen
egy kis zold kor! T
Az elején mindig toroljik az el6z6 futtatas Szerepiok Ujszerepis: @& / & 63
eredményét!

A rajzolas (0;0) koordinatardl induljon! - ®
A programrész folyamatosan ismétlédjon, Lae ===
amig le nem allitjuk!

A toll mérete kiinduldskor legyen: 1!

Tegylik le a tollat a rajzolashoz!

A rajzoldszin véletlenszerlen valtozzon 1 és 100 kozotti értéken!

A toll mérete is véletlenszer(ien valtozzon 1 és 10 kozott!

Végiil érjuk el, hogy 1 masodperc alatt érjen a vonal véletlenszer(ien a rajzfeliileten valahova!
Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven!
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13. LECKE / OSSZEFOGLALAS

14.) Logikai feladat:
Milyen szam illik a kérd6jel helyére? @
5 (3) 8 (1) 9 (4) 13 (5) ? Megoldas: O

13.)Onall6 feladat:

rga1 |26_in_the_space
I.!Tll__ =F F.

Foglaljuk 6ssze az el6z6 leckékben tanultakat egy
programban!

A feladatot a kovetkez6 utasitasok alapjan
készitsd el:

e A program neve: 26_in_the_space
legyen!

e A program szokoz lenyomasara induljon!

o Két részbdl fog allni a feladat!

e Aszerepl6k ,Star2” és ,Giga walk”

legyen!
o Ezek a szerepl6k legyenek rejtve, sz6koz Xt 121 y: om0
Ienyomésakor! Szerepldk Uj szereplé: & / - &

e A programban két hattérképet fogunk -
haszndlni! A ,Stars” és a ,Space” képeket! —

e Anyitéképerny§ legyen a ,Stars” kép! e .

e Rajzolj egy kisebb sziirke kor szerepl6t, és
nevezd el ,planet”-nek!

o Aszirke kort helyezziik a (0,0) koordinatara!

e Ezakor novekedjen, hogy Ugy nézzen ki, mintha kdzelednénk felé! 10 képpontonként névekedjen!
0,2 mp-enként, és fusson le 20-szor!

o Amikor megn6étt, irasd ki a ,,Nézzlink korul!” szoveget 2 masodpercig!

e Ezek utdn valtsunk a masik képre, és kezdjik a masik részét a programnak!

e Uzenet kiildésével oldjuk meg a valtast!

e Rejtsiik el a szlrke kort, és jelenitsiik meg a tobbi szerepl6t!

e Két kiilonalld szerepl6 véletlenszer(i feladatait kell elkésziteni!

e Az ,égen” 100 darab csillagot kell véletlenszerGen elhelyezni kilénb6z6 méretben.

o A, foldon” pedig véletlenszer(i poziciéba csisszon a szereplé!

e Minden inditaskor torodlje az el6z6 futtatas rajzait!

e 100 darab csillagot helyezz véletlenszerlien elhelyezni az égboltra, a méret legyen 5% és 30%
kozott!

o Alenyomatkészités utdn varakozzunk 0,1 masodpercet, hogy ne legyen tul gyors!

o A madsik szerepl6 60%-os méretben sétaljon a foldon!

e Véletlen helyre csusszon, és valtson jelmezt!

e Ha aszélére ér pattanjon vissza, és valtson nézetet balrdl jobbra!

e Majd ittis varj 0,1 masodpercet!

o Ha lefutott ez a programrész, akkor minden alljon le!

e Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat!
Mentsd a megadott néven!
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SCRATCH

14. LECKE / MATEMATIKAI, RELACIOS ES LOGIKAI MUVELETEK HASZNALATA A SCRATCH-BEN

15.) Logikai feladat:

Szamold ki, hogy mi keril a kérdGjel helyére!

Megoldas ?=

Korte: Cseresznye:

A kovetkez6 miveleteket a programozasban nagyon sokszor fogjuk
hasznalni:

Osszead két szamot.

Kivonja az els6 szdmbdl a masodikat.

Osszeszoroz két szamot.

Elosztja az els6 szdmot a masodikkal.

Igaz értéket ad, ha az elsé szam kisebb, mint a masodik (vagy az elsé szoveg
betlirendben elérébb van, mint a masodik).

Igaz értéket ad, ha a két szam egyenl6 (vagy a két szoveg megegyezik).

Igaz értéket ad, ha az elsé szam nagyobb, mint a masodik (vagy az elsé szoveg
betlirendben hatrébb van, mint a masodik).

Az ES igaz értéket ad, ha mindkét feltétel igaz.

A VAGY igaz értéket ad, ha valamelyik feltétel igaz.

A NEM igaz értéket ad, ha a feltétel hamis, és hamisat, ha igaz.

16.)Gyakorlat: a9 (27 run_race

Ebben a programban egy 16 és egy dinoszaurusz
versenyt fut, véletlen generalt |épésnagysaggal, igy
nem tudni ki lesz a nyertes! Amelyik beért a célba,
az elkiadltja magat, hogy ,Nyertem! Majd leall a
program!

A program neve legyen: 27_run_race!

A hattér legyen: track!

A két szereplG: Dinosaur2; Horsel legyen; és
készits egy kék vonalat a palya végére!

Mind a két szerepl&nek korilbelll ugyanazt
kell tennie!

A méretiik legyen 50%!

. L, ) o Szereplk Uy szerepis: & /
A kezd§ pozicio a fehér vonal mogott 1
legyen! l- 4‘ W
A programot ugy készitsd el, hogy a szerepl6 sitéwter | Dinosawz | Hosei  Szerepist

menjen véletlenszerlen 1és 20 kp kozotti

|épsekkel elGre, és ha elérte az x koordinata a

190 kp-ot, akkor mondja, hogy ,,Nyertem!” 0.1 mp-ig, majd minden alljon le!

Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven!

~e

X: 240 y: 180

o
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

szokiz  lenyomasakor
méret legyen &, L
ugorj x: v: @D
=

székiz  lenyomasakor
meret legyen m o

Az el6z6 oldalon Iévé feladat
magoldasa. A képpontok

e . ugorj x: I v: €D
kiilonboz6sége a szerepl6k

e

' méretének (

ha  x hely < Il ‘akkor ha  x hely < FE[] Skkor
kiilonbségébdl
menj | véletlen € &< @D kozott lepast adodik! menj | véletlen §) &s € kozott lepast

[*
'ﬁr.i@-p-d

"
. varj m mp-et
kivetkezd jelmez

kovetkezd jelmez
kislonben

kislénben

ondd: JIFE # = I #
m [ rivertem{ 0.1 JUTEY  mondd: [ nyertem] 0.1 JUESEY

14.) Onall6 feladat:

Ebben a programban az egér mozgasat fogjuk figyelni, és attél fligg6en, hogy hol
tartézkodik, valtoztatjuk a hatteret!

e A program neve legyen: 28_mouse_move! blue sky3

e Két beépitett hatteret olvass be! AZ egyik legyen a ,blue sky”, a masik st
legyen a ,ray”!

o Azelséreird ra, hogy ,,Mozgasd az egeret tetsz6legesen a rajzfeliileten!

Tetszbleges betlitipust hasznalhatsz!

e A masikra kdzépre ird ra, hogy , Vége!” kep_szin_4 1
e Olvass be tall6zassal: kep_szin_4_1; kep_szin_4_2; kep_szin_4_3; iLEL]
kep_szin_4_4 képeket! 2

e A program szokoz lenyomasara induljon!
e A hattér legyen ,blue sky”!

e Varjon 5 masodpercet, és nullazzad le az id6mérét! kep_szin_4 2
e Vizsgdld az egér pozicidjat, hogy melyik negyedben mozgatjuk! Attdl ELELE
fliggben valtozzon a megfelel6en hattér! 4
e 10 mdsodperc mulva automatikusan valtson a ,,ray” hattérre és alljon le
minden!
e Teszteld a programot kézben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a kep_szin_4 3
megadott néven! 480x380
5
kep szin_4 4
4805360
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15. LECKE / A VALTOZOK LETREHOZASA, HASZNALATA A SRATCH-BEN

16.) Logikai feladat:

Milyen szamok keriljenek az Gres négyzetekbe, hogy a szorzatuk 2
vizszintesen, fliggélegesen és atldsan is mindig nyolc legyen?
] 2| 1
Ird az ires négyzetekbe a megfelel6 szamokat!

2

Az , Adatok” csoportnal ,Valtozdkat” és , Listakat” hozhatunk létre. Ebben a
leckékben csak a valtozdkkal foglalkozunk.

e Avdltozd neve melletti sziirke négyzetre kattintdssal a valtozé
kijelz6jét eltiintetheted, vagy megjelenitheted a jatéktérben.

o A megjelend kijelz6t barhovd mozgathatod, és a jobb kattintassal
el6hivhato helyi meniiben a normal és a nagy megjelenités kozott is
vdlaszthatsz.

e Vdlaszthatod tovabba a cslszka megjelenitése opciot, amivel
lehetdséget adhatsz a programot hasznaldnak arra, hogy a valtozo értékét
sajat maga valtoztathassa meg a program futdsa alatt. Egy Ujabb jobb kattintassal beallithatod a
csuszka lehetséges legkisebb és legnagyobb értékét is a csuszka hatarainak megaddasaval.

e Beallitja a valtozd értékét a megadott értékre.

o Megvaltoztatja a valtozd értékét a megadott értékkel (ha az nagyobb nullanal, akkor nével, ha
kisebb mint nulla, akkor csdkkent).

e Megjeleniti a valtozo értékét a Jatéktérben.

e Eltlinteti a valtozé értékét a Jatéktérbdl.

17.)Gyakorlat:
Elérkeztlink arra a szintre, hogy az elsé komoly jatékprogramunkat el tudjuk késziteni!

Képerny6minta:

[-] [29_bat_game F .

27_b:
[-] [27_bat_game ~ e

Gydjts minél tobb
almat 30
masodperc alatt!

X: 240 y: -180

Uj szereplo: 0’ / ﬁ (o]

® SV

Butterfly1

X: 240 y: -180

Szereplok Uj szerepld. -4 7/ & B

® B[4

Butterfly 1

Uj szerepls: ‘@ / &N B

@ W g

Bowl Bat1 Butterfly 1

Szereplok

Jatekter

Jatektér

3 hattér

33



Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

A jatékban a denevér repked a kép fels6 részén, és
almakat dobal. Alul egy tallal el kell kapni az almakat.
Pontokat gytjtink az elkapott almakkal. Beallitunk egy -ra kattintaskor
id6korlatot, amely 30 masodperc! hattér legyen daiy

e A program neve legyen: 29 bat_game!

o A két hattér legyen ,blue sky” és ,,doily”!

e A, doily”-t duplikald, és a mésodikra ird ra ,Gloria”
bet(tipussal, hogy ,Nagyon szép eredmény!!l”
szoveget, kék szinnel!

e A négy szereplG legyen: Butterflyl; Batl; Apple;
Bowl!

e A program zaszléra kattintassal induljon!

e A programban két lizenetet is hasznalni fogunk,
ezeket hozzuk létre! Legyen egy ,jaték” nevd, és
legyen egy ,vége” nev(!

o Akezd6képernyé legyen a ,,doily”!

e Anpillangd jelenjen meg a képerny6 bal oldalan, és
repiljon be kozére, alljon meg és mondja, hogy
,Gydjts minél tobb almat 30 masodperc alatt!

e  Ezutan kiildjon Uzenetet, hogy kezdddjon a jaték, és
a pillangd tlnjon el!

o Atalhoz tartozd parancsokat készitjik el a
kovetkez6kben!

e A program inditasakor elrejtjik a szerepl6t!
e Viszont amikor érkezik a ,,jaték” lizenet akkor
lathatova tesszik!

e Atalka mindig felfelé nézé allapotban legyen!

e  Készitsiink ciklust, hogy ha jobbra gombot nyomjuk
meg, akkor 10 képpontot valtozzon az ,x”
koordinata, ha pedig a bal gombot nyomjuk meg,

akkor valtozzon -10 képpontot az ,,x” koordinata! nézz q:p ok eyl

o Haaszéléhez ér a szerepld, akkor pattanjon vissza!

e Ha,vége” lizenet érkezik, akkor tlinjon el a I jobbra gomb lenyomva?  akkor
szereplé! x valtozzon m

o Afeladat megolddsahoz valtozokat kell Iétre hozni!

e Hérom valtozo sziikséges a megoldadshoz! | beragont lenyomva? _ akkor

o A, leesett” valtozd szamolja majd az el nem kapott D m
almakat!

e A, pont” valtozdval szamoljuk az elkapott almakat!

e Az x” valtozdval koordinata értéket fogunk tarolni,
melyet felhasznalunk a mozgasoknal!

o Az alma szerepl6 parancsainal komolyabb
programozasi gondolatmenetre lesz szlikségink!

e A program inditasakor a szerepl6 ne legyen lathatd!

e A, pont” valtozét le kell nulldzni, hogy majd egyesével novelni tudjuk a (ol leesett
talalatokkor!

e A, labda” (izenet érkezésekor induljon a programrészlet!

e Aszerepl6 ugorjon a denevér helyére, mert az a szerepl6 fogja ,,eldobni”!

=4 pont
il x
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SCRATCH

Aztdan j6jjon egy ciklus, melyben az alma ,,y” koordinatajat -

10 képponttal csokkentjik!

Ha a szereplG érinti a jatéktér szélét, aljat, leesik a foldre,
akkor tlinjon el a szerepld, és a , leesett” valtozdt noveljlik

eggyel!

Ha a talat érintjlk a szerepl6vel, akkor ,,pont” értékét
noveljik meg eggyel! Ezt ugy tudjuk megtenni, hogy labda
,pont:=pont+1” parancsot hasznaljuk a mint szerin! (Ezt
jegyezzik meg, mert ilyet sokszor fogunk hasznalni,

programozaskor!)

A ,leesett” itt is legyen 1, mert erre az értékre sziikség

lesz!

,Vége” lizenet érkezésekor legyen lathatatlan a szereplg!
A denevér szerepld, a program induldsakor, legyen rejtve!

Jaték” lGzenet érkezésekor induljon!
Nulldzzuk le az id6mérét!

A ,pont” valtozé jelenjen meg a jobb alsé sarokban, nagy pant

nézetben!

A, leesett” valtozo értékét nullazzuk le!
A denevér mindig nézzen 90 fokban felfelé iranybal!
Az ,x” valtozénak adjunk értéket! Legyen 10!

Ugorjon a szerepl6 a kezd6 pozicidba (-90,100)! —
Majd jon egy hosszu ciklus, melyben ismétlédnek a

kovetkez§ utasitasok!

Kicsit késleltetjiik a szerepl6
mozgasat 0,2 mp-el!

Jelmezt valtunk!

Beallitjuk, hogy az ,x” koordinata
valtozzon az ,x” valtozd” aktualis
értékével, amit az el6z6 lefutasbol
hozott, vagy elsé lefutaskor a
program elején megkapdbdl vesz!
Ha a denevér eléri a jatéktér szélét,
akkor negativ elGjellel visszafelé
inditjuk! Ezt el6jelvaltassal érjik el!
X:=X*(-1)! (10 = -10; -10 = 10)

A jelmez irdny szerint valtjuk!

Az alma véletlen szer( elengedését a
kovetkezé mddon oldjuk meg:
generalunk egy véletlen szdmot 1 és
10 kozo6tt, ha ez nagyobb mint 5; és a
,leesett” valtozo értéke 1, akkor
lenulldzom a leesett valtozot és
kiildok egy lzenetet, hogy labda!

Ha letelt a 30 mp, akkor kildjon vége
Gizenetet, és dalljon le minden!
Teszteld a programot kdzben, és
javitsd az esetleges hibakat! Mentsd
a megadott néven!

