Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

21. LECKE / EGYMASBA AGYAZOTT CIKLUSOK

22.) Logikai feladat:

A lényeg az, hogy csak vizszintes és fligg6leges vonalak huzasaval létesits
kapcsolatot a szomszédos téglalapokkal! Csak annyi vonal indulhat az 5 3
alakzatbdl, ahanyas szam van a téglalapban!

Ez egy nagyon egyszer(i ,Kosd 6ssze, ha tudod!” feladat!

26.) Gyakorlat: [-] | 48_straight_line_coding ,l~ .

Az egymasba agyazott ciklusok készitése, szintén az alap

programozasi feladatok kozé tartozik! Aztén kirajzol egy a*b maétrixot program!

Adjal értéket az "a"-nak és a "b" -nek!

Majd nyomjal egy székdzt! |2 =75 | b ==

llyenkor lesz egy kiils6 és egy belsé ciklusunk! XXX XXX

Nézzik a magyardzatot egy példan keresztiil:

A feladat egy ,,a” és egy ,,b” valtozd bekérése utan,
kirajzolni egy a*b matrixot! Tehat, ha példaul az a=7 és

X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X
X X X

b=4, akkor kirajzol egy 7 oszlopbdl és 4 sorbdl alakzatot!

A program neve legyen: 48_straight_line_coding! v 2oy oo
A feladat megoldasahoz sziikség lesz két Szerepldk Uj szerepic: % / &l
véltozéra, és egy szereplére! e
Az ,a"” valtozd legyen csuszka tipusu, és legyen a
min. értéke 0, max. értéke 8!

A ,b” valtozé legyen szintén csuszka tipusu, és
legyen a min. értéke 0, max. értéke 5!

A hatteret készitsd el a minta alapjdn, és ird rd a szoveget! A
valtozokat tedd az lires helyre!

Vedd fel a ,,Button5” szereplét, melyet majd 50%-o0s nagyitasban
hasznalunk!

A program a zaszldra kattintassal induljon! Nullazzuk le a
valtozdkat, toroljuk az el6z6 lenyomatokat! A szerepl6t az elején
tegyik lathatatlanna!

Miutan megadtuk a valtozdkat, sz6kdz lenyomdsara kezdje a
kirajzolast!

A lenyomatokat fogunk késziteni, az elsének a helyét adjuk meg
az elején! (-220,50)

Jelenjen meg a szerepl8, amit az elején elrejtettiink!

A belsé ciklust ugy épitstik fel, hogy az ,,x” koordinatat
valtoztatjuk 50 képponttal, és lenyomatot készitiink a szerepl6rél
,a” darabszor! Ez fogja a sorokat kirajzolni!

A kilsé ciklusban tulajdonképpen a sortorés készitjiik el, ,,a”*-50
tdvolsagot visszalép a szerepl6 ,x” irdnyba, és -50 kp Iép a
szerepl6 lefelé ,y” irdnyba! Ezzel Iéplink egy sornyit lejjebb és
vissza a sor elejére! Ezt ,b”-szer ismételjik!

A végén eltintetjik a szerepl6t!

Teszteljik, mentjlk!
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27.) Gyakorlat:
| [49_sale_data

Ebben a programban tegyiik fel, hogy egy e ~ e
elektronikai boltban egy hét alatt eladott TV-k (¢ W ] [ szim W |
darabszamat abrazoljuk ,oszlopdiagramon”! 2 O

s .

s s 7 ” . 4

Az alaphattér a ,,kép_napok”, csak be kell olvasni! . E
Sziikséglink lesz egy hét elem(i listara, melybe : 4 |
véletlen szdmokat generalunk 1 és 10 k6zott! I I R

Kell két szerepld, a ,,General” és a ,Kirajzol” gombok!
Melyeket mi készitlink el!

Végiil létrehozunk egy kis kék négyzet szerepl6t,
melyet az oszlopok , kirajzolasakor” hasznalunk fel!

Sziikséglink van még két valtozora, ,,i” -re és ,szam”-
ra! Az ,i” —vel haladunk 1-7-ig a hét napjain, egyben
a lista sorszamain! Erre a kiilsé ciklusban lesz
szlikséglink!

A ,szam” valtozdba pedig a lista ,,i”-dik helyén allé

szam keril! Mellyel ciklusban az ,x” koordinata
valtoztatdsdval, és lenyomat készitésével ,rajzoljuk” meg
az oszlopokat!

e A program neve legyen: 49_sale_data!
e Qlvassuk be a hatteret, hozzuk Iétre a listat, és a
valtozdkat! Készitsik el a szerepl&ket!

