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@ Szereted a siitit? En

< nagyon! Készitsink!

Mondjuk kékuszgolyot...

Az a kedvencem.

De hogyan?

Keresslink egy receptet, szerezziik be a hozza-

valdkat és vagjunk bele!

Olvassuk el a receptet, jegyzeteljiik ki magunknak

olyan részletességgel, hogy |épésenként, egyszer-

re csak egy feladatot hajtsunk végre.

Arecept:

« A haztartasi kekszet elkeverjuk a szobahd-
mérséklet vajjal, a porcukorral, a vanilias cu-
korral, a kakaodval, a tejjel és a rumaromaval.

+ Nedves kézzel golyokat formalunk a masz-
szabol, és egyenként megforgatjuk 6ket a ko-
kuszreszelékben. A kész kokuszgolyokat fo-
liaval letakarva kb. 2 érara a hiitészekrénybe

\ tesszlik, hogy megkeményedjenek egy kicsit./

Program, algoritmus
Rendszerezziik a fogalmakat!

Feladatunk, amit végre szeretnénk hajta-

ni, a sutikészités. Ezt a feladatot program-
nak nevezzlk.
A feladatot apro, pici, egyszerlien végrehajt-
hato lépésekre bontjuk, véges sok |épésben
végrehajtjuk a programot/feladatot. Leirhatjuk
mondatokkal, egyszer(i szoveggel is, vagy egy
attekinthet6bb folyamatabran.
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Algoritmusleiré eszkozok

Szoveges leirds

Az algoritmus lépéseit mondatokkal irjuk le.

» Szerezziik be a hozzavaldkat.

+ Gyurjuk 6ssze a tészta alapanyagait, amig egy
jol gyurhato, jol elkevert tésztat kapunk.

+ Egy nagy gombécot kaptunk, de nincsenek kis
golydink.

« Addig gyértsuk a golydkat, amig van tészta.

« Vegyunk egy kis tésztat a keztunkbe, és gyur-
junk beléle golyot.

« Tegytunk a kozepére egy meggyet.

+ Hempergessitk meg kokuszreszelékben.

+ Szamoljuk koézben, hdny darab jon ki beléle.

Problémamegoldas, algoritmizalas

« Végil tegyiik a hiitébe, 2 6ran keresztil hitsuk.
+ Hajonnek a vendégek, talaljuk fel nekik, kalén-
ben megeszem én.

Folyamatdbra

Az algoritmust a megoldas 1épéseit dbrizolé dia-
grammal szemléltethetjiik meg. Alakzatokat raj-
zolunk, majd vonalakkal kotjik ¢ssze éket. Ilyet
legkénnyebben a Flowgorithm programmal ké-
szithetiink, melyben programozasi nyelv ismere-
te nélkil is futtathatunk programot, de megraj-
zolhatjuk akar egy fejlett sz6vegszerkesztSben is.
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A folyamatabrankon lathatunk paralelogramma
alaku adatbeviteli tovabba kiiro, téglalap alakq,
valtozo értékeket kezel6 utasitasokat. Vannak
rombusz alaku feltételes elagazasok és hatszog-
be keriilnek az ismétlések, a ciklusok feltételei.
Vannak dupla téglalap alakd 6sszetett utasitd-
sok, melyeket tobbszor is hasznalhatunk (meg-
hivhatunk).

A folyamatabra el6nye, hogy atlathatéva teszi
a program szerkezetét, és nem igényli egy konk-
rét programozasi nyelv ismeretét. Viszont bar-
melyik nyelvre (pl. Scratch, Java, C#, Python)
lefordithat6, kdédolhaté és futtathaté programot
készithetiink beléle.

Bevezetés a Scratch-be,

vizudlis nyelvii programozas

A cica alig vérja, hogy jatsszal vele!

Vele sok kalandban, jitékban lesz
részed, és kozben észre se veszed, hogy megta-
nulsz programozni. Mindezt kénnyedén, jatéko-
san!
A Scratchet Mitchel Resnick és Andrés Mon-
roy-Hernandez taldlta ki, hogy - féleg a gyere-
kek — konnyen tanulhassanak programozni.

