A Scratch Altal Tamogatott Programozasi Koncepciok

A Scratch segitségével a fiatalok jartassagot shetaek a programozasban interaktiv térténete-
ket, jatékokat és animaciokat készitve.

Jartassag a Problémamegoldasban és a Projekt Tervez ~ ésben
» logikai gondolkodas
» hibakeresés
» Otletek végigvitele a tervezéstiz megvaldsitasig
» folyamatos 6sszpontositas és kitartas

A Szamitégépek és a Programozas Alapjai
e A program lépésil Iépésre pontosan utasitasokat ad a szamitogépnek
* aszamitdégépes programok irdsa nem igényel spef@idésziltséget, csupan koriltekint
és jozan gondolkodast

Programozasi Koncepcidk

Koncepcio Magyarazat

folyamat (szek- | Scratch program irasahoz szisz;

vencia) tematikusan &t kell gondolni a

sequence lépések sorrendijét. go to xi CH v+ D

glide secs to x: @ y: [

CEVH Let the show begin! BT secs

play sound fanfare |until done

ismétlés A forever (6rokké) és aepeat 36 |

(iteracio) (Ujra) segitségével egy [ Fp— for beats

(looping) utasitadshalmazt megismé- move ) steps
teltethetlink turn Gr degrees

feltételek if (ha)andf-else(ha-kilénben) x position 1> 30
feltételhez kotott utasitas. ot

(01
Valtozok A valtozo blokkok segitségével | < e
variables valtozokat hozhatunk Iétre a pror * '

gramhoz. A valtozok szamokat seore [t [
vagy karaktersorozatokat térol- | .
hatnak.A Scratch globalis és oh- Raliall 10 Sas
jektum-specifikus valtozokat is
tamogat.

it tuuching- color 2 7
4% =

change stors |by )

http://scratch.mit.edu



listak (tombok)

A lista blokkok segitségével
szamokat és karaktersorozatokd
érhetlink el. Az ilyen tipusu
adatstruktdrat “dinamikus tomb’
nek hivjuk.

az to I"ZI-:IC-I .

add to fiod

set | Counier: | to
Papeat length of food

say item counter of food for secs

eseménykezelés

when key pressedndwhen
sprite clicked (ha “gomb levan
nyomva” és ha “fellletre klik-
keltiink”) --> példak esemé-
nykezelésre — felhasznal6 vagy
programrész altal kivaltott
események kezelése

point in direction EERES
move steps

szalak (par-
huzamos végre-
hajtas)

Azonos idben inditas két kilon
programszalat eredményez,

melyek parhuzamosan hajtédnal
végre.

| next costume

I

kordinacio és
szinkronizacio

broadcast (sugarzas) éswahen |
receive (amikor megkapom)
egszerre tdb spriteitktdését
iranyitja.

A broadcast and wait
hasznalataval szinkronizalhatjuk
az eseményeket.

For example, Spritel sends the messegeer
when condition is met:

®

wait until = score

broadcast M

This script in Sprite2 is triggered when the me
sage is received:

when I receive
play sound cheer

“ELN You won the game!

bevitel billen-
tytizetsl

ask and waitadatbevitel gé-
peléssel.

answereltarolja a billentjizetrs|
bevitt adatot.

RN What's your name? ENT TET 2

53y juinm answer

véletlen szamok

pick random adott tartomanyon
belll kivalaszt véletlenszier
egész szamokat.

set x to [ pick random to gL

b

Boole algebra

and, or, not-->a Boole algebra
gyakorlati alkalmazasa.

when space | key pressed

touching color 2 and  x position >

change score |by

play sound music | until done
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dinamikus in-

mouse_Xx, mouse_yandloud-

felllet tervezése

terakcio ness: val6s idefi adatbevitelhez
hasznalhat6
felhasznaloi A Scratchben interaktiv fel-

hasznaléi fellletet tervezhetlnk|: =

példaul klikkelhet fellletksl
lenyomhat6 gombokat
készithetlink.

set size to | loudness * E) o

ﬁr;t secs

effect by
play drum EERg for (B3 beats
change _hﬂﬂ‘hmﬁi | effect by

A Scratch altal nem lefedett programozasi teriiletek
Procedurak és fliggvények; paraméterek atadaseéés/éaszaadasekurzio; objektum osz-
talyok definidlasa; orokdés kivételek kezelése; fajl be/kivitel.
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