Rajzolas a Scratchben, a teknéc rajzol

-
'El('izmények
(

Az el6z6 évben
€ megismertik az al-
goritmus, program fo-
galmat, a Scratch nevi
vizudlis programozasi
feliiletét, a Micro:bit
nevl mikrovezérlé mu-
kodését. Nagyon sok, érdekes programot irtunk
veliik. Tudjuk mar Scratchben a cicat mozgatni,
jelmezt valtani, hatteret, kezd6poziciot beallitani.
Ismerjuk az elagazas, a ciklus fogalmat. Megtanul-
tuk, mi a valtozo, az értékadas. Erdeklédéssel néz-
tuik a micro:bit LED-matrixat, vezéreltiik gombjai-
val, érzékeldivel.
Az idén tovabb élvezziik a Scratch jatékos progra-
mozhatoésagat, a micro:bit LED-matrixos kijelz6-
jét tudatosan fogjuk programozni, végil elévesz-
szik mobiltelefonunkat, és megnézziik, hogyan
lehet ra applikacidkat irni.
Kalandra fel!
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Mindenki hasznalt mar rajzoléprogramot egy-
szer( kis rajzok, képek, logok készitésére. Mi
eddig szerepléket mozgattunk. Ha egy teknés
vonalat rajzolna maga utén, akkor lathatéva te-
hetjiuk, merre ment, vagy éppen rajzolhatunk
a mozgatdsaval.

Rajzeszkozok

A Toll kategéridban taldljuk meg a rajzeszko-
zoket. Eddig igy hasznéltuk a Scratchet, hogy
a toll fel volt emelve és nem rajzolt maga utdn
vonalat. Tegyiikk most le, és nézziik, merre jart.
Ha ugyesen programozzuk a szerepléket, szép
rajzokat készithettink!

Eddig rajzoléprogramokat hasznéaltunk. Le-
gyunk mi is tugyesek, és készitsiink egy ilyen
programocskat itt a Scratchben, aztdn rajzol-
junk vele!

Rajzoléprogram készitése

Mit tudjon a program? Tudja letenni a tollat és
felvenni, tudja véltoztatni a vonalvastagsagot,
és a vonal szinét, valamint letorélni az egész
rajzot.

Minden gomb egy-egy szerepld lesz, amire kat-
tintva kivalaszthatjuk, melyik eszkozt szeret-
nénk bekapcsolni. Ezeket rajzoljuk meg a Scratch
sajat rajzoléprogramjaval. A gombok &dbraja le-
gyen egyértelmi, hogy mi/milyen tevékenységet
jelent.

Rajzol6é figurdnak valaszthatunk ceruza ala-
kua képet is, vagy barmit az internetrél. Mi egy
teknécot valasztunk, hattérképnek pedig egy
labirintust. Feladatunk az lesz, rajzoljuk be, hol
juthatunk &t a labirintuson.

Ha készen vagyunk a szerepl6kkel, készitsiink
olyan programot, amelynek segitségével a kur-
zormozgaté nyilakkal irdnyitjuk a tekndcot.
Pl. a jobbra gombot lenyomva jobbra néz, majd
1 lépést mozdul ebbe az irdnyba. Felfelé legyen
a 0°, jobbra 90°, lefelé 180° stb.



Az eszkozok alkalma-

zdsdhoz haszndljuk azt

a technikat, hogy min-

den gomb, amikor rdkattintanak, tizenetet kiild,
amit a tekn6c megkap, és bedllitja az eszkozt. Az
tizenetkiildést minden szerepld sajat feladatai-
nal allithatjuk be.

A szint gy allithatjuk be, hogy belekattintunk
a tollszin legyen négyzetbe, majd egy olyan hely-
re, ami ilyen szind.

Az Osszes rajz torlésére két lehetbséget is készit-
hettnk: az egyik a gombjaval, a masik pedig le-
gyen pl. a sz6kéz lenyomadsara.

A tollszin vdltozzon paranccsal szivarvanyszini
vonalakat is hizhatunk.

