Programozasi készségek fejlesztése
az ImaginelLogo programmal
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Logo bemutatasa, telepitése

IMAGINE ®
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A Logo torténete 1966-ig nyulik vissza, amikor két kutatdé SeymourPapert és Wallace Feuerzieg,
mindketten a Massechusetts Institute of Technology munkatarsai, a konstruktiv, azaz felfedezésen
alapulo tanulés segitésére megalkottdk a Logo programozasi nyelvet. Papert 6t évet toltott Piagetgenfi
Genetikus Ismeretelméleti Kozpontjdban, s az itt szerzett tapasztalatok alapjdn kezdett sajat
kutatasaiba. Piaget fontosnak tartotta, hogy a tanulé maga épitse fel a gondolati struktiréakat, vagyis ne
azon legyen a hangsuly, amit a didknak meg kell tanulnia, hanem a természetes spontan tanulédson. A
Logo egy olyan kornyezetet, mikrovilagot biztosit a tanulok szdmara, ahol sajat maguk tehetnek
felfedezéseket, és sajatithatnak el 0j ismereteket. A Logo nyelv fejleszti a gondolkodast, segiti a
matematikai alapkészségek elsajatitasat, a nyelvi eszkozok fejlodését, és raadasul szorakoztatdé modon
segiti az ismeretszerzést, valamint kitartasra és énbizalomra nevel.



A szamtalan Logo generaci6 kozil, ami a 60-as evek oOta a viligon megjelent, az ImagineLogo vonzé
lehet, hiszen ingyenesen elérhetd és letdlthetd a magyar oktatasi intézmények szamara. A multimédias
eszkozokben is jelent6s korszeriisitést végeztek a késziték: Andrej Blaho, Ivan Kalas, Tomcsanyi
Péter és LubomirSalanci, a pozsonyi Comenius Egyetem munkatarsai. Az ImagineLogo elsé magyar
nyelvii valtozata Abonyi-TOth Andor, Turcsanyi-Szabd Marta és Windish Jozsef az ELTE TEAM
Labor munkatarsainak kdszonhetéen 2005-ben jelent meg.

Minimalis rendszerkdvetelményként Pentium Il. 200 MHz-es processzor, 32MB RAM, 60MB szabad
lemezteriilet, legaldbb 800x600-as felbontasu grafikus kartya, 16 bites szinmélységgel, CD meghajto,
egér (vagy mas mutatdeszkoz), és Windows 98/ME vagy Windows 2000/XP operaciés rendszer
szlikséges.

Az IMAGINE rendszerrol tobb informaciot talalhatunk a termék hivatalos weboldalan, az IMAGINE
portalon (http://imagine.elte.hu/).

A letdltés a logo.sulinet.hu oldalrél lehetséges:
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lMAGlNE Elérhetdweé valt az Imagine, amely a Logo nyelyi kérnyezet 0j generdcidja. Olyan didkolknalk
e és tandroknak készilt, akil: szivesen wégeznének széleskarl tevékenvységeket, amelyekbe
peélddul a web-szerkesztés és multimédids alkalmazdsok [étrehozdsa egrardnt beletartozil,

A lap aljan megtalalhaté a letdltésre mutatd link:

Ajanlott linkek

.+ Imagina portdl — A ltittssher Kattintan/

¢ Imagine rendszer letiltése

El kell fogadni a végfelhasznaldi licensz szerzodést:

logo. sulinet. hu

Vegfelhasznaloi licensz szerzadés

arnely 1&trejott egyrészrdl az

EDUICATIO Tarsadalmi Kazhasznd Tarsasag
Szekhely: 1134 Budapest, Waci Ut 37.

E-rnail cirn: sdt@sulinet. hu

Atovabhiakban Educatio kht

masrészrdl a végfelhasznald,

egyittesen Felek kizit a kivetkezd tatalommal:

1. A szerzddeés targya

1.1 Imagine Logo elnevezési integralt oktatasi-, multimédias szerzdi-, illetve prezentacios keretrendszer szofteer, ¢
egyittesen: Szoftver)

A Broftverre vonatkozd felhasznaldi jogok jogosulia a szerdkkel kitdtt megallapodas alapjan az Educatio kht.
Imagine angol verzia:

Copyright @ 2001 Andrej Blaho, van Kalas, Lubormir Salanci, Peter Tomcsarnyi. Minden jog fenntartva.

Irmaging madyar verzid:



Elfogadaom a license szerzddest ] [ Mem fogadom el a szerzddeast ]

Az elfogadassal egy imaginelogo.zip fajl letoltése valik lehetévé:

Fajl letsltése X
Megnyitja vagy menti ezt a fa|lt7
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Ha jol dolgoztunk, a kovetkezd ikonok lesznek lathatoak az Asztalunkon:
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LogalfMation Imagine

JO munkat a telepitéshez!



Rajzolasi miiveletek
A logo inditasakor lathaté képernyd:
ﬁﬁlmagine Ei]iil@?]

F&jl Szerkesztés Ablak  Bedlitdsok Lap Sigd
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{Parancskészlet: magyar)
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Az ImagineFOAblaka egy szokvanyos Windows alkalmazas, annak 0Osszes megszokott
lehetdségével: van kerete, kontrollmenii ikonja a cimsor baloldali végén, ikonizal ¢és
maximalizal (vagy helyreéllit) gombja a cimsor jobb kéz feléli végében, meniisora
parancsokkal, van ikonsora szamos olyan gombbal, amelyek felgyorsitjak és leegyszertisitik
az alapvetd feladatok végrehajtasat, s végiil van egy munkateriilete, amely vizszintesen ketté
van osztva (alapértelmezés szerint) egy szoveges képernyore (irdlapra) és grafikus képernyoére
(rajzlapra).

Az ikonsor gombokat tartalmaz projektek megnyitasara és mentésére, bemutatoprojektek
megnyitasara, a Projektbongész0 ablak megnyitdsara és bezéarasara, 0j tekndcok, panelek,
gombok, szOvegdobozok, multimédia, csuszkak, Web bongészék és Web linkek
létrehozéasara, a Festd eszkoztar megjelenitésére ¢és elrejtésére, valamint folyamatok
vezérlésére. Az ikonsor maradéka lapokkal foglalkozik — tartalmazza az Uj lap gombot, és a
projekt minden egyes lapjahoz egy ikont. Ezek kozil az egyik ki van emelve: az reprezentélja
az aktiv lapot.

Az ikonsor az Eszkbzsor osztaly egy példanya. Gombokbdl és eszk6zgombokbdl all, amelyek
a Gomb osztaly és az Eszkbzgomb osztaly példanyai.
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Az ikonsor minden gombja és eszk6zgombja (kivéve az aktiv lapot reprezentald ikont) sziirke.
Csak akkor valnak szinessé és aktivva, ha folémozgatjak az egérkurzort.

Mind az ikonsornak, mind pedig a Festd eszkoztarnak van egy ,,igazitas” beallitasa, amely
alapértelmezeésben ,,feltlre”-re van allitva. De ez mddosithato:

? féeszkdzsor'igazitads! "balra

vagy ,,jobbra” vagy ,,alulra”, akkor konnyedén a FOAblak barmely széléhez illeszthetok, Festd
eszkoztarnal a parancs:

? festbeszkdzsor'igazitas! "alulra

A Festd eszkoztart az ikonsor Mutat / Rejt festd eszkoztar gombjéra vald kattintassal, vagy az
Ablak / Festd eszkoztar parancs kivalasztasdval lehet megnyitni (és elrejteni). A Festd
eszkoztar az aktualis hattér letorlésehez, betdltéséhez, elmentéséhez eés szerkesztéséhez,
négyszogletii tertilet kivalasztdsdhoz, az éppen Kkivalasztott szinnel vald Kkitoltéshez,
szabadkézi rajzolashoz, vonalak, téglalapok és Kkitoltott téglalapok (ha rékattintanak a
Téglalap és az Ellipszis gombokra masodszor, azok Kitoltétt téglalapra és Kitoltott ellipszisre
valtoznak) rajzolasahoz, festékszorashoz és torléshez tartalmaz gombokat. Ezen eszk6zok
mellett van az a terlilet, amellyel kivalaszthatd a vonalvastagsag és a vonal szine.
Kivalaszthaté a 18 Imagine szin egyike, s mindhez beallithaté a 12 kiillonbozd szintii fényerd
egyike.

Ha kivélasztjak a Aktualis szin opciot a Festd eszkoztaron, akkor bekapcsolodik a Szin pipetta
eszkoz. Ekkor akarhova lehet kattintani a lapon vagy panelen, s ezzel valaszthatd ki az
aktualis szin. Ha az nem az Imagine szineinek egyike, akkor eltiinik a Vildgossag beallitasa
cslszka, s az Aktualis szin megmutatja a folcsippentett szint, a hozza tartozo tippben pedig
kozli a szin RGB kaddjat is.

;ﬁrlmagine
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Amennyiben valamit elrontottunk, lehetdségiink van az utoljara végrehajtott rajzolasi miivelet
visszavonasara, helyreéllitdsra a SZERKESZTES meni RAJZ VISSZAVONASA/HELYREALLITASA

mendponttal.

Szabadkézi rajzolas:

Kitoltés:

Egyenes vonal rajzolésa:

Téglalap rajzolasa:

Ellipszis rajzolasa:

Radirozas:

Festékszoro:

Vonalvastagsag:

CeruzA ikon. Egér bal gombjanak lenyomasaval, s a beallitott
vonalvastagsagnak ¢s szinnek megfeleld vonalat rajzol, s az egér
mozgatdsaval készitjik a rajzot.

FESTES ikon kivalasztasaval, bal egérgombbal az alakzat belsd
pontjara kattintva a zart vonallal hatéarolt teriilet a kivalasztott
szintire valtozik.

VONAL ikon kivalasztasaval, egér bal gombjanak lenyomasaval és
nyomva tartdsaval az egér mozgatdsaval, adott helyen vald
elengedésével elkésziil a vonal. Amennyiben a Shift billentytit
rajzolas kozben nyomva tartjuk, akkor csak 45 fokonkeént
elforgatott féiranyokban allhat a vonal.

TEGLALAP ikon. Egér bal gombjanak lenyomasaval kezdédik, s ha
valahol elengedjiik, akkor az lesz a masik csucs (szemkozti). Az
oldalai vizszintesek ¢s fliggdlegesek. Shift billentyti folyamatos
lenyoméasaval négyzetet kapunk. A téglalap lehet kitbltetlen és
kitoltott (kerete nincs, szine a bedllitott rajzol6szin).

Téglalaphoz hasonléan keészult kitoltott eés kitoltetlen is lehet.
ELLiPszIS ikon kivalasztasaval kezdjuk a munkat, a Shift
folyamatos lenyomasaval kort rajzolhatunk.

RADIR ikont hasznaljuk, miikodése a Ceruzahoz hasonlo.

FESTEKSZORO  ikonnal  hasznalhatjuk, hatasa a valodi
festékszorohoz hasonlo, az egér mozgatasanak gyorsasagaval
donthetjiik el a hattérre keriilé festékpottyok szamat.

Ez hatarozza meg, hogy az egyes rajzol6 eszk6zok milyen vastag
vonalat hiznak. VONALVASTAGSAG ikonnal torténik a beéllitasa,
az elére Dbeallitott mértéke 1, 2, 5 wvagy 10. A



VONALVASTAGSAGKIVALASZTASA ikonnal tetszdleges vastagsagot
is ki lehet valasztani.

Feladat:

1.

Szabjuk ,,testre” a logo képernydjét, allitsuk a nekiink kelléen kézre esd pozicioba az
ikonsort és a Festd eszkoztarat!

Szabadkézi rajzolas hasznalataval rajzoljunk egy viragot!
Egyenes vonal és kitdltés hasznélataval rajzoljon az alabbi dbrahoz hasonlat!

Fajl Szerkesztés Ablak Eedlitasok Lap  Sogd
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4. Rajzoljon ,,Kockafejet” téglalap és ellipszis hasznélataval:

@@

O

5. Rajzoljon egy hazat fiist6l6 kéménnyel!



Megoldés:

1. Parancsok:
? féeszkdbzsor'igazitas! "balra

? festdeszkdzsor'igazitas! "alulra
(jobbra, balra, alulra, felulre)

Gyakorlas:
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Relativ teknOcutasitasok

Egy Imagine projekt tartalmazhat egy vagy tobb lapot. A lap a projekt 6sszetevéinek
alapvetd munkateriilete.

Elhelyezheted rajta a projekted szerepldit (vagyis tekndceit), amelyeket azutan
mozgathatsz, rajzoltathatsz, irathatsz, beszéltethetsz stb.

Elhelyezhetsz egy képet a lap hattereként.

Kilon munkateruleteket — vagyis paneleket — is helyezhetsz el a lapon (Ezek lehetnek
mozgathatok, egymast atfedok, atméretezhetok, és mindegyiknek lehet sajat tekndce
vagy mas objektuma.)

Irdnyitdszerveket is elhelyezhetsz rajta. Ilyenek a gombok (akciokkal, hangokkal,
zenével, stb.), csuszkak, eszkbzgombok, eszkoztarak.

Elhelyezhetsz egyéb vizuélis objektumokat is, mint példaul szovegdobozokat,
médialejatszokat, Web bongészoket, halozati objektumokat stb.



Amikor megnyitjuk az Imagine kornyezetet, az kezdetben csak egy lapot tartalmaz, melynek
Lapl a neve. Ehhez egy tekndc tartozik. Természetesen l1étre lehet hozni tovabbi lapokat is.
Ehhez a kovetkezoket teheted:

e Rékattintasz a Uj lap gombra az Ikonsoron
e Az ,Ujlap" parancsot hasznaljuk bemenet nélkil vagy valaszthaté bemenetként az Uj
lap neveével: Gjlap "név
e Az Uj objektumok létrehozasara szolgalé standard parancsot hasznaljuk: uj "Lap [...
beallitasok ...] vagy Ujobjektum beallitasl érték1 beallitas2 érték2
Ha egy projekt tobb lapot tartalmaz és szeretnéd megtudni az éppen lathato lap nevét,
egyszerlien az aktiv laphoz tartozoé ikon f6l¢ (az ikonsoron) viheted az egérmutatot és
leolvashatod a gombhoz tartozo leirasrdl.

Egy lap torléséhez a kovetkezoket teheted:

Rékattinthatsz a jobb egérgombbal a lapra, és a kornyezeti meniijébdl kivalaszthatod a Lap
torlése parancsot.

Hasznélhatod az ,,tordllap” parancsot egy paraméterrel: a torlendd lap nevével. Ha csak egy
lap van, az nem tordlhetd. (pl.: toréllap "lap2)

Alapvetd mozgasok:

elore / e szam Az éppen aktiv tekndcoket elmozditja a szdmmal megadott 1épéssel (azaz
pixellel) abba az irdnyba, amelybe néz. A tekndc tollanak iizemmodjatol
fliggden vagy nem rajzol vonalat, vagy vonalat rajzol a beallitott szinnel,
vastagsaggal és mintaval, vagy torol egy vonalat, vagy invertal egy
vonalat. Minden tekndc csak a sajat helyén mozog és rajzol vonalat, és az
aktualis tartomanyan beliil. Megjegyzés: az elére 0 azt jelenti, hogy 0
1épés eldre, azaz egy 1 egység méretli vonalat (pontot) rajzol. Az eldre 1
mar 1 1épést jelent eldre, igy egy 2 hosszisagu vonalat hiz.

