Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

17. LECKE / LISTA LETREHOZASA ES HASZNALATA

18.) Logikai feladat:

Minden nap délben egy hajo indul el San Franisco-bdl Pearl Harbor-ba a Csendes
dceanon, ez a hajozasi tarsasag ugyanebben a pillanatban New Yorkbdl Le Havre-ba
is indit jaratot. Az Utvonalat mindkét iranyban pontosan hét nap alatt teszik meg a
hajdk. Egy induld hajo hany szembejovével taldlkozik? (Ha kell, rajzold le!)

A listdkban szamokat vagy szévegeket tarolhatunk sorban egymas utan. Uj
elem hozzdadasakor az elem a lista végére keriil, tehat ez a szerkezet
hasonlit egy egyszer( bevasarld listdhoz: ha eszlinkbe jut valami, amit venni

Megoldas:

kell, a lista végére irjuk.

Listakat is a valtozdk csoportban hozhatsz létre a , Lista |étrehozasa”
gombbal. A létrehozds ugyanugy torténik, mint valtozok esetén. A lista

|étrejotte utan megjelennek a listakezelS parancsok:

Gyorsan egy litat ugy tudunk feltélteni, hogy a projekt fellileten megjelend
kis ablak bal alsé sarkdban 1évé ,,+” jelre kattintunk, és beirjuk a kivant

szOveget, vagy szamot!

A lista ablakat, a jobb alul taldlhat6 vonalas résszel tudjuk mértezni. L—M

Megadja a lista 6sszes elemét.

Felveszi a lista végére a megadott értéket. Az érték
lehet szam vagy szbveg.

Torli a lista valamelyik, vagy az 6sszes elemét. A
legdrdilé meni utolsé pontjat valasztva a lista utolsé
elemét torli. A minden pontot valasztva a lista 6sszes
elemét torli. A torlés csdkkenti a lista hosszat.
Beszurja a lista megadott helyére a megadott értéket.
A legordil6 meni utolsé pontjat valasztva a lista
végére veszi fel az értéket. Az egyik pontot vélasztva a
lista egy véletlenszerlen valasztott helyére szurja be az
értéket. Elem beszurasakor a korabbi elemek
megmaradnak, és a lista hossza eggyel né.

Lecseréli a listdban a megadott helyl elemet a
megadott értékre. A legordiilé meni utolsé pontjat
valasztva a lista utolso elemét cseréli le. Az egyik
pontot valasztva a lista egy véletlenszer(en valasztott
elemét cseréli le. Elem lecserélésekor a lista hossza
nem valtozik meg.

Megadja a lista megadott sorszamu elemét. A
legordilé meni egyik pontjat valasztva a lista egy
véletlenszerlen valasztott elemét adja meg.

Megadja a lista elemeinek szamat.

Igaz értéket ad, ha a listaban a megadott elem

megtalalhaté (csak pontos egyezés esetén ad igaz értéket).
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add hozza: (] ovimdlcs  listahoz

torold ) elemet gyimils  listabél

sziird be: [GIF] €8 helyen gyimdks  listaba

cseréld le €5 elemet gyimdls  list3ban: [IEF]

A projekt készitésekor elrejthetjik, vagy lathatéva tehetjik a listat!
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20.) Gyakorlat:

szamok

Ebben az egyszer(i programban egy (res listat fogunk feltdlteni 1 és 100 k6zotti
véletlen szammal!

e A project neve legyen 37_random_number_list!
e Hozzunk létre egy szdmok nevd listat!
e A program a jatéktérre kattintdssal induljon!

e Toroljik le az esetleges el6z6 futtataskor létrehozott elemeket!
o Alépéseket késleltessik egy kicsit, hogy
jobban lassuk a m(iveleteket! Ezért a
torlés utan varjunk 1 masodpercet!
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e 10 szdmot szeretnénk generalni ezért az
,ismételd” parancsot alkalmazzunk!

e Az ciklusban a ,szamok” listdba adjunk
hozza egy 1 és 100 kozotti véletlen
szamot! Ezt az utasitas végrehajtast is
késleltessiik egy kicsit!

e Mentslnk, és futtassuk!

21.) Gyakorlat: ) 5 e

A kovetkez6 projektet mas mddon, egyszerlbben is meg lehetne
oldani, de mivel a listdkat gyakoroljuk, nézziik meg igy!

Erintsd meg a kockat!

Egyszerlen annyi a feladat, ha az egérrel megérintjik a dobdkockat,
akkor véletlenszer(en irjon ki a listabol egy elemet!

e A program neve legyen:38 drop!

e Olvasd be szerepl6nek a kép_dobokocka.jpg-t!

e  Zaszldra kattintassal induljon a program!

e Afehér hattérre ird fel zold bettikkel: ,Erintsd meg
a kockat!”

e Ha megérintjik a kocka szerepl6t, akkor
véletlenszerden irjon ki egy szamot a ,,dobas” " mondd: —
listabol!

e Mentslink, és futtassuk!
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17.)0nall6 feladat: = ad

Ebben a feladatban a kdzépen 1évéd piros szivet egérrel érintve,
véletlen pozicidkba nyilakat szurunk, és 2 masodpercre nevek
jelennek meg a nyil szerepl6 mellett! .

e A program neve legyen: 39_love! ?/
o A hattérkép a heartsl legyen, és olvasd be a Heart
szerepl6t!
o Rajzolj egy Uj szereplének egy piros nyilat a minta alapjan! x 260 y: 90
Szereplok Ujszerepis: @ / &l @
o Készits egy listat ,nevek” néven / .
e Aszivszerepl érintésekor véletlen koordinatakba szdrjon s Y
egy nyilat és készitsen lenyomatot; és 2 mp-ig jelenitsen
meg egy nevet a listabol!
e Futtasd, és mentsd!
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