-ra kattintaskor
ting el

pant

pont

uzenet érkezésekor
uwgorj Batl helyére
jeleni meg
mindig
...? R
’In érinted: jErétér szée
tiing el

|

ha érinted: Bowl ?  akkor

legyen pont -I-o

ting el

iizenet érkezésekor

biinj el

jirék izenet érkezésekor -ra kattintaskor

nullizd az idémérdt tiing o
pont waltozd jelenjen meg

leesett  legyen n —
jelenj meg

nézz Eli}) fokos irdnyba

*  legyen 1]

izenet érkezésekor

lljon le

minden

mindig
. warj mp—et
kivetkezd jelmez

(3

x valtozzon | x
b
ha érinted: jEtéktér széle

H leg]renx*ﬂ
13

ha szelen vagy, pattanj vissza
b
jelmez balra—jobbra nézhet

|

ha viletlen ) és @D kozott > ] &5 leesett
|3

kiildj iizenetet: labda

*

ha omera > El]  akkor

| kiildj iizenetet: vége

2
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15.)Onall6 feladat:

A kovetkez6 jatékprogram nagyon hasonlit az el6z6 feladathoz! A képernyd tervek alapjan kell elkészitened
a feladatot! Nem kapsz semmilyen egyéb instrukciot, csak a kévetkez6ket!

A program neve legyen: 30_balloon_game!

A polip engedjen el lufikat, a papagdj kapja el, és ezért kapjunk pontokat! A lufik felfelé szallnak!
A megfelel6 hattereket keresd ki. és hasznald!

Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven!

Kezdédjdh a Jéfe’\t!!
Nyow)y eqy 52okozt!

Tl |30_balloon_game
l.-_.l -

ok

-
y
v Ve

g
!
\
X: 185 yI -180
Szerepldk Uj szerepis: & / Faar

TN &[]

Jatekter Parrot Octopus

Gratulalok a gontokhoz!

0«3\{29 voltal
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16. LECKE / MUVELETEK VALTOZOKKAL / PROGRAMOZASI ALAPMUVELETEK

17.) Logikai feladat:

Hany sarga négyzetet latsz ezen a képen? Szamold 6ssze!

Megoldas:

18. Gyakorlat: Ebben a leckében fontos programozasi alapdolgokat fogunk megnézni, amelyekkel barmely
programnyelv hasznalatakor talalkozhatunk. Ezeket a mUiveletekhez valtozdkat hasznalunk!

a.) Egy valtozo értékének novelése, csokkentése eggyel.
¥ [31_plus_minus
e A program neve legyen: 31_plus_minus Las?

e Hozzunk létre egy valtozot ,szam” néven! Nagy
nézetet allitsunk be jobb egérrel!

o Két,Arrow” szerepl6t hasznaljunk! Csak két
jelmezét hasznaljuk, az ,,a” illetve a ,,b” allasat!
A két nyilat tegyik a valtozo két oldalara!

e A program a,mindig” vezérlé elemmel
folyamatosan vizsgdlja, az egér kattintasat!

e Ha kattintottunk az egérrel a = szereplén, win vegyen (i 1 @ e
akkor a ,,szam” valtozé legyen ,,szam”+1! Ha E"’ o
kattintottunk a €= szereplén akkor ,,szam” - -
valtozd legyen ,,szam”-1.

—
———

ha egér lenyomva? In egér lenyomva?

:iehnex legyen amowl-z jelmez legyen amowl-b
3

Tehat altalanossagban, ha névelni akarom egy
valtozé értékét eggyel, akkor a ,v:=v+1” (valtozo legyen egyenlé valtozd + 1)!

b.) Az egyszer(i matematikai miiveletek végzésénél is

=y [32_calculate a_szam m] [h—m “]
-,

vannak dolgok, amire figyelni kell! L ” ——

Két valtozét fogunk ,beolvasni”, és ezekkel végezziik
el az alapmveleteket!

e Hozzunk létre egy 32 calculate nevd programot!

e Hozzunk létre két valtozét ,,a_szam”, és ,b_szam”
néven!

e Scratch-ben ugy tudjuk a szdmok beolvasast
megoldani, hogy ,csuszkava” alakitjuk a valtozot! Jobb
egér lenyomdsdval lehet kivalasztani! 1-100-ig lehet
szamokat allitani! Jobb egérrel, megadhatunk mas
min. és max. értékeket a csiszkanak!

e Minden programnyelvnél, a program elején be kell
allitani a kezd6értéket minden valtozéra! (Komolyabb
programnyelveknél a tipusokat is be kellene allitani,
de itt nem kell!) Mindent lenulldzunk, kivéve a
,Szorzat” valtozét, mert annak ,1” —et kell adni. (0 —val
valé szorzas miatt!)

e Majd egy folyamatosan futé ,mindig” ciklusban
egyenlévé tesszik a valtozokat a hozzajuk tartozo
m(iveletekkel a minta szerint!
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c.) A valtozok értékének felcserélése!

Iy [33_change
e A program neve legyen: 33_change! Kes?

e Hozzunk létre harom valtozét! ,X_szam;
Y _szam; és CS_szam néven! A ,CS_szam”
valtozdra azért van szikség, hogy
ideiglenesen itt taroljuk az egyik valtozot!

e Vegylnk fel egy , Button2” szerepl6t!

e Afeladat maga az, hogy a z X és Y szerepl6t
felcseréljuk!

~e®

o Azelejénittis lenullazzuk a valtozokat!

e Aztan j6jjon a csere!

o Azideiglenes valtozdba beletesszik az X-et!

e Az Y-bol az értéket attessziik az X-be!

e Végiil az ideiglenes taroldbdl az Y-ba
attessziik az abban [évé értéket! cS

X=>CS

Y2>X

cS2>Y

d.) Maradékos osztasnak hivjak a programozasban a
,mod” parancsot! [34_mod_kerek_gyok

e A,mod” parancsnak az a Iényege: ha a ,,Szam”

valtozdt elosztjuk az ,0sztd” valtozdval, akkor az [Sz- [ 51 ) ] [Dmn = ]
7’ 7 ’ 7 — —

eredmény egész részével nem foglalkozunk (arra ott

a, div” parancs), hanem maradékot adja vissza | Mod ercamény [ |

egész szamként!

Eobereniis 0

Pl.: Eredeti: 8/5=1,6 8mod5=3
A nyolcat osztjuk 6ttel, akkor meg van benne Gyok
egyszer, és a maradék a hdrom! A mod-ndl a 3 az
eredmény

Még egy példa:
Eredeti: 20/6=3,33 20 mod 6 =2
Tehat a hdszat elosztjuk hattal, az harom, de
nekiink a maradék kell az pedig a 2!

-ra kattintaskor
Oszté  legyen [}
Mod eredmény  legyen ﬂ

e A kerekités” parancs egészre kerekit Egészre kerekités  legyen [
egyértelmden! Gyok  legyen ]
e A ,gyo6k” parancs, és a legordilé men(ibdl is e
magatol értet6d6 valasztasi lehetbségeink P
vannak. Mod eredmény  legyen ' Szim mod | Osztd
| *
e ,Sin; cos; tg; log; abszolut érték; felfelé Egiszre kerekitis  legyen kerekitve Szam [ | Oszté
kerekités; lefelé kerekités;” stb... kozul I

Gytk legyen gydk Szam
: i

valaszthatunk!

38



Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

19. Gyakorlat:

A programban egy egyenes vonalat fogunk kirajzolni a
koordinata tengelyen, ahol egy ciklusban valtoztatjuk az
,X” ésaz,y” értékét! Mindig eggyel noveljuk!

Hozzunk létre egy 35_koordinata3 nevi programot!

A hattér legyen a kep_koordinata_tengely nevd jpg
képfajl!

Hozz létre szereplGnek egy egyszeri kék kis kort!
Ennek a mozgdsa fogja kirajzolni az egyenes vonalat!

A programot zaszlora kattintassal inditjuk!

Hozzunk létre két valtozét, egy ,x” —et és egy ,y” —t!

Az alakzatot (-180;-180) koordinatabdl inditjuk!
Toroljuk az esetleges el6z6leg futtatott program
maradvany rajzait!

Az X" és az ,y” értékét egyesével noveljik, és
készitslink lenyomatot a szerepl&rél!

360 szor ismételjik, mert -180 tél +180-ig rajzolunk!
Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a
megadott néven!

el [35_koordinata
L-:_l (3 4

~®

x IEDD
y D)
HEEE
1 180
Szereplok tattintasko
- . =
Jatéktér Szereplot -7
2 hdnér 3! = 180
B Y| -180
= 360

16.)Onall6 feladat:

Az el6z6 feladatot csak par sorban kell megvaltoztatni, ahhoz,
hogy ezt két vonalat rajzoltasd ki a képernyére!

a.) Eredetileg a feladat, az x* kirajzoldsa! De a nagy szdmok
miatt, valtoztass rajta x2/100 —ra.

A program neve legyen 36_koordinata4_a!
Az ,x" ésaz,y” is -150 —bdl induljon!

Ugyanugy noveld az ,,x” és az ,,y” -t is, de a kiiratasnal,

amikor az ,,ugrast” adod meg, akkor illeszd be az
x2/100 képletet!

300 szor ismételje a m(iveletet!

Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges
hibakat! Mentsd a megadott néven!

b.) Itt a feladat, egy sinus gorbe kirajzolasa a képernyére!

A program neve legyen 36_koordinata4_b!

Az alakzatot (-180;-180) koordinatabdl inditjuk!

300 szor ismételje a m(iveletet!

Ugrasnal az ,,x” maradjon valtozatlan, viszont az ,y”
legyen ,,sin(y)*150”! (Itt is valtoztatunk a méreten.)
Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges
hibakat! Mentsd a megadott néven!

a1 | 36_koordinatad
L-__I ‘ !
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SCRATCH

17. LECKE / LISTA LETREHOZASA ES HASZNALATA

18.) Logikai feladat:

Minden nap délben egy hajo indul el San Franisco-bdl Pearl Harbor-ba a Csendes
dceanon, ez a hajozasi tarsasag ugyanebben a pillanatban New Yorkbdl Le Havre-ba
is indit jaratot. Az Utvonalat mindkét iranyban pontosan hét nap alatt teszik meg a
hajdk. Egy induld hajo hany szembejovével taldlkozik? (Ha kell, rajzold le!)

A listdkban szamokat vagy szévegeket tarolhatunk sorban egymas utan. Uj
elem hozzdadasakor az elem a lista végére keriil, tehat ez a szerkezet
hasonlit egy egyszer( bevasarld listdhoz: ha eszlinkbe jut valami, amit venni

Megoldas:

kell, a lista végére irjuk.

Listakat is a valtozdk csoportban hozhatsz létre a , Lista |étrehozasa”
gombbal. A létrehozds ugyanugy torténik, mint valtozok esetén. A lista

|étrejotte utan megjelennek a listakezelS parancsok:

Gyorsan egy litat ugy tudunk feltélteni, hogy a projekt fellileten megjelend
kis ablak bal alsé sarkdban 1évé ,,+” jelre kattintunk, és beirjuk a kivant

szOveget, vagy szamot!

A lista ablakat, a jobb alul taldlhat6 vonalas résszel tudjuk mértezni. L—M

Megadja a lista 6sszes elemét.

Felveszi a lista végére a megadott értéket. Az érték
lehet szam vagy szbveg.

Torli a lista valamelyik, vagy az 6sszes elemét. A
legdrdilé meni utolsé pontjat valasztva a lista utolsé
elemét torli. A minden pontot valasztva a lista 6sszes
elemét torli. A torlés csdkkenti a lista hosszat.
Beszurja a lista megadott helyére a megadott értéket.
A legordil6 meni utolsé pontjat valasztva a lista
végére veszi fel az értéket. Az egyik pontot vélasztva a
lista egy véletlenszerlen valasztott helyére szurja be az
értéket. Elem beszurasakor a korabbi elemek
megmaradnak, és a lista hossza eggyel né.

Lecseréli a listdban a megadott helyl elemet a
megadott értékre. A legordiilé meni utolsé pontjat
valasztva a lista utolso elemét cseréli le. Az egyik
pontot valasztva a lista egy véletlenszer(en valasztott
elemét cseréli le. Elem lecserélésekor a lista hossza
nem valtozik meg.

Megadja a lista megadott sorszamu elemét. A
legordilé meni egyik pontjat valasztva a lista egy
véletlenszerlen valasztott elemét adja meg.

Megadja a lista elemeinek szamat.

Igaz értéket ad, ha a listaban a megadott elem

megtalalhaté (csak pontos egyezés esetén ad igaz értéket).

2 = @ i ks W R =

Gk

add hozza: (] ovimdlcs  listahoz

torold ) elemet gyimils  listabél

sziird be: [GIF] €8 helyen gyimdks  listaba

cseréld le €5 elemet gyimdls  list3ban: [IEF]

A projekt készitésekor elrejthetjik, vagy lathatéva tehetjik a listat!
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20.) Gyakorlat:

szamok

Ebben az egyszer(i programban egy (res listat fogunk feltdlteni 1 és 100 k6zotti
véletlen szammal!

e A project neve legyen 37_random_number_list!
e Hozzunk létre egy szdmok nevd listat!
e A program a jatéktérre kattintdssal induljon!

e Toroljik le az esetleges el6z6 futtataskor létrehozott elemeket!
o Alépéseket késleltessik egy kicsit, hogy
jobban lassuk a m(iveleteket! Ezért a
torlés utan varjunk 1 masodpercet!

L1-T - B - L I L

-
=

i

e 10 szdmot szeretnénk generalni ezért az
,ismételd” parancsot alkalmazzunk!

e Az ciklusban a ,szamok” listdba adjunk
hozza egy 1 és 100 kozotti véletlen
szamot! Ezt az utasitas végrehajtast is
késleltessiik egy kicsit!

e Mentslnk, és futtassuk!

21.) Gyakorlat: ) 5 e

A kovetkez6 projektet mas mddon, egyszerlbben is meg lehetne
oldani, de mivel a listdkat gyakoroljuk, nézziik meg igy!

Erintsd meg a kockat!

Egyszerlen annyi a feladat, ha az egérrel megérintjik a dobdkockat,
akkor véletlenszer(en irjon ki a listabol egy elemet!

e A program neve legyen:38 drop!

e Olvasd be szerepl6nek a kép_dobokocka.jpg-t!

e  Zaszldra kattintassal induljon a program!

e Afehér hattérre ird fel zold bettikkel: ,Erintsd meg
a kockat!”

e Ha megérintjik a kocka szerepl6t, akkor
véletlenszerden irjon ki egy szamot a ,,dobas” " mondd: —
listabol!

e Mentslink, és futtassuk!

. i [0
17.)0nall6 feladat: = ad

Ebben a feladatban a kdzépen 1évéd piros szivet egérrel érintve,
véletlen pozicidkba nyilakat szurunk, és 2 masodpercre nevek
jelennek meg a nyil szerepl6 mellett! .

e A program neve legyen: 39_love! ?/
o A hattérkép a heartsl legyen, és olvasd be a Heart
szerepl6t!
o Rajzolj egy Uj szereplének egy piros nyilat a minta alapjan! x 260 y: 90
Szereplok Ujszerepis: @ / &l @
o Készits egy listat ,nevek” néven / .
e Aszivszerepl érintésekor véletlen koordinatakba szdrjon s Y
egy nyilat és készitsen lenyomatot; és 2 mp-ig jelenitsen
meg egy nevet a listabol!
e Futtasd, és mentsd!
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SCRATCH

18. LECKE / LISTAKBAN LEVO SZAMOK VIZSGALATA

19.) Logikai feladat:
Milyen szdmon parkol ez aut6?
Megoldas:

Miért:

22.) Gyakorlat:

Ez taldn az egyik legfontosabb programozasi
feladat! Egy adott listabdl bizonyos feltételeknek
megfelel6 szamokat kitorolink!

Most egy ,,szamok” listaba generdlunk 10 darab
véletlen szamot 1 és 100 kozott! Majd a listabdl az
50-nél nagyobbakat kitoroljik.