Ha az ,.e ,vagy ,.h” utasitas utan leiitjuk az F9 gombot, akkor igénybe
vehetjik a vonalzé segitségét (vonalzon kattintunk, vagy a kis ablakba
beirhatjuk a Iépés nagysagat):
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Minden épp aktiv tekndcot szam 1épéssel (vagyis pixellel) elmozdit az
ellenkez6 irdnyba, mint amerre néznek. Ugyanugy, mint az eldre
parancsnal, a vonal végso alakja a toll izemmadjatol, stilusatol és a
tartoméany stilusatdl fligg.

Alapvet6 elfordulasok:

balra / b sz6g

jobbra / j szdg

Hatésara minden aktiv tekndc balra fordul (vagyis az éramutat6 jarasaval
ellenkez6 iranyban) az adott szoggel (fokokban mérve). Az els6 aktiv
tekndc aktualis irdnyat az ,,irany” miivelettel lehet lekérdezni. Ez a
»jobbra” és a ,irdny!” hasznalataval is megvaltoztathato.

Megjegyzés: a balra sz6g ugyanaz, mint a jobbra -sz6g

Hatéasara minden aktiv tekndc jobbra fordul (vagyis az 6ramutato
jarasaval megegyez0 iranyban) az adott szoggel (fokokban mérve).

Haa,,j” vagy ,.b” utasitas utan lettjilk az F9 gombot, akkor igénybe
vehetjlik a szogméro segitségét (szogméron kattintunk, vagy beirhatjuk a
sz0g nagysagat):
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Megoldasok:
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A nagy tekndctétel
A nagy tekndctétel: barmilyen abrat rajzolunk, annak elkészitése utan a teknéc kezdo és

végallapot jellemzo6i egyezzenek meg.
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A teknéc kiinduldsi pontba visszatérését szolgalja!

Feladat: Tartsuk be a nagy tekndctételt!
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90
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90

90

90

90

30

90

30
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csak az ,,e” utasitas helyett a ,h”-t a ,jobbra” fordulas helyett
pedig a , balra” parancsot hasznaljuk és viszont.

j 90 e 30 b

e 30 b 90 e

b 90 h 30 j

h 30 b 90 h

Vegylik észre, hogy a visszafelé vezets Ut az eredetihez hasonlo,

Vegylk észre, hogy az uta
vannak ismétl6dd részek,
kés6bbiekben még visszat

90 e

30 j

90 h

30 j
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A toll beallitasai
A tekndc jellemz6i koziil fontos csoportot alkotnak a rajzolassal kapcsolatos beallitasok.

A toll allapota:

Fe—__,

@ 5ﬂt1 e 50 tf e 30

Ezt az abrat ugy érhetjiik el, hogy a tekndc tollat felemeljiik, ebben az esetben haladtaban nem
rajzol; a parancs forméja a tollatfel/tf, ezzel ellentétes folyamat, mikor felemelt toll utan Gjra
rajzolni szeretnénk, akkor a tollat le kell tenni tollatle/tl. A parancsok ugyan nyelvtanilag
helytelenek, de az Imagine-ben (hasonldan a tébbi programozasi nyelvhez) a parancsok csak
egy szobol allnak.

A toll pillanatnyi allapotardl a toll fiiggvény ad tajékoztatast:

? ki toll
tollatle

tollradir / trd Hatasara minden aktiv tekndc uigy valtoztatja meg tollanak allapotat, hogy ha
mozog a helyén, akkor térol (azaz a hattérszinre allit) minden olyan pontot (az aktudlis
tollvastagsagot hasznalva), amely folétt elhalad.



tollvalto / tvt Hatasara minden aktiv tekndc ugy valtoztatja meg tollanak allapotat, hogy ha
mozog a rajzteriletén, akkor invertal (azaz megcseréli a tollszint és a hattérszint) minden
olyan pontot (az aktualis tollvastagsagot hasznalva) amely fol6tt elhalad. Ezzel a toll-
allapottal sok érdekes hatast lehet elérni, amelyek a tollszin és a hattérszin aktualis
kombinécidjatol fuggnek.

Tollminta:

Toll- és hattérvonalhoz hét kiilonbozé minta all rendelkezésre: 0-t0l 6-ig szamozva. Az
alapértelmezett minta a 0. Bedllitani vagy visszadllitani a tollminta! segitségével lehet.

Megjegyzés: a 0-tdl kiilonb6z6 mintak hasznalatanak csak akkor van értelme, ha a teknéc
tollvastagsaga legalabb 1. Megjegyzés: a 6-0s minta egy Ures vonalat abrazol.

A hasznalt tollminta értékét kaphatjuk meg a:

? mutat tollIminta
0
vagy a

? ki tollminta
0]

utasitasokkal. Ha mi kivanjuk bedllitani a tollmintat a tm!szam utasitassal tehetjik meg:

e ie |7 tm* 3 ] 90 e 200

Tollvastagsag

Barmely pozitiv szam (minden 0-nél kisebb megadott szam automatikusan 1-re nd).
Megjegyzés: az 5-nél vastagabb tollal rajzolt vonalak vége lekerekitett.

TR

123456 78 9101112131415

A tollvastagsag roviden tv fliggvény értékeként kapjuk meg a toll vastagsagat:



? Ki ? mutat
tv vagy tol lvastagsag
1 1

Parancskiadas: tollvastagsag! szam

A parancskiadast konnyiti:

A vonalvastagsagok kivalaszto ablak, melyet a tv! parancs begépelése és az F9 lenyomasaval
hivhatunk el6.

Yonalvastagsagok

Czinsld!

—

ull

t&gzem

]

Tollszin

? mutat tollszin azzal a szinnel tér vissza, amely az elsé aktiv tekndc tollanak aktudlis szine.
Amikor a tekndcot 1étrehozzak, alapértelmezett tollszine fekete.

A toll szinének bedllitasa a tollszin! / tsz! paranccsal torténik: tsz!szin
Az alébbi lehet:

e Egy egesz szam 0-tdl 15-ig, amely a 16 szinii alap-paletta egyszertii szineinek
megjelolése:

10 11 12 13 14 15
o Egylmaglne szin, peldaul piros, plrosll sotetkek2 stb.:

Sotétkek 1-tol sotetkek 12-ig

e Egy RGB szin, példaul [128 128 0].
o A tetsz szd, amely egy Vvéletlen szint jeldl.
Feladat:



1. Készitse el a kovetkezo abrakat:

Al |7
Lﬁ_

Megoldas:

? tsz! "kék e 50
J 90 e 50 j 90

? tsz! "lila e
50 j 90 e 50 j
90

100
all] ‘
ﬁ
? tsz! "kék e 50 j
90
? tsz! "lila e 100
J 90
? tsz! "zold e 50
J 90
? tsz! "piros e
100 j 90

100
alll
Eﬁ
? tsz! "zold e 50 j 90 e
50 jJ 90 e 50 j 90 e 50 j

90

? tsz! "kék e 100 j 90 e
100 j 90 e 100 j 90 e
100 j 90

2. Készitse el a kovetkez6 abrat!

Ha nem a z6ld négyzettel kezdjuk:
? tsz! "kék e 100 j 90 e
100 j 90 e 100 j 90 e
100 j 90

? tfe 50 j 90 tsz! "zold
tle 50 j 90 e 50 j 90 tf
e 50 j 90




Megoldas:

tv!l 1 tm! 4
J 90 e 100
J 90 e 100
J 90 e 100
J 90 e 100

SO REO RS BEIS BES ROV RES BECS RS BN

Gyakorl6 feladatok:

tv! 2 tsz! "fekete tm!
e 70 J 90 e 100 j 90 e
e 70 jJ 90 e 100 j 90 e
e 70 jJ 90 e 100 j 90 e
e 70 J 90 e 100 j 90 e

50

10Q

70 b 90
70 b 90
70 b 90
70 b 90

200

al

70

a0

&




Ismétlések

Az eddigiekben is lathattuk, hogy az utasitdsokban vannak olyan részek, melyek tébbszor
eléfordulnak egymas utan; ennek megvaldsitasara szolgal az

ismétlésismétlésszam [utasitaslista] parancs.

A relativ teknOcutasitasoknal talalkoztunk az alabbi feladatokkal:

100
‘ 50

a0
A négyzet megvaldsitasara szolgalo utasitas a kovetkezd volt:
2
90
50} Eszrevehetjiik, hogy az e 50 j 90 utasitas 4-szer
90 ismétlddik.

50
90}
50
90}

Ismétlés hasznalataval egyszeriien megvaldsithato: ism 4 [e 50 j 90].

i D i D e (D e (D

A téglalap elkészitese:

50
90
100
90
50 ~
90
100 (-
90 |

-~

i D i D e D W D



Ismétlés hasznalataval: ism 2 [e 50 j 90 e 100 j 90].

50

=

ism4 [e 50 J 90 e 50 J 90 e 50 j 90 e 50 j 90 j
90]

y

B

ism 4 [e 50 j 90 e 50 b 90 e 50 j 90]

Feladat:

1. Készitsiik el az alabbi abrat ismétlés hasznalataval:

"\

2. Az elso abra felhasznalasaval készitsd el a masodikat is!

Y b

3. Fedezzik fel az ismétlodo részt!

4. Vajon mibdl all?



5. Ismétléses?

Megoldas:
1.? j 45
?ism 8 [tsz! tetsze 50 jJ 90 e 50 b 45]
? b 45
2. Azalap

¢

O

e 30 b 45 ism 4 [e 20 j 90] j 45 h 30

8 [tsz! tetsz e 30 b 45 1sm 4 [e 20 j

sm
45]

i
90] j 45 h 30 j
3. ism 6 [e 100 h 100 j 60]

4. Az alap:

5. ism 2 [J 90 e 50] ism 2 [b 90 e 50]



A teljes abra utasitasa tehat:

6. 1sm 2 [ism 2 [J 90 e 50] ism 2 [b 90 e 50]]

7. Az alapelem:

Utasitas: § 45 h 30 e 30 j 90 e 30 h 30 b 135 e 30

A teljes abra:

ism 3 [j 45 h 30 e 30 j 90 e 30 h 30 b 135 e 30]

8. Gyakorlas

Eljarasok - Sokszogek
A szabalyos sokszdg olyan sokszdg, amelynek minden oldala és minden bels6 szoge egyenlé.



Az el6zoekben mar megtanultunk négyzetet késziteni; eldszor a parancsok begépelésével,
majd ismétléssel.

50

T

50
90
50
90 ————"> ism 4 [e 50 j 90]
50
90
50
90

b D i D e D W (D

JO lenne, ha a négyzet sz6 begépelésével az alakzat elkésziilne. Ahhoz, hogy ez sikerljon
meg kell tanitanunk erre a programot. Erre szolgél az eljaréas parancs.

A megvaltozott sormutatd 2 eljaras négyzet
jelzi, hogy a program a ism 4 [e 50 j 90]
beirt parancsokat tarolja. A vége

vége paranccsal zarjuk.

Ezzel a beirasi moddal a korabban beirt sorok nem javithatoak, ezért a megadas egyszeriibb a

szerkeszt paranccsal.
? EEEFHEEEt@@ Az eljérés neve

Ennek hatasara megnyil6 ablakban szerkeszthetjik az eljardsunkat.

# fdablak (ablak) véltoziatisa

Alapok | Megielenés | Események | Valtozsk | Elidrasok

eljéras négyzet
fism 4 [e 50 j 98]
vége

Eravan

u] | [ M égzem




Ez az ablak jelenik meg akkor is, ha a F6 eszkoztar Intézd ikonjara kattintunk, az Intéz6bdl a
Fdablakot dupla kattintdssal megnyitjuk és az Eljarasok fiilet valasztjuk.

& fgablak (ablak) véltoztatdsa

&lapok | Megjelengs | Eseménpek || Valtozdk | Elidrazok

= — — fejléc sor
eljdrds négyzet 4—

ism 4 [e 58 j 98
vége k\

——— azeljaras torzse

T befejezd sor

— meg kell adni az eljaras nevét

L kattintas utan az Imagine
ismeri a parancsot, s a négyzet
eljaras elkészitheto csupan a
négyzet parancs begépelésével

| Hozegad | | Enavot |

I 0k H Mégzem ]

Programjainkat 6sszetartozo, altalaban egy részfeladatot megoldo kisebb részekbdl allitjuk
0ssze, Ugynevezett eljarasokba szervezziik.

Készitsuk el a szabalyos haromszoget!

? eljaras haromszog
>ism 3 [e 50 j 120]
> vége

Amennyiben azt szeretnénk, hogy a haromszognek legyen vizszintes oldala, akkor az eljéras a
kovetkezdképpen alakul:

? eljaras haromszog
>3 30
>ism 3 [e 50 j 120]
> b 30
> vége



O\
O

S

Szabalyos 6tsz0g:

Tt

? eljaras o6tszog
>ism 5 [e 50 j 72]
> vége

S

? eljaras hatszog
>ism 6 [e 50 j 60]
> vége

Probaljunk meg valamilyen 6sszeftiggeést felfedezni?

Szabalyos hatszdg:

ﬁ ﬂ i

eljaras eljaras eljaras eljaras
haromszog négyzet Otszdg hatszo6g

J 30 ism 4 [e 50 j ism 5 [e 50 j ism 6 [e 50 }
ism 3 [e 50 j 90] 72] 60]

120] vége vége vége

b 30

vége

3*120=360 4*90=360 5*72=360 6*60=360




Feladat:

1. Készitsik el a szabalyos nyolcszoget!
2. Készitsuk el a szabalyos tizszoget!
3. Készitsuk el a szabalyos harminchatszéget 10-es oldalhosszusaggal!

Megoldas:

“(D L

eljaras nyolcszog
ism 8 [e 50 j 45]
vége

eljaras tizszog eljaras harminchatszdg
ism 10 [e 50 j ism 36 [e 10 j 10]

36] vege

vége

Alakzatok kitoltése

Az eddigiekben alakzatainkat a tollszin és tollvastagsag megfeleld beallitasaival készitettiik
el. Tobbszor azonban sziikség lehet arra, hogy a zart alakzatokat valamilyen szinnel
valamilyen mintézattal kitoltsuk. Erre szolgélo parancs a tolt.

Ahhoz azonban, hogy a kit6ltésre vonatkozo parancsot hasznalni tudjuk, be kell allitanunk a
hasznélando toltészin-t (tsz) valamint a téltéminta-t (tim).

pontszin

tolt

toltdszin / tlsz

toltéminta / tim

A miivelet a lap vagy panel azon pontjanak szinével tér vissza,
amelyen az els6 aktiv tekndc épp elhelyezkedik.

Parancs hatasara minden aktiv tekndc kitolti az 6t koriilvevo
tartomanyt a kitoltészinével vagy kitoltémintdjaval, az aktualis
Kitoltési szabalyt alkalmazva.

