Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
29. LECKE / SEGED- ES ALKALMAZOI PROGRAMOK KESZITESE SCRATCH-BEN

30.) Logikai feladat:
A képen egy test elejét és hatuljat latod.
Melyik szdm van az 5-el szemben atldsan?

Melyik szdm van az 2-vel szemben atldsan?

35.) Gyakorlati feladat: iy (52 vt —
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Ebben a feladatban egy egyszer( rajzolé programot fogunk
késziteni! A funkcidk, amelyet tudnia kell a programnak:
torolni az el6z6 rajzokat; a rajzold ,toll” vastagsagat novelni,
illetve csokkenteni; kiilonbo6zé alapszinek kivalaszthatdsaga!

e A program neve legyen: 62_paint!

e Egy hattérre lesz szlikségiink. Rajzoljunk egy vékony
fekete keretet a jatéktérnek, és a fels6 savra huzzunk
egy fekete egyenes vonalat (kb. y:220 kp)!

Szinezziik be vilagos sziirkére a felsé savot! A hattér x: 240 y: 20
Szereplok Uj szereplé: -4 / H' (o]
neve legyen: alap!

o 12 szereplét kell létrehoznunk! + |—

El&szor ,,alapgomb” néven egy fehér . TaE | S S memB S Smes
nézetet, fekete szegéllyel hozunk ESaill i . . . . .
létre! Ezt fogjuk duplikalni tizszer! Sl ———
Mindegyiknek kiilon nevet adunk pl.:
torlés, novel, csokkent, sarga, piros, ..., fekete! Aztan
megrajzoljuk a ,gombok” egyéb vonalait, szineit! (Ha végeztiink a
szerepl6kkel, akkor bealltjuk, hogy zaszléra kattintaskor az
»alapgomb” szerepld tlinjon el, hiszen erre nem lesz sziikséglink!)

o Atizenkettedik szerepld, egy kis fekete kor, amivel rajzolni fogunk! A
neve legyen: tollhegy! Ehhez a szerepl6hoz fogjuk majd a program
torzsét elkésziteni!

e De el6tte az 6sszes tobbi szereplének megadjuk, hogy ha rakattintunk
a ,gombra”, mekkora legyen a mérete %-ban, hogy elférjen a felsé
savon! Majd felhelyezziik a helyére!

e Ebben a programrészletben kiildjon egy gombra utald lGizenetet!
Példaul: torolj, novelj, csdkkents, fehér, sarga, ..., fekete! Ezt tizszer
megtesszik!

o Atollhegy szerepl6nél a zaszléra kattintassal el&szor toroljik az eddigi
rajzokat, és a toll méretét allitsuk 1 —re!

e Az Osszes lizenet érkezésekor beallitjuk a teendéket! , Torolj” Gzenet
érkezésekor, letisztitja a rajfelliletet! A ,noveld” lizenet érkezésekor a
tollméret valtozzon 2 kp-al, stb.!

e Majd a program f6 részénél ,mindig” algoritmus futdsa kdzben
vizsgalja, ha az egér le van nyomva, ugorjon az egérmutatod helyére és
tegye le a tollat! Ha felengedjiik az egeret, akkor emelje fel a tollat!
Csak akkor tudjunk rajzolni, ha a felsG sav alatt van az egér!

e Programozas kozben teszteljiink és mentsuk!
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

30.) Onallé feladat: o [63_calculator ~e

w456

Ebben a feladatban egy egyszer( ,szdmolégép”-et —
kell késziteni a kovetkez§ leiras alapjan! Csak két

szammal végzett miveletet kell megoldani a
programmal!

A program neve legyen 63 _calculator!

ElGszor a hatteret kell elkészitened, amely

egy egyszer(i sotétszirke téglalap, melyen

egy vilagossziirke kisebb téglalap van a

tetején a minta szerint!

18 darab szerepl6t kell létrehoznod! (1-9, a 0
szamokat; a mdveleti jeleket -,+,*,/; az

egyenldség jelet; és a,,C” torl6 gombot)

Szilikség lesz legaldbb 4 valtozéral (,1_szam”;
»,2_szam”; ,miuivelet”; és az ,,eredmény” valtozdkra)
A szamokat ugy kell bevinni, hogy ha rakattintunk egy
szereplbre (pl.: 2), akkor kiildjon Gzenetet!

X 221 y:I 180

Ha érkezik az el6bbi Gizenet, akkor vizsgalja, hogy melyik =  ~~r
szamnal vagyunk, és az ,egylitt ____” parancsot ilo
haszndljuk az ,6sszeflizéshez”! Ezt minden gombra el kell number2  legyen egyiitt number2

készitenlink! (Ezeket elkészitheted a hattér feladatainal
példaul!)

A ,,C” gombra kattintdsndl minden valtozdét toréljon, illetve
nullazzon le!

Az egyenldség jelre kattintassal hozza m(ikodésbe a térzsprogramot, melyben ,ha / akkor /
kiilonben” parancsokkal vizsgalja a mUveleti jeleket, és szamolja ki a megolddsokat!

A hibajelzéseket is kezelve, ha tul nagy szamot, szdmokat nem tud kezelni, és hibajelzést kild a
program (Infinity), akkor irja ki, hogy: ,Prébald ujra!”

Minden kérdéses egyéb esetben szabadkezet kapsz!

A programot folyamatos teszteléssel készitsd, és kozben ments,
nehogy elvesszen a munkad, ha probléma adddik!
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