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8. Listak

A valtozok utan ebben a leckében a listakkal ismerkedhetsz meg. A kdvetkez0 jatékot készitjiik el, melyben
az iranyitétorony altal meghatarozott varos folé kell repiilni (ha odaértél, nyomd meg a sz6koz billentyfit):

A listakban szamokat vagy szovegeket tarolhatunk sorban egymas utan. Uj elem hozz4adasakor az elem a
lista végére kertil, tehat ez a szerkezet hasonlit egy egyszeri(i bevasarlo listahoz: ha esziinkbe jut valami, amit
venni kell, a lista végére irjuk.

Takacs Valéria szakdolgozata alapjan
http://grafit.netpositive.hu/download/scratch/szakdolgozat.pdf



http://grafit.netpositive.hu/download/scratch/szakdolgozat.pdf
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A listak létrehozasa

Lista léetrehozasa

Listakat is a valtozok csoportban hozhatsz létre a gombbal. A 1étrehozas ugyanugy
torténik, mint valtozéok esetén. A lista létrejotte utan megjelennek a listakezeld parancsok:

add Varos

listahoz:

add ¥_koord |listahoz: I}

A megadott szoveget hozzaadja a

kivalasztott (ebben az esetben ez a Listahoz szamot vagy akar
Varos) listdhoz. Az (j elem a lista egy valtozo aktudlis értékét
utolsé helyére keriil. is hozzaadhatsz.

torold Varos

1
utolso

minden

A valaszthatdkon kiviil

A torlés parancsban az elsé, az torolheted pl. az i vdltoz6
utolsd vagy az osszes elem torlését aktualis értékének sorszaman
valaszthatod az adott listabdl. lévé elemet is.
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szird be Varos i helyére: j

szurd be Varos

helyére: FETEIRY

Ennek a parancsnak a segitségével Uj Ide is illeszthetsz valtozdkat. Ez a parancs a Varos

elemet illeszthetsz a lista els, utolso, vagy lista i-edik helyére szurja be az j véltozé értékét. PI.

egyik, azaz véletlenszer( helyére. ha i=3 és j=5, akkor a parancs végrehajtasa utdn a
Varos lista 3. eleme 5 lesz.

m elemét: PRI

cseréld le Varos

Megadja a
A beszuras parancshoz hasonldan le Kivalasatotelists

is cserélheted a lista elemeit. hosszét, azaz

V 3 g ’ s
SEOE. Jfvoes szémét.

Megadja a kivalasztott lista
kivalasztott (elsd, utolso,
egyik vagy egy konkrétan
megadott sorszamu elemét.

Varos eleme
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A listak elemeit felveheted, torolheted és modosithatod a program futasa kézben a fenti parancsok

segitségével, vagy a jatéktérben megjelend listakezel6ben is: f T i
:
Atsanora voms | L | S CE—
segitségével adhatsz Véros SRypIErieh \rl—
i begépelheted és 3 |
uj elemet. .
késébb barmikor

(Ures)
\ modosithatod.

.~
\+ hossz: 0

Lt hossz: 3 Y

Azt, hogy melyik listakezelési médot érdemes haszndlni, mindig az adott probléma hatarozza meg.
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A jaték elkészitése

e szerepldk: repiild, iranyitotorony (t6le kapja a repiil6 a kovetkezd célallomast), varos (de 6 csak hiba
esetén jelzi célvaros helyét). A hatteret és a szerepldket letoltheted a honlaprol.

e valtozo: cél (a célallomas listabeli sorszamat tartalmazza)

o listdk: varos (az eurdpai févarosok nevét tartalmazza), X_koordinata (a varosok x koordinatajat
tartalmazza), Y_koordinata (a varosok y koordinatajat tartalmazza)

e Ajaték: repiilj a repiildvel az iranyitétorony altal megadott varos f6lé, majd nyomd meg a székoz
billenty(it. Ha j6 varos folé szalltal, akkor 1j feladvanyt kapsz. Ha rossz a taldlatod, akkor egy
pillanatra felvillan a varos helye, megmutatja, hova kell repiilnod.

e Eldszor hozd létre a listakat. A varosok nevét és a megadott hattérhez tartozé koordinataikat
megtaldlod a honlapon. Figyelj arra, hogy a varos neve, x és y koordinatai az egyes listak ugyanolyan
sorszamu helyére keriiljenek. Ha til hosszinak talédlod a listat, elég csak 5-10 varos adatait
megadnod beldle, a jaték miikodését ez nem befolyasolja.
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Az iranyitétorony feladatai

A cél valtozo értéke egy 1 és

A kezdeti beallitasok
utan ujcél tizenetet
kiild, mivel sziikség
van uticélra.

hossza

kozotti
véletlenszam. Ha a listaban 37
varos van, akkor ez a parancs egy 1
és 37 kozotti szamot ad, ha a lista 5
elemd, akkor 1 és 5 kdzotti szamot.