A miivelet azzal a kitoltészinnel tér vissza, amely az elsé aktiv
tekn6enek épp be van allitva. Ha nem allitottak be semmilyen
kitoltdszint, akkor az alapértelmezett érték ugyanaz, mint a
tekndc tollszine.

A miivelet azzal a kitoltdmintaval tér vissza, amely az els6 aktiv
tekn6cnek épp be van allitva. Ha nem allitottak be semmilyen
kitoltémintat, akkor az alapértelmezett érték 0, ami egyszerii
(szolid) kitoltést jelent.




toltdszin! / tlsz! Mint parancs beallitja minden aktiv tekndc kitoltdszinét. Ezt a
szint hasznalja a tolt és a sokszdg parancs is. (Az utdbbira a
késébbickben még visszatériink). Ha nem allitottak be
semmilyen szint, a tekndc az aktualis tollszinét hasznélja. Ez a
parancs lehetdvé teszi, hogy kiilonboz6 legyen a kdrvonal és a
kitoltés szine.

toltéminta! / tlm! Mint parancs beéllitja minden aktiv tekndc kitoltémintdjat. Ha
nem allitanak be kitdltdmintat, a tekndc a 0 mintat hasznalja.

E ljarashoz tartozik egy kivalaszto is.
x|

Toltamintak

Csinald!

-
[N

AN

? ki pontszin
fehér

7 ki toltoszin

fekete <i:
7 ki tdltominta

§)

? {ki tdltoszin tdltominta)
fekete 8

| Alapeértelmezés

Ahhoz, hogy egy zart alakzatot kitoltsiink, az alakzaton belil kell tartozkodnunk. Ezt ugy
tudjuk megtenni, hogy a tollat felemeljiik és ,,belemegyiink™ (a zart alakzat belsé pontja f61é
mozgatjuk a tekndst) az alakzatba, ott elvégezziik a kitoltést (ez felemelt tollal is
megval6sithatd), s a nagy tekndctétel értelmében visszatériink a kezdd pozicidba, s itt
letessziik a tollunkat (kiilonben az ezt kovetd parancsoknél nem tudunk semmit rajzolni).



Készitslink egy 5-6s tollvastagsaggal zold szinli szegéllyel ellatott sarga vizszintesen csikozott
60-as oldalhosszUsagu négyzetet!

? tut &
? tsz?! "zold
? tlsz?! 'sarga
? tlmt &
7?7 ism 4 [e 68 j 98]
? tf
7 j U5
7T e 28
? tolt
7 h 20
? b 4%
7 tl
Feladat: Rajzold meg a kovetkez6 abrakat!
1.
-
-..
2.
Megoldéas
1. tsz! "piros 2.tvl 5
tv! 5 tsz! 11
tim! 4 tim! 3

tlsz! "narancs?7 tilsz! 4



téglalap ism 3 [e 50 j 120]

tf tf

J 45 J 45
e 10 e 10
tolt twlt
h 10 h 10
b 45 b 45
tl tl

Gyakorlas

Epitkezés alakzatokbol

Az eddigiekben megtanultunk kiilonb6z6 alakzatokat megrajzolni; szabalyos sokszogeket
elkésziteni pedig mér eljarasokkal is tudunk. Hasznaljuk fel az eddig tanultakat és
épitkezziink ezekbdl az alakzatokbol.

Készitslink egy szabalyos hatszdget a szabalyos haromszog felhasznalasaval.

ism 3 [e 50 j 120] j 60
ism 3 [e 50 j 120] j 60
ism 3 [e 50 j 120] j 60
ism 3 [e 50 j 120] j 60
ism 3 [e 50 j 120] j 60
ism 3 [e 50 j 120] j 60

eljaras hatszog 3
ism 6 [haromszog j 60]
vége

Természetesen ehhez léteznie kell a
haromszog eljarasnak:

eljaras haromszog

ism 3 [e 50 j 120]

vége

Készitsunk egy haz alakzatot négyzet és a szabalyos haromszog felhasznalasaval!



eljaras haz

négyzet e 50 j 30 haromszog
b 30 h 50

vége

Az elébb elkészitett haz felhasznalasaval készitsiink el egy 4 hazbol allé hazsort!

eljaras hazsor

ism 4 [haz tf j 90 e 50 b 90
tl] b 90 e 200 j 90

vege

Feladatok:

/\

1. \\\ufff hatsztges_3

2. nyolcszoges 3



3. nyolcas_belul

Szines pontok a Logo képekben

Az eddigi rajzoloeljarasok soran az alakzatok a teknéc mozgatésaval kerultek a rajzlapra.
Természetesen feltétel, hogy a toll beallitasai megfeleljenek, tehat a tekndc tolla le legyen
téve. Van olyan utasitas, melynek soran a tekndcnek nem kell mozognia, csak az alakzat
kozepérdl iranyitja a rajzfolyamatot. Emiatt ezek az eljarasok lenyegesen gyorsabbak.

A pontméret szam megadasaval az adott tollszinnel valamint a szam nagysaganak megfeleld
atmérdji pont keletkezik a lapon.

A kiadott utasitas a pontméret 40 volt.

Készitsunk egy szinsor!



Készitslink egy lufit!

i

Feladat:

tsz! ""narancsl
pontméret 50

e 35

tsz! '"‘narancs?2
pontméret 50

e 35

tsz! 'narancs3
pontméret 50

e 35

tsz! "'narancs4
pontméret 50

e 35

tsz! "narancsb5
pontméret 50

e 35

tsz! ''narancs6
pontméret 50

e 35

tsz! "‘narancs?
pontméret 50

e 35

tsz! "‘narancs8
pontméret 50

e 35

tsz! "‘narancs9
pontméret 50

e 35

tsz! ""narancslO
pontméret 50

e 35

tsz! ""narancsll
pontméret 50

e 35

tsz! ""narancsl?
pontméret 50



Készitsiink karkotot (az alapja egy tizszog)!

L fffl.HHm
N\

‘ Itt a karkoto alapja fekete szinti legyen!

A karkoto alapja a pottyok szinével legyen
megegyez0 a kovetkezd pottyig!

®
Megoldas
1. eljaras karkotd2
O tizszog
\\ pottyok
vége

‘ eljaras tizszog
tsz! "fekete
// ism 10[e 60 j 36]

— o vege
eljaras pottyok
tf
ism 10[tsz! tetsz pontméret 20 e 60
J 36]
tl
vege



eljaras karkotd

ism 10 [tsz! tetsz pontméret 20 e
60 j 36]
vége

Paraméteres eljarasok

Az eddigi eljarésaink parancsai allando értéket kaptak bemenetként: pl.: a négyzet hossza 50
egység volt. J6 lenne, ha az eljarasok is tudnanak valtoztathato értéket fogadni. igy példaul a

négyzet eljarasnak megadhatnank, hogy mityen hos egyenaz oldala. Ezutan mar ezzel a
paraméternek nevezett értékkel rajzolhatjuk meg a négy " A paraméter nevét :-al elvalaszt
L r r
eljaras negquzet :-hossz
ism 4 [e @ i 98]
o
veqe

Konkreét érték helyett a paraméter nevét has

Az 4bra a paraméteres négyzet eljaras tobbszori meghivasaval
jott létre. Visszahivaskor a paraméter helyett a konkrét értéket

irjuk be._ o~
négyzet /50
négyzet| 70
négyzet| 90
négyzet \110

Az eljarast Ugy keészitsik el, hogy a négyzet oldalhossza mellett a szin
és a tollvastagsag is paraméteres legyen! Visszahivaskor a

paramétereknek megfeleld sorrendben kell megadnunk a konkrét
ertekeket.

eljaras négyzet? |thossz :zzin :vasta
tsz? :szinm tu?! :vasfags3a

ism 4 [e :hossz j/98]

véqgel




Az eljarés visszahivasa:

Feladat

négyzet? (68 "zdld 5

Készitsiink egy haromszdg eljaras ugy, hogy az oldalhossz, a szin, a tollvastagsag, a kito1td
szin, és a kitoltd minta is paraméterként beallithat legyen!

eljaras haromsz6g2 :-hossz :szin
:vastagsag :-tszin :tminta

tl

tsz! :szin

tv! :vastagsag

tlsz! :-tszin

tim! -tminta

ism 3 [e :thossz j 120]

tf j 45 e hossz*0.2 tolt h :hossz*0.2
b 45 tl

vége

Visszahivésa (az 4brén lathaté eredményért):
haromszog2 100 *‘sarga 4 "bibor 3

Az eljarasok témakorben talalkoztunk az alabbi abraval

X

eljaras
haromszdog

j 30

ism 3 [e 50 j
120]

b 30

vége

3*120=360

;5 % %
=
eljaras eljaras otszog eljaras
négyzet ism 5 [e 50 j hatszdg
ism 4 [e 50 § 72] ism 6 [e 50 }
90] vége 60]
vege vege
4*90=360 5*72=360 6*60=360

Ennek felhasznalasaval probaljunk meg elkésziteni egy altalanos soksz6g megrajzolasara
alkalmas soksz0g2 nevii paraméteres eljarast. (Azért nem a sokszog szot hasznaljuk, mert az

egy Imagine alapszo.)



eljaras soksz6g2 :n :hossz

ism :n [e :-hossz j 360/:n]
vége

Ha ezt az eljaréast visszahivjuk: soksz6g2 5 70moddon, akkor a kdvetekez6 abrat kapjuk:

Feladat

Készitsiik el a kovetkezd abrat! A pontméretek kozotti tdvolsag a pontméret kétszerese
legyen!

eljaras hatszogéskorok :-a
torolkép

tv! 5

ism 6 [

pontméret :a*0.5
J 60 e :a]
vége

tsz! tetsz
tsz! tetsz

Gyakorlas

Az eljarés neve legyen: cseresznye :a.



Az eljaras neve legyen:
cseresznyesor :a :db.

Parameéteres eljarasok gyakorlasa



Hatsz6g sorozat
Paraméter a hatszogek darabszama és oldalhossza.

Csillagok
Rajzoljunk paratlan oldalszamu csillag-sokszégeket! Paraméter az oldalak szama és hossza.

<§K =

frjunk rombusz rajzolé eljarast! A rombusz két paramétere az oldalhossz és az alsé és felsd
csucsnal talalhaté szog (rombusz :m :sz).

Forgok
Rombuszokbol mas forgdkat rajzolhatunk.

lﬂg 'QOﬂ
019 Yz ﬂ()'m



Sakk
Rajzoljunk sakktablat!

Szines piramis

VT
VANV VAV A
WAVAVAVAVAVAVA

Haromszdg oldalu sokszdg
A szabélyos sokszdg minden oldalara rajzoljunk sokszdget!

> Ky £

Befelé all6 haromszog oldald sokszég
Készitsuk el a sokszdg mintakat gy, hogy a szabalyos haromszdgek befelé allnak!
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Abszolut tekndcutasitas
Az eddigi feladatainkban a klasszikus tekndcgeometriai parancsokat hasznaltuk. Az Imagine
azonban lehetdséget biztosit masfajta tekndcpozicido meghatarozasara.

Az abszolut tekndcutasitasok esetében a mozgas €s a forgas nem viszonylagos. A tekndc
helyét szdmparral adjuk meg a Descartes-féle koordinata rendszerben, iranyt az égtajakhoz
igazitjuk.

L]
ir
L

=
[

-

L

Alapértelmezetten a lap
vagy panel kzéppontja a koordinata-rendszer origoja.

Pozicio megadasa:

O Olesz az eredmény (a tekndc az alappozicioban a lap kozepén helyezkedik el)
A poz!parancs hatasara a tekndc barhol is volt az adott pozicidba mozdul.

A parancs hasznalata:

poz! [100 43] (azaz koordinata megadasa)

poz! utan Enter vagy F9 leiitésével megjelenik egy segito:

melynek segitsegével a kivant koordinata kdnnyedén
beallithatd, s Enter lenyomasaval a tekndc elhelyezkedik ebben a pozicioban. Ha a tekndc
tolla le van téve (alapértelmezés), akkor az eredeti pozicidjatdl az 0j poziciodig vonalat is huz.



Irany megadasa:

? ki [1ranyutasitas hatasara megkapjuk teknéc aktualis iranyat
O lesz az eredmény (a teknéc az alappozicioban folfelé (észak felé) néz)

A parancs hasznalata:
irany! 120 (az irdny megadasa, ide fordul barmerre nézett is)

irdny'utan Enter vagy F9 letitésével megjelenik egy segit6 (az alapvetd fordulasoknal
megismert):

x

ism 30 [e irany h irany jobbra 10]

A haza parancs hatasara a tekndc visszatér arra a helyre, ahol 1étrehoztak, s abba az iranyba
néz, mint létrehozaskor; vonalat ebben az esetben akkor sem huz, ha a toll le van teve.

A Shift lenyomva tartasa mellett a jobb egérgombbal a teknéc szabadon vonszolhato. és
kdzben vonalat még akkor sem huz, ha a tolla lent van.

Feladat:

crer

és koordinatait! Az eljaras neve nyolcszdg2, s az oldal paraméterrel legyen megadva!



nyolcsz6g2 50 esetén:

poz: 0 0 irany: 0

poz: 0 50 irany: 45

poz: 35.3553 85.3553
eljaras nyolcsz6g2 irany: 90

a )
ism 8 [(ki "poz: poz: 85.3553 85.3553

poz '‘irany: irany) irany: 135 o
e :a j 45] poz: 120.711 50 irany:
vége 180

poz: 120.711 0 irany: 225
poz: 85.3553 -35.3553
irany: 270

poz: 35.3553 -35.3553
irany: 315

2. Készitsiink egy lufi eljarast paraméteresen! (A paraméter a lufi &tmérdje legyen! A lufi
széra a lufi kétszerese!)

eljaras lufi :a
tsz! "fekete

e -a*2

tsz! tetsz
pontméret :a
tf

h -a*2

tl

vege

3. Készitsiink egy luficsokor eljarast paraméteresen! (A paraméter a lufi &tmérdje
legyen! A lufi szara minimum a lufi &tmérdjének kétszerese legyen valamint a lufik
kozott a kiindulasi helytdl szamitva 10 fokos fordulat!)



@

eljaras luficsokor :a

ism 10 [e :a*2+tetsz tsz!

tetszpontméret :a haza
irany! kivalaszt [270 280
290 300 310 320 330 340
350 360 10 20 30 40 50
60 70 80 90]]

vége

Elemezzilk az eljarés néhany részletét:

e “a*2+tetsz

kivalaszt [270 ..

90]

Ezzel biztositjuk, hogy a szar a lufi atmér6jének minimum
kétszerese legyen, mert a kétszereséhez még hozzaadunk egy
tetszéleges szamot, azaz egy véletlenszerti értéket. Ertéke
intelligens médon a parancstol fliggéen hatdrozza meg az
értékkészletet és a tartomanyt! VVannak korlatai is, mivel nem
hasznalhaté minden parancs bemeneteként, valamint nem
hatarozhatjuk meg az intervallumot, ahonnan az értéket
valasztja.

A kivalaszt parancs, a paraméterként megadott lista
véletlenszeriien kivalasztott elemével tér vissza: azaz ebben
az esetben az irany lehet 270 foktol 90 fokig, azaz a fels6
felkor 10 fokonként megadott értékei kozul lesz kivalasztva.