ElGszor készitsik el a programot! Nézzik meg
mire lesz szlikséglink ahhoz, hogy meg tudjuk
oldani a feladatot!

e A projekt neve legyen
40_if _bigger_then_delete!

o Vegylnk fel harom szerepl6t: Button5;
Button4; Button2!

o Hozzunk létre egy ,,szamok” nevdi listat, és ,,i”
nev( valtozdt, melyre a késGbbiekben
szlikséglink lesz! Ezzel az ,,i” nev( valtozoval
fogunk lépkedi a listdban!

o A program futdsa soran végig lathato a
munkaterileten a valtozé értéke és a lista is!

o A programot zdszléra kattintassal inditjuk! Ekkor toréini
kell mindent, ami az esetleges el6zG6leg lefuttatott program

soran megmaradt! Az ,,i” valtozét lenullazzuk!

o Aszereplbket, a listat, és a valtozét helyezziik el a minta

szerint!

e A piros X gombra kattintaskor a program futasa kézben

torolhetjiik a lista tartalmat! Ezt programozzuk le!
e A kék gombra kattintdssal generdljunk 10 db véletlen

szamot 1 és 100 kozott!

e A z0ld pipdra vald kattintassal indul
tulajdonképpen a programozasi feladat!

e Nagyon fontos az ,,i” valtozo szerepe. Ennek a
megértése a kulcsa mindennek!

6 06 68 88 98

E-] [40_if_bigger then_delete F .
waGd
szamok N s

1

2

3

+

s I

s

7 CE

s

s EN

1o R
I

i (R
.t hossz: 12 4

Jatékter
1 hattér

L hattér:

X! 240 y: -180

Uj szerepis: @ / & 3

v

Button4 Button2

Szerepldk

Button

torold QNP elemet szimok  listabal

2%

ButtonS

tirild (LR elemet szimok  listabal

Button2

add hozzi: | véletlen @) és €UI) kazott szmok  listshoz
s
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szamok

o Az ,i” értéke legyen 1! Ezzel inditjuk a feladatrészt!

e Alista minden elemének van egy sorszamal!

e Ezeken a sorszamokon megyilink végig egyesével, és vizsgdljuk meg, hogy
megfelel-e a feltételnek!

e Inditunk egy ciklust, amelyet egyenlGre 100-szor futtatunk le!

e Melyben vizsgaljuk, hogy a lista ,,i”-edik eleme (jelen esetben 1)
nagyobb-e mint 50! Mert ha igen, akkor toroéljik ez az ,,i”-edik (jelen
estben els6 elemét! Aztan az ,i”-t csokkenteni kell 1-el, mert a ciklus
kovetkez6 futdsanal megint 1-rél kell indulni, mert a torlés miatt a lista
elejére egy masik szam kerdlt!

e Haalista els6 eleme nem volt nagyobb mint 50, akkor az
,i”-t ndvelni kell eggyel, hogy a kovetkez6 , kor” futasanal
a 2. elemet vizsgalja!

o gy a kdvetkezs korben vagy az 1-rél, vagy a lista 2.
elemétdl folytatja a vizsgalatot!

L = e = T L O I

-
(=]

Buttond

e Jelen példaban a 89-et torli az els korben, ezért a lista
visszacsuszik az elejére, és igy a 89 lesz az els6 elem.

e Mivel a 89 is nagyobb mint 50, ezért ez is torolve lesz,
és a lista megint el6re csuszik!

o Ekkora27lesz az els6 elem! Ez viszont mar nem
nagyobb mit 50, ezért ez megmarad a lista 1.
elemének, tehat az ,i”-t noveljik eggyel! Tehat a
kovetkez8 korben mar a lista akkor masodik elemét
vizsgalja, ami a 63.

e Mivel ez is nagyobb mint 50, ezért ezt torli, és
visszacsuszik a kovetkez6 elem a 67 a masodik helyre!

e gy folytatddik a program futasa, mig el nem végzi a teljes lista vizsgalatat! Vagy ebben a programban,
amig az ,,i” el nem éri a 100-at!

18.) Onallé feladat: \ e e
Ebben a feladatban generalunk 20 db véletlen . = —
szamot 1 és 200 kozott! Majd a kivalasztott 2 2
gombra kattintassal megtartja a megfelelSket, a :: =
tobbit torli! s CI—_ _
e A program neve legyen :: E

41 odd_or_even_numbers! 13 _
e A gombokat, szereplGket készitsd el a minta ;: =

lapjan!
o Az el6z6 programban tanultak alapjan - hossz: 20

készitsd a programot!
e A megoldasban sziikséged lesz a ,,mod” X: 240 y: -180

. . - 4.
, , , = 16k X
parancsra a paros és paratlanok 22l L Ujszerepio: @ / @l @

kivalasztasanal! (szam mod 2 =1 =» par.lan;
szam mod 2 = 0 =» paros)

e Minden mas kérdéses esetben szabadkezet
kapsz!

Végiil mentsd a megadott helyre!

Jatékter Szerepldl Szerepld2 Szerepld3
1 hattér
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19. LECKE / A LISTABAN GENERALT SZAMOK OSSZEGE

20.) Logikai feladat:

Ha két indian két perc alatt két nyilat 16 ki, akkor tiz indian tiz perc alatt hany nyilat 16 ki?

A megoldas: db
Miért?
23.) Gyakorlat: [4-43 (42_sum ~ e
Ebben a feladatban egy gomb megnyomasara 1 )
generalunk 10 darab 1 és 10 kozotti véletlen ) __
szamot egy listaba! Majd egy masik gomb s
4
megnyomasara 0sszeadja a listdban szereplé s
szamokat egy , 6sszeg” nev(i véltozéba! < EN .,
: 1] GENERALAS
o A projekt neve legyen: 42_szum! . =
. - T ” p
e Hozzunk létre egy ,,a_szam” nevdi listat! 10 BSSZEADAS
e Sziikségiink lesz két valtozéra. Az egyik
neve legyen ,,i”, mellyel a listaban
|épegetiink egyenként el6re! L
e A masik valtozé neve legyen ,6sszeg”, —
melyben a listdban taldlhaté szamok X: 240 y: 180
ésszegét téroljuk! Szerepldk Uj szerepld: 9 / ﬁ (o]

o Hozzunk létre két ,,nyomdgombot”! Melyre
készitsiink egy ,Generalas” és ,0sszeadas”
feliratot! Nevezziik el a szerepl6ket!

e Alistat, a valtozokat, és a szerepl6ket
helyezziik el a minta szerint!

e A program a zaszléra kattintdssal induljon!

e Nulldzzuk le az ,i” és az ,6sszeg” valtozdkat!

[ccensis | omaois

e Toroljlink minden szamot a listabdl!

e A, Generalas” gombra kattintassal hozzuk létre
az ,a_szam” listaba 10 darab
véletlen szdmot 1 és 10 kozott!

e Az ,06sszeadds” gombra kattintva
inditunk egy ciklust, melyet
annyiszor futtatunk le, amilyen
hosszu a lista (ahany eleme van
aktualisan)!

e Az ,i” valtozét mindig léptetjik
egyesével el6re! igy jutunk a listaban el6re!

e Ahogy |Iéplink el6re a listdban az ,0sszeg”
valtozét egyenlévé tesszilk az el6z6 Osszeg
érték és az aktudlis szam Osszegével!

o Egy mp-et késleltessik a futdsnal, hogy
lassuk a lista és az 0sszeg valtozasit!

e Végil mentsd a megadott helyre!
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
19.)0né|l6 feladat: [-] [43_sum_100 F .
A feladat az els6 100 szam dsszegének egyesével | |1 17 |
e ss N
kiszdmitasa! &
s E2N
e Aprogram neve legyen: 43_sum_100! o1 EXN
.y . 2 2
e  Eztafeladatot masképpen is meg lehetne = XD
oldani, de mivel a listakkal foglakozunk, :E GENERALAS
ezért el6szor generdlunk egy , egyesével” s |
nev( listdba szamokat egytdl szazig! 3; E OSSZEADAS
e Sziikséged van két véltozora is ,i”-re és o XN *
,Osszegre”! oo (NN (osszen E10))
, , , A + hossz: 100
e Még két gombot kell [étrehoznod a minta
szerint!
. 7 el s 77 77 A 18T y: e
e Ciklusok készitésével, az el6z6 feladatban Szerepiok O szerepis. & / & @

tanultak alapjan, és a minta szerint készitsd
el 6nalldan a projektet!

SE5ZEADAS

e Végil mentsd a megadott helyre! Jatektér | szereplst  |_Szerepic
20.)Onallé feladat:
! [44_involve 2 ~ @
A feladat az els6 tiz szam négyzetét beletenni egy St
listaba! weovzet ) (1 6KIW )
1
2 _
e A program neve legyen: 44 _involve_2! s CNEE
e Hozzal |étre egy ,,négyzet” nevd listat! :E
o Sziikség lesz egy ,i” valtozéra! s END —
o Aszerepl6 kozil valaszd a ,,Button3”-at! » CHE
e Készits olyan ciklust, melyben az ,,i” s I e
. . R .. . 10
valtozot eggyel ndvelve toltsd fel a listat a
szamok négyzetével!
e Alista feltltése a szerepl6re kattintassal +  hossz: 10
fusson le!
e Végil mentsd a megadott helyre! xi 240 y: 180
Szerepldk Uj szerepis: @ / & &

Jatektér

Button3




Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

20. LECKE / VALTOZOK, ES LISTAK OSSZEFOGLALAS

21.) Logikai feladat:

Az ardnyaso at akarja juttatni a folyd tal partjara az ott varakozé feleségének
az aranyrogot. A folydn dolgozik egy révész, aki minden mozdithatét ellop. Az
aranyasénak van egy ladikaja, egy lakatja, és egy hozzatartozé kulcsa. Es a
feleségének is van egy lakatja egy hozza tartozo kulccsal. A lada az egyetlen,
ami tul nehéz ahhoz, hogy a révész ellopja. Segitsiink az aranydsénak atjuttatni
az aranyrogot anélkil, hogy 6 vagy a felesége atkelne a folydn.

Megoldas réviden:

24.) Gyakorlat ) [45.mod ~e
A programban generalunk egy 1 és 1000 kozotti véletlen =) 9 )
szamot, majd megnézziik, hogy hany darab ezres, szazas (oo )
tizes, és egyesbdl all! —

e Aprogram neve legyen 45_mod! ==)

o Hat valtozodra, és két szereplbre lesz sziikségilink a
feladat megoldasahoz!

e A Buttonl és az Arrow1 szerepl6ket olvasd be, és
hozd létre az , 6sszeg”, ,, 1000”7, ,, 100", ,10”, ,1”, és a S
,maradék” nevl valtozdkat!

e A program a zdszléra kattintdssal induljon, és Szerepiok

X84 ¥y 180

Uj szerepld: & / & &

nullazzuk le az ésszes valtozot! + °

e A, Buttonl”-el generaljuk a véletlen szdmot! Tehat az suerer | st
,0sszeg” valtozo legyen egyenl§ a véletlen szammal!

e AZ ,Arrowl”-re kattintva bontsa fel az ,0sszeg”
valtozdban lévd szamot!

e ElGszor azt kell megnéziink, hogy hany darab ezres van
a generalt szdmban! Ezt dgy tudjuk elérni, hogy
elosztjuk az ,6sszeg”-et 1000-rel. és a kapott szamot
lefelé kerekitjuk egészre!

Pl.: 6sszeg: 6475 = 6475/1000=6,475 =» lefelé ker.= 6

e Tehat ezt a szamot beletessziik az ,1000”-be!

Button1

e Viszont, hogy tovabb tudjunk menni, ahhoz ezen szereplire kattintaskor

szlikséglink van a ,,maradék”-ra, amit ugy kapunk meg, sszeg  legyen
hogy a mod parancsot haszndljuk! Tehat a ,,maradék”- '
ot egyenl6vé tessziik az ,,0sszeg” mod 1000-rel!
pl.: maradék:= 6475 mod 1000 =» maradék=465

e Innentél fogva a logika ugyan az a valtozot egyenl6vé =

véletlen € és EIITN) kozott

Emegl-ndm

tesszik az egész résszel, majd a maradékot 100 legyen lddklercive | maradik /@D

kiszamoljuk, és azzal megylink tovabb! maradd  fegyen
A legvégén, amikor mar az ,1”-es valtozénal
megkaptuk a maradékot, ott csak egyszer(ien
beletessziik a valtozdbal

10

maradék  legyen

I-ruléhrnndm

I-'-léirlndm

1  legyen maradek

e Végiil teszteld, és mentsd a megadott helyre!
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25.) Gyakorlat

g1 [46_storage_unit
(. - -

Ebben a feladatban egy valtozdba kell generalni egy uas3
véletlen szdmot 1 és 100 koz6tt, majd ha ugy gondoljuk \ & (=)
(mondjuk paros, vagy paratlan, vagy prim szam), akkor : I
hozzaadjuk, ha nem, akkor generdlunk egy masikat! s G .
« - v
e A program neve legyen: 46_storage_unit! s .
e Hozzuk létre a sziikséges valtozdkat és listat! >
: . iam Hozzaadas
e Alista neve legyen ,tdrold”!

e Kell egy , bevitel” nevli valtozd, amibe generaljuk
a véletlen szamot!

e Szikségink lesz a szokasos ,i” valtozdra, melyben
a lista aktudlis helyét tudjuk léptetni!

o Két szereplGre is szlikséglink lesz, melyek
nyomaégombok! A minta szerint!

e A program zdszléra kattintdssal induljon!

o  Uritsuk ki a listat, és nulldzzuk le az 6sszes valtozot!

o A ,Generalas” szereplGre kattintaskor tegyiink a
bevitel valtozdba egy és szaz kdzotti véletlen szamot!

e A, Hozzdadas” szerepl6re kattintaskor noveljik az ,,i”
értékét egyel, azért, hogy utana a ,tarold” lista ,,i”-dik
helyére beszurhasuk a , bevitel” valtozdban Iavé
szamot!

torold (LR clemet tirok  listabél

e (Ennek a feladatrésznek van egy egyszer(bb
megoldasa is, de a kés6bbi programok miatt itt igy
oldjuk ezt meg! Egyébként ,,i” nélkil a ,Hozzdadas”
gombra kattintaskor csak ezt az egy sort kell megadnil)

add hozza: | bevitel tiok listihoz

21.)0néll6 feladat: i [7_contraction ~e

w452

==

Az elsd tiz szdm szorzata!

Ebben a feladatban harom részfeladatot kell megoldani!

e A program neve legyen: 47_contraction!

| szorzat [0
e A hdrom ,gomb” szerepl6t, és a hozza sziikséges
. . , . . 4 ¢ T ]
valtozdkat hozd létre a minta szerint! Péros szdmok gsszege 100-ig!
o Avdltozok legyenek: i, szorzat, 6sszeg, és [sszeg T |

, .. | , ; .
negyzetosszeg: Az elsd 10 szam négyzetének dsszege!

e A gombokat lasd el a feliratokkal, és ird meg a
hozzajuk tartozé algoritmust! )

e Minden egyéb kérdésben szabadkezet kapsz!

e Havégeztél mentsd a megadott helyre a
programfajlt!

X: 240 y: 180

Ismertetd, 6sszegzl: Egy program megirasanak lépései:

o El&szor elolvasva a feladatot értelmezziik, és végiggondoljuk, hogy tulajdonképpen mi is a dolgunk!

e Létrehozzuk a szlikséges valtozdkat, listakat, szerepl6ket, hattereket! (A kés6bbiek soran
bévithetjlik, ha szlikséges!)

e Logikusan, |épésrél Iépésre, az elejétdl feladatokat adunk a szerepl6knek, valtozokat, listakat
felhasznalva algoritmusokat, ciklusokat készitlink!

e A program irdsa soran teszteljik a részprogramokat, javitjuk az esetleges hibakat, mentink!
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21. LECKE / EGYMASBA AGYAZOTT CIKLUSOK

22.) Logikai feladat:

A lényeg az, hogy csak vizszintes és fligg6leges vonalak huzasaval létesits
kapcsolatot a szomszédos téglalapokkal! Csak annyi vonal indulhat az 5 3
alakzatbdl, ahanyas szam van a téglalapban!

Ez egy nagyon egyszer(i ,Kosd 6ssze, ha tudod!” feladat!

26.) Gyakorlat: [-] | 48_straight_line_coding ,l~ .

Az egymasba agyazott ciklusok készitése, szintén az alap

programozasi feladatok kozé tartozik! Aztén kirajzol egy a*b maétrixot program!

Adjal értéket az "a"-nak és a "b" -nek!