- _". II

: | wiletlen € &s E0) kozitt  eladdsi adatok

i + 8

|2
i legyen
- )

: eladdsi adavok

készits lenyomatot

3

y valtozzon G
3

tiinj el

¥
x valtozzon @
’

y valtozzon ' szam *E
- °

=

-[

SZERDA  CSUTORTOK PENTEK SZOMBAT VASARNAP

X: 240 ¥y -1B0

Uj szerepld: & / &5
| Generdl  Kirajzol

Srerepld?

HETFG KEDD

Szereplok

Jatekter Szerepldl Szerepld3
2 hattér

torold QPR elemet cbadisiadatok  listabal

listahoz

e A program a szokdsos médon indul! Nulldzzunk,
toroljik az el6z6eket!

e A ,Generd
abrazolando adatokat!

e A, Kirajzo
kald!

o A kék négyzet szerepl6 a ,rajzolj” lizenet
érkezésekor kezdi el a ,,f6program” futtatasat!

o Az eddigiekkel ellentétben, most az elkészitett

programon keresztil értsiik meg az utasitasok

miértjét! Nézziilk meg, mi utan mi kdvetkezik!

Majd 6nalléan készitsiik el a programot, ha lehet

segitség nélkil!

|”

gombra kattintva létrehozzuk az

|”

gombra kattintva egy ,rajzolj” Gzenetet

e A kész programot mentsik a megadott helyre!
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22.)Onall6 feladat:

Ebben a programban egy piramist kell ,,épitened”!
Egy csuszkaval add meg, egy vdltozéban, hogy
milyen magas, hany emeletes legyen az épiilet!

g |50_piramis
L1

=) T
v

~ e

Pl.: 6 emelet

A program neve legyen: 50 _piramis!

wvw
- . - wvww
Rajzolj egy hatteret, melyben kitoltott 'ivvvvvv
téglalapokkal készitsd el az eget, és a hb bbb o4

VWV ww
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sivatag homokjat! Rajzolj egy sarga
kitoltott napot a jobb felsé sarokba, a
minta szerint!

Sziikség lesz két szereplGre! Az egyik egy
»,Rajzolj!” gomb, melyre kattintva

X: 240 2 -180
Ujszerepls: @ / & 63

Szerepldk
kirajzolédik majd a piramis! zereplo
A masik pedig egy kis barna haromszog, A [Rajzolj!
melynek lenyomataival rajzoljuk ki a teljes saacter | _Szerept ) szerepie2

piramist! A kis hdromszdg mérete legyen
25*15 képpont, hogy kénnyen tudjunk
szamolni a koordinatakkal!

Kelleni fog két valtozd is! Az egyik egy ,,emelet” nevli, melyet csiszkava alakitunk! A minimumat
nulldra, a maximumat tizenkett6re allitsd! Ezzel allitod be az emeletek szamat!

A masik valtozo legyen egy ,i”, melyben majd csdkkenteni fogjuk emeletenként a kirajzolt kis
piramisok szamat!

A program a zaszldra kattintassal induljon, és mindent nulldzzunk le, a kis piramist tegyuk
lathatatlanna! Toroljik az el6z6 rajzokat!

A ,Rajzolj!” gombra kildjon a program egy ,,épits” lizenetet!

A kis piramis szerepl8, ha megkapja az ,épits” lGzenetet, akkor kezdje épiteni az emeletes piramist!
A rajzoldst kdzépen kezdje, az emeltek szamatdl fliggben! Tehat ha 1 emelet megadva, akkor
kozépre készitsen lenyomatot egy darab kis piramist! Ha 2 emelet van megadva, akkor ardnyosan
ballra kezdjen rajzolni a kozepéhez képest, és igy tovabb! Minél tobb emelet szamot adunk meg,
annal messzebbrél kell kezdeni a rajzolast a kozépvonalhoz képest, a bal oldalon!

Amikor egy emelettel feljebb megylink, akkor csokkenteni kell a kirajzolandd piramisok szamat, és
egy fél piramisnyival kell beljebbrél indulni!

Kozben meg kell jeleniteni a kis piramis, és el kell tiintetni! A megfelel6 helyen pedig lenyomatot
készitenil

A programot egymasba agyazott ciklusokkal kell elkészitened!

Ha készen vagy mentsd a megadott néven, a megadott helyre!

egy kis haromszog mérete: 25 kp széles*15 kp magas

akkor a sor kezd§ x koordinataja: 6/2*-25 kp

meletenként -1 db piramis, és eltolva egy fél piramissal

elsé emelet 6 db piramis

x=0
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