A tetszdleges és kivalaszt parancsok mellett jo, ha ismerjiik a véletlenszam-ot is.
A véletlenszam / vszamszam egy nulla és a szdm kozotti egesz értéket ad vissza.



Bonyolultabb abrak készitése I.
Ha egy osszetett feladatot akarunk megoldani, a feladatunkat Iépésekre kell bontani.

200

120

Nézziik, hogy milyen alapokbdl tevédik dssze:

eljaras ablak

tl tsz! "fekete
ism 4 [e 50 j 90]
tf tsz! "kék8

J 45 e 20 Y
ablak . ot onallé
h 20 b 45

tsz! "fekete

tl

vége

eljaras ajto

tl tsz! "fekete

ism 2 [e 100 j 90 e 30
J 90]

tf tsz! "narancs

Jj 45 e 20

tolt

h 20 b 45

ajto tsz! "fekete tl onallé
J 90 e 30 b 90

ism 2 [e 100 j 90 e 30
J 90]

tf

tsz! '"narancs

J 45

e 20

tolt




h 20

b 45

tsz! "fekete
tl

vége

eljaras 106rés
e 20

j 90

. ism 7 [ e 10 j 90 e 10 Y
161és |‘I_I‘I_I‘I_I‘I_I‘I_I‘I_I‘I_I‘| . 6nall6

e 10 b 90 e 10 j 90]
e 10 J 90 e 20 j 90
vége

eljaras bastya

ism 2 [e 200 j 90 e
120 j 90]

e 200 b 90

e 15 j 90

18rés

e 135 j 90

h 200 tf

Jj 90 e 10

b 90 e 20

tsz! "szirke tolt

e 190 tolt

h 210 b 90 e 10 j 90
tsz! "fekete

tlef

e 120 j 90

e 40 b 90

ablak

tfF b 90

e 40 j 90

h 120

tl

vége

eljaras bastya2

ism 2 [e 150 j 90 e
150 j 90]

e 150 168rés

e 150 j 90

h 150 tf

J 90 e 5 16rés
b 90 e 20

tsz! "szirke tolt

e 132 tolt

h 152 b 90 e 5 j 90

tsz! "fekete tl

vége

16rés

béstya ablak

bastya2




eljaras bastya3

ism 2 [e 180 j 90 e
100 j

90]

e 180 b 90

e 25 jJ 90

16rés e 125

J 90 h 180

J 90 e 20 b 90

ajto

tf jJ 90 h 50 b 90 tl
tf J 90 e 5 b 90

e 20 tsz! ''szirke tolt
e 164 tolt

h 184 b 90 e 5 j 90
tsz! "fekete

tl e 180 b 90

ism 3 [J 120 e 100]

J 90 h 180 tf

J 90 e 55 b 90 e 240
tsz! "piros tolt

h 240 b 90 e 55 j 90
tsz! "fekete tl

vége

eljaras var

tf h 100 b 90 e 300 j
90

tl

bastya

J 90 e 120 b 90 béstya
bastya2 bastya2
Jj 90 e 150 b 90 béstya3
bastya3

J 90 e 100 b 90

bastya2

J 90 e 150 b 90

bastya

vége

béstya3 ajtéd

Var

Gyakorlas






Bonyolultabb abrak készitése II.

Bontsuk a feladatot részekre!

malomalap

0sszekotod

kovetkezo

(A miivelet eredménye nem
lathatd, de ez torténik.)

eljaras malomalap :meret
ism 4 [ism 2 [e :meret
pontméret 20 ] j 90]

vége

eljaras Osszekotd
ism 4 [

J 90

e -meret*3
b 90

e -meret*2
h meret*2
J 90

e -meret*3

Jj 180]

vege

eljaras kovetkezd

b 90
e -meret
b 90
e -meret
j 180
t

:meret

:meret



malom2

Gyakorlas

eljaras malom2 :meret

malomalap
kovetkezd
malomalap
kovetkezd
malomalap
O0sszekotd
vege

meret
:meret
:meret*2
:meret
-meret*3
:meret

015

400
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Abrak részekre bontasa
Ejszakai égbolt készitése:

B A b

Bontsuk a feladatot részekre! Mit latunk a képen?

Csillagok, hold, héttér.
Kezdjlk a hattérszin beéllitdsaval!

A hattérszin beallitasara tobb lehetdségilink van:



Lap Sudgd
iI= 1

Waltazkat, .,

(j lapra mésol

E Rajzlapbettlkés, .,
Rajzlapmentés. ..
Rajzlapszerkesztés, .,
Tiarlés

v lap! A LAP meniiben a Viltoztat pontra kattintva a kovetkezd ablak

jelenik meg:

# lap1 (lap) valtoztatasa

alapok. | Megielenés | Események | Walozdk | Elardsok

P & lap1

Leirds:

H attérzzin: |

H anameni:
E zemények;

hakllikk:

[ k. H b Egzem ]

Az Alapok flillén a Hattérszin beallithatjuk a kivant szinre (esetiinkben ez sotétkék).



Méy: lap

S5zinek

H anameni:
E semények:

haklikk:

Alapok | Megjelenés | Események | Walozdk | Eliarésok

§(=]ES

L e i A

k., ] [ kegzem

Természetesen a beallitas megtorténhet parancs segitségevel is: hattérszin! / hsz! ”sotetkék.

Csillagok:

csillag2 30 2
csillag2 10 1
csillag2 5 2

Egy egyszeri csillag eljarast készithetiink egy
egyre csokkend tollvastagsagl fehér vonal
tobbszori elforgatasaval:

eljaras csillag

tl

tsz! "fehér

ismlOftv! 3 e 15 tv! 2 e 10

tvl 1 e 5

h 30 j 36]

vége

Ha viszont ezt tennénk ra az éjszakai égboltra, nem
kapnank til meggy6z06 képet, mert minden csillag
egyforma lenne.

Készitslink egy olyan paraméteres csillag eljarast,
melyben felhasznaljuk az el6z6 csillagnal
kialakitott elvet, de a paraméter a vonal
hosszlsaga és a tollvastagsag legyen:

eljaras csillag2 :a :v

tsz! "fehér

ismlOoftv! :v*3 e :a tv! v*2 e
a/2

tv! v e ta/4

h a*7/4 j 36]

vége



A hold elkészitése pontméret segitségével torténhet:

eljaras hold
tsz! 'sarga
pontméret 150
J 90 tf e 75

b 90

tsz! "sotétkék
pontméret 150
vege

Utolso Iépésként meg kell oldani, hogy az elkészitett részek egy képet alkossanak.

eljaras égbolt2

torolkép

hsz! "sotétkek

poz! [-200 100] hold

tfismvszam 20 [ poz! tetsztl
csillag2 vszam 25 kivalaszt [1 2
3] tf]

vége

Elemezzik:

L Képerny6torléssel kezdjiik!
e_!J E?..raS, egbo 12 Beallitjuk a hattérszin!
torolkép /
hsz! "sotetkek A holdat elhelyezziik adott poziciobar

poz! [-200 100] hold <
tfismvszam 20 [ poz! tetsztl csillag2 vszam 25 kivalaszt [1 2 3] tf]

vége T '\

Ezzel korlatozzuk a csillagok A csillagok pozicitja
szamat (el6fordulhat, hogy egy  tetszbleges!
csillag sem lesz az égen)!

A csillag? eljaras 2 paraméterrel rendelkezik: az e
hossza, melyet egy véletlen szammal hivunk vissz:
pedig a vonalvastagsag volt melyet most tetszés sz
az 1 2 3 szamok kozol. Ezzel érhetjik el, hogy a la
csillagok valtozatossagot mutassanak!

Az elkészitett rajzunkat mentsuk el képként!



# Imagine - G:\logo\lmagine\részekre_bontds. IMP
Fajl Szerkesztés Ablak  Bedlitdsok Lap  S0go

aH® . aQOlEd-©-#f- £ nee
M| G 0L LKLK€ /|11 | uiam

Fajl Szerkesztés Ablak  Bedlitdsok Lap  S0go
T P E___ .
aHM®& & | §0mdc o
o 5 o Fest6 eszkoztar hattér ikonjara kattintva és a

' N Rajzlapmentés pontot vélasztva!

Hatter szerkesztése

lap1 altoztakasa

lapl intézd
lapl kérlése
Tardl

Rajelapbetaltcs... A helyi menii Rajzlapmentés pontjat valasztva!

Rajzlapmentés. ..

Hattér masolasa
Beillesztés a hattérre
Beillesztés hatkérnek

Yagolapra masol
Beillesztés a wagdlapral

czekre_bontas. IMP

Lap Sdgd

=11
Waltoztat. .. A lap meniben a Rajzlapmentést valasztva!
(i lapra mésal

m Rajzlapbetilés, ..

Rajzlapmentés. ..

Rajzlapszerkesztés, .,
Tirlés

v lapl
A rajz a kepsor mappaba kertil BMP Kkiterjesztéssel!

Gyakorlas






Mutatas és elrejtés
Eddigi feladatainkban a munka soran a tekndéc mindig lathato volt, néha azonban hasznos, ha
nem mindig lathato.

Tekndc nem lathatd ‘ Tekndc lathato
elrejttekndc mutattekndéc
rejttek mutattek
lathaté! "hamis lathato! "igaz

Ahhoz, hogy adott pillanatban a tekndc lathaté vagy nem a lathat6 fliggvényt kell hasznalni:

? ki lathaté
1gazesetén a teknde latszik

A tekndcnek beallithat6 egy olyan téglalap alaku tertilet, ahol mozgas kézben latszik. Rajzolni
ezen kivdl is rajzol de nem latszik.

Alapbeallitas esetén az egész lap vagy panel a tekndc lathaté munkateriilete.

R

Az abran lathatd, hogy a tekndc mar csak félig lathato, mert éppen kilép a lathato
tartomanybol.

A lathato tartomany beallitasa a lathatotartomany! / lathtart! paranccsal, ami utan meg kell
adnunk a téglalap jellemzdit:

? lathatétartomany! [-100 30 150 90]

Az elsé szampar koordinataival a téglalap bal felsé sarkat jeloli, a masodik szdmpar pedig a
szélességét és a magassagat adja.

Ha a lathatotartomany ! parancs utdn Enter-t nyomunk, az egérrel kdrbekerithetjik a
téglalap alaku teriletet:

Teglalap
1133977

A teknéce alakja

A lapon a tekn6c alapalakkal ﬂ jon létre. Természetesen ez megvaltoztathatd. A alak
egyszerl rajztol kezdve irdnynak megfeleléen valtozo animacid is lehet. Az alak
megvaltoztatasa a tekndsre valo jobb egérkattintassal teheté meg:



k1 waltoztakdsa

k1 mozgatasa
k1 eldrehozésa
Alak szerkesztése

k1 inkézd
k1 bdrlése

Alak masolas
Alak beillesztés

Yaadlapra masal




# +1 ttekndc) valtoztatdsa

ak:, Rajz Pozicid | Ezemények | Walkozdk | Eljrdsak

Tollatle
Lathatd

haklikk:

# t1 (teknic) viltoztatdsa

dlapok | Alsk | Raz | Pozicid | Esemdzek | Valgee | Eliardsok

Alak fajtaja: () Rajzlista &p
[ Torzult alak | ek tgse | [ Ak |
= skdla; 1

[] Marualis Fazizmad

F4zis: ﬂ ﬁ

[ ] Manudlis animacid

[[] Alakszin J

Lathatd []*onszolhatd [] Riogzitett
[ ] Atlatzzaklikk [ ] Erzékeny

I ak. l ’ b Egzem
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Vdlassz ki egy kepet
Hely: | kepsar ¥ O F e - Elinézet
| aforgo_alakok.  [)jatek_elemek  [C)szamak ﬂ bogis l
I)fako [CS)kozlekedes Chur ﬂ
| Zyaif |[Zhmunkafuzet |ﬂ bioigi 1 ﬂ bogi?
| igomb |[Chnovervek |ﬂ hogiz ﬂ boqig
| ihatterek. | penzermek, |ﬂ bogi3 ﬂ bogi
|ihaz_es_otthon  [C)szabadban |ﬂ bogi ﬂ bogilo
<

F ajlnéw: bogif kA egrvit
Fajltipus: Ozzzes [ dib bmp;™ico:” emf;” wif™ jpg=j tMeégzem

Részletel

| ok || Megsem | |

A képvalaszto ablakbdl kivalaszthatjuk a teknéc alakjanak szant képet, mely barmilyen
szabvanyos képformatuma kép lehet.

Amennyiben az el6zdekben megadott lapokon a teknds eldnézeti képére kattintunk, elindul a
LogoMotion szerkesztd, ahol szerkeszthetjiik a képlinket:

A tekndcalak beallitasait megtehetjiik parancssoron keresztil az alak!parancs hasznalataval.

alak! "bogi3 A bemenet egy szabvanyos
Imagine altal tamogatott
képfajl.

alak! [tlsz! "z6ld sokszog [ism A bemenet egy szabvanyos

6 [e 20 j 60]11 O Imagine altal timogatott
rajzlista.

alak! [] A parancsot ures

3 listabemenettel hasznaljuk,
9:“3 akkor visszakapjuk az
alapalakot.



Feladat

1. Viltoztasd meg paranccsal a teknds alakjat, az uj alak legyen egy egér!

# 11 {tekndc) valtoztatdsa

Alapok |.-i'-.lak Raeg | Pozicid | Ezeménpek. || Walkozak | Elarasok

Méw: | t |

Leiras: | |

Alak. tarléz

Tollatle
Lathatd

haklikk: |

\
\
..

Hely: | 1= kepsor v| 3 F B E- =
[Chforgo_alakek  [hiatek_elemek  [C)szamok
[C)foto [ kozlekedes [Chur
ICgif I3 murkafuzet |#]bogi
[Cgomb [T novenyek |4 bogiz
[Chhatterek I3 penzermek: |#]bogiz
|Cihaz_es_otthon  [C5) szabadban |ﬂ bogi
[ >
\ )
Féilnés: \ L Mearwit |
\
Faijltipus: |%szes [*.dib:™ brnp;™. ico:™ ek vk jpa:” vl [ Megzem ]

\
| [ ] ” Mégzem ] |




Vilassz ki egy képet

V'O??"

Hely: i) allatal
[ vizi_allatak ﬂ horcsog

|ﬂ balna ﬂ kakas

|ﬂ barany ﬂ kakica

-~ | kecske

& | eger ﬂ kukya
#1elefa ﬂ kutyal

<

Fajlnéx:

Failtipus: Dzszes [*.dib:" brip ™

ﬂ kutyaz
#]liba

ﬂ lo

ﬂ macskal
ﬂ racskaZ

ﬂ radar

o el wml pg; g

ﬂ mnajom

(- Elingzet

)]s

ﬂ riyul

ﬂ oroszlan
ﬂ szamar
ﬂ tehen
ﬂ bk

b egruit
i égzem

Fészzletek »»

Vilassz ki egy képet

Hel: I3 allakak,
I vizi_allabok ﬂ horcsog
|ﬂ balna ﬂ kakas
|ﬂ barary ﬂ katica
|ﬂ Capa ﬂ kecske
L =ger| #Jhutya
|ﬂ elefant ﬂ kubyal
<

Fajlnés: eger

Fajltipus:

ﬂ kubyaz
#]liba

ﬂ lo

ﬂ racskal
ﬂ racskaz
ﬂ rnadar

Ozzzes [F dib brp® oo emf: wnf 7 jpos. )+

VO??"T

Elénézet

ﬂ major v
ﬂ reyul

ﬂ oroszlan

ﬂ szamar

ﬂ kehen
ﬂ Eyuk.

kd eqrovit
Mégzem

Rézzletek >

Elkészilt az uj alak:



#; 11 (teknéc) valtoztatdsa

Alapok | &lak R ajz Pozicid || Ezemények | Walazdk | Eljardzak

Leiras:

Pozicia: = 0 bE 0
[rarml... a
Blakl...