Majd nyomjal egy székdzt! |2 =75 | b ==

llyenkor lesz egy kiils6 és egy belsé ciklusunk! XXX XXX

Nézzik a magyardzatot egy példan keresztiil:

A feladat egy ,,a” és egy ,,b” valtozd bekérése utan,
kirajzolni egy a*b matrixot! Tehat, ha példaul az a=7 és

X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X

b=4, akkor kirajzol egy 7 oszlopbdl és 4 sorbdl alakzatot!

A program neve legyen: 48_straight_line_coding! v 2oy oo
A feladat megoldasahoz sziikség lesz két Szerepldk Uj szerepic: % / &l
véltozéra, és egy szereplére! e
Az ,a"” valtozd legyen csuszka tipusu, és legyen a
min. értéke 0, max. értéke 8!

A ,b” valtozé legyen szintén csuszka tipusu, és
legyen a min. értéke 0, max. értéke 5!

A hatteret készitsd el a minta alapjdn, és ird rd a szoveget! A
valtozokat tedd az lires helyre!

Vedd fel a ,,Button5” szereplét, melyet majd 50%-o0s nagyitasban
hasznalunk!

A program a zaszldra kattintassal induljon! Nullazzuk le a
valtozdkat, toroljuk az el6z6 lenyomatokat! A szerepl6t az elején
tegyik lathatatlanna!

Miutan megadtuk a valtozdkat, sz6kdz lenyomdsara kezdje a
kirajzolast!

A lenyomatokat fogunk késziteni, az elsének a helyét adjuk meg
az elején! (-220,50)

Jelenjen meg a szerepl8, amit az elején elrejtettiink!

A belsé ciklust ugy épitstik fel, hogy az ,,x” koordinatat
valtoztatjuk 50 képponttal, és lenyomatot készitiink a szerepl6rél
,a” darabszor! Ez fogja a sorokat kirajzolni!

A kilsé ciklusban tulajdonképpen a sortorés készitjiik el, ,,a”*-50
tdvolsagot visszalép a szerepl6 ,x” irdnyba, és -50 kp Iép a
szerepl6 lefelé ,y” irdnyba! Ezzel Iéplink egy sornyit lejjebb és
vissza a sor elejére! Ezt ,b”-szer ismételjik!

A végén eltintetjik a szerepl6t!

Teszteljik, mentjlk!
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27.) Gyakorlat:
| [49_sale_data

Ebben a programban tegyiik fel, hogy egy e ~ e
elektronikai boltban egy hét alatt eladott TV-k (¢ W ] [ szim W |
darabszamat abrazoljuk ,oszlopdiagramon”! 2 O

s .

s s 7 ” . 4

Az alaphattér a ,,kép_napok”, csak be kell olvasni! . E
Sziikséglink lesz egy hét elem(i listara, melybe : 4 |
véletlen szdmokat generalunk 1 és 10 k6zott! I I R

Kell két szerepld, a ,,General” és a ,Kirajzol” gombok!
Melyeket mi készitlink el!

Végiil létrehozunk egy kis kék négyzet szerepl6t,
melyet az oszlopok , kirajzolasakor” hasznalunk fel!

Sziikséglink van még két valtozora, ,,i” -re és ,szam”-
ra! Az ,i” —vel haladunk 1-7-ig a hét napjain, egyben
a lista sorszamain! Erre a kiilsé ciklusban lesz
szlikséglink!

A ,szam” valtozdba pedig a lista ,,i”-dik helyén allé

szam keril! Mellyel ciklusban az ,x” koordinata
valtoztatdsdval, és lenyomat készitésével ,rajzoljuk” meg
az oszlopokat!

e A program neve legyen: 49_sale_data!
e Qlvassuk be a hatteret, hozzuk Iétre a listat, és a
valtozdkat! Készitsik el a szerepl&ket!

- _". II

: | wiletlen € &s E0) kozitt  eladdsi adatok

i + 8

|2
i legyen
- )

: eladdsi adavok

készits lenyomatot

3

y valtozzon G
3

tiinj el

¥
x valtozzon @
’

y valtozzon ' szam *E
- °

=

-[

SZERDA  CSUTORTOK PENTEK SZOMBAT VASARNAP

X: 240 ¥y -1B0

Uj szerepld: & / &5
| Generdl  Kirajzol

Srerepld?

HETFG KEDD

Szereplok

Jatekter Szerepldl Szerepld3
2 hattér

torold QPR elemet cbadisiadatok  listabal

listahoz

e A program a szokdsos médon indul! Nulldzzunk,
toroljik az el6z6eket!

e A ,Generd
abrazolando adatokat!

e A, Kirajzo
kald!

o A kék négyzet szerepl6 a ,rajzolj” lizenet
érkezésekor kezdi el a ,,f6program” futtatasat!

o Az eddigiekkel ellentétben, most az elkészitett

programon keresztil értsiik meg az utasitasok

miértjét! Nézziilk meg, mi utan mi kdvetkezik!

Majd 6nalléan készitsiik el a programot, ha lehet

segitség nélkil!

|”

gombra kattintva létrehozzuk az

|”

gombra kattintva egy ,rajzolj” Gzenetet

e A kész programot mentsik a megadott helyre!
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SCRATCH

22.)Onall6 feladat:

Ebben a programban egy piramist kell ,,épitened”!
Egy csuszkaval add meg, egy vdltozéban, hogy
milyen magas, hany emeletes legyen az épiilet!

g |50_piramis
L1

=) T
v

~ e

Pl.: 6 emelet

A program neve legyen: 50 _piramis!

wvw
- . - wvww
Rajzolj egy hatteret, melyben kitoltott 'ivvvvvv
téglalapokkal készitsd el az eget, és a hb bbb o4

VWV ww
yvwvwvwwwww
yvvwvwwvVvVwww
AbbbbALLL L4
VYW

sivatag homokjat! Rajzolj egy sarga
kitoltott napot a jobb felsé sarokba, a
minta szerint!

Sziikség lesz két szereplGre! Az egyik egy
»,Rajzolj!” gomb, melyre kattintva

X: 240 2 -180
Ujszerepls: @ / & 63

Szerepldk
kirajzolédik majd a piramis! zereplo
A masik pedig egy kis barna haromszog, A [Rajzolj!
melynek lenyomataival rajzoljuk ki a teljes saacter | _Szerept ) szerepie2

piramist! A kis hdromszdg mérete legyen
25*15 képpont, hogy kénnyen tudjunk
szamolni a koordinatakkal!

Kelleni fog két valtozd is! Az egyik egy ,,emelet” nevli, melyet csiszkava alakitunk! A minimumat
nulldra, a maximumat tizenkett6re allitsd! Ezzel allitod be az emeletek szamat!

A masik valtozo legyen egy ,i”, melyben majd csdkkenteni fogjuk emeletenként a kirajzolt kis
piramisok szamat!

A program a zaszldra kattintassal induljon, és mindent nulldzzunk le, a kis piramist tegyuk
lathatatlanna! Toroljik az el6z6 rajzokat!

A ,Rajzolj!” gombra kildjon a program egy ,,épits” lizenetet!

A kis piramis szerepl8, ha megkapja az ,épits” lGzenetet, akkor kezdje épiteni az emeletes piramist!
A rajzoldst kdzépen kezdje, az emeltek szamatdl fliggben! Tehat ha 1 emelet megadva, akkor
kozépre készitsen lenyomatot egy darab kis piramist! Ha 2 emelet van megadva, akkor ardnyosan
ballra kezdjen rajzolni a kozepéhez képest, és igy tovabb! Minél tobb emelet szamot adunk meg,
annal messzebbrél kell kezdeni a rajzolast a kozépvonalhoz képest, a bal oldalon!

Amikor egy emelettel feljebb megylink, akkor csokkenteni kell a kirajzolandd piramisok szamat, és
egy fél piramisnyival kell beljebbrél indulni!

Kozben meg kell jeleniteni a kis piramis, és el kell tiintetni! A megfelel6 helyen pedig lenyomatot
készitenil

A programot egymasba agyazott ciklusokkal kell elkészitened!

Ha készen vagy mentsd a megadott néven, a megadott helyre!

egy kis haromszog mérete: 25 kp széles*15 kp magas

akkor a sor kezd§ x koordinataja: 6/2*-25 kp

meletenként -1 db piramis, és eltolva egy fél piramissal

elsé emelet 6 db piramis

x=0
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
22. LECKE / A LEGKISEBB, ES LEGNAGYOBB ELEM KIKERESESE EGY LISTABOL

23.) Logikai feladat:

A haromszogekben 1évé szamok
felhasznalasaval jojjél ra a szabalyra
(mveletre)! ird be a harmadik kérbe
a jo megoldast!

Egy lista (tomb) legkisebb és/vagy legnagyobb elemének kivalasztasdhoz bevezetiink két valtozét, a min-t és
max-ot. Kezdetben beallitjuk mindkét valtozo értékét a tomb elsé elemének értékére - feltételezve hogy ez
a legkisebb és legnagyobb elem is a témbben van, majd a masodik elemtdl a tomb végéig végignézzik az
elemeket (van-e a bedllitott elsé elemnél nagyobb vagy
kisebb). Ha barmelyik elem kisebb mint a min valtozé

Fl  |51_minimum
értéke, akkor az Uj elem értékét megjegyezziik a min Bt ~e
. . . . szamok ==
valtozéban. Hasonldan, ha olyan elemet taldlunk, o |
amely nagyobb mint a max értéke, akkor azt 2
megjegyezziik a max véltozéban. igy a ciklus lefutdsa : E GENERALI
(tdmb elemeinek atnézése) utan a min és a max s E2N J:
valtozdk a tomb legkisebb ill. a legnagyobb elemét  EX
fogja tartalmazni. :E
o N 1
28.) Gyakorlat: N A LEGKISEBB!
2
e o] [ « 13 [min B
Ebben a feladatban egy 15 elemi listabdl (tombbél) " E o ==
kell kivalasztani a legkisebb elemet! 15 250
+ hossz: 15
e A program neve legyen: 51_minimum! X: 240 y: 180

Uj szerepld: é’ / H' [o]

e Szikségink lesz egy ,,szamok” nevdi listara, és két
valtozdra! A valtozok neve legyen ,,i” és ,min”!

o A megoldashoz két kék nyomégombot (szerepl6t) satenter
készitiink! Az egyiken ,Generalj!” felirat, a
masikon , A legkisebb!” felirat szerepeljen!

e A programot a zold zaszléra kattintassal inditjuk!
Torlink mindent a ,,szamok” listabdl. és lenullazzuk az ,i”, a
,max”-ot pedig 500-ra allijuk (ez a legnagyobb szam, ami
tarolhato a listaban)!

e A, Generalj!” gombra kattintva hozzunk létre
15 darab, 1 és 500 kozotti véletlen szamot a
,szamok” listaba!

e Alistdban a megszokott médon haladunk az ,,i”
novelésével, egyesével elére!

o A, Legkisebb!” gombra kattintdsnal a lista elsé
elemét beletessziik a ,min”-be, és inditjuk a ciklust amit
14 szer futtatunk le, mert igy ér végig a listdban. Majd
»i”-vel haladunk egyesével, és ha paranccsal vizsgaljuk,
hogy nagyobb-e a lista aktualis eleme, mint a ,min”-ben
tarolt eddigi legkisebb elem.

e Avégén, mentsd a magadott helyre a programot!
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23.)Onallé feladat:

E-] |52_basic_math F .
ElGszor kell olyat csindlnod, hogy egy el6z6ekben " smmok | (i W | i
megirt programot kell b6vitened, folytatnod! ;E GENERALJ!

s N

e Nyisd meg az 51_minimum nev :% (min_ WD )
programot, és mentsd mas néven jg
52_basic_math néven! « L -

s

e Hdarom Uj szerepl6t kell [étrehoznod a mint 1 3 I
szerint, piros téglalapba a kovetkezd - _ e
szoveggel! (,A legnagyobb!”; ,Az atlag!”; és " E -Hmmg,.:.|
Az bsszegl”) s -

e Ujvaltozdkat is kell Iétre hoznod: ,, max”; LB g e
,atlag”; ,6sszeg” néven! Ezeket a Szereplok Uj szerepis: @ / &
valtozdkat a program inditdsanal le kell Serioem o [
nullaznod!

e Mivel az,,i’-t tobbszor fogod felhasznalni,
ezért, minden részprogram végén le kell
nullaznod! (A legkisebb résznél is be kell
tenned azt a parancsot, mellyel az ,,i” értékének O-t adsz!)

e Egyértelmden az a feladat, hogy a ,max”-nal a legnagyobb szamot kell kivalasztani a listabdl!

Tulajdonképpen a ,legkisebb” részprogramot kell duplikdlni, és az elGjelet megvaltoztatni az
Osszehasonlitasnal. Majd a ,,min” valtozét ,,max”-ra cserélnil

Az ,atlag” és az” 6sszeg feladatot 6sszekotheted, mert az atlag kiszamitasanal ugyis sziikséged van
az ,6sszegre”|

,atlag”="6sszeg”/15 (Ha szukséged van esetleg plusz valtozdra, akkor felvehetsz egyet!)

Futtasd, és teszteld a programot, majd mentsd a megadott helyre!

24.)0nall6 feladat:

Ismét az el6z6 feladatot kell bévitened, illetve megvaltoztatnod!

Azt a problémat kell megoldanod, hogy ha a program Ujrainditasa nélkil nyomod meg a ,,Generalas!”
gombot, akkor plusz 15 elemet (szdmot) hozzaad a listahoz! igy 30 vagy 45, illetve tobb eleme lesz a
tombnek! De csak az els6 15-6t vizsgalja!l

Ezért az a feladatot (teljes programot), valtoztasd meg a ugy, hogy barmekkora listanal is mikod6képes
legyen a program!

A program nevét valtoztasd meg: 53_full_math_program-ra!

Az el6z6ekben leirtakat Ugy tudod megoldani, hogy az ismétlések szamat (14) a,,tomb hossza - 1”-
re allitod!

Minden mas el6forduld kérdésben szabadkezet kapsz!

Futtasd, és teszteld a programot, majd mentsd a megadott helyre!
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Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

23. LECKE / EGY LISTA ELEMEINEK NOVEKVO SORRENBE TETELE, EGYSZERU CSERES RENDEZESSEL

24.) Logikai feladat:

Egy csiga beleesett egy 10 méter mély kutba. Minden nap 2 métert maszott felfelé,

éjjel 1 métert visszacsuszott. Hany nap alatt jut ki a kutbol?

A megoldas:

A feladatban egy N elemd listat nagysag szerint sorba kell
rendezni. Nagyon sok rendezési algoritmus létezik, ezek kozil az
egyik az egyszer(i cserés rendezés. Egy rendezetlen sorozaton
futtatott algoritmus eredménye a rendezett sorozat. Amely
helyben keletkezik, igy az eredeti sorrend elvész. Az a rendezési
algoritmus jé, amelynek kicsi a tarigénye és nagyon gyorsan
végrehaijtja a rendezést, és persze egyszerd, kénnyen
megérthet6 a mikodése.

A listat nevezzik ,a” —nak! Szovegben jel6ljiik a() —val! A lista
elsé elemét: a(1)-nek, a masodikat a(2)-nek, és igy tovabb! Egy
,n” eleml tombot: a(n)-el irhatunk le!

Hasonlitsuk 6ssze a lista elsé elemét a sorozat 6sszes tdbbi
mogotte |évs elemével, s ha valamelyik kisebb nala, akkor
cseréljiik meg azzal! Ezzel elérhetjlik, hogy a sorozat els6 helyére
a legkisebb elem kertil. Folytassuk ugyanezen elven a sorozat
masodik elemével, utoljara pedig az utolsé el6ttivel.

Az i-t az els6 elemre dllitjuk, a j-t a masodikra! Tehat vizsgaljuk,
hogy az a(2) kisebb-e mint az a(1). Ha igen, akkor cseréljik 6ket!
Haladni a lista elemein egymasba agyazott ciklussal tudunk. A
kiilsé ciklusban az ,i”-vel, a belsé ciklusban a ,,j”-vel haladunk!