Mitchel Resnick Andrés Monroy-Herndndez

A program online verzidjat hasznaljuk,
ezért inditashoz a scratch.mit.edu-tirjuk be
a bongészdnkbe.

Ha nem magyarul jelenik meg az oldal, a honlap
aljan kivéilaszthatjuk a magyar nyelvet.
Egyébként a programnak van letolthetd, offline
valtozata is.

Regisztracio

Miel6tt jatszandnk a cicaval, regisztralni kell ma-
gunkat. Ehhez valaszd a Regisztrdlj gombot. En-
nek az a célja, hogy elmenthesstik munkankat a
Scratch szerverére, igy legkozelebb barhol, akar
a suliban vagy otthon folytathatjuk, vagy éppen

megoszthatjuk masokkal. Megnézhetjik tovab-
ba masok munkajat, és sokat tanulhatunk bels-
le. A regisztracidkor meg kell adnunk egy e-mail
cimet, amire kapunk egy megerdsité levelet.
Kész is vagyunk, kezd6dhet a nagy kaland, be-
léptiink a programba! Legkozelebb mar a Jelent-
kezz be gombbal kezdd a jatékot.

A Bongéssz gombot valasztva, nézzik meg, mit
készitettek tigyes gyerekek a Scratchben!

Ha kicsodélkoztad magad, alkoss te is ilyeneket!
Hihetetlennek tiinik? Az, de képes vagy ra! Kez-
dédjon a jaték!

Valaszd az Alkoss gombot, és ismerkedjiink meg
a felilettel, amivel dolgozni fogunk!

A cica készen all!

Probaljatok ki a programot, mit lehet a ci-

caval alkotni. Amelyik utasitast akarjatok
adni, huzzatok be a Szerkesztdfeliiletre! Torolni
ugy lehet, hogy visszahuzzatok a parancsot
a menlbe.

Mit is csindl egy macska? Maszkal...

Mozgatas

Probaljuk kil A macska menjen ide-oda
a két fal kozott!

Jatékindito, L
Jatéktér  ledllito Eszkéztdr Kategoridk

TR

Projektnév

T

Szereplék Egérmutatd  Parancsok

koordindtak

Program-, rajz- és
hangszerkeszté



El6szor adjunk nevet a projektnek, ezutin
a program idénként automatikusan menti, agy-
hogy biztonsidgban lesz programunk.

Menni gy fog a program, hogy behuzzuk a Szer-
kesztdfeliiletre a Menj parancsot, és beallitjuk,
mekkorat lépjen. Ha rdkattintunk a parancsra,
a cica végrehajtja. A cicat egérrel kezdépontba
helyezhetjik, hogy honnan kezdje a mozgast.
Ha tul nagy értéket adunk meg a menj... lépést
parancsban, pl. 1000, akkor sem lép ki a Jaték-
térrol.

Valéjaban a 1épéshosszt allitjuk.

Ha nagyobb atvonalon akarunk mozogni, akkor
kisebb lépéshoszt vilasztunk jaraskor. Ezt a Ve-
zérlés kategorianal talaljuk.

Egy ciklusndl (ismétlés) meg kell adni, hogy
mit ismételgesstink. Ezt foglaljuk be egy sirga
blokkba, hiizzuk bele az utasitisokat, és meg
kell adnunk, hogy hanyszor ismételjiuk meg.

Be kell dllitanunk, hogy a Jatéktér szélénél for-
duljon vissza. Ez a Mozgds kategériaban van. Es
ha a ciklusok kozul a Mindiget valasztjuk, mar
megy is ide-oda...

Bar a mozgas igy olyan, mintha jégen cstusznal
A rajzfilmeknél tobb mozgasfazist is megrajzol-
nak, igy élethtibb lesz a mozgas. Allitsuk be mi is!

Jelmezek

Meg lehet rajzolnunk, de elébb nézzik meg,
mit takar a Jelmezek fulecske. Egy szereplének
tobb jelmeze is lehet, azokat valtogathatja. Sze-
rencsére cicanknak mar megrajzoltak egy masik
mozgasfazisit. Ha szeretnénk még néhanyat
megrajzolni, megtehetjiik a rajzfeltleten.
Egészitsiik ki programunkat a Kinézet kategdria-

ban levs kivetkezé jelmez
utasitassal! Igy lépésen-
ként cserélgetni fogja az
alakjat a macska. Mar egé-
szen életht lesz!