Alak tarléze

Tollatle
Lathatd

hatlikk:

| ok || Megsem |

2. Az el6z6ekben beallitott teknée alak (jelenleg egér) szeme szine legyen kék!
Kattintsunk az elonézetre:

# 11 (teknidc) véltoztatdsa

Alapok | Alak | Fajz | Pozicid | Események | Walkozdk || Elisrazok

Leiras:

Pozicid: = n N n
[ramul ... u
Alakl...

Alak torléze

Tollatle
Lathats

haklikk:

| ok || Mégsem

Megnyilik a LogoMotion szerkeszto:



% LogoMotion, - t1 alakja - #1 - 59x52 [[700%]

F&jl Szetkesztés Mézet Rajzolés Rendezd  Sigd

S e X




Tartomany és tartomanystilus
A lap vagy panel, melyen a tekn6siink mozog egy téglalap alaku terilet, ha a mozgas soran
eléri terliletének hatarat, beallitdsainak megfeleléen viselkedik:

5 11 {tekniic) vdltoztatdsa

Pozicid
Pozicid: =

Apoz: N

Alaphelyzet
Pozicia:  *:

[ranml...

T artornary

(%) Kirkirgs

() Ablak,

() Bekeritett
() Wizzzapattan

Alapok || Alak Rajz

280 " 53,9873

643 " 29873

a0

1] ' 1]

;
[] Teglalap:

Pozicid | Események | Waltozdk | Eligrésok

| ok || Mégsem

A tartomanystilus azt mondja meg a tekndsnek, hogy hogyan viselkedjen, ha eléri a
tartoményanak hatarat.

korkoros stilus

ablak stilus

visszapattan stilus

bekeritett stilus

korkoros
stilus

a tekn6c mindig a tartoméanyan belil marad, mindegy mekkorakat
mozog. Ha ilyen tekndc kimozdul a képerny6rdl, automatikusan
“atgordul” és megjelenik a tartomany atellenes oldalan.

a tekndc kimozdulhat a tartomanyéanak hatarain talra is, de ott nem
rajzol és nem is latszik maga a tekndc.

a tekndc mindig visszapattan a tartomanyanak hataratol, és mozgasat a
tartomanyon belil folytatja.

a tekndc nem keresztezi tartomanyanak hatarat, nem is pattan vissza
rola és nem is gordul az atellenes oldalra. A hatér valodi palankként
miikddik a tekndc szdmara. A tekndc tovabbmozog a fal mentén
addig, mig el nem érné az elmozduldsdnak megfeleld pontot, vagy el
éri a téglalap csucsat.

ablak stilus bekeritett stilus visszapattan stilus



Alapértelmezésben a tartomany a lap vagy a panel. Bizonyos esetekben sziikség lehet arra,
hogy ezt a tertiletet mi hatarozzuk meg:

T artarnarny
() Kidrkirds Téglalap:
I:::I Ablak . Bal: -100 Fent: R0
() Bekeritett
() Vigszapattan Széles: | 200 Magas: |70
[ ] H bl Egzem
Feladat

1. Készitsiink el egy kandallds szobabelsdt, melyben a kandallo két oldaldn szobandvény
is lathatd, a kandallo tetején legyen egy televizid. A kandalloba ,,beszorult egy kisegér,
mely nem talal ki a kandallobol. Az egér csak akkor lathatd, ha a kandallé nyitott
ajtaja elott halad, de a kandallo égéstere természetesen szélesebb, mint az ajtaja, de ott
mi mar nem latjuk.

Toltsunk be egy alap hatteret:

lap1 waltoztatasa

lapl intézd
lapl bdrlése
Tardl

Rajzlapbetélkés

Rajzlapmentés. ..

Hatter masolasa
Beilesztés a hatkérre
Beillesztés hatkérnek

Wagalapra masol
Beillesztés a wagdlaprdl
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Az eddigiekben megtanult rajzolo eszkdzokkel egészitsik ki a rajzunkat a feltételnek
megfelelden.

Majd az elkészilt képet mentsik el:

lap1 valkoztatasa

lap1 inkézd
lap1 térlése
Tardl

R ajzlapbetiltés, ..

R ajzlapmentés, ..

Hattér masoldsa
Beillesztés a hattérre
Beillesztés hatkérnek

Yagalapra masal

Beilesztes a vagalapral A hely alapértelmezésben a kepsor mappéba keriil.

A teknds alakjat valtoztassuk meg egér forméjura, s mozgassuk a kandall6 elé.



A lathatd tartomany Kijeldlését tegyiik meg a megismert paranccsal:

lathtart! [-17 -184 69 53]

S—

- — lathato tartomany

Ekkor még a lap teljes terliletén tudna mozogni az egér, csak nem latnank.

Ezt a teriiletet sziikithetjiik a tartomany!paranccsal, melynek miikodése a
lathatotartomany!hasznalataval azonos.

e

tartomany

B

A teknds ne hizzon vonalat, s mozgasakor jobbra induljon.
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Alapok | slak | Raiz | Pozicis | Események | valtozsk | Efigrasok |
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Leirés:
eirds I 3 —
Pozicia: = |-1EI
i}
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Alakl... 270 a0 Meégsem
Alak tarléze
225 134
[ Taollatle 180
¥ Lathatd
haklikk: |
Ok Mégsem

Azism 50 [e 5 varj 80] parancs hatasara az egér néhanyszor elmegy a kandallo
ajtaja eldtt. Ez a mozgas a LogoMotion animacioi segitségével finomithatd. Ekkor az is
megoldhato lesz, hogy a tartomany szélérdl az egér ,,visszapattan” tartomanystilus
alkalmazésaval a masik iranyba induljon el.



Korok gorbék 1.
A tekn6sok a kezdOpozicidoban vannak (ebben az esetben nem alkalmazzuk a nagy
tekndctételt).

Sraane

ism 360 [e 1) 1] ism90[elj1] ism 180 [e 1) 1] ism90[e1lb1] ism 270 [e 1 b 1]

Kor Kicsinyitése és nagyitasa:

ism 360 [e
J 11

tsz! Nagyitasnal a lépések
iros nagysagat noveljlk.

ism 360 [e
2 3 1]

tsz! "kék  Kicsinyitésnél a fordulat
ism 360 [e nagysagat noveljlk.
13 2]

Készitsiik el a kovetkezo abrakat:

1.

eljaras loéhere

tsz! "fekete

tlsz! "zold

ism 4 [ism 270 [e 1 §J 1] j 180]
tf h 30 tolt e 30 tl

vége




A
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I

eljaras margaréta
ism 6 [ism 360 [e 1 J 1] j 60]
vége

eljaras sz_margaréta

tl

tsz! "fekete

ism 6 [ism 360 [e 1 J 1] j 60]
tf

tlsz! "sargall

ism 6 [e 60 tolt h 60 j 60]
tl

j 30

tf

tlsz! "sarga7

ism 6 [e 100 tolt h 100 j 60]
tl

b 30

vége

ism 4 [ism 90 [e 1 j 2]
ism 90 [e 1 b 2]
b 90]

eljaras 4koriv
Jj 920

ism 4 [

ism 90 [e 1 b 1]
ism 90 [e 1 j 1]
j 920

ism 90 [e 1 b 1]
J 920

ism 90 [e 1 j 1]
ism 90 [e 1 b 1]]
b 90

vége



Korok, gorbék II.

A Kor a Logo beépitett utasitasa, segitségével adott atmérdji kort tudunk rajzolni:

A teknds a kor kozéppontjaban marad.

A toltottkor utasitas hatasa ugyanez, csak a kitdltésnél megtanultak alapjan beallithatjuk a
toll szinét, vastagsagat, mintdjat, valamint a t6ltdszint és a toltémintat is.

tsz! "lila
A . tvl 1
tm! 3

kor 70

TR tsz! "fekete
&Y tm! 4
£ gy |t
: | tlsz! "zoldesbarna
N 3 tim! 3
. toltottkor 100

Az ellipszis utasitas hatasara a tekndc ellipszist rajzol, melynek iranya teknés aktualis

iranyaval megegyez0.

ellipszis [nagytengely kistengely] vagy ellipszis [nagytengely

kistengely szogtél szogig] az utasitasok
toltottellipszis esetén is ugyanigy hasznalhatoak.

[200 100]

tsz! "piros tm! 4 ellipszis

tsz! ""zold tm!

3 tv!

tlsz! "sziurkésbarna
toltottellipszis [200 100]

2 tim!

2




? tsz! "kék tm! 5 tv! 2
ellipszis [200 100 45 300]

tsz! "'sarga tm! 2 tv! 3 tIm! 6
I tlsz! "zold toltottellipszis
i [200 100 300 60]

Gyakorlas







Sugaraskor

Az eddig megismert kor rajzoldsara vonatkozo parancsainknal vagy nem tudtuk figyelembe
venni a kor sugarat, vagy megadhattuk a kor atméréjét, de a teknés ilyenkor a Kor
kozéppontjaban maradt. El6fordul azonban, hogy gy kellene egy kort megrajzolnunk, hogy
tisztaban vagyunk sugaranak nagysagaval, de a kdrvonalon szeretnénk haladni vagy végig,
vagy annak csak egy szakaszan.

Ismétlés

ism 360 [e 1 } ism 90 [e 1 J 1sm 180 [e ism9 [el1 O
1] 1] 1] 1] b 1] [e

kor 50



Ebben a feladatban az iv rajzolasa jelenti a problémat:

A teknésnek egy 1épéssel a kor keriiletének 360-ad részét kell megtennie.
Egységsugaru korben az 1 fokhoz tartozo korivhossz: m/180.
Ennek felhasznélasaval el tudjuk késziteni a megfeleld eljarast:

eljaras sugaras :r

ism 360 [e :r *3.14159/180 j 1]
vége

ahol r a sugar.

Ha nem szeretnénk egy teljes kort megrajzolni, akkor alkalmazhatjuk az:

eljaras sugaras _iv :r :f

ism :f [e tr *3.14159/180 j 1]

tf

ism 360- :f [e :r *3.14159/180 j 1]

tl

vége

ahol r a sugér, f pedig annak a paramétere, hogy milyen szognek megfeleld ivet rajzoljunk.

Az el6z0 eljarasok felhasznalasaval készithetiink olyan eljarasokat, melyeknél a tekndc ugyan
a kor kozéppontjaban fog tartdzkodni, de a kdrvonalon rajzolja meg a kort. (A kor eljarasnal
csak a kor kozéppontjabdl iranyitja a folyamatot.)

eljaras kozéppontos :r

tFe :r j 90 tl

ism 360 [e :r *3.14159/180 j 1]
tf b 90 h :r tl

vége

eljaras kozéppontos iv :r :f
tFe :r j 90 tl
ism :f [e :r *3.14159/180 j 1]

tf

ism 360- :f [e :r *3.14159/180 j 1]
tl

tfF b 90 h :r tli

vége

Feladat



eljaras lohere
Ir

tlism 4
[sugaras_iv :r
180

tf

J 90 e :r*2 tl]
vége

eljaras lohereb5
Ir

tlism 5
[sugaras_iv :r
180

tf

J 90 e :r*2 b 18
tl]

vége

eljaras l1ohere8
Ir

tlism 8
[sugaras_iv :r
180

tf

J 90 e :r*2 b 45
tl]

vége

eljaras bagoly
o g

torolkép

tl

szem :r

szinez :r
sugaras_1iv :-r*5
120

sugaras_1iv :-r*6
120

sugaras_1iv :-r*7
120
sugaras_1iv_b




r*5 120
sugaras_1iv_b
r*6 120
sugaras_1iv_b
r*7 120
vége




Kiilonleges események a teknds életében
haKl 1kk

Az eddigiekben kattintottunk mar a tekndsiinkon jobb egér gombbal, de még nem probaltuk
ki, hogy mi tesz, ha ballal végezziik ugyanezt a miiveletet. Alapként nem torténik semmi,

mert még nem tanitottuk meg neki, hogy hogyan redgaljon erre a helyzetre.

q?._.’-}tl (teknic) valtoztatasa =10l x|

Mapok | Alak | Fiaiz | Pozicid | Események | Vahozék | Eligrasok |

(=30

Leiras: I
Fozicid: I—
[rarl...
Alakl...
&lak tarlésze
[v Tollatle
[v Lathatd

haKlikk: |

] tegzem |

Ha ide beirjuk pl.:atv! 3 e 60 J 60, akkor a tekndsre valé kattintassal hatszoget is el

tudunk késziteni:

Erre a helyre beirt utasitdsunk megjelenik az Események kozatt is:



-,'f,f}l:l (tekniic) valtoztatasa =10f %]
haklikk
Hozzaad Eltavalit
k. keégzem

A gyufa alak kivalasztasaval ésae 50 + tetsz irany! tetsz lenyomatutasitas
haKlikk-ben val6 elhelyezésével juthatunk az alébbi &bréhoz:

Gyakorlas



haVonszol

Tekndcre valo kattintasra véletlenszertien
bedllitja a toll szinét, és rajzol egy 20-as
méretli pontot, majd leeresztett tollal
tetszoleges helyre ugrik.

Tekndc rajzol egy 30 oldalhosszusagu
négyzetet, amelynek minden oldala
véletlenszeriien megvalasztott szinii és
vastagsagu, majd tetszéleges helyre ugrik.

Erdekes rajzokat készithetiink a tekndc vonszolasaval, ehhez azonban a tekndcot

vonszolhatéva kell tenni:

;ﬁ}tl (tekniic) valtoztatasa

=10l i

dlapck Alak | Rajz | Posicis | Eseménpek | Wakozsk | Elérasck |

Alak fajtéia: = Rajzlista

[~ Torzult alak &lak torlése |

v Eép

Blak] . |

—

# zhkala:

[ Manuslis Fazizmod

Fazis: I1 vl

[T Manualiz animacid

[~ Alakszin
[+ Lathata [+ “onszalhatd [~ Rogzitett
[ Anatzzdklikk

k. b égzem

Az Események kozul hozzdadjuk a haVonszol-t:



-,_g;'}l:l (teknoc)

Alapok I Alsle

;ﬁ-Eseménr hozzaadasa

=101 x|

Hozza:s

Az O] ezemény newve:

Ok

haklikk. -
halltkozik,
hak alLe
halobble
hak.nzéple
hak alF el
hak.ozépFel
halobbFel

halr uEIaKIikk

hak gértdozog

hakE gérBelép

hak gérkilép

halopGombl1Le
halowGomb1Fel
halovGiomb2Le =l

b égzem

=10l x|

Fremének |izbama | El:;,;mkl

| tEgzem

Beirjuk a végrehajtando utasitast:

#t1 (tekndc) valtoztatasa

dlapok | &lak | Rajz | Pozicio

havonzzaol

Eredmény:

Ha az Alak vonszolhatdsagat beallitjuk, az Alapok oldalon pedig a Tollatle be van kapcsolva,

tzzl tetzz t izm 4

akkor egyszerii rajzeszkdzként is hasznalhato.

