Tananyag: Programozas alapjai

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!
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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!
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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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