Még valami nagyon hidny-
zik, amit a macskédk szok-
tak tenni. Igen, a nyavogas!

Hang

Ezen konnyen segithetink. Ha a Hangok fiilecs-
kére léptnk, lathatjuk, hogy a cicankhoz tarto-
zik egy hang is. Ha masikat akarunk, a Scratch
konyvtaraban sokfélét talalunk, de valasztha-
tunk egy tetszéleges hangfajlt, vagy akar felve-
hetjuk igazi cicaink hangjat is.

Mar csak az a kérdés, hogy hova illessziik be a
hangot. Ha minden

lépés utdn tesszik,

nagyon sokszor és

gyakran szoélal meg.

Az lenne jé, ha csak

idénként nyavognal

Kicsit at kell alakitanunk a programunkat. Men-
jen egy darabig, csak utdna nyavogjon! Péld4ul
lépjen 50-szer, akkor nyavogjon, és ezt ismétel-
gesse befejezésig!

Itt mar két ciklusunk (ismétlés) van, egyik a ma-
sikban. A belsé ciklust 50-szer végrehajtja, le-
jatssza a hangfajlt, és ezt ismételgeti a kilsé cik-
lusban megadott 1épésben.



Hattér

Csinositsuk programunkat egy

szép hattérrell Vilaszthatunk

a Scratch sajat képtarabdl, ma-

gunk is rajzolhatunk, tetszéleges

képfajlt letolthetink az inter-

netr6l, de magunk is fotézhatunk.

Kezdépozicio

Eddig onnan indult a cicank,

ahol az el6z6 jatékban leal-

litottuk. Esetleg az egérrel

arrébb huztuk. De jobb, ha

meghatarozzuk, hogy hon-

nan induljon a szereplénk

a jaték kezdetekor. Ezt az

ugorj paranccsal adhatjuk meg, amely a Mozgds
kategéridban van. Erdemes megfigyelni, hogy
amikor a cicit mozgatjuk az egérrel, az ugorj
a parancsot a Jétéktérre, ez a hely lesz beallitva.
Ett6l még indulhat olyan iranyba, ahogy az el6-
z6ekben le lett dllitva. Ha azt akarjuk, hogy min-
dig jobbra kezdjen, még a nézz 90 fokos irdnyba
utasitast ki kell adnunk.

A jaték inditasa

Mar csak az inditas van hatra. Altalaban a zold
zaszlora kattintdssal indulnak a jatékok. Ezt
az Események kategéridban allithatjuk be. De
megadhatunk masfajta inditast is, illetve majd
késébb a kilonféle szerepl6k indulhatnak sok-
féleképpen. Kész vagyunk, gratuldlok, elkészilt
az elsé jatékunk! Ha megmutatnad masoknak,
oszd meg! Ha csak egy ismerésodnek szeretnéd
elkildeni, a bongész6 cimsoraban taldlhaté azo-
nositékodot kiildd el!

Rendszerezziik végil az itt hasznalt fogalmainkat!

Egyszerlien végrehajthaté utasitasok:
ugorj, menj, nézz, jatszd le.

Feltételhez kotott utasitasok, eldgazasok, ami-
kor kétféle iranyban folytatédhat a program,
pl. ha szélen vagy, pattanj vissza. Amennyiben
teljesul a feltétel, az egyik iranyba megy tovabb
a folyamat, kiilonben a masikba.

Ismétlések, ciklusok: mindig, ismételd. Ilyenkor
ugyanazokat az utasitdsokat tobbszor hajtja
végre a program.

Vizualis nyelvl programozas: grafikai elemeket
hasznalé programozasi nyelv, ahol blokkok be-

huzogatasaval lehet programot késziteni.
\ g prog Y,

» Cicank egyedul érzi magat. Valasszunk
egy masik helyszint, és tegyink mellé
még néhany tarsat!