Gyakorlas

A feladathoz az éjszakai égbolt csillag eljarasat hasznalhatjuk.






Tobb tekndc

A tekndc az Imagine legalapvetdbb objektuma. A projektek érdekesebbé tehetdk, ha egyetlen
tekndc helyett sokat hasznalnak. Tobb tekndc parhuzamosan rajzolhat, parhuzamosan
mozoghat, és segithetnek komplex képek létrehozasaban a képernyén. Az Imagine-ben a
tekndcok szamanak csak a felhasznalt hardver szabhat korlatot.

Amikor az Imagine elindul, csak egy tekndc van: t1 (ha nem véltoztatjadk meg az Imagine
alapértelmezett szabalyat), mely lapl-en él. Tovabbi teknécoket az alabbi modszerek
barmelyikével létre lehet hozni:

e Rakattintva az Ikonsor Uj teknéc gombjara, majd a lapra vagy panelre
;g}lmagine
Fajl Szerkesztés Ablak Bealitasok Lap Sugd

SQH & | & @ omC
(lj kekndic

e Azj "tekndc [ ... beallitasok ...] utasitast hasznalva

e Az gjobjektum "Teknbe
Minden tekndc egy lapon vagy egy panelen ¢€l. Ezt hivjak a tekndc helyének. A tekndc egész
életére arra van korlatozva, hogy a helyén éljen (ott rajzolhat, mozoghat, irhat ki szovegeket
stb.). A tekn6coknek egyedi neviik van az egész lapon — még akkor is, ha egy panelen élnek,
amely maga a lapon €1, vagy egy masik panelben 1év6 panelen, amely a lapon van... stb.
Ennek a szabalynak kdszonhetden a lap valamennyi tekndce kozvetleniil megszolithaté a
nevevel.

Tekndcot vagy tekndcoket tordlni igy lehet:

torolobjektum "t22
torolobjektum [t2 t4 t20]
tordlobjektum mindentekndc

Egy tekn6c minden id6pillanatban aktiv vagy inaktiv. Az Imagine a tekndceir6l két lista
segitségével készit feljegyzést:

e mindenteknbc — az Gsszes teknde listaja, melyek egy lapon vagy panelen élnek.
e kiaktiv — az 6sszes pillanatnyilag aktiv tekndc listaja.
Helyezziink el egy 10j tekndcot a lapon:



i

&

Az aktiv tekndcok nevét irja ki.
A kiaktiv helyett a kifigyel
fliggveny is hasznalhato.

? ki mindentekndc
tl €2

Megjeleniti az 6sszes tekndc
nevét. A mindenteknde helyett
a rovidebb mindtek parancs is
hasznalhato.

A teknOcok sorrendje az
mindentekndc listan
alapértelmezeés szerint megfelel
annak a sorrendnek, amelyben
a tekndcoket 1étrehoztak. De ez
a sorrend at is definialhato.

Feladat

1. Hozzunk létre egy lapon 3 tekndcot (kiilonbozd alakokkal), s allitsuk be, hogy

képernydtorlés utan az altalunk meghatarozott pozicioban helyezkedjenek el.

2

A tekndsok helyi mentijébe allitsuk be az alakot, illetve a Pozicid fulon az alaphelyzetet:




#5513 (tekniic) valtoztatasa _ O] x|
dlapok | Alak | Raiz  Pozicid | Események | Wakozsk | Eligrdsck |

—Pozicid
FPozicia: = a1 T |-43
Apoz: bg 423 Ve 292

Iraryl... | __IL-'

4aphel_l,lzei \\
<F'|:|2|'|:iu_‘|: S |3'| " |-43 >

\‘ [raryl... | IEI Bktualis! |/

\ /

T artarnary

f* Korkaros [ Teglalap:

" Ablak

" Bekeritett

" Wizzzapattan

] hdégzem

A tekndcok legyenek egy vonalban, egymastol 100 egység tavolsagra, a t1 tekndc poziciojat
ne valtoztassuk meg:

t2 t1 t3
5 5 5

AN



#5312 (tekndc) valtoztatasa 1ol =

Blapok | Alak | Raiz  Pozicid | Eseménpek | Waltozsk | Eliérasck |

—Pozicid
Pozicid: I-'IUD NS ID
Apoz: = 233 e 249
[rarml... Iq
_— ——
—Alaphelyzet
Pozicié:  ¥: -100 ¥ |D )
Iranl... | 1] e ATEIE |

_ﬁ? t3 {teknic) valtoztatasa =10l x|

Mlapok | Alak | Fiaiz  Podicid | Események | Waltozsk | Eligrasok |

—Pozicio
Pozicia: = 100 IEI
Apaoz: = 493 249
&, . ID
—Alaphelyzet
Pozicia: = I'IEIEI N IEI
[rémyl... | IU Aktudlis! |

2. Egy utasitas kiadasaval mozditsuk elére a tekndcoket 100 1épéssel:
Jelen pillanatban az e 100 hatdsara, csak a lapon eredetileg 1étez6 t1 teknde teszi meg
az utat.

5 5

Ahhoz, hogy minden tekndc teljesitse az utasitasunkat aktivva kell valniuk. Ez
megtehetd id6legesen vagy hosszabb idore.
kértekndcok [utasitaslista]



? ki kifigyel

2
2 kér [t2 t3] [e 100] i3 i3
2 ki kifigyel

t1

Lathato, hogy az aktiv tekndc mivolta nem
valtozott, de a masik 2 tekndc végrehajtotta
az utasitast, azaz atmenetileg aktivva valt. Lﬁ

? ki kifigyel

tl N i N
? figyelj mindtek ﬁ ﬁ ﬁ
? e 100

? ki kifigyel

tl t2 t3

Lathato, hogy ennek az utasitasnak a hatasara
minden tekndc aktivva valt. A feladatot
parhuzamosan hajtotta végre.

3. Oldjuk meg, hogy a feladatot egymas utan hajtsak végre:
Az erre szolgal6 parancs az egyenként [utasitaslista], ez azonban jelen esetben olyan gyors,
hogy nem vessziik észre ezért lassitanunk kell rajta a varj utasitas segitségével: egyenkent [e 100
varj 500] a feladat végrehajtasanak sorrendje a figyelj parancsban a tekndc neveinek megfelelre
valé valtoztatasaval oldhaté meg.

4. Keészitsunk 5 teknds segitségével 5 kiillonb6z0 szinli egymast metsz6 kort!

L




:ﬁ}tz (teknic) wvaltnzkakisa -0l x|

Alapok I Al

Raiz | fozicis | Események | Wakozdk | Elérasok |

—Tall
" Fel
&+ Le
" Radir
= WAl

Betil:

——

tinta:

Wastan: I5 vl _l

Sz B |

[Systern] [0 40000 01] |

—Kitalté
tirta:

— san M|

k. b égsem

A tekndcok pozicidja:

t1: (-100, 0)

t2: (0, 0)
t3: (100, 0)

t4: (-50, -60)
t5: (50, -60)

A kiadott parancs pedig a kor 130 volt.




Tobb tekndcos feladat
1. Helyezziink el egy lapon 3 teknécot, melyek mindegyike a haKlikk-re meghatarozott
feladatot hajt végre:
A tekn6cok pozicidja tetszdleges, az egyik folyamatosan halad elére, a masik forog
korbe sajat kozéppontja koriil, a harmadik pedig a ketté kombinéciojat teszi: kort
rajzol!

Segitség:

A mozgasok leirasahoz hasznaljuk a minden parancsot, melynek hasznalati maédja:

? minden id&zités érték [parancsok] vagy haa folyamatnak nevet is
akarunk adni, akkor

? ( minden iddézités érték [parancsok] “folyamatnév).

Az 1d0zités értékét ezredmasodpercekben kell megadnunk.

A példankban levo tekndcok mozgasat a kovetkezd utasitasokkal irhatjuk le:

minden 100 [j 3]

minden 100 [e 3]

minden 100 [e 3 j 3]

2. Készitsunk egy Imagine projektet bringas néven, melyben tobb tekivel dolgozunk az
abran lathatéhoz hasonloan. Irjunk egy olyan eljarast, melyben a bringa alakt tekndc
egy helyben teker, kozben a hazak jobbrol balra mozognak!



Segitség:

A tl tekndc alakja a biciklist.1gf, melyet a kepsor/forgo_alakok kdzétt talalunk.

A t2, t3, t4 teknbcok alakjat az epuletek kozil valaszthatjuk ki. Helyezziik el egymas
mellé s a mozgatassal meghatarozott poziciét allitsuk be alaphelyzetnek!

#t1 (teknéic) valtoztatasa _|o| x| A tekndcot eredeti
_ : : pozici®jabol
Alapok I.-'-‘-.Iak I Rajz I P'u:uzin:u:'ul Ezemenyek ‘»-’éltu:uzufukl El|érésnk| elmozgattuk, melyet
leolvashatunk az
Nev: Alapok fill
Leirds: | Poziciéjabol.
Pozicia: -189 b5 |54
LT T
i
@ Tolae I g ==
[ Léthatd
haklikk: |

(] 4 b Egzem |




-,_é"}l:l (teknidc) valtoztatasa =181 ]

Alapok | Alak | Rajz  Pozicid | Események | waozok | Eligrasok |

—Paozicid
Pozicia: =

Apoz: iy

[ranml... |

B4
209 " 185

—

—Alapheluzet
Pozicia: =

[ranyl... |

TR
T
o Aktuglis |

—T artarnany
f+ Korkaoros
 Ablak

" Bekeritett
 Yizzzapattan

[T Tédlalap:

1]

e

b Egzem |

-,ﬁ':-l:l (tekniic) valtoztatgsa =10 %]

Alapok | Alek | Raiz  Pozicd | Események | Valtozsk | Eligrasok |

—Pozicio
Pozicid: = I-'IEEI |E4
Apoz; s 209 e I'I a5
Irarl... IEI
—Alaphelyzet
Pozicia: I-'IEEI Y |E4
[rérul... | IU Aktualis!
T artomarny
{+ Kirkaros [T Téglalap:
 Ablak
= Bekeritett
" Yizszzapattan
ak. bl &gzem |

A Pozicié6 fllon
leolvashato a tekn6c
alappozicioja, azaz
az a koordinata ahol
|étrehoztuk.

Az Alaphelyzet-nél
az Aktualis!-ra
kattintva a tekndcnek
az alappozicioja
megegyezove valik a
mozgatas soran
beallitott
pozicidjaval.

Ahhoz, hogy a hazak mozogjanak jobbrdl balra, mindharom tekndcnél (t2, t3, t4) be
kell allitanunk a megfeleld iranyt (Alaphelyzetre is allitsuk be), illetve a felemelt
tollat, mert most nem kell, hogy a tekn6cok rajzoljanak:



#5t2 (teknic) viltoztatasa ol x|

Mlapok | dlak | Rajz | Pozicia | Eseménpek | Waltozsk | Efiérasck | <::::i

M & IE

Leirds: I

Pozicia:  =: -2598 b 100
Irarml... 270
Alakl...

Alak tarléze

haklikk: |

k. b égeem |

#5312 (tekndc) valtoztatasa 10l x|
Blapok | Alak | Raiz  Pozicid | Eseménpek | Waltozsk | Eliérasck |

—Pozicio
FPozicia:

" 100
" 143

Apoz: e

[rarml... | 270

—Alaphelyzet
Pozicia:  : -300 e 100

[rarl... | 270 Aktualis!

T artamany
% FKorkadros [T Téglalap:
{ Ablak
™ Bekeritett
" Vizzzapattan

T

k. tégzem

Az eljaras elkészitése:

eljaras mozog
ism 1000 [e 10 varj 100]
vége

Az eljarasnak a t1-re nem kell vonatkoznia, tehat a t2,t3, t4 teknécok legyenek aktivak
az eljaras meghivasa elott.



3. Keszitsunk egy Imagine projektet karambol2 néven, melyben tébb tekivel dolgozunk
az &brén lathatéhoz hasonléan. Irjunk egy olyan eljarast, melyben a zéld aut alak(
teki (t1) jobbra haladva nekititkdzik a tolatd (azaz balra haladd) kék auto alaku tekinek
(t2) (a tolat6 jarmii lassabban halad, mint az egyenesen kozlekedd), s az {itk6zés
pillanataban megallnak!

6o

Ha azt akarjuk, hogy A tekndc reagaljon a B tekndccel (vagy hasonldan tobb
tekndccel) valo litkozésre, akkor az alabbi pontoknak kell eleget tenni:-

e A teknécben definialni kell a haUtkozik eseményt.

o A tekn6cok érzékeny beallitasat igaz-ra kell llitani.

e Az A tekndcnek mozognia kell, kiilonben nem érzékelne titkdzést.

e Az A ¢s B tekndcenek is meg kell lennitik jelenitve.
Ekkor, ha az A tekndc mozog és eltalalja a B teknécot, akkor lefut a haUtkozik
eseménye.

t1 tulajdonsagai:

#5 11 (teknic) vdltoztatdsa

Alapok | Alak | Rajz || Pozicid | Eseménypek | Walozdk | Elirasok

P v
Leiras:
FPozicid: = -a00 N 1]

[ranm!... a0

Alakl..
Alak tarléze

haklikk:

k. l [ kégzem




# 11 (teknéc) valtoztatdsa

Alapok | Alak Rajz Pozicid | Ezemények | Walkozdk | Eljrdzak

Alak fFaitdja: () Rajzlista (%) Kép
[ Torzult alsk [ Alak tErlsse ] [ Alakl.. ]
sl Slar 1

b anualis Fazismad

Fézis: 1 =

[ ] Manualis animéci

[]alakszin |
Lathata [ ]*%onszolhatd [ ] Rigzitett
[ ] Atlatszelklikk Erzékeny

[ ] H b eégzem ]

# t1 (tekndc) valtoztatdsa

flapok || alak | Rajz | Pozicid | Eseménpek | Walozdk | Elidrdzok
Fozicio
Pozicid: 300 " 0
Apaoz: = 93 " 249
.
Alaphelyzet
Qzicis: |30 v >
| [rany... a0 | Aktualis |
Tartomary
) Kirkioroz [ ] Téglalap:
() &iblak
) Bekeritett
) Wisszapattan
k. H b égzem
L) Cl L) Cl Cl [] -

Alapok || Alak | Rajz | Pozicid | Eseménpek | Walkozdk | Elirasok
halltkiozik stu:ume

Ezzel az utasitassal az 6sszes hattérfolyamatot leallitjuk.