Aj -vel végigértiink a sorozaton, és az 1. helyre megtalaltuk a
sorozat legkisebb elemét. Most a(1) biztosan a legkisebb elem.
Az i -t noveljik eggyel és a 2. helyre keressiik meg, a j
segitségével, a(2), a(3), a(4), a(5) kozil a legkisebbet. Ez persze
biztos nem lesz kisebb a(1) - nél, kiilénben 6 kerilt volna az 1.
helyre. A fentiekben leirt gondolatmenetet kovetjik, amig i -vel
végig nem ériink a sorozaton, azaz az n-1. helyre meg nem
talaltuk a(n-1) és a(n) kozil a kisebbet. Az n. helyre pedig
nyilvanvaldan a sorozat legnagyobb eleme marad. Ebben az
egyszer(i példaban az n=5, mivel a lista csak 6t elembdl all!

29.) Gyakorlat:

Tehat készitslink egy programot, melyben gombnyomasra
generalunk egy ,,a” nevd, 10 elemdi listaba, véletlen szamokat 1-
100-ig, és egy masik gomb megnyomasara rendezze sorba a lista
elemeit! Haszndljuk a mintan lathaté valtozéneveket!

e Aprogram neve legyen: 54 grade!

Alap: 1 2 3 4
rendezetlen | 5 | 3 | 9 | 1 |
Végeredmény: 1 2 3 4
rendezett\ 1 ‘ 3|5 | 7 |
1.1épés: i
v
csere\5‘3 9|1|
i j
v v
nincscsere\ 3 ‘ 5|9 | 1 |
i j
v v
csere\3‘5 9|1|
i
v v
nincscsere\ 1 ‘ 519 | 3 |
2. lépés: i
vV
nincscsere\ 1 ‘ 519 | 3 |
i i
v v
csere‘1‘5‘9‘3‘
i
v v
nincscsere‘ 1 ‘ 3 ‘ 9 ‘ 5 ‘
3. lépés: [
vV
csere‘1‘3‘9‘5‘

és igy tovabb...

(A megoldas a kovetkez6 oldalon talalhatd, de prébaljuk el6sz6r megoldani a feladatot anélkil, hogy
forditanank, és megnéznénk!)
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Egyszer( cserés rendezés megoldasa:
torold (NP elemet 2 listabal
Alista neve: a i legyen [J
. P i legyen
A valtozék: i; j; cs; a
= legyen ﬂ
Két szerepld rajzolva: G; R;
ezen szereplore kattintaskor
ismételd )

[-] [54_grade F .

wa54

add hozza: véletlen ) és ETf) kiozott

|

ezen szereplore kattintaskor

hossza —o
+ 0
+ 0

L A

=
=

+ hossz:10 4 . -
elemet a2 lhistaban: | i eleme: 2

XI 151 Yo -133

Uj szerepld: Q / ﬁ (o]

Szereplok i elemet 2 [listaban: | cs

Sprite1

+ 8

Jatekter

25. Onallé feladat:

e 4re s , I [55_regressive
Ebben a feladatban a program inditdsa utan egy e

,csuszkara” allitott valtozoban meg kell adni, hogy mekkora T a
méret( listat szeretnénk majd létrehozni. Aztan egy kor g
alaku gombra kattintva generaljon valtozd szamu, 1 és 1000 :
kozotti szamot. Majd a listat csokkené rendbe rendezni, egy « END
,Rendez” gomb megnyomasaval! s CONN
s N
e A program neve legyen: 55_regressive! 7 E2N
o Készitsd el6 a programot listaval, valtozdkkal, :
szereplbket! (a; lista_méret; i; j; cs;”General”; 10
,Rendez”) n ECNN
e A minta és aleiras alapjan készitsd el a programot! ::
e A csuszkat gy allitsd be, hogy 1 és 20 kozotti
szamot lehessen bevinni!
e Futtasd, és teszteld a programot, majd mentsd a e
megadott helyre! - .
zerepld

.
. 1

Jatékter Szerepld1 Szerepld2
1 hattér
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24. LECKE / EGY LISTA ELEMEINEK NOVEKVO SORRENBE TETELE, MINIMUMKIVALASZTASOS RENDEZESSEL

25.) Logikai feladat:

Két boritékot és két képeslapot vettem. Egy boriték 5 Ft-tal olcsébb, mint
egy képeslap. 50 Ft-ot fizettem. Mennyibe kerlilt egy képeslap, mennyibe
egy boriték?

Képeslap: Ft Boriték: Ft

Alap: 1 2 3 4 5
rendezetlen‘ 5 ‘ 3 ‘

Az el6z6 mddszer hatranya a sok felesleges csere. Célszer(ibb
lenne az aktualis, i. , elemet a mogotte lévék koziil egyediil a
legkisebbel felcserélni. Ez a felismerés vezet a mddszer
javitdsdhoz, a minimumkivalasztasos rendezéshez.

o
[y
~N

=
N
w
N
v

Végeredmény:

rendezett‘1‘3|5|7|9‘
A minimunkivdlasztasos rendezés |épései:
Lépések: i M
Az a() tomb 1. helyére keressiik ki az a(1), a(2), a(3), a(4), a(5) v v
elemek kozul a legkisebbet (minimumkivalasztas)! Ha csere ‘ 5 ‘ 3 ’ 9 ’ 1 ’ 7 ‘
megtalaltuk a legkisebb elemet, akkor cseréljiik ki az a(1) - gyel!
i M
Ekkor az a(1) biztosan a vektor legkisebb eleme. Noveljik azi-t 1 N/ N7
-gyel, igy az a() toémb 2. helyére keressuk ki a(2), a(3), a(4), a(5) csere ‘ 5 ‘ 3 ’ 9 ’ 1 ’ 7 ‘
kozil a legkisebbet!
Most a(i) -t cseréljiik fel a(min) -nel! (Ez a csere tulajdonképpen i“i
felesleges, hiszen most a(2) - t cseréljik fel a(2) -vel! noveljik i -t magaval csere ‘ 1 ‘ 3 ’ 9 ’ 5 ’ 7 ‘
1 -gyel!
i M
v oV
Most a(i) -t cseréljik fel a(min) -nel! majd noveljik i -t 1 -gyel! csere ‘ 1 ‘ 3 ] 9 ] 5 ] 7 ‘
i M
Most a(i) -t cseréljik fel a(min) -nel! az i -vel elértiik n-1 -t, v v
ezutan az a() biztosan rendezett! csere [ 1[3[5[9]7]
A médszer hatranya, hogy bizonyos esetekben (ha i=min) egy i M
elemet 6nmagaval cseréliink fel. Ez nyilvanvaldan felesleges v v
csere. ‘1‘3|5|7|9‘
30-) Gyak0r|at: N [65_min_select_grade ~e
Készitslink az el6z6 algoritmus felhasznaldsaval egy programot, :
melyben egy 10 elem( tomb elemeit rendezziik névekvé sorrendbe ZE=
. . , , s
minimumkivalasztasos rendezéssel! - -
. o
e A program neve legyen: 55_min_select_grade! s I
1 oLt M s
e Alista neve legyen: lista! A programhoz sziikséges valtozék -
legyenek: i; j; M (minimum); CS (csere)!
e Készits két szerepl6t gombnak a minta szerint! o= )
e Futtasd, és teszteld a programot, majd mentsd Xy e
Szereplok Uj szerepis: & / a&

a megadott helyre!
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add hozza:  véletlen €9 és §l]) kozott lst=  listahoz cseréld le (j elemet lista  listiban: (i eleme: lista
" »

=4 cseréld le | i elemet stz listiban: | CS

i+

26.) Onall6 feladat:

R {
®

Ebben a programban egy ,taco-evé verseny”
eredményit kell dbrazolni! A versenyen 10 ember
indult, és 10 taconal senki nem tud tobbet enni!

e A program neve legyen 56_taco!
e ElGszor generalj egy listaba véletlenszerien

szamokat az el6z6ekben leirtak szerint!
e Majd a listdban szerepl6 szdmokat rendezd Y

[ B = T, T S N Ry

E

minimumkivalasztdsos rendezéssel & =
csokkend sorrendbe! ((%m

e Az eddigieket, mind egy gomb lenyomasara % [:.
tegye meg! R

e Arendezett lista alapjan rajzolja ki, hogy az Szerepiok Uj szereplé: ;2; é;
els6 helyezett hany darab taco-t tudott
megenni! C.

Jatekter Taco Butten3

e Majd ala, a masodik, harmadik, és igy 1 ndée
tovabb a t6bbi helyezett teljesitményét!

e A programot a mintakép alapjan készitsd el,
de a sajat elképzelésed szerint programozd le!

e Alista, a valtozdk, a szerepl6k nevének megadasaban is szabadkezet kapsz!

e A program futtatdsa alatt a lista és a valtozok legyenek elrejtve!

e Futtasd, és teszteld a programot, majd mentsd a megadott helyre!
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25. LECKE /TOBB LISTA HASZNALATA, MUVELETEK LISTAKKAL, SZETVALOGATAS

27.) Logikai feladat: Y
A S
Milyen sorrendben kell levenni a palcakat egymdsrol? ird a
o, L. i A
bet(ik sorrendjét a vonalra!
D
Megoldas:
0
31.) Gyakorlati feladat: g’ [57_garble
~e
Ebben a feladatban egy 20 elem( listat fogunk EER B ";
1 _ 1 l- 1
szétvalogatni! A paros és a pdaratlan szamokat 2 _I : EN : IR
essziik bele két kiilon listdba! N O | EEE
5 5 5 m enera
e A program neve legyen 57 garble! . E . E s I
e Hozunk létre harom listat: ,szamok”; 7 7 7 £ Vialogat
,paros”; és , paratlan” néven! s G s
e Sziikségiink lesz a ,szamok” listaban valé 0 RN 10 N
. . e n n FEEm)
lépkedéshez egy: ,sz_i” nevli véltozéra! 2 2 EX =
e Két uj szerepl6t kell Iétrehoznunk a 12 E
14
nyomdgomboknak a minta szerint! 1 e 12
P . . PRTIY 1% _ |+ hossz:8 4 \ITAOSSERS
o Azels6vel generdlunk a ,szdmok” listaba 20 e
darab véletlen szamot 1 és 100 kozott! X: 181 y: -1
Szereplok Uj szerepld: 9 / ﬁ (o]

e A program szokas szerint a zaszldra
kattintassal induljon, és toroljink minden
eddig hasznalt listat és valtozot!

e A, Vdlogat” gombra kattintassal fusson le egy
olyan algoritmus, melyben végigmegy mind a
20 tarolt elemen, és megvizsgalja egyenként, gy ~ Y I——
»,mod” parancs segitségével, hogy az adott elem torold GEERL) clemet pircs
paros-e vagy paratlan! toriid QEEER) elemet piraan

Jatekter Szerepldl

e Erre a,Ha, akkor, kiildonben” parancsra lesz
szlikséglink! Ha a ,,szamok” i. eleme osztva kettével
egyet ad maradékul (szamok(i) mod 2 = 1), akkor
adja hozzd a ,paratlan” listdhoz, kiilénben adja hozza I = e= @D kazott ssimok  listihoz
a ,paros” listahoz!

e Futtasd, és teszteld a programot, majd mentsd a
megadott helyre!

27.) Onallé feladat:

Készits egy programot az el6z6h6z hasonldan, melyben
egy listaba generalsz 30 db 1 és 500 kozo6tti szamot! Majd
harom madsik listdba kigyUjtod a 3-al, 5-el, és 8-al oszthatd
szamokat! Haszndlj ,,Generdl”, és ,Valogat” gombokat!

e A program neve legyen: 58 sort!
e Mindenben szabadkezet kapsz! Mentsd a
megadott helyre!
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26. LECKE /TOBB LISTA HASZNALATA, MUVELETEK LISTAKKAL, OSSZEFESULES

27.) Logikai feladat:
Mennyi ideig isznak a matrézok?

Ha hat jokedvd, porge bajszu, nagy pocakl matrdz hat kupica palinkat egy perc alatt
tud leguritani, akkor 12 jékedvi, porge bajszu, nagy pocaku matrdz kétszer annyi
kupica palinkat mennyi id6 alatt tud leguritani?

Megoldas:

Két rendezett tombot, ,,a”-t és ,,b”-t 0sszefésilink egy harmadik ,,c” nevl tombbe! Az a és b témbdk a
program elején adottak, melyek elemeibdl a program hozza létre a c tombot.

a(l) a(2) a(3) a(4) a(s) al6) a(7) a(8) b(1) b(2) b(3) b4 b(5) be) b(7) b(8)
[4 J7 J9 J10 J16 17 J21 [30 | [5 12 J13 J18 J20 [22 28 [25 |

c(l) c2) c3) c(4) c5) «c6) c(7) c8 9 c(10) c(11) c(12) c(13) c(14) c(15) c(16)
[4 [5 [7 J9o J10 [12 [13 [16 [17 [18 [20 [21 [22 [24 [25 [30 |

A programban fogunk hasznalni tovabbi két valtozét — ai és bi, melyek fogjak jeldlni, hogy az aill. b témb
éppen melyik eleménél jarunk.

Az ai, bi valtozdkat a program elején bedllitjuk 1-re, majd a programban (a c tdmb |étrehozasara szolgald
ciklusban) mindig az a témb ai-dik eleme vagy a b témb bi-dik eleme kozil a kisebbet tessziik at a c tombbe
(és noveljuk az ai vagy bi értékét egyel attdl figgben melyik tombbdl raktuk at az elemet a c tombbe). A c
tombhoz is bevezetiink egy ci valtozét, mely azt fogja jel6lni, hogy éppen hol jarunk a c tombben
(kezdetben ennek az értéke is 1 lesz, majd minden egyes atrakasnal noveljik egyel).

A fent leirt, elemek atrakdsara szolgald algoritmust addig fogjuk ismételni, amig nem ériink azavagyab
tomb végére (ai vagy bi nem éri el a tomb végét, tehat amig nem lesz tdbb, mint az adott tdomb elemeinek
szama - an, bn). Ehhez egy ,ismételd eddig” ciklust hasznalunk. Ez utdn mar csak a masik tdmbbdl
(amelyiknél még nem értiink a tdmb végére) atrakjuk az 6sszes megmaradt elemet a c tombbe (ci-t6l
kezdve a végéig).

32.) Gyakorlati feladat: ] (59 splice ~ @
Nézziik meg gyakorlatban az , 6sszefésiilést” ! a b e
Gombnyomasra hozzunk létre két darab 5 elem( : = : E General ; =
rendezett listat! A listak neve legyen ,a” és ,b”! Majd i jg és rendez! :E
egy ,¢” nevd listdba ndvekvé sorrendbe dtmasoljuk SENR [EE | m | EE
megfelel§ egymas utani sorrendben a listak elemeit! : g
A feladat megoldasahoz nagyon sok valtozéra is (o1 SO | 8
szlikséglink lesz! 'g-' 1?. E
(EI_=_ )
e A program neve legyen: 59 _splice! (o .|
e Hozzuk létre a 3 listat a megadott neveken, & =5 e L)
és készitslk el a két nyomogombot a minta ) Few) E) E]
szerint a képen lathat¢ felirattal! X 20 yi e
e Az,a” lista rendezéséhez szitkség van ,ai”; Szereplok Ujszereplo: @ / @l 63
»aj”; ,am”; ,acs”, valtozokra!l Generil
e Az ,b” lista rendezéséhez sziikség van ,bi”; s EZ! e

Lbi”; ,bm”; bcs”, véltozdkra!
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e Egy ,ci” valtozdra az 6sszefésiilésnél lesz sziikséglink!

e A programot a zdszléra kattintdssal inditjuk, lenulldzzuk az
Osszes valtozot, és toroljik a listak tartalmat!

o A ,Generdl és rendez!” gombot Ugy alakitjuk ki, hogy
lenyomasara generaljon mind a két listaba 5-5 véletlen
szamot, 1 és 100 k6zott, majd azonnal rendezze is
minimumkivalasztdsos rendezéssel mind a két tombot!

ezen szereplore kattintishkor
isméateld @
add hozza: wéletlen ) és fIf) kizott 2  listihoz
" =
tirold EIEEN elemet 2 listabal
ismételd ©
add hozzs: | véletlen @) &= €T[D kozstt b  listshoz torold QIEER elemet b listabdl

= torold I elemet c  listabsl
ismeteld = hossza

Ll == | o ezen szereplére kattintiskor
»

a legyen ai + o a  legyen ﬂ
" "

i=meteld 2 hossza - ai b S n

[=] Iegyenn
am legyen ai eleme: a
v ismeteld eddig: @i > 2 hossza wagy bi > b hossza
ha am >  aj eleme: 2
- ha ai eleme: a < | bi eleme: b T —
acs legyen aj eleme: 3
I szurd be: | ai eleme: a2 ci helyen ¢ listaba
csereld le | aj elemet 2 listaban: | ai eleme: a I

' i legy i+
csereld le | ai elemet 2 listaban: | acs i " e
I : & legyen o + €
3 legyen ([ aj +o kt‘iﬁlilen
szurd be: | bi eleme: b ci helyen ¢ listaba
= b
ismeteld b hossza bi legyen bi +
b
bi  legyen bi + 9 i legyen o + 6
(S .
bj legyen bi + )
3

ismételd b hossza - bi ai > 2 hossza _ akkor

bm legyen bi eleme: b | & b hossza - bi + )
v

ha bm > (bj eleme: b sziird be: | bi eleme: b & helyen ¢ listiba

bcs  legyen | bj eleme: b bi  legyen bi + )
}

cseréld le | bj elemet b listaban: ' bi eleme: b d legyen o +If)
} .

cseréld le | bi elemet b listiban: | bcs =

b

a2 hossza -'ai +
bi legyen bj + I hid

szird be: | ai eleme: = i helyen c [listiba
=
2@ legyen ai + o

i legyen o +§)

o Az elkészitett programon tudatosan
soronként végigmenve nézziik meg
hogy mit miért csindlunk! A valtozdk
értékekkel vald helyettesitéssel menjink végig a ciklusokon, és értelmezziik a
parancsokat!

e Az Osszefésiilést bontsuk két részre, az els6ben addig haladunk, amig elériink
az egyik toémb utolsd eleméhez! Az elsé részben igy mar sorba vannak rendezve
az eddigi elemek a ,,c” tombben!

e A madsik lista elemeivel mar csak annyi dolgunk van, hogy hozzategyiik ,c”
tomb végéhez, mert azok mar eleve rendezve vannak!