Ha behatébban szeretnél megismerkedni a tek-
nécgrafikaval, akkor ajanljuk figyelmedbe az
Imagine Logo programozasi nyelvet. Az anima-
cién és a hagyomanyos Logo-tevékenységeken
kivil tobbek kozott multimédids alkalmazaso-
kat, bemutatdkat készithetsz, de része egy web-
szerkesztd is.

Elérhetésége: http://tet.inf.elte.hu/imagine/

Interaktiv programozas, adatbekérés
Lépéseink hosszit, a ciklusszamot, a koordina-
tak értékeit a program irasa kozben adtuk meg.
Mi lenne, ha menet kozben a program megkér-
dezné, mekkorat, milyet, hanyszor szeretnénk,
vagyis az adatok egy részét a program futasa
kozben adnank meg, és ettdl fiiggben rajzolna
mast és mast? Pl. kérjen be egy szamot, és ettdl
fuggéen haromszoget, négyzetet, 6tszoget, hat-
szoget stb. rajzoljon?

X Hogy kell adatokat bekérni?

Az Erzékelés kategoridban taldljuk az adatbe-
kérést: Kérdezd meg és vdrj, mire megjelenik egy
adatbeiré sav, amibe ha beirunk egy széveget
vagy szamot, azt a Vilasz buborékba téve, atad-
hatjuk egy valtozoénak.

Végil az adatokat akar ki is frathatjuk a Mondd
utasitdssal.

Kérjik be a felhasznal6 nevét, idvozoljik né-
ven nevezve, majd kérjik be az életkorat, és
irjuk be egy valtozéba. Mindjart személyesebb
lesz a jaték!

Programozott rajzolas

Ezek utan szabalyos geometriai alakzatokat raj-
zolni nem jelenthet problémat, néhany soros
utasitassal konnyedén elvégezhetjik.

Kérjuk be, hany oldala szabalyos sokszoget sze-
retnénk rajzolni!

Egy kis matekozas kovetkezik: hany fokot
kell elfordulni a csticsoknal?

(Vélasz: 360/a szogek szama)

Egy utolsé megjegyzés: Az alakzat barmelyik
pontjaval lehet rajzolni. Ha pl. egy ceruza alaka
szerepl6vel szeretnénk, ugy elegans, ha a hegy-
ével htizza a vonalat. Ezt Ugy érhetjiik el, hogy
a rajzoldéablakban a koordinadta-rendszer origé-

jat a hegyére hizzuk.

A koordindta-rendszer origdja



Kviz

» Mindenki szereti a vetélked6ket. Kipré-
balhatod tudasod, egyutt izgulhatsz a ja-
tékosokkal, eltalaljak-e a helyes valaszt,
megnyerik-e a jatékot. Készitslink ilyet!

+ Milyen legyen? Sok j6 kérdésbdl alljon! Legye-
nek megadva helyes és helytelen valaszok,
a jatékosnak/neked el kell donteni, melyik jo.
Ha eltalalja, kapjon pontot érte! A végén gra-
tuldljunk, irjuk ki, hany pontot ért el!

+ Milyen legyen a jaték felépitése?

Lesz egy szerepld, aki vezeti a jatékot. Az elején
elmondja, hogyan kell jatszani, és felteszi a kér-
déseket. Miutan elmondta, itadja a szét a két
masik szereplének, akik vélaszolnak. Ezutin
szanjunk néhany mdasodpercet az elolvasasra,
majd valaszolni kell. Kattints arra a szereplére,
amelyikrél azt gondolod, hogy helyes vélaszt
adott. Amennyiben eltalalta, novelje a program
a Pontszdm nevi valtoz6 értékét eggyel. Ezutin
adja vissza a sz6t a jatékvezetdnek, és johet egy

Ujabb kérdés.

A kérdéseket egy listaba ird be, hogy barmikor
bévitheté legyen, Gj kérdéseket irhass hozza!
A program figyelje, hany kérdés van a listaban,
ha elfogytak, éllitsa le a jatékot.

