Tananyag: Programozas alapjai

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!