A t2 teknoOcre hasonlo beallitasok alkalmazhatdak.
Az alkalmazott eljaras:

eljaras karambol

ism 100 [Ffigyelj "t2 e 4

figyelj "tl e 7

varj 10]

vége



Sorminta, teriiletminta

Sorminta

A sormintak mindig valamilyen alapelem felsorolasabdl allnak, azaz meg kell rajzolni egy
alapelemet, el kell mozditani a tekn6cot a kovetkezé alapelem kezdetéhez, majd ezt a
tevékenységet kell megismételni a megfelelé szamban.

Feladat:

1. Készitsuk el a kovetkez6 sormintat!

5

3sz6g_sor 40 7

Megoldas:

eljaras 3szog :a
,fﬁ\\ J 30

Alapabra: &3 ism 2 [e :a j 120]
tf e ta j 120 tl
b 30
vége

Kovetkezd alapelem | eljaras elmozdul :a

kezdete tf j 90 e za b 90 tli
vége

A kész sorminta eljaras 3sz6g_sor :a :k
ism :k [3szog :a elmozdul :aj
tfF b 90 e a* :k j 90 tl
vége

2. Készitsiik el a kdvetkez6 sormintat!




Terlletminta

A tertletkitolté mintazat (mozaik) tulajdonképpen adott darabszamu sormintabdl all.

3.

4.

irjon segédeljarasok felhasznalasaval eljarast, amely négyzetekbdl mozaikot készit!

mozaikl 30 5 6

Segédeljarasok:

négyzet

eljaras négyzet :a

ism 4 [e a jJ 90]

vége

elmozdul

eljaras elmozdul :a

tfF jJ 90 e za b 90 tl

vége

sormintal

eljaras sormintal :a :n

ism :n [négyzet :a elmozdul :a]
vége

Ujsorl

eljaras ujsorl :a :n

tF b 90 e za *n jJ 90 e :a tl
vége

mozaikl

eljaras mozaikl :a :n :k

ism :k [sormintal :a :n djsorl :-a :n]
tf h ta *:k tl

vége

irjon segédeljarasok felhasznalasaval eljarast, amely haromszévegekbdl mozaikot készit!
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mozaik2 40 5 3

Segédeljarasok:

o 3s20g
eljaras 3szog :a
J 30 ism 3 [e ta jJ 120] b 30
vége

e dupla_3szog
eljaras dupla 3sz6g :a
ism 2 [3szbg :a
J 30 e :aj 60 e aj 90]
vége

e elmozdul
eljaras elmozdul :a
tfF jJ 90 e za b 90 tl
vége

e sorminta2
eljaras sorminta2 :-a :n
ism :n [dupla_3szdg :a elmozdul :aj
vége

e (jsor2
eljaras ujsor2 :a :n
J 30 e :ab 120 e a*:n j 90
vége

e mozaik2
eljaras mozaik2 :a :n :k
ism :k [sorminta2 :a :n djsor2 :a :n]j
J 30 h :a* :k b 30
vége

Gyakorlas

1. irjon segédeljarasok felhasznalasaval eljarast, amely rombuszokbdl mozaikot készit!



ST 7T

ST T 777
[T T 777
ST 7T
ST T 777
S 77777

2. [rjon segédeljarasok felhasznalasaval eljarast, amely hatszogekbdl mozaikot készit!

3. Készitslink parkettat a kovetkez6 alakzatokbdl!



4, Lassuk szinesben!



5. Végezetil egy igazan nehéz feladat! (Megoldds megtalalhaté!)
A FAL :n :m :hossz eljards :n csempesort rajzol, amely:m darab :hossz méretli csempébdl

all. Az alsoé és a fels6 csempesort mindkét oldalarél egy-egy z6ld vonalsor hatarolja.

.




Geometriai transzformaciok
Hasonlosagi tétel: Ha a végrehajtas soran a szogeket valtozatlanul hagyjuk, de egy szorzoval
beszorozzuk a Iépéseket, akkor a szorz6 aranyanak megfelel alakzatot kapjuk.

Tulajdonképpen ezt alkalmaztuk a paraméteres eljarasok esetében.

eljaras zaszIl6 :h

e h J 90 e :h*0.5

j 150 e :h*0.5 b 120

e -h*0.5 j 150 e :h*0.5 j 90
h -h*0.5

vége

Készitslink el egyméashoz hasonl6 hatszogeket egyméasban!

hatsz6g 50
hatsz6g 70
hatszog 90
hatsz6g 110

1. tukrozési tétel: Tetszoleges alakzat megrajzolasa utan, ha a lépéseket
valtozatlanul hagyjuk, viszont minden fordulasi parancsot egyenlé nagysagu, de
ellentétes iranyt fordulassal helyettesitlink, akkor az alakzatot a tekndc kiindul6d
pontjan atmend, kiinduldsi iranyba esd egyenesre tiikrozziik. (balra helyett jobbra
és viszont, vagy a parameétert ellentétes eldjeliire cseréljiik)

2. tukrozési tetel: Ha a fordulatokat valtozatlanul hagyjuk, de 1épések hosszat
ellentétesre valtoztatjuk, akkor a tekndc kiindul6 pontjara tiikkrézziik az alakzatot

3. tukrozési tetel:Ha a fordulatok iranyat és a lépések hosszat is ellentétesre
valtoztatjuk, akkor az alakzatot a tekndc kiinduld pontjan atmend, kiindulasi
iranyaras merdleges egyenesre tiikrozziik.

Alkalmazzuk a z&szI0 eljarasunkra a tiikrozesi tételeket:



1. Tukrozési tétel

eljaras tukorl_zaszld :h

e :h b 90 e :h*0.5

b 150 e :h*0.5 j 120

e h*0.5 b 150 e :h*0.5 b 90
h :h*0.5

vege

iz eljaras tukor2_zaszld :h

e -:h jJ 90 e -:h*0.5
J 150 e -:h*0.5 b 120

2. Tukrozési tétel

% e -:h*0.5 j 150 e -:h*0.5 j
90
h -:h*0.5

3. Tukrozési tétel
iz eljaras tukor3 zaszIl6 :h

e -:h jJ -90 e -:h*0.5
Jj -150 e -:h*0.5 b -120
i3 e -:h*0.5 j -150 e -:h*0.5 j
-90

Feladat:

Tukrozési tételek hasznalataval készitsiik el a kovetkezo abrat:
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eljaras kezd :x

e -xism 90 [e :x/180*3.14 j 1]
b 90 e :x j 60 e :x j 120

e :x*2 J 90 e :x b 90

ism 90 [e :x/180*3.14 b 1] j 90

J 60 e :x j 30e :xj 90

vége

eljaras tukorl :-x
e :-xism 90 [e :x/180*3.14 j -1]
b -90 e :xj -60 e :x jJ -120
e :Xx*2 jJ -90 e :x b -90
ism 90 [e :x/180*3.14 b -1] j -90
J -60e :xjJ -30 e :xj -90
vege



eljaras tukor2 :-x
e -:xism 90 [e -:x/180*3.14 j 1]
b9 e -:x jJ 60 e -:x j 120
e -:x*2 J 90 e -:x b 90
ism 90 [e -:x/180*3.14 b 1] jJ 90
J 60 e -:x jJ 30 e -:x j 90
vege

eljaras tukor3 :x
e -:xism 90 [e -:x/180*3.14 j -1]
b -90 e -:x jJ -60 e -:x j -120
e -:x*2 J -90 e -:x b -90
ism 90 [e -:x/180*3.14 b -1] j -90
J -60 e -:x jJ -30 e -:x j -90
vége

D

Készitsiik el 4 teknde segitségével és a tiikkrozés felhasznalasaval a magyar kartyak koziil a
nyarat szimbolizalot!

4 N

Bontsuk a feladatot részekre.

Ha négy tekndccel dolgozunk, akkor miden teki a kartya negyedét fogja elkésziteni, ebben az
esetben elegendd csupan az elso tiikrozési tételt hasznalni, mert ennek segitségével a lap felsd
része elkésziil. Az als6 részen, ha a tekndcok iranya 180 fok, akkor a felsé ,,negyedlapok” itt
is hasznalhatoak lesznek.



eljaras tok
tl

tsz! "fekete
e 15
sugaraskor 30
J 90

tf

e 30

J 90

e 30

tli

tv! 3

tsz! "'piros

h 60

e 30

tv! 1

tsz! "fekete
tf b 90

e 30

tli

h 15
pontméret 8
tf h 10

tlsz! "sarga tolt
h 20

tisz! "zold tolt
tf h 30 tl
vége

eljaras negyedlap
tv! 2 tsz! "fekete
tf

e 150

Jj 920

tl

e 80

ism 90 [e 20 *3.14159/180 j 1]
e 130

Jj 920

e 100

j 920

tf

e 40

j 45

e 40

tok

tf

h 40

b 45

h 40

vége




eljaras tukorl
tv! 2 tsz! "fekete
tf

e 150

J -90

tl

e 80

4 ism 90 [e 20 *3.14159/180 j -1]
e 130

J -90

e 100

J -90

tf

e 40

Jj -45

e 40

tok

tf

h 40

b -45

h 40

vége

A tekn6cok tulajdonséagait be kell llitani:

Minden tekndc alappozicidja az origd, azaz a [0,0], a t1, t2 iranya 0, a t3 , t4 irdnya pedig 180.
A kész eljaras:

eljaras nyar

figyelj "tl negyedlapvarj 500

figyelj "t2 tukorl varj 500

figyelj "t3 negyedlap varj 500

figyelj "t4 tukorl varj 500
vége

A varj utasitast nem fontos beépiteni, csak igy latvanyosabb.

Gyakorlas
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Gombok létrehozasa

A gombok olyan grafikus objektumok a lapon vagy panelen, amelyeke keresztil az egérrel
vezérelhetjik a programunkat.

Gombot létrehozni legegyszertibben a Fé eszkoztar Uj gomb ikonjanak megnyomasaval
tudunk. Ez kozvetleniil nem hasznalhat6, meg kell valtoztatni a beallitasait.

#:Imagine
Fajl Szerkesztés Ablak EBedlitasok Lap Sigo

GH & | & | &[0l 68
(lj gomb
Bl i

Alapak | Megielenss | Események | Waltozok | Eliarssak |

£ | Il

I &

Felirat: IEﬂ

Leirds: I

[T Kapcsald

—Ezemények:

hal eryomnm: I

v Aktiv objektumok hasznélata

v &z elidrast a felhazznald megdllithatja

] bl Egzem

Elészor készitlink egy gombot a képernyd torlésére.



=101 x|

:ﬂlf}gl {gomb} valtoztatasa
Alapck. | Megielenés | Események | Valtozsk | Eligrasok |

Néw  |al

C Eelirat: IKépernyﬁ tarlés >

Leirds: I

[~ Eapcsold

—Ezemények;

<E3nyum: Iti:iri:ilkép D

v &kt objektumok hazznalata

¥ &z elidrast a felhasznald megalithatia

] Meégzem

Méretének megvaltoztatasat a jobb egérgomb és a Ctrl egyuttes lenyomasa mellett, jobb alsé

sarkanal val6 hiuzassal tehetjuk meg.

Készitsiik el a kovetkezd projektet!



K.épermyd torlész

fel

bal jobb

pirog

kek

zald

fekete

Allitsuk be a lap hatterét:

#lap1 (lap) valtoztatasa

Alapok | Megislends | Eseménpek | Valtozck | Elirasak |

=10l x|

=0 lap1

Leiras: I

H attérszil

H anameni:

E zemények;

hatllikk:

Ok

b égzem




A fel, le jobb, bal gombok beallitasa hasonlo:

-,ﬁ':-gz {gomb]) valtoztatisa

Alapok | Megielenés | Eseménpek | Waltozok | Eliarasok |

=10l x|

(=3P

Felirat: < if‘3|)

Leirds: I

[T Kapcsold

—Ezemények:

haLenyu:-m:( |irén_l,l! 0ehl )

[+ &ktiv objektumak hasznalata

[+ &z eliarast a felhazznald megallithatja

Ok

b égsem |

#+g2 (gomb) valtoztatisa

Alapck Megielenés | Eseménpek | Valtozdk | Eligrasck |

=10l x|

Pozicis: e |1 30

fpoz X |54 Y |119

Meéret:  Széles: IEE b agas: IEE

[v Lathata v Engedélyezett [~ Rogzitett [T Lenn

[~ Lapos Kép:

[Ures)

[~ Rajzlista

k.epbealitas... |

Ok

kégzem

Természetesen az irdny! megadasa az adott iranyoknak megfeleld:

fel:  irany!' 0
jobb: irdny! 90
le: irany! 180




balra: irany! 270

A szin beallitasa is ezekkel megegyezik, csak a haLenyom — nél az adott tollszin szerepel (tsz!
”piros)!

Ha kész indulhat a jaték!

Készitsiik el a gombok segitségével a kdvetkezd dbrakat:




Animacio készitése

Az egyszerl képek megrajzolasan tul lehetGségiink van létrehozni mozgd képeket, animacidkat. Az
animacié elkészitéséhez a LOGOMotion szerkeszté programot fogjuk hasznalni. Ezzel a programmal
mar talalkozhattal, amikor a tekndc alakjat kellett atalakitanod (egérke kék szeme).

Az animacié Osszeallitdsa el6tt meg kell rajzolnunk az animdacids fazisokat, ezeket az Imagine-
benképkockaelemeknek hivunk. Egy képsor tobb képkockabdl is allhat. Amikor a képkocka elemeit
egymas utan folyamatosan lejatsszuk, akkor tulajdonképpen magat az animaciot latjuk. Minden
képkockaelemhez rendelhetiink egy meghatarozott késleltetési idét, mellyel azt szabalyozzuk, hogy
mennyi ideig legyenek lathatdak a lejatszas soran. Ezt az értéket ezredmdsodpercben kell megadni,
igy minél kisebb értéket adunk meg, annal gyorsabb lesz az animacid.

Nézziink meg egy mar létez6 animacidt, nyissunk meg a LOGOMotion-ban a kakas.giT képet



£ LogoMotion, - alak - #1 - 102x116 [200%]

Fajl 5Szerkeszkés Mézet Rajzoldas Rendezd  Sidgo

S N AW W

\ Ezzel pedig a kovetkez6

képkockaelemet vélaszthatod

Ezzel a gombbal ) .
ki szerkesztésre

Iéphetsz vissza az el6z6

képkockaelemre

Ezzel a gombbal indithatod el
az animaciot. Leallitani pedig
ennek a gombnak a négyzetes
alakjaval lehet.

7=

I: II; Mulla szog: '| '|
| a0 I

Ecset szin kivalasztasa, A tébbi oprid a jobb gombbal érhetd el

—_—
?.‘-’ Start r B logo r g 49_Animaria - Micros. .. r E 1-kotet.pdf - Adoke ... _:lf, imagine

Az animacié fazisait a rendezd ablakban latjuk. Az animacid a kakas lépegetését mutatja, 1
képkockabdl és 8 képkockaelembdl all. A képkockaelemek alatt Iathatdé a késleltetés mértéke,
amelyet akar meg is valtoztathatunk (duplan kattintunk a beallitott késleltetési id6n, majd atirjuk a
kivant értékre). A rendezd ablakban kivalasztott képet lathatjuk a szerkeszt6 ablakban nagy
méretben, ekkor tudunk rajta médositasokat végrehajtani.

konyvtarunkba kakas2 néven. Az alap animacidban a kakas 150 ezredmasodpercenként lép egyet.
Allitsuk at a lépéseket 300-ra.