» Probalgassuk, milyen lesz a mozgas, ha a lé-
péshosszat valtoztatjuk.

» Valtoztassuk meg a belso ciklus ismétléssza-
mat, figyeljik meg, milyen lesz a nyavogassu-
ruség!

+ Keresd meg a Wikipédian a Scratch kitalaloi-
nak tudomanyos életrajzat!



Scratch programozas .

Az Akvarium A

S Nézzliik meg az eléz6 oldalon feladott hazi
feladatot!

Modositsuk! A hattér egy akvarium, amelyben
harom halacska uszkal. Még mit tehetnek? Mi
lenne, ha az egyik beszélgetne a cicaval? De
legalabbis tatogna?

Mivel a halacskaknak, csak egy jelmeze van,
ezért készitlink egy masikat! Rajzoljuk at a sza-
jat, mintha kinyitna.

Ehhez készitsiink masolatot a jelmezérdl (dup-
likalas), majd a rajzeszk6zokkel médositsuk! Ha
kész, egészitsuk ki a programot, hogy valtogassa
a jelmezét! Mar egészen élethd a rajzfilmink...

(& J

A Kastély

Milyen volt eddig a mozga-

tas? A menj parancsot hasznaltuk. Hogy hivjuk
ezt a mozgast? Térugras! Az egyik helyrél eltinik,
a masikon adott lépéssel tavolabb megjelenik.
Van masfajta is,

példaul a csuszds.

Itt a kozbulsé pontokon is végig latszik a moz-
gds. Megadjuk, melyik pontba jusson el, és
mennyi id6 alatt. Ekkor a mozgas kézben nem
véaltozhatnak a jelmezek, mint a jégen valé
csuszaskor.

Probaljuk ki, nézziik meg egy szellemkas-

tély életét! A szellem, és a denevér a kép

egyik szélétdl a masikig szaguld, de mindig

csak egy iranyban haladjon, ne pattanjon visz-

sza. Ha kimegy a képbdl, valamivel késébb is-
kmételje meg Ujra, ugyanarra! )

Hasznalnunk kell az ugorj
parancsot, mellyel barhon-
nan egy adott helyre vihetjik a szerepl6ket. Ho-

gyan keriil vissza Gjra a kezd6oldalra? Ugy, hogy
amikor a kép szélén eltiinik, visszavissziik a kez-
déhelyére, ott megjelenik, és Gjra mehet.
Ahhoz hogy ne legyen monoton, kiszdmithaté
a felbukkanasuk, a megjelenésiik legyen vélet-
lenszert. Virjanak egy bizonyos ideig (1 és 6 ma-
sodperc kozott), utdna jelenjenek meg. A hattér
is valtozzon bizonyos idénként nappalirdl éjsza-
kaira, majd vissza.

Joébaratok

Maci és nyuszi rég nem lattak egymast.

Amikor végre talalkoztak, nagyon megorul-
tek egymasnak. Ennek a boldogsagnak a héfo-
kat jelzik a ropkodé szivecskék. Készitslink sok-
sok piros képet!

Ezt létrehozhatjuk ugy is, hogy nagyon sok ha-
sonlé szereplét hozunk létre. Elgtlinnek, rep-
kednek, elszéllnak, a széleken eltiinnek.
Csindljuk okosabban! Hozzunk létre egyet, és
rengeteg masolatat!

Ehhez két Gjabb utasitdst kell megismernink.
A masolatok létrehozasédhoz a készits mdsolatot
magadrol parancsot hasznald! Azt, hogy mennyi



id6énként jojjenek létre a klénok, a vdrj utasitas-
sal szabdlyozhatjuk. Ha véletlen szdmmal adjuk
meg, nem egyenletes, hanem valtozatos lesz

a megjelenés.

A madsolatként kezdéskor, meg-
adhatjuk, mi torténjen megszii-
letéskor. Pl. megadhatjuk, hol
jelenjen meg, mekkora legyen,
merre induljon el, mikor jelenjen
meg, mit csindljon, illetve mikor
torl6djon. Példankban kisebb-na-
gyobb szivecskék ropkodnek 6sz-
szevissza, majd, ha elérik a falat,
eltinnek, megsziinnek. Az 6ssze-
vissza mozgast a véletlenszerd
forgatasokkal lehet elérni.