- - - R LS ]

—
=]
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27. LECKE / LISTAKKAL VEGZETT MUVELETEK / OSSZEFOGLALAS

28.) Logikai feladat:

Egy szliletésnapi 0sszejovetelen mindenki mindenkivel koccint. 15 koccintas
tortént. Hanyan vannak a bulin?

Megoldas: fé

33.) Gyakorlati feladat:

’ :-] [60_search - o
Allitsunk el6 egy listaban 50 darab 1 és 10 kozotti T
szamot! Majd egy ,,cslUszkara” allitott valtozéba o CEE | |t . Eaaaih

I
kérjink be egy szintén 0 és 10 kozotti szamot! s | (Gt van oo @)
Ezzel a szammal azt adjuk meg, hogy melyik e = Szamol!
szamot szdmolja meg, hogy hany darab van beldle (=)

az 50 elemd listaban!

e A program neve legyen: 60_search!

e Alista neve legyen: tomb; az egyik valtozé:
,keresett szam”, a masik: ,,darab van l
bel6le”; a harmadik: ,,i” legyen!

+  hossz: 50

e A kétszerepl6 gombot a szokott mddon
hozd létre a minta alapjan!

e Készitsik el a leirtak alapjan a programot!

e Mentsd a megadott helyre!

X: 58 y:I 127

Uj szerepls: @ / & 3

Szereplok

Jatekter

torold (LR elemet témb  listabél

T viletlen () és €[ kozott tomb  listihoz

28.) Onall6 feladat:

Generalj egy listaba 30 darab 0 és 99 kozotti véletlen szamot! Majd csuszkdra
allitott valtozoba kérjél be egy szintén 0 és 99 kozotti szamot! Majd keresd
meg, hogy melyik helyen, és melyik szdm van hozza a legkézelebb! Tehat egy
valtozdba irja ki, hogy a tomb hanyadik helyén van a megadott szamhoz
legkdzelebb es6 szam!

Segitség a megoldashoz: sziikség lesz egy masik listara, ahol a , keresett szam”
— ,i”-edik elemet tdaroljuk. Az Uj lista legkisebb eleme lesz a legkdzelebb!

e A program neve legyen: 61_near!
e A megoldasban teljes szabadkezet kapsz!
o Mentsd a megadott helyre a kész programot!
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28. LECKE / JATEKOK KESZITESE SCRATCH PROGRAMMAL

29.) Logikai feladat:

Melyik a helyes? /\
] C AN

egoldas:
e e ] | |
® ® © ®

34.) Gyakorlati feladat:

a1 |60_pon:
l.!gl _pong

V455

Készitstink egy ,,PONG” nev( jatékot! A mindenki szdmara
ismerGs jatékot a kovetkez6 leiras alapjan készitsik el!

A jatékot két jatékos jatssza! Egy labda véletlenszer(ien
pattog vissza a jatéktér szélérdl! A két jatékosnak az a
feladata, hogy az 6 térfelén lévé szines téglalappal elkapja a
labdat! Ha nem sikeril megérinteni a szereplével, akkor az
ellenfél kap egy pontot! A jaték addig megy, amig
valamelyik jatékos el nem éri a 10 pontot!

A feladat megoldasahoz harom hattérre, négy szereplére, és Xy
. . , L g Szerepiok Ujszerepis @ / & 0
négy valtozéra lesz sziikségiink! Lépésrdl 1épésre épitsik fel

a programunkat! I @

Button1 Szerepld1 Szerepld2 Basketball

e A program neve legyen:60_pong!

o Azels6 hattér legyen egy kékbdl fehérbe atmend
fellilet, melyre ,,Marker” bet(tipussal irjuk a
kovetkezd széveget a jobb oldali minta alapjan! ,PONG JATEK -
A bal oldali sarga téglalapot felfelé a ,W”, lefelé az ,S”
billentylkkel mozgathatod! A jobb oldali piros téglalapot a
nyilakkal mozgathatod! A jaték addig megy, amig az egyik
jatékos el nem ér 10 pontot! Indulds el6tt add meg a jaték
sebességét!

A hattér neve legyen: ,nyitd

e A masodik hattér lesz maga a jatéktér! Egy sotétszirke hattér
kozepére helyezz el egy fehér kdzepesen vastag vonalat! A
jatéktér két szélére helyezziink el két kiilonbdz6 szinl vékony
vonalat azért, hogy ha majd a labda megérintené, illetve meg
tudna érinteni ezeket a szineket, akkor az ellenfél kapna egy
pontot! A két szin legyen: sotétzold és sotétlila a mint aszerint!
A hattér neve legyen: f6!

o A harmadik hattér legyen a minta szerint ellipszis alakban
szinatmenetes! Bellil fehér, kiviil kék! A szo6veg legyen
»Marker” bet(itipussal: GRATULALOK! — A fent lathat jatékos
nyer! (Ezt azért irjuk ki, mert majd a nyertes valtozéja kint
marad a képernyén, a jaték végén!

A hattér neve legyen: vége!

ll'

e Mivel elég Gsszetett, és hosszu lesz a programunk, ezért ne
felejtslink el kozben menteni! Nehogy elvesszen a munkank!
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Az elsG szerepld a meglévik kozil legyen

kivalasztva! A ,Buttonl1” szereplGre irjuk ra Szerepldk Uj szerepis: '@ / &l 3
piros nagy bet(likkel a ,,START” sz6veget!
A masodik szerepl6t Ugy rajzoljuk meg. Egy

Szereplol Szerepla2 Basketball

hosszukas vékony citromsarga téglalap, Butiont
melynek a neve legyen: sarga!

Duplikaljuk az el6z6 szerepl6t, majd szinezziik at

pirosra, és nevezzik is el: piros-nak!

A negyedik szerepl6 a meglévik kozil legyen a ,,Basketball”!
Szlikségiink lesz egy olyan valtozdra, mellyel a sarga jatékos pontjait
szamoljuk! A véltozd neve legyen: ,, A piros pontja”

A piros jatékos pontjait a ,, A sdrga pontja” nevd valtozé szamolja!

Aztan egy ,,sebesség” nev( valtozéval tudom majd beallitani a labda
gyorsasagat, mellyel nehezitem, vagy konnyitem a jatékot! Ennek a
valtozdnak ,csuszkat” allitunk be, amely hatarai 5 és 10 kozott lesznek!

A ,visszaszamlalas” valtozdra a jaték inditdsanal lesz sziikségiink! Melynek
kinézetét ,nagy”-ra allitjuk!

A valtozdkat elhelyezziik a jatéktéren a kovetkezbk eszerint!
A sarga pontja” valtozét a bal felsé sarokba, ,A piros
pontja” valtozdt jobb fels6 sarokba helyezzik! A
,Visszaszamldalas” valtozét fent kdozépre helyezziik, a
,Ssebesség” valtozot alulra kdzépre tegyuk!

A nyitéképernyén a ,,START” gombot helyezziik el, csak
korulbelil lent kbzépre, mert a kés6bbiekben ugyis
megadjuk pontosan a helyét!

A sarga téglalapot ballra, a pirosat jobbra tegyiik,a labdat
pedig kdzépre! A pontos helyzetiiket késébb adjuk meg!
Kezdjlink programozni a ,,START” szerepl6 feladatainal!

A zaszléra kattintdskor a hattér legyen ,nyité”! A szerepld
jelenjen meg az (35;-120) pozicidban! A ,,sebesség” valtozd
jelenjen meg, és nullazzuk le az értéket! A t6bbi valtozét
rejtsik el, mert most még nem hasznaljuk 6ket!

)

-ra kattintaskor
hattér legyen nyitd
jelenj meg

A ,START” gombra kattintassal kezdjik a jatékot! El kell Asigapontia  wvaltozs Hinjon el
tlntetnlnk a szerepl6t, hatteret allitsuk ,f6”-re! A Apiros pontia  wiltozé tiinjon el

,Sebesség” valtozot tiintesslik el, a ,visszaszamlalot
jelenitsik meg! A tényleges kezdéshez kiildjon egy”start”
nev( lizenetet!

A ,sarga” szerepld a zaszldra kattintaskor tinjon el, hiszen a
nyitéképernyén még nem szerepel!

Csak a ,,start” izenet érkezésekor jelenjen meg, és azonnal
ugorjon a (-219;-7) pozicidbal! llletve olyan pozicidba, hogy
jobb oldalon a zéld vonal el6tt kzépen helyezkedjen el!
Jelenjenek meg a pontokat szdmlalo valtozok!

Készitsiik le a visszaszamlalas algoritmusat, gy, hogy 4-t6l
szamoljon vissza masodpercenként! A visszaszamlalds végén
a valtozd tiinjon el!

Készitslink olyan algoritmust az el6z6ek ald, mellyel 10 képpontonként felfelé vagy lefelé haladunk
a,W” és ,S” billentylkkel! Az egyik jatékos ezzel a két billenty(vel jatszik!
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SCRATCH

-ra kattintaskor

tiong el

start  Gzenet érkerésekor
jelenj meg
ugorj x: v: &
A sdrga pontja
A piros pontja
visszaszamldlis  legyen
ismételd P
| virj §) mp-et
i visszaszamlalis
: -+
visszaszamlalas
miindig
T

valtozzon ﬂ

valtozé tiinjon el

lenyomva?

y valtozzon )

ha 5 lenyomva?

y valtozzon E0)

akkor

=

befejezés

tung el

iuzenet érkezésekor

start izenet eérkezésekor
ugorj x: @ v: &

jeleni mag

Asirgapontia  legyen [
legyen [
virj ) mp-et

A piros pontja

valtozo jelenjen meg

valtozd jelenjen meg

e Az el6z6 alapjan elkészitjiik, vagy duplikaljuk, és

tunj el

jelenj meg
ﬁrje mp-et

mindig
-h fel gomb

3
ha le gomb

=

befejezés

tiunj el

nézz  véletlen ) és ) kiozoit fokos iranyba

mindig
ha szélen vagy, patitanj vissza

13
menj

¥
ha érintesz

sebhesség * ) lepést

szint? _ akkor

A piros pontja  waltozzon )
3

ha erintesz szint? _ akkor

Asarga pontja  waltozzon o

| *
ha érinted: Szerepldl 2

nézz véletlen &) &< EEE) kozott fokos irinyba

| *

ha erinted: Szerepli2 7 | gkkor

nézz uéleﬂen@ és kibzitt fokos irianyba

| *

ha A piros pontja :m vagy

kiildj iizenetet: befejezés

A sirga pontja = [F]

-ra kattintaskor

start iGzenet érkezésekor

ugorj x: EX) v: @

v valtozzon )

lenyomva?

y valtozzon ET)

iizenet érkezésekor

megvaltoztatjuk a ,piros” algoritmust! Melyben kihagyjuk a
visszaszamlalast, a helyére csak egy 5 masodperces
varakoztatast szurunk be, és a felfelé, illetve lefelé mozgast
a kurzormozgaté nyilakkal oldjuk meg!

e Majd a késébbiekben egy ,befejezés” lizenet érkezésekor
eltlintetjik a szerepl6ket!

-ra hattintaskor
tiinj el

méret legyen ) %

befejezés

tiing el

izenset érkezésekor

hattér legyen vége

ha A piros pontja =m akkor

| Asdrgapontja waltozd tinjon el
kislonk

lenyomva?
| Apiros pontja  valtozd biinjén el

minden

alljon le

o AfBszerepld labda, a
zaszlora kattintasnal el kell,
hogy tiinjon, és a méretét
lecsokkentem 50%-ral

e A ,start” lizenet
érkezésekor a labda szerepl8, megjelenik, és a
kezddépozicidba ugrik, kozépre!

A pontszamlald valtozékat lenullazzuk!

A visszaszamlalas miatt, késleltetjiik 5 masodpercet a
labda induldsat!

A labdat véletlen irdnyba forditjuk az indulashoz!
Folyamatosan futo algoritmust inditunk, melyben
megadjuk, hogy ha a jatéktér széléhez ért, akkor
pattanjon vissza!

Majd a bedllitott sebesség felhasznalasaval megadjuk,
hogy milyen sebességgel Iépjen a labda!
(,sebesség”*1)

oEzutan j6jjon a lényeg. Ha eléri a labda a két oldalon

lévé szines csikot, akkor az ellenfél valtozdjanak
értéket noveljiik eggyel!
o Ha pedig sikeril elérni a szereplSkkel a labdat,
akkor pattanjon vissza a megfeleld véletlen nagysagu
szbgben a labda! A labda nézzen
(45;135) és (-45;-135)° fokos iranyba!
e Havalamelyik valtozo értéke elérte
a 10 pontot, akkor kildjon egy
,befejezés” lizenetet! Ezt egy ,vagy”
vizsgalattal oldjuk meg!

akkor
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e A, befejezés” lizenet érkezésekor (mivel a labda feladatainal vagyunk) t(injon el a szerepl6!

o A hattér legyen a ,vége” nevlil

e Majd ha a piros pontja egyenld tizzel, akkor a sarga valtozéjat tiintessiik el, kiildnben a pirosat!
Tehat a nyertes valtozdja marad a képernydn, igy tudjuk meg, hogy ki nyert!

e Végil mindent allitsunk le!

e A programot folyamatos teszteléssel készitsik, és kozben mentsiink is, nehogy elvesszen a
munkank, ha probléma adédik!

29.) Onall6 feladat:

Ebben a feladatban a népszer(i PAC-MAN jatékot
kell késziteni, a kovetkez§ leiras alapjan!