2. Médositsuk az animaciot ugy, hogy egyszer lassan, egyszer gyorsabban lépeget!



Arra nincs lehetdség, hogy egy képkockaelemhez két idGértéket is beallitsunk, de bévithetjuk ugy az
animaciét, hogy a meglévé képkockaelemek mogé még egyszer odamdsoljuk a mar meglévé
elemeket, igy ezeknek mar beallithatd 0] késleltetés.

Kattintsunk a rendez6 ablakban az els6 elemre, majd a SHIFT billentyi nyomva tartasa
mellettkattintsunk az utolsd elemre is. Valasszuk ki a SZERKESZTES/MASOLAS meniipontot (CTRL+C),
alljunk az utolsé képkockaelemre, és valasszuk ki a SZERKESZTES/BEILLESZTES (CTRL+V), ennek
eredményeként a kijel6lt képkockaelemek az utolsé elem utdni helyre keriilnek. Most allitsuk be a
késleltetési id6ket 150 illetve 300 ezredmasodpercre. Mentsiik el kakas_setal .gi T néven.

1. Készitsiink egy vészvillogds rendérautot!

Rajzoljunk egy autdt, SZERKESZTES/MASOLAS segitségével készitsiink négy egyforma képkockaelemet,
majd egyesével valtoztassuk 6ket ugy, hogy villogd, mozgd hatast keltsen. Kilonb6z6 késleltetéssel
lehet gyorsabb illetve lassabb az auténk. Mentstik el rendor_auto.gif néven.

Iranyfiggd és irany fuggetlen animacio
2. Készitsiink el egy egyszer(i animdcict, a jatékokbdl jol ismert Pac-man figurdt.

Els6 lépésként készitsiink el egy Uj képet! A RENDEZG/KEPBEALLITASOK meniben allitsuk be, hogy a
KEPSTILUSAAlak legyen, igy létrejon egy 128x128-as méret(i kép atlatszé hattérrel. A kiinduld
allapotban legyen az alak szdja zart, vagyis csak egy kitoltott sarga kort és egy fekete kort a szemet
kell megrajzolnunk. Az animdcid tdbbi fazisat ebbdl alakitjuk ki.

s

Fijl Soerkesstés Nezet Rajuclis Re

aHlxawer

2 LogoMation

Készitslink egy masolatot az elkésziilt képkockaelemrSl a mar megtanult médon. Ezutan alakitsuk at
ugy a képet, hogy azon Pac-man kicsit kinyissa a szajat. Ezt legegyszer(ibben egy nagyméretli ecset és
a jobb egérgombos rajzolds segitségével érhetjiik el. Amikor jobb egér gombbal rajzolunk, akkor
mindaz atlatszéva valik, amire az egérrel ramutatunk.



Fijl Soerkesstés  Niet
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U pacinan |

Véphocka 1 | [

Most errél is készitslink egy Ujabb masolatot és ezen teljesen nyissuk ki a szajat a figuranknak!
Allitsunk be 300-as késleltetést. Ha ezutdn lejatsszuk az animacidt, akkor azt latjuk, hogy Pac-man
hirtelen csukja be a szdjat, tehat még egy kicsit nyitott szaju elemre lesz sziikséglink. Szerencsére ezt
mar nem kell elkésziteni, csupan a masodik elemet kijeldlni és a végére beilleszteni.

Rendesd  Sigé

Fijl Soerkesstés  Nizet

G wdw e o

U pacinan |

Féphncka 1

Woe mie s

Mentslik az animaciot Pacmannéven.

Most prébaljuk ki az Imagine-ben. Hozzunk létre az ImagineLOGO-ban egy tekndcot, nevezzik el
Pacman-nak, majd allitsuk be a teknd6c alakjanak a el6bb Iétrehozott animaciot.

Allitsuk be az irdnyt 90°-ra, vegyiik ki a pipat a Tollatle eldl és allitsuk be a tartomany jellemz6knél a
visszapattanast.
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Adjuk ki a kbvetkez6 parancsot:
? minden 10 [eldre 1]

Ennek hatdsdra a beallitasok alapjan Pacman-iink elindul jobbra elére 10 ezredmdsodpercenként,
majd amikor eléri a lap szélét, visszapattan. Sajnos tovabbra is csak balra néz, ez igy nem tul szép.



Valtoztassuk meg az animdaciét ugy, hogy mas fazisok latszédjanak, ha Pacman balra vagy jobbra
halad. Nyissuk meg az animdaciét a LOGOMotion-ban. A rendez6 ablak bal oldalan kattintsunk a jobb
egérgombbal, valasszuk ki az IRANYTU MOD mentpontot. Az irdnytd nincs felosztva, ez azt jelenti,
hogy csak egy képkockabdl all az animacié.

z

pACMat Facrnan.gif
»
MHulla zzoq:
0
300
Szabadkézi rajz - Filctoll
4 tananyag

Uj irdny megadasahoz az irdnytlin &llva meg kell nyomnunk az INSERTbillenty(t, vagy jobb
egérgombbal el6hivjuk a SZERKESZTES/BESZUR(MOGE) menlipontot. Ennek hataséra el6jon egy Uj irany
ami nem tartalmaz képkockaelemet. Kattintsunk az iranytl felfelé mutaté részére. Megjelennek
Pacman elkészitett képkockaelemei. El kell forgatnunk az irdnytlt jobbra 90°-ra. Ezt a nyil
forgatasaval (ezt elég nehéz pontosan megtenni) vagy a Nulla szog mezébe irva tehetjik meg.

= pacman Facrnan. gif

| I. Mulla zzo0:
| a0°

300

Képkockaelemn rendezése, A tobhbi opeid a jobb g

4 tananyag

Most készitslik el a balra haladé figurdt!

Els6 [épésként jeloljik ki a jobbra néz6 valtozat Gsszes elemét, kattintsunk az irdnytd balra nézé
tartomanydra majd illesszilk be a képkockaelemeket és toroljik az elsé lires elemet(kijeloljuk és
lenyomjuk a Delete billenty(it). Most végezziik el a tiikrozést, hogy az alakok megforduljanak. Jeloljik
ki az elemeket, kattintsunk a jobb egérgombbal és valasszuk ki a RENDEZES/ATALAKITAS.. . A
megjelené ablakban tegylink egy pipat a Vizszintes tiikrozés elé. Kattintsunk az OK gombra és el is
késziltlink az 4j irannyal.
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Mentsiik el Pacman2i rany néven, majd hozzunk létre egy Gjabb tekn6cét az elébbivel megegyezd
beallitasokkal, alaknak pedig allitsuk az Ujonnan létrehozott kétiranyu animaciot és probaljuk ki a
mikodését!

Feladatok:

1. Készitstik el Pacman olyan valtozatat, ami nem csak jobbra és balra, hanem le és felfelé is mas
animaciot hasznal!

2. Alakitsd at a kandalléba szorult egeret Ugy, hogy mindig jé iranyba alljon.

3. Készitslink egy autdt fellilnézetbdl, melynek a méret 40x40 képpont legyen, majd készitsiik el mind
a 4 f6 iranyba elforgatott alakjat.

sz



Program vezérlés

Az Imagine LOGO tobbféle programvezérlé utasitassal rendelkezik. Ezeket harom csoportba soroljuk:

1. Szekvencia

A parancsok végrehajtasanak alapvet6 sorrendje a balrdl jobbra haladas, illetve a fentrél lefelé vald
végrehaijtas.

Ezek k6zé tartoznak az eddig megtanult parancsok:

Imagine LOGO
parancs rovidités
elére e
hatra h
jobbra j
balra b
tollatle tl
tollatfel tf
tollszin tsz
tollszin! tsz!
tolt
tollvastagsag tv
tollvastagsag! tv!
torolképernyd torolkép
betdlthattérkép bethp

figyelj, aktiv



haza

irany

irany!

irélapablak

kér

kiir

elrejttekn6c

lathato

rajzlapablak

eljaras

torolhattérkép

torolképernyd

torolobjektum

varj

rejttek, elrejt

ra

torélhkép

torolkép

Miel6tt ismertetnénk az egyes elagazasi szerkezeteket, azel6tt roviden nézzik meg a feltételek

megadasanal alkalmazhato logikai mUlveleteket!

Logikai miiveletek

Tagadas a N € M paranccsal végezhetd, a konjunkcidra az és, diszjunkcidraa

vagymiivelet all rendelkezésre. Ezeken kivila K I ZAroOvagy - roviden XO I -is

hasznalhaté.
Nézziink meg néhany egyszeru példat!
? mutat nem "‘hamis
igaz
? mutat (vagy '"'igaz "hamis)

igaz



? mutat (és "igaz "hamis)
hamis
? mutat (kizaroévagy "'igaz "hamis)
igaz
? mutat (kizardvagy nem "hamis "igaz)
hamis
? mutat (vagy nem '"igaz "hamis)
hamis
? mutat (és nem "hamis nem "‘hamis)
igaz
Vegyiik észre, hogy az | GA Z logikai értéket az " i g A Z sz6konstans, a HAMIS

logikai értéket a "ham I S székonstanssal tudjuk megadni.

A miveletek természetesen egymadsba is agyazhatoéak, és tobb operandussal is
elvégezhetbek, példaul:
? mutat (és "igaz (vagy ""igaz nem (és "hamis "igaz)))
igaz
? mutat (kizaroévagy "'igaz "igaz ''igaz)

lgaz
2. Szelekcio

A masképpen eldgazdsi vagy kivdlasztdsi szerkezeteknek nevezett vezérl6 szerkezetek. Az
elagazasoknak tobb kilonb6z6 formajat hasznalhatjuk aszerint, hogy mennyi kimeneti értéket
szeretnénk.

Egyadgu kivdlasztds

Ah @ szerkezet els bemenete egy logikai értéket visszaado kifejezés, a feltétel, amelyha | GAZ

lesz, akkor a masodik bemenet utasitasait végrehajtja, ha a feltétel HAM | S, akkor nincs hatasa a

mdveletnek.
hafeltétel [utasitaslista]
Nézziink két egyszer( példat:
? ha 5>4 [mutat "helyes]
helyes
? ha 5=4 [mutat "helyes]



Utdbbi esetben nincs kiiras!
Kétagu kivalasztds

AhakiUl dnben-rsviden h ak-szerkezet elsé bemenete egy logikai értéket visszaadd
kifejezés, a feltétel, amiha | G A Z, akkor a masodik bemenetének megadott utasitaslistat hajtja
végre,haHAM I S, akkor a harmadik bemeneteként megadott utasitaslistat. Fontos, hogy

mindkét dgnak szerepelnie kell!
hakulonbenfeltétel
[utasitéaslista igaz esetén]
[utasitaslista hamis esetén]

Nézzink két egyszer(i példat:
? mutathak 5>4 ["helyes]['helytelen]
helyes
? mutathak 5=4 ["helyes]['helytelen]
helytelen

Lehetdséglink van arra is, hogy az elagazasi feltételt kiilon értékeljiik ki, majd adjuk meg, hogy mi
torténjen ha igaz, vagy ha hamis. Ezt a megoldast teszi lehetévé atesSz t, hal gaz,

haHamis parancshdrmas - réviden haitéhah.Eszerkezet egy eljarason belil
hasznalhatd, és nyilvanvaléan a € € S Z T parancsnak meg kell el6znie a hal gazés
haHamis parancsokat, amelyekbdl tobb is lehet az eljarason belil. Ez utébbi gyakorlatilag azt

jelenti, hogy az elagazasi feltételt adé kifejezés tobbszori kiértékelését lehet elkerilni, illetve mivel
nem kotelez6 mindkét ag, igy nem hatarozzuk meg el6re, hogy egyvagy kétagu kivalasztast akarunk-e
megvaldsitani.

Példaként nézziik meg az egyszer( értékvizsgalatot bemutatéj ellemez eljarast.
eljaras milyen :széam
teszt :szam >= 0
halgaz [mutat "JA szam pozitivj ]
haHamis [mutat "|A szam negativ]]
halgaz [mutat "'Jvagy nullal]]
vége

Hivjuk meg az eljarast:
? milyen 8
A széam pozitiv
vagy nulla

? milyen -2



A szadm negativ

Amint lathato, az igaz ag részekre bonthato lett.
Tébbadgu kivdlasztds

A tébbagu kivalasztas az € | a gaz as paranccsal valésithaté meg. Itt a feltételként megadott

kifejezésnek egy szoval kell visszatérnie, amelynek a lehetséges értékeit soroljuk fel az egyes agak

feltételeként. Fontos, hogy az értékek nem kertilnek kiértékelésre, azaz csak székonstansok
hasznalhatdak esetként.

Az egyes agak egymas utdn kertilnek vizsgalatra, és azt az agat hajtja csak végre, amelynél el6szor
teljesil az egyezés. Ha nem adunk meg az utolsd ag el6tt feltételt, akkor az hajtodik végre, mint
kiilonben ag. Ha ilyen nincs, és egyik ag esetei sem adtak egyezést, akkor nincs hatdsa a szerkezetnek.

elagazaskifejezés [
esetl [utasitaslista]
eset?2 [utasitaslista]

eset3 [utasitéaslista]
[utasitaslista egyébként(elhagyhato) 1]

Példaul, ha egy beolvasott jelrél szeretnénk eldonteni, hogy ékezetes vagy ékezet nélkili

maganhangzo, vagy esetleg egyéb karakter, akkor ezt a kovetkez6 mdédon tehetjiilk meg egy
eljarasban megvaldsitva.

eljarads maganhangzo

mutat "|Nyomj le egy billentydt! |
lokért "jel olvasjel

(kitrérték "JA@) | el "I D

mutat elagazas :jel [

aelou ["|ékezet nélkuli.)]

4 éidbdboduiud ["ékezetes.]
[“legyéb jel.|]
vége
Hivjuk meg rendreamag anhan gz 0 eljarasunkat az u, 6 és a p megaddsaval:
? maganhangzo
Nyomj le egy billentydt!
A(z) u ékezet nélkuli.
? maganhangzé
Nyomj le egy billentydt!

A(z) O ékezetes.



? maganhangzo
Nyomj le egy billentydt!
A(z) p egyéb jel.
Feladat: Alakitsuk dt ugyaMag anhan gz o) eljdrdst ugy, hogy az a mdssalhangzo esetén is

helyes kiirdst adjon!
3. Iteracio

Az iterdcidnak, azaz az ismétlésnek szamos formdja létezik
Els6ként a mindenki altal jol ismert, ismétlés parancs Uj arcat mutatjuk meg.
a.) Szamldldsos ciklus, ciklusvdltozo nélkiil

ismétlésisméetlésszam [utasitaslista]

Az el6re meghatarozott szamu ismétlés elvégzéséreaz E SME € 1és parancsot hasznalhatjuk -
roviden 1 SM. A cimbdl sokan talan rd sem ismernek, mivel az nem is teljesen pontos. A ciklus

ugyanis rendelkezik ciklusszamlaléval, de ezt nem nevesiti, és a han ya dik paranccsal

lekérdezhetd6 az értéke.

A mikodése jobb megértéséhez érdemