Tananyag: Programozas alapjai

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

31



Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
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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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