Helyes Gizenetet a repiil6gép A torony megadja az
kild, ha eltaldltad a varost. . 7 uticélt: a Varos lista cél
llyenkor kévetkezhet egy uj helyes | Uzenatérkezésekor valtozdban tarolt szamu
cél.

(,,cél-edik”) elemét.

Ha a téves lizenetet kildi a reptil6, akkor
Ty 00 -3 a cél valtozo értéke nem valtozik, az
el6z6 varost kell megtalalni.

mondd: Viros cél eleme
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A varos feladatai

A varos csak téves taldlat esetén
jelenik meg egy masodpercre a
céladllomas helyén. Ezért x-
koordinatdja az X_koord lista ,,cél-
edik” eleme, y-koordinataja pedig
az Y_koord lista ,cél-edik” eleme
lesz.

" téves | uzenet érkezésekor

x legyen X_koor cél eleme
ylegyen Y_koord cél eleme

jelenj meg

A repiil6gép feladatai

A repiilégép iranyitasa tetsz6legesen megvalésithaté. Egy feltételre kell figyelni: amikor a jatékos
megnyomja a sz0koz billentytit, akkor el6fordulhat, hogy bar a repiilé a megfelel6 varos f6lott van, mégis
téves lizenetet kiild . Ez azért van, mert nagyon nehéz pontosan eltalélni a jatéktér egy bizonyos
koordinataji pontjat. A jaték akkor is élvezetes marad, ha 10 pixelnyi "szabadsagot" adunk a cél
eltalalasakor:

¥_koord cél eleme + > xhely és xhely > %_koord cél eleme -

Y_koord cél eleme + > yhely és yhely > Y _koord cél eleme -

ha és

iy iz : hel
|k dj uzenetet: helyes

("—._ .o té
_\!‘_li'di uzenetet: téves

Mentsd el a projektedet repcsi néven!



Festoablak
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A fest6ablakban sajat szerepldket vagy hattereket rajzolhatsz, illetve médosithatod a mar megléviket. Az
ablakot tobb gombbal is el6hivhatod:

UJ SZEREPLO FESTESE
a jatéktér alatti gombok
kozil az els6

A programozasi
tér hatterek
(jatéktér esetén)
vagy jelmezek
(szerepld esetén)
fllén.

Uj hattér: ([0

1

hattérl
- Masolas J0G



A Festoablak funkcioi

BETOLTES
betolthetsz egy mar
létezé képet.

A WK s &

| Betoltés

VISSZAVONAS
az utolsé 9 lépést
lehet visszavonni

f r
|7 Visszavonas ] |\ Ismét, I
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TUKROZES

vizszintes vagy
flggdbleges tengelyre
tiikrozi a az egészképet
vagy a kijelolt részt.

TORLES
torli a képet (visszavonhatd)

e, ——————— |

PALETTA
innen valaszthato ki a
rajzolé- és a hattérszin

< &0 0]
\|T #® & ~

ATLATSZ6 ,,5ZIN”
Egy specialis szin. Féleg
szerepl6k rajzoldsakor

mogotte léviket.

alkalmazzuk. Amit atlatszora
szineziink, nem takarja el a

-

Ecsetméret: v o

Nnt beallitasa

ISMET
megismétli az utoljdra
visszavont lépéseket.

L

RAJZOLOSZIN, HATTERSZIN

az aktudlis rajzold- és hattérszin.
Jobb gombbal kattintva lehet
valtani kozottik.

il Il o

EJ FORGASKOZEPPONT

az a pont, amely korl
elforgatjuk a szerepl6t és az a
pont, amely a tollhegy lesz a
tollat le parancs esetén.

SKALA

a nézet valtoztatasara
hasznalhaté: kdzelebbrél vagy
messzebbrdl nézhetjik a rajzot.
Tehat a tényleges mérete nem
valtozik, csak kdnnyebb rajzolni az
apro részleteket.
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A rajzeszkozok

e KITOLTES TEGLALAP

Ailibend el6térszinnel vagy kitoltott vagy
ECSET sainnel” torii a szinarnyalattal tolti ki kérvonalas
szabadkézi rajzokat. az egybefliggd téglalap
rajzokhoz tertleteket. rajzoldsara. ELLIPSZIS

// kitoltott vagy
N \& . kérvonalas ellipszis
rajzolasara.
VONAL g

vonalak rajzolasara. A

) PIPETTA

A rajzrél pipettaval

vonal vastagsaga az
ecsetmérettel allithato.

O*””W
Vi

="

L | A kivalasztott szin lesz az
/: % \ aktualis rajzoldszin
KIJELOLES

teriletek kijelolésére
(ezeket lehet masolni,

SZOVEG
ezzel az eszkozzel irhatsz

BELYEGZO
a kijelolt terllettel lehet
»,nyomdazni”

szOveget a rajzra. A szbveg

uj rétegen jelenik meg. Egy
tukrozni, forgatni,

rajzon csak egy szoveg
stb.)

szerepelhet.