A szl szereplét célszerd a legelején letiltani,
eltintetni, ne legyen allandéan lathato, ettdl
még létre tudja hozni a masolatokat.

Ha azt szeretnénk, hogy a figurak elé is bejojje-
nek a szivek, ezt a kertilj legelére paranccsal biz-

tosithatjuk.

Médositsuk jatékunkat! Valtoztassunk
meg benne sok mindent, alakitsuk ked-
vinkre! Példaul jojjenek gyorsabban a szivecs-
kék, lassabban tlinjenek el! Ne egy helyen jojje-
nek létre, hanem amerre éppen az egérmutatot

huzzuk.

Ha tal gyorsan jonnek létre a masolatok, vegyiik
ki a hangot, mert nagy lesz a hangzavar.

Még egy variacio. Jatsszunk fizikaorat,
keltsuink vizhulldmokat! Mintha az ujjun-
kat huznank a viz felszinén.
Rajzoljunk magunk egy kort, ami majd egyre
nagyobb lesz, mint amikor kavicsot dobunk
avizbe. Amasolatittis kovesse az egérmutatot!

A méretvaltoztatashoz hasznal-
juk a méret vdltozzon parancsot!

» Készits korcsolyazokat egy jégpalyan,
szankozokat, siel6ket egy domboldalon
a csussz parancs hasznalataval!
» Hozz létre hangyabolyt a készits mdsolatot
parancs felhasznalasaval!
+ Készits egy jarast bemutatdé programot,
amelyben az egérmutatot kovetve labnyo-
mok jelennek meg a homokban!



Scratch programozas Il.

-
'Az Egérfogo elkészitése

/@ Jatsszunk egy jot! Biztos talalkoztal ma'r\
< valamilyen pontszerzé jatékkal. Mentél,
futottal, valamit ossze kellett gyd(ijteni, el
kellett érni, és ha sikerilt, jutalompontokat
kaptal érte. Ha 6sszegylilt egy bizonyos meny-
nyiség beldle, megnyerted a jatékot, vagy to-
vabbjutottal egy masik palyara. Szeretnél egy
ilyen jatékot irni? Meg tudod csinalni? Lassuk,
vagjunk bele!

(& J

Eszkozok: Gondoljuk végig, mi kell a jatékhoz!
Példaul legyen az a cél, egy kisegér szedegeti az
almat, hogy megegye. Ha 6tot 6sszegyjtott,
megnyerte a jatékot. De kozben elékeril egy
macska, aki viszont az egeret szeretné elkapni.
Ha sikeriil neki, a cica nyert! Az almék véletlen-
szerlen helyezkedjenek el, az egérkét mi vezes-
sitk az egérmutatéval, a macska viszont automa-
tikusan menjen az egér irdnyaba! (Szereplének
masokat is valaszthatsz.)

Mi kell hozz4? Szerepl8k, akikkel jatszunk, uta-
sitadsok, amelyek vezérlik a jatékosokat.

Inditds —0

Kezddpontra ugrés ————o

Forgatds ————o

Ugrés — o

Folyamatos, ——— o
ciklikus ismétlés

Hatadrozzuk meg a kezd4poziciét! Nézze meg,
merre van az egérmutatd, forduljon abba az
irdnyba, majd menjen arra. De mindezt ne csak
egyszer, hanem folyamatosan, Gjra és Gjra, amig
a jaték véget nem ér.

A poziciét két koordinatival adhatjuk meg, eze-
ket konnyen leolvashatjuk, hiszen kiirja az egér-
mutaté helyét a program.

Viltozé: Mit tegyen még az egér? Ossze kell
szednie az almakat.

Kell egy valtoz6, amelyben szamoljuk, hiny al-
mat szedett 6ssze. Az aktudlis értéket irjuk ki pl.
a bal fels6 sarokba. Kezdetben legyen az értéke
0. Hagyjuk, hogy szedegesse az almékat. Ha 6sz-
szesedett 6t almdt, jatsszuk le gyézelmi zenén-
ket. Végul irjuk ki, hogy a kisegér nyert, majd
allitsuk le a programot.

