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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tollat tedd le
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szokiz  lenyomasakor baragomb  lenyomsasakor
készits lenyomatot x valtozzon E

tollat tedd le
tollszin legyen

flgomb  lenyomasakor
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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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