A jaték lényege, hogy egy sarga kétallasu @
kor alaku szereplGvel haladsz egy

labirintusban, és az ott elhelyezett fehér koér alaku
szerepl6ket kell 6sszegy(lijtened, amiért pontokat
kapsz! De kdzben, tobb kiilonbdzé szind kis
szellem is maszkal a labirintusban
véletlenszerlen. (Az egyszer(ség kedvéért a
szellemek dtmehetnek a falakon! A te szerepl6d
nem érhet a labirintus faldhoz, mert akkor, vagy seoRe 1520 Lives 99
vissza ugrik a kezd6pontba és kezdheted el6rol,
vagy leblokkol 2 masodpercre, viszont akkor
elérheti a szellem. (Ezt dontsd el te, hogy melyik
verziot készited ell) A jatékot ugy készitsd el, hogy legyen harom életed! (A jobb oldali kép csak egy minta,
nem kell ugyanigy kinéznie a palyanak!)

e Ajaték neve legyen: 61_pac_man!

e A programot ugy készitsd el, hogy legyen benne kezd6képernyd, akciotér, zard képerny6!

o Aszereplbket te rajzold meg, de a hattereket letoltheted az Internetrdl! Grafikai program
segitségével valtoztathatsz a képeken!

e Ajatékban minimum 10 6sszegydjtends fehér kor legyen!

e Minimum 4 kiilonb6z6 szin(li szellem akaddlyozzon a gy(ijtésben!

o Id6korlat nem kell, de a harom étetet jelezd a képernyén valahol!

o Aszerepl6k, hatterek, valtozok elnevezésében, szabadkezet kapsz!

e A program elkészitésében mindenben a sajat belatasod szerint jarj el!

e A programot folyamatos teszteléssel készitsd, és kozben ments,

nehogy elvesszen a munkad, ha probléma adédik!
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29. LECKE / SEGED- ES ALKALMAZOI PROGRAMOK KESZITESE SCRATCH-BEN

30.) Logikai feladat:
A képen egy test elejét és hatuljat latod.
Melyik szdm van az 5-el szemben atldsan?

Melyik szdm van az 2-vel szemben atldsan?

35.) Gyakorlati feladat: iy (52 vt —

SN W] | ] |

Ebben a feladatban egy egyszer( rajzolé programot fogunk
késziteni! A funkcidk, amelyet tudnia kell a programnak:
torolni az el6z6 rajzokat; a rajzold ,toll” vastagsagat novelni,
illetve csokkenteni; kiilonbo6zé alapszinek kivalaszthatdsaga!

e A program neve legyen: 62_paint!

e Egy hattérre lesz szlikségiink. Rajzoljunk egy vékony
fekete keretet a jatéktérnek, és a fels6 savra huzzunk
egy fekete egyenes vonalat (kb. y:220 kp)!

Szinezziik be vilagos sziirkére a felsé savot! A hattér x: 240 y: 20
Szereplok Uj szereplé: -4 / H' (o]
neve legyen: alap!

o 12 szereplét kell létrehoznunk! + |—

El&szor ,,alapgomb” néven egy fehér . TaE | S S memB S Smes
nézetet, fekete szegéllyel hozunk ESaill i . . . . .
létre! Ezt fogjuk duplikalni tizszer! Sl ———
Mindegyiknek kiilon nevet adunk pl.:
torlés, novel, csokkent, sarga, piros, ..., fekete! Aztan
megrajzoljuk a ,gombok” egyéb vonalait, szineit! (Ha végeztiink a
szerepl6kkel, akkor bealltjuk, hogy zaszléra kattintaskor az
»alapgomb” szerepld tlinjon el, hiszen erre nem lesz sziikséglink!)

o Atizenkettedik szerepld, egy kis fekete kor, amivel rajzolni fogunk! A
neve legyen: tollhegy! Ehhez a szerepl6hoz fogjuk majd a program
torzsét elkésziteni!

e De el6tte az 6sszes tobbi szereplének megadjuk, hogy ha rakattintunk
a ,gombra”, mekkora legyen a mérete %-ban, hogy elférjen a felsé
savon! Majd felhelyezziik a helyére!

e Ebben a programrészletben kiildjon egy gombra utald lGizenetet!
Példaul: torolj, novelj, csdkkents, fehér, sarga, ..., fekete! Ezt tizszer
megtesszik!

o Atollhegy szerepl6nél a zaszléra kattintassal el&szor toroljik az eddigi
rajzokat, és a toll méretét allitsuk 1 —re!

e Az Osszes lizenet érkezésekor beallitjuk a teendéket! , Torolj” Gzenet
érkezésekor, letisztitja a rajfelliletet! A ,noveld” lizenet érkezésekor a
tollméret valtozzon 2 kp-al, stb.!

e Majd a program f6 részénél ,mindig” algoritmus futdsa kdzben
vizsgalja, ha az egér le van nyomva, ugorjon az egérmutatod helyére és
tegye le a tollat! Ha felengedjiik az egeret, akkor emelje fel a tollat!
Csak akkor tudjunk rajzolni, ha a felsG sav alatt van az egér!

e Programozas kozben teszteljiink és mentsuk!
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30.) Onallé feladat: o [63_calculator ~e

w456

Ebben a feladatban egy egyszer( ,szdmolégép”-et —
kell késziteni a kovetkez§ leiras alapjan! Csak két

szammal végzett miveletet kell megoldani a
programmal!

A program neve legyen 63 _calculator!

ElGszor a hatteret kell elkészitened, amely

egy egyszer(i sotétszirke téglalap, melyen

egy vilagossziirke kisebb téglalap van a

tetején a minta szerint!

18 darab szerepl6t kell létrehoznod! (1-9, a 0
szamokat; a mdveleti jeleket -,+,*,/; az

egyenldség jelet; és a,,C” torl6 gombot)

Szilikség lesz legaldbb 4 valtozéral (,1_szam”;
»,2_szam”; ,miuivelet”; és az ,,eredmény” valtozdkra)
A szamokat ugy kell bevinni, hogy ha rakattintunk egy
szereplbre (pl.: 2), akkor kiildjon Gzenetet!

X 221 y:I 180

Ha érkezik az el6bbi Gizenet, akkor vizsgalja, hogy melyik =  ~~r
szamnal vagyunk, és az ,egylitt ____” parancsot ilo
haszndljuk az ,6sszeflizéshez”! Ezt minden gombra el kell number2  legyen egyiitt number2

készitenlink! (Ezeket elkészitheted a hattér feladatainal
példaul!)

A ,,C” gombra kattintdsndl minden valtozdét toréljon, illetve
nullazzon le!

Az egyenldség jelre kattintassal hozza m(ikodésbe a térzsprogramot, melyben ,ha / akkor /
kiilonben” parancsokkal vizsgalja a mUveleti jeleket, és szamolja ki a megolddsokat!

A hibajelzéseket is kezelve, ha tul nagy szamot, szdmokat nem tud kezelni, és hibajelzést kild a
program (Infinity), akkor irja ki, hogy: ,Prébald ujra!”

Minden kérdéses egyéb esetben szabadkezet kapsz!

A programot folyamatos teszteléssel készitsd, és kozben ments,
nehogy elvesszen a munkad, ha probléma adddik!
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30. LECKE / ZAROPROJEKT FELADAT

31.) Logikai feladat:
Zedorszag egyik latvanyossaga a Tukérmuzeum.

A muzeum kiilénlegessége, hogy minden targyat gy

latunk, mintha tikérben néznénk azokat. A kovetkezé

képen talalhatd 6rat a muzeum egyik termében lehet
megtekinteni. Tulajdonképpen, akkor most mennyi az

idg? Megoldas:

A mellette |évé éran pedig rajzold be, hogy mit fog mutatni az éra 4 6ra 15 perc mulval

31.) Onall6 feladat: -

L-] [63_blackjack I- .

Ebben a feladatban ,BlackJack”
kartyajatékot kell késziteni.

(A jobb oldali kép csak egy minta, nem pont
igy kell kinéznie a programnak.)

A kartyapakliban a szamozott lapok értéke
megegyezik az adott szammal, amelyen
figura talalhatd, azaz, a bubik, a ddmadk és a
kiralyok értéke egyenként 10 pont. Az ‘Asz’
az egyetlen olyan lap, amelynek kétfajta
értéke van, igy az asz érhet 11 vagy 1
pontot is, attdl fliggben, hogy milyen
kartyakombinacidja van a jatékosnak.
Példaul, ha a jatékosnak osztottak egy aszt
és egy 9-est, akkor valészin(ileg 11-nek
szamolja az aszt, igy a kartydi értéke 20
pont (11+9) lesz. Viszont, ha a jatékos egy 3-t és egy aszt kap, lehet, hogy az aszt 1-nek veszi és kér még egy
lapot az osztotol.

A figurds lapok és az dsz értéke: A figurds lapok 10 pontot, mig az Asz 1 vagy 11 pontot ér. Egy figurds lap és
egy Asz kombinacidja tehdt 21-et ad.

A blackjackban, a jaték |ényege, hogy a 21-hez lehetd legkdzelebbi pontszamot érjiink el. Ezt ugy kell elérni,
hogy ne haladjuk meg ezt a szdmot, kiildnben veszitlink. Ha nem érjik el a 21 pontot, a cél az, hogy
magasabb értéket érjlink el, mint az oszté. Példdul, ha egy jatékosnak egy 10-est és egy 8-ast osztanak, a
lapjai 6sszértéke 18. Az osztonak van egy 9-es és egy 8-as lapja, melyek dsszértéke 17. Ebben az esetben, a
jatékos pontszama magasabb, mint az osztdé és kdzelebb van a 21-hez, igy a jatékos nyer.

Leegyszer(sitve, a legfébb cél a blackjack jatékban egy Asz és egy 10-et ér6 lap szerzése, és a 21 pont
elérése.

Osztas: Az oszté a jatékosnak oszt egy lapot, a szinével felfelé, majd egyet sajat maganak is, szintén a
szinével felfelé. Ezutdn ismét oszt a jatékosnak egy Ujabb lapot a szinével felfelé, valamint sajat maganak is,
de ezt mar szinével lefelé. Ezt a lapot a jatékos nem lathatja.
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Lapkérés: A jatékos az osztast kovetSen lapot kérhet (Hit), megallhat (Stand), illetve specidlis dontéseket
hozhat (Double, Split, Surrender). A jatékosnak be kell fejeznie a jatékot, az oszté csak ezutan kérhet
magdnak lapot. Tobb jatékos esetén mindig csak az egyik jatékos jatszik, és ha befejezte a jatékot, akkor a
kovetkez6 jatékos kovetkezik.

Ha a jatékos megallt, valamint tobb jatékos esetén az utolsé jatékos is befejezte a jatékot, akkor kezdhet az
osztd sajat magdnak lapot osztani. Az osztdnak 16-nal kételezéen lapot kell kérnie, és 17-nél mar
kotelez6en meg kell allnia. Az osztd az Asz értékét nem tekintheti 1-nek, ha a lapok 6sszértéke az Asz 11-es
értékével szamolva 17 és 21 kozotti. Csak akkor tekintheti 1-nek, ha a lapok 8sszértéke az Asz 11-es
értékével szamolva meghaladna a 21-et.

A jaték végeredménye:

Ha a jatékos lapjainak 6sszértéke kézelebb van a 21-hez, mint az osztdé, akkor a jatékos a tétet 2:1
aranyban kapja meg.

Ha az oszté lapjainak 6sszértéke kozelebb van a 21-hez, mint a jatékosé, akkor a jatékos elvesztette a tétet.

Ha a jatékos és az oszté lapjainak 6sszértéke egyforma, akkor az allas dontetlen (Push), a megtett tétet
visszakapja a jatékos.

Ha a jatékos lapjainak 6sszértéke a jaték soran a 21-et meghaladja (Bust), akkor a jatékos elvesztette a
tétet, az oszté kés6bbi eredményétdl fliggetlendl.

Ha az osztd lapjainak 6sszértéke a jaték soran a 21-et meghaladja (Bust), akkor a jatékos a tétet 2:1
aranyban kapja meg.

Ha a jatékos az elsé két lapjanak dsszértéke pontosan 21 (Blackjack), és az oszté nem Blackjack-et ért el,
akkor a jatékos a megtett tétet 3:2 ardnyban kapja meg.

A fent leirtak alapjan kell elkészitened a programot.

e A program neve legyen: 63_blackjack!
e Ateljes program elkészitésében szabad kezet kapsz!
e Programozas kozben tesztelj és ments!
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Mozgas

menj lépést

fordulj fokot

fordulj b fokot

nézz ERR folos iranyba

nézz iranyaba

ugorj x: [ yv: [

ugorj helyére

50557 mp-ig x: [ y: [@

PARANCSLISTA

Elmozditja a szerepl6t el6re vagy hatra.

Megjegyzés:
Ez a fajta mozgds pillanatszer(: olyan, mintha a szerepl6 nagyon gyors
volna, és csak az indulds, és az érkezés pillanataban késziilne réla fénykép.
Ha azt szeretnéd, hogy a mozgas folyamatos legyen, hasznalj ismétlést:
(50
] menj lépést

—\_;—’I

Masik lehetdség: hasznald a cstissz parancsot.

Elforgatja a szerepl6t az érajarassal egyez iranyban.
Elforgatja a szerepl6t az érajarassal ellentétes iranyban.

A megadott irdnyba forditja a szerepl6t (0O=fel, 90=jobbra, 180=le, -
90=balra; de ezektdl kilénb6z6 szamok is megadhatdk).

Megjegyzés:

Az irdnyokat a fiiggbleges egyeneshez viszonyitva lehet megadni. A
fokszamok 0-tdl az dramutatd jarasa szerint folyamatosan nének, azzal
ellentétes irdnyban haladva pedig csokkennek. igy példaul a nyugati irany

-90-nel és 270-nel egyarant kifejezhetd.
0

-an
270 a0

180

Az egérmutatd, vagy egy masik szereplé felé forditja a szereplét.

A jatéktér megadott x-y helyére helyezi at a szerepl6t.

Az egérmutatd, vagy egy masik szerepl6 helyére helyezi at a szerepl6t.

Eltolja a szerepl6t a jatéktér megadott x-y helyére a megadott id6 alatt.

Megjegyzés:

Ezt a parancsot kdnnyen haszndlhatod ugy is, hogy a megérkezés helye
fliggjon a szerepl6 jelenlegi helyétdl. Példaul ez mindig egy atlds iranyu
csuszas:

C555Z mp-ig x: T x hely |+ ¥: ¥y hely +
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x waltozrzon:

x legyen [@)

y waltozzon:

¥ legyen (@)

ha szélen vagy, pattanj vissz

Kinézet

jelmez legyen jelmezz

valts jelmezt

mondd: mp-ig

Megvaltoztatja a szerepl6 x helyét a megadott értékkel.
Beallitja a szerepl6 x helyét a megadott értékre.
Megvaltoztatja a szerepl6 y helyét a megadott értékkel.
Beallitja a szerepld y helyét a megadott értékre.

Elforgatja a szerepl6t az ellenkezé iranyba, amikor megérinti a jatéktér
szélét.

Megjegyzés:

Az ellendrzés, tehat hogy a szerepls a jatéktér szélén van-e, csak a
parancs végrehajtasanak pillanatdban torténik meg. Ezért szinte mindig
ismétléssel célszer(i hasznalni:

menj lépést
k

ha szeélen vagy, pattanj wvissza

ST
Megadja a szerepl6 x helyét (-240-t61 240-ig terjedd érték).
Megadja a szerepl6 y helyét (-180-t6l 180-ig terjeds érték).

Megadja a szerepl6 irdanyat (0O=fel, 90=jobbra, 180=le, -90=balra).

Megvaltoztatja a szerepl6 kinézetét ugy, hogy egy masik jelmezt allit be.

Megjegyzés:
A jelmezekre a sorszamukkal is lehet hivatkozni, igy kiilonb6z6 véltozo
értékeket hdzhatsz a jelmez-megnevezés helyébe:

jelmez legyen Sorszam

A jelmezlista kdvetkez6 jelmezét dllitja be (ha elérte a jelmezlista végét,
visszatér az elsé jelmezhez).

Megadja a szerepl6 altal viselt jelmez sorszamat.

Megjeleniti a szerepl6 szovegbuborékjat a megadott ideig.

Megjegyzés:
Szovegen tul valtozé értékeket is megjelenithetsz igy.

mondd: egér x mp-ig

Persze nem ez a valtozé értékek megjelenitésének legegyszerlibb mddja
(minden valtozo érték megjelenithetd a neve melletti sziirke négyzetre
kattintassal).
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mondd:

gondold: mp-ig

gondold:

szin hatés valtozzon

szin | hatas legyen (@)

torcld a hatasokat
méret valtozzon:

méret legyen L

jelenj meg

kenilj legelire

keriilj f§ szinttel hatrébb

Hang

jatszd le: miad |

jatszd le: miad és ward meg

minden hangot allits le

dobaolj: iitemig

Megjeleniti a szerepl6 szovegbuborékjat (eltliintetheted a
szovegbuborékot, ha ezt a parancsot lresen adod ki).