Valtozo értékének vizsgadlata

Valtozo kezd6értéke —0

Varakozds
a feltételekig

Hanglejétszgs ————o

Szévegkiirds —I

Jaték ledllitdsa ———o



A macskanak egyszer(ibb a feladata. Neki csak
egy dolga van, menjen az egér irdnyaba. Sebes-
ségét a 1épés hosszaval valtoztathatjuk. Ha azt
akarjuk, hogy legyen esélye az egérnek, akkor
legyen lassabb a macska. Minél kozelebb van
a két sebesség egymashoz, anndl nehezebben
nyer a kisegér.

Mudsolatkészités, véletlen szdam, feltétel, el-
dgazds: Most az almdk kovetkeznek! Szeret-
nénk sok almat létrehozni, viszont nem akarjuk
egyenként megrajzolni, plane, ha tébb szaz van.
Ezért inkabb készitsiink masolatokat egyrdl, és
azokkal jatsszunk, az eredetit pedig tuntessiik
el. Miutan megsziletett a masolat, helyezzik el
egy véletlenszerd helyre a szinpad alsé felében.
A pontszamot az almak fogjak valtoztatni, ha
hozzaér az egér, noveljik a darabszamot eggyel,
és utdna tlnjon el az alma.

Eredeti eltiintetése ———o
Ismétlés (6tsz6r) ——o
Madsolatkészités ———o

Tevékenység
mdsolat létrejéttekor ————o0

Ugrds egy véletlen
kezdépontra ————o

Megjelenik ———o
Folyamatos ismétlés ———o

Feltételvizsgdlat ——o
Pontszamnévelés —o

Mdsolat térlése ——— o

Nagyon beleéltik magunkat a gy6zelembe, de
sajnos masképp is alakulhat a jaték. Ha a macs-
ka elkapja a kisegeret, vesztettink. Ezt is le kell
irnunk a programunkban! Ha a macska hozzaér
az egérhez, vége a jatéknak.

Folyamatos ismétlés —————o
Feltételvizsgdlat ———o

Zenelejatszds ———o

Szévegkiirds —|::

Jaték ledllitésa —————o

Ezzel elkészitettiik a jatékot, megirtuk a prog-
ramot. Mar csak a kiprébalds van hatra, és egy
jokedvi tigyességi jaték!

Osszefoglalas

Megirtuk elsé komoly programunkat. Elé-
gedetten délhetiink hatra. Még sok otletliink
van, amivel jobba, izgalmasabba tehetjiik, te-
hat nem kell befejezni, mindig lehet tovabbfej-
leszteni!
Mi is tortént? Kitalaltunk egy torténetet: egy
kisegér almakat gydjt. Ha eleget 0sszeszedett,
megnyerte a jatékot. Ha azonban id6kozben el-
kapja a macska, vesztett.
Ezt az 0sszetett programot sok kicsi apro |épés-
re bontottuk, ezeket egyenként kédoltuk. A ja-
tékhoz harom szerepl6t valasztottunk, akiknek
feladatokat adtunk. Eseményeket értékeltiink
ki, ha érintkeztek egymassal a szerepldk, valami
tortént. Szamoltuk a pontokat, ha elértek egy
értéket, véget ért a jaték.
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Rendszerezzilk a jaték készitése soran
hasznalt fogalmainkat!
Valtozo: értékét valtoztathato, adatot tarolo,
névvel azonosithatd programelem.
Ertékadas: a valtozonak értéket adunk.
Ciklus: tobbszor végrehajtott muvelet.
Elagazas: Két vagy tobb lehetdség kozotti va-
lasztas, hogy melyik legyen a kovetkezd lépés.

KEZ egy feltételtdl fligg. )

Z « Van otleted, hogyan lehetne az Egérfogét
tovabbfejleszteni? Folytasd a fejlesztést!

« Talalj ki egy masik torténetet, valassz hozza
szereplOket, és készits jatékot! Az egérmutato
helyett a kurzormozgat6 nyilakkal iranyitsd
a szerepldket!



