Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

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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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
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!
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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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