Megjeleniti a szerepl6 gondolatfelhGjét a megadott ideig.

Megjeleniti a szerepl6 gondolatfelhgjét.

Megvaltoztatja a kivalasztott grafikus hatast a megadott értékkel
(valassz egy hatast a legordilé meniibdl).

Beallitja a kivalasztott grafikus hatast a megadott értékre (a legtdbb
hatds lehetséges értékei 0-t6l 100-ig terjednek).

A szerepld minden grafikus hatasat torli.

Megvaltoztatja a szereplé méretét a megadott értékkel.

Beadllitja a szerepl6 méretét a megadott érték szerint (amely az eredeti

mérethez viszonyitott szazalékos arany).
Megadja a szerepl6 méretét (az eredeti méret szazalékaban).

Lathatdva teszi a szerepl6t a jatéktérben.

Lathatatlanna teszi a szerepl6t
Megjegyzés:
Ha egy szerepld lathatatlan, a tobbi szereplé nem képes 6t érzékelni

az érinted? elemmel, és 6 sem képes (akar lathato) tarsait érzékelni.

A szerepl6t az 6sszes tobbi elé hozza.

Hatrakildi a szereplSt a megadott szdmu szinttel, igy mas szerepl6k
kitakarhatjak.

Elinditja a legoérdiilé menibdl kivalasztott hang lejatszasat, és

azonnal a kovetkez8 parancsra ugrik (akkor is, ha a hang még szdl).

Lejatszik egy hangot, és csak akkor ugrik a kovetkez6 parancsra, ha a
hang lejatszasa befejez6dott.

Leallitja az 6sszes most hallhaté hangot (ezutan megszdlaltathatdk
Ujabbak).

Megszdlaltatja a legoérdiilé meniibdél kivalasztott dobot a megadott
utemig.
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sziinetelj irtemig

szaljon [1hd itemig

hangszer legyen

hangerd viltozzon: B0}

hangerd legyen O

hangerd

tempd waltozzon:

tempd legyen ) item/perc

Toll

tordld a rajzokat

tollat tedd le

tollat emeld fel

tollszin legyen

tollszin waltozzon:

tollszin legyen [}

tollarnyalat waltozzon:

tollarnyalat legyen ED

tollmeret valtozzon:

Varakozik a megadott tGtemig.

Zenei hangot szdlaltat meg a megadott titemig (a nagyobb szam
magasabb hangnak felel meg).

Beallitja a szerepld hangszerét, amelyet a zenei hang
megszélaltatasara hasznal (minden szerepl§ sajat hangszert hasznal).

Megvaltoztatja a szerepl6 hangerejét a megadott értékkel (a
hangokra és a hangszerekre egyarant vonatkozik).

Beallitja a szereplS hangerejét a megadott értékre (a hangokra és a
hangszerekre egyarant vonatkozik).

Megadja a szerepl6 hangerejét (minden szerepl6 sajat hangerét
hasznal).

Megvaltoztatja a kozos tempdt a megadott értékkel.

Bedllitja a kozos tempdt a megadott értékre (minden szerepld
ugyanazt a tempét hasznalja). Meghatarozhatod, hogy egy percbe
hany egyenld Gtem tartozzon, az Gtemre hivatkozd parancsokban
pedig azt, hogy ehhez képest hany titem hosszan szdlaljon meg az
adott hangszer.

Megadja a k6z0s tempot.

Az Osszes tollrajzot és lenyomatot torli a jatéktérrél.

Leteszi a szerepl6 tollat, igy a szerepl6 rajzolni fog, mikozben mozog.

Felemeli a szerepld tollat, igy a szereplé nem fog rajzolni, mikdzben
mozog.

Beallitja a toll szinét a palettardl kivalasztott szinre.

Megviltoztatja a toll szinét a megadott értékkel.

Bedllitja a toll szinét a megadott értékre (0O=a szivarvany voros hatdra,
100=a szivarvany kék hatdra).

Megviltoztatja a toll drnyalatat a megadott értékkel.

Bedllitja a toll arnyalatat a megadott értékre (O=nagyon sotét,
100=nagyon vilagos).

Megvaltoztatja a toll vastagsagat.
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tollméret legyen Beallitja a toll vastagsagat.

készits lenyomatot Lenyomatot készit a szerepl6rél a jatéktérre.
Vezérlés
T Lefuttatja a hozza kapcsolt feladatot, ha a z6ld zaszléra kattintanak (egy
;. J szerepl6hoz tébb ugyanolyan eseményjelzd sapka is tartozhat).
o
o Lefuttatja a hozzd kapcsolt feladatot, ha a megadott billentyit
_jm ) megnyomjak.
e Lefuttatja a hozzda kapcsolt feladatot, ha a szerepl6re kattintanak.
_° )
1] A megadott ideig var, majd folytatja a kovetkez6 paranccsal.
Lefuttatja a benne elhelyezett parancsokat, majd ezt allanddan
5 megismétli.
10 Lefuttatja a benne elhelyezett parancsokat a megadott alkalommal.
—u—_IJ
= Kild egy lizenetet az ésszes szereplének, hogy valamilyen feladatot
R . , . . 77 . P .
hajtsanak végre, majd a kovetkez6 parancsra ugrik (anélkil, hogy a
kitlizott feladatok befejezését megvarna).
Megjegyzés:
A kovetkezd példaban Macska egy parancs kiadasaval barmikor
megkérheti Kutyat, hogy nézzen az § iranyaba:
Macska Kutya
nézz felém —
= nézz felém
nézz Maczka |jranyiba
[ = | Kild egy Uzenetet az &sszes szerepl6nek, hogy valamilyen feladatot
o

hajtsanak végre, és meg is varja, hogy azokat mindenki befejezze.

y e Lefuttatja a hozza kapcsolt feladatot, ha a megadott lizenet megérkezik.

a Folyamatosan ellenérzi, hogy a megadott feltétel igaz-e, és ha igaz,

lefuttatja a benne elhelyezett parancsokat.

Megjegyzés:
Vigydzz arra, hogy mindaddig amig a feltétel igaz, az itt elhelyezett
parancsokat allandé ismétléssel végre fogja hajtani a szerepld. Ha azt
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=3
L

=
[_\_/_J
_U—J

Eeil=tial, g

Bl ()

Erzékelés

érinted: J ?

szeretnéd, hogy egy feltétel teljestilése esetén csak egy alkalommal
torténjen valami, akkor hasznald a varj eddig parancsot (lasd ott).

Ha a feltétel (pillanatnyilag) igaz, lefuttatja a benne elhelyezett
parancsokat.

Ha a feltétel (pillanatnyilag) igaz, a ha részben elhelyezett, ha pedig
nem igaz, a kiilbnben részben elhelyezett parancsokat futtatja le.

A megadott feltétel teljesiilésére var, majd folytatja az utdna kapcsolt
parancsokkal.

Megjegyzés:
J6 szolgalatot tesz példaul akkor, ha egy feltétel teljesiilésekor csak
egyszer szeretnéd, hogy valami torténjen:

élet legyen

mondd: R mp-ig

Ellenérzi, hogy a feltétel teljesiil-e, és ha egyel6re nem teljesdl,
lefuttatja a benne elhelyezett parancsokat, majd Ujabb ellenérzést
végez. Ha mar a feltétel igaz, folytatja az utdna kapcsolt parancsokkal.

Megjegyzés:
A kovetkezd példaban a Kutya addig menetel, amig végil Macskat
megérinti. Ha elérte Macskat, nem megy mar tovabb.

é&rinted: Maczka

nenj lépést

o

Megszakitja a feladat végrehajtasat.

Minden szereplé minden feladatat leallitja.

Igaz értéket ad, ha a szereplé érint egy megadott szerepl6t, az
egérmutatot, vagy a jatéktér szélét (a legordiilé menibdl
valaszthatsz).

Igaz értéket ad, ha a szerepl6 érinti a megadott szint a jatéktérben
(kattints a szinmintan, majd valassz egy szint a palettardl vagy a
jatéktérbdl).
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kérdezd meq: GEETIGITLELE €5 war)

tawvolsag: J

nullazd az orat

Szerepldl

Igaz értéket ad, ha az elsd szin (a szerepl6n belll) érinti a masodik
szint (a hattérben vagy egy masik szereplén) (kattints a
szinmintan, majd valassz egy szint palettardl vagy a jatéktérbdl).

Kérdést tesz fel, amelyre a billenty(zetrdl lehet valaszolni.
Varakozik az Enter lenyomdsdig vagy a jobb oldali pipdra
kattintasig. A szoveg a valasz elembe kerdil.

Megadja a kérdezd parancs legutébbi hasznalatakor kapott
valaszt (Iényegtelen, hogy melyik szerepld tette fel a kérdést).

Megadja az egérmutato x helyét.
Megadja az egérmutatd y helyét.
Igaz értéket ad, ha az egér gombija le van nyomva.

Igaz értéket ad, ha a megadott billentyl le van nyomva.

Megadja az egérmutatod, vagy egy masik szereplé tavolsagat a
szerepl6tél.

Beallitja az id6mérdt nullara.

Megadja az éra pillanatnyi értékét (masodpercben) (az éra mindig
jarl).

Megjegyzés:

Sose vizsgald azt, hogy az éra felvesz-e valamilyen értéket,
helyette azt nézd, hogy azt mar atlépte-e. Tudniillik a
programodnak egyszerre sok feladatot kell végeznie, és megeshet,
hogy abban a pillanatban, amikor az éra példaul egy percnél jar,
éppen nem azzal a vizsgalattal fog foglalkozni, amelyben az
6ra=60 feltételt ellenGriznéd. Ezért igy néz ki egy jol m(ikodé
vizsgalat:

m

nulldzd az Grat

ara = [Ex)
telgte [ Wege a jatéknak, mp-ig

Az 6ra neve melletti sziirke négyzetre kattintassal a kijelz6t a
jatéktérben megjelenitheted, vagy eltlintetheted.

Megadja a bal oldalon kivalasztott szerepl6 jobb oldalon
kivalasztott értékét (ezek kozott lehetnek sajat valtozok is).

Megadja a szamitégéphez csatlakoztatott mikrofon altal észlelt
hanger6t (1-t6l 100-ig).
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srenzor csiszka | értéke

SZEnZoron l;l:lrl'lh Ienl,'-:-rn'.'.a

Miiveletek

eqyiitt
FIEE] €3 betije
m hossza

{
|

Igaz értéket ad, ha a mikrofonba 30-nal hangosabb hang érkezik
(az 1-t6l 100-ig terjeds tartomany szerint).

Megadja a megadott érzékels értékét (hogy hasznalhasd ezt az
elemet, szlikséged van egy "ScratchBoard"-ra).

Igaz értéket ad, ha a megadott érzékels le van nyomva (hogy
haszndlhasd ezt az elemet, sziikséged van egy "ScratchBoard"-ra).

Osszead két szamot.

Kivonja az els6 szdambdl a masodikat.
Osszeszoroz két szamot.

Elosztja az els6 szamot a masodikkal.

Véletlenszer(ien valaszt egy egész szdmot a megadott tartomanybdl (vagy
nem egészt, ha a tartomany valamelyik hatara nem egész).

Igaz értéket ad, ha az els6 szam kisebb, mint a masodik (vagy az els6
szoveg betlrendben el6rébb van, mint a masodik).

Igaz értéket ad, ha a két szam egyenlG (vagy a két szoveg megegyezik).

Igaz értéket ad, ha az els6 szdm nagyobb, mint a masodik (vagy az elsé
szoveg betlrendben hatrébb van, mint a masodik).

Igaz értéket ad, ha mindkét feltétel igaz.

Igaz értéket ad, ha valamelyik feltétel igaz.

Igaz értéket ad, ha a feltétel hamis, és hamisat, ha igaz.

Egymas utdn ir két szoveget.

Megadja a sz6veg megadott sorszamu betl(ijét.

Megadja a szOoveg betlinek szamat.

Megadja az els6 szam masodikkal valé osztasanal keletkezé maradékot.
Megadja a szamhoz legktzelebb esé egész szamot.

Matematikai fliggvények értékeit szamolja ki.
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Valtozok

[—Uéltuzﬁ létrehozasa ]

[—'-I'éltuzé torlése ]

pontszam

pa ntszArm

pontszarm | waltozzon

pontszam | jelenjen meqg

pontszam

[ Lista Iétrehuzésa]

L varos

add wiroz | listahoz:

tirdld vdros elemét

Segitségével (j valtozét hozhatsz létre, és nevezhetsz el.
Eldontheted, hogy a valtozd mindenkié legyen vagy csak
a kivdlasztott szerepl6héz tartozzon.

Torli a kivalasztott valtozot.
Megadja a valtozo jelenlegi értékét.

Megjegyzés:
A valtozd neve melletti szlirke négyzetre kattintassal a valtozo
kijelz6jét eltiintetheted, vagy megjelenitheted a jatéktérben.

I:Puntsz:-'lm “j

A megjelend kijelz6t barhova mozgathatod, és a jobb
kattintassal el6hivhatd helyi menlben a normdl és
a nagy megjelenités kozott is valaszthatsz.

Valaszthatod tovabba (szintén ebben a helyi meniiben)

a csuszka megjelenitése opcidt, amivel lehet6séget adhatsz a
programot hasznaldnak arra, hogy a valtozo értékét sajat maga
valtoztathassa meg a program futasa alatt. Egy Ujabb jobb
kattintassal beallithatod a csuszka lehetséges legkisebb és
legnagyobb értékét is a cstszka hatdrainak megaddsdval.

[Sebesség ]
————

Beallitja a valtozd értékét a megadott értékre.

Megviltoztatja a valtozo értékét a megadott értékkel (ha az
nagyobb nullandl, akkor nével, ha kisebb mint nulla, akkor
csokkent).

Megjeleniti a valtozo értékét a Jatéktérben.

Eltinteti a valtozo értékét a Jatéktérbdl.

Segitségével Uj listat hozhatsz létre, és nevezhetsz el.
Eldontheted, hogy a lista mindenkié legyen vagy csak a
kivdlasztott szerepl6héz tartozzon.

Torli a kivalasztott listat.

Megadja a lista 0sszes elemét.

Felveszi a lista végére a megadott értéket. Az érték lehet szam
vagy szoveg.

Torli a lista valamelyik, vagy az 6sszes elemét (hasznald a
legordilé mendt, vagy irj be egy sorszamot). A legordiild
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meni utolso pontjat valasztva a lista utolsé elemét torli.
A minden pontot valasztva a lista 6sszes elemét torli.

Megjegyzés:
A torlés csokkenti a lista hosszat.

szird be vidras helyére: Beszurja a lista megadott helyére a megadott értéket (hasznald
a legordiilé meniit, vagy irj be egy sorszamot). A legordiilé
meni utolsé pontjat vdlasztva a lista végére veszi fel az
értéket. Az egyik pontot valasztva a lista egy véletlenszer(ien
valasztott helyére szurja be az értéket.

Megjegyzés:
Elem beszurdsakor a korabbi elemek megmaradnak, és a lista
hossza eggyel né.

cseréld le viros elemét: Lecseréli a listdban a megadott helyl elemet a megadott
értékre (hasznald a legordilé meniit, vagy irj be egy
sorszamot). A legoérdiil6 meni utolsé pontjat valasztva a lista
utolso elemét cseréli le. Az egyik pontot valasztva a lista egy
véletlenszerlen valasztott elemét cseréli le.

Megjegyzés:
Elem lecserélésekor a lista hossza nem valtozik meg.

Megadja a lista megadott sorszdmu elemét (hasznald a
legordilé mendt, vagy irj be egy sorszamot). A legordild
men egyik pontjat valasztva a lista egy véletlenszerien
valasztott elemét adja meg.

viros Megadja a lista elemeinek szamat.

wiros | tartalmazza: Igaz értéket ad, ha a listaban a megadott elem megtalalhato
(csak pontos egyezés esetén ad igaz értéket).

(A parancslista forrasa: http://scratch.inf.elte.hu/lecke/kisokos/parancslista )
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