A lista legyen elrejtve! Az aktudlis mérete a Kér-
dések hossza paranccsal lekérdezhetd.

Az egyiitt paranccsal tébb széveget kapcsolha-
tunk ossze.

Az hogy mikor ki kovetkezik, a mar ismert tize-
netkiildéssel adhaté meg.

Melyik szereplé adja a helyes valaszt, azt vélet-
lenszertien valasszuk ki, példaul véletlen 1 és 2
kozott. Ezt a szamot egy melyikajo nevi valtozoé-
ba mentsiik el.

Figyeljiikk meg a listara valé hivatkozast: mondd:
Kérdésszdm eleme: Kérdések, olvassa fel az aktua-
lis, Kérdésszdm-sorszamu elemét a Kérdések nevi
listdnak. Addig, amig van kérdés: Kérdésszdm <
Kérdések hossza.

Készitstk el, hogy a végsé kiértékelésnél a pont-
szamhatarokat, milyen jelz6vel illesstik, ha bele-
esik az adott tartomanyba.

A végén a jatékvezeté mondja meg, hogy hany
pontot ért el a versenyzd, gratulaljon, és allitsa
le a jatékot.



Ezek utan nézzik, mi a teend§ a jatékos szerep-
16kkel! Amikor megkapjak a kérdést, dontsék el,
melyik valaszt kell kiirniuk. Ha nem lenne vé-
letlenszam, tudhatnank, melyik a helyes valasz,
igy viszont kiszamithatatlan, ezért izgalmas.
Ezek utan a jatékot felhasznal6 kovetkezik, aki-
nek el kell déntenie, mit valasszon, kire kattint-
son. (A bal oldali legyen az egyes!) J6 tippre ad-
junk neki pontot, rossz esetre nem!

A vélasztas érdekesebbé tételéhez, irjunk ki va-
lamilyen taldlo, éljenzd/sajnalkozé felkialtast,
és jatsszunk le egy kis szignalt. Zenét a Scratch
konyvtaraban talalunk, de tetszéleges hangot is
rendelhetiink hozz4, akar sajat felvett hangun-
kat is.

Ha kész, adjuk vissza a vezérlést a cicanak, adjon
4j kérdést.

Mar csak egy kis szépités van hatra. Valasszunk
hatteret, példaul egy szinpadot, aminek még a vil-
l6dzasaval is fokozhatjuk a hangulatot.

Es kész, j6 jatékot!

Fejlessziuk tovabb kvizjatékunkat! Korla-

tozzuk a kattintasi lehet6ségeket: ne lehes-
sen egy kérdésnél sokat kattintani, ezaltal fel-
porgetni a pontszamot, hanem varakozzon
a kovetkez6 valaszra.

« Labirintusbejaré programunkat moddo-
sitsuk ugy, hogy ha nekimegy a falnak, ke-
ruljon vissza a kezdeti helyére.

« Irj programot, amely automatikusan megta-
[alja a kivezet6 utat egy labirintusbol!

+ Nézzilk meg sokszograjzolé programunkat
minél nagyobb értékre! Rajzoltassunk vele
kort (360 szoggel) kozelité pontossaggal!

+ Készitsd el egy levelez6program vagy egy ko-
z0sségi média bejelentkezd moduljat. Legyen
egy lista a regisztralt felhasznalénevekrdl és
a hozzatartozo jelszavakrol. A belépni szandé-
kozotdl kérje be a nevet, jelszot, ha jo, irja ki,
hogy Belépés, kiildnben meg hogy HIBAS!

Készits nyelvgyakorl6 rajzfilmet! Hangoz-

zék el egy parbeszéd pl. angolul, és a magyar
forditasa kis késleltetéssel jelenjen meg kiirva!
Rogzits egy rovid beszélgetést mobiltelefonod-
dal, és rajzolj két figurat, vagy keress egy képet
hozza! Tedd be a hanganyagot a rajzfilmedbe,
majd szovegbuborékban jelenitsd meg monda-
tonként a magyar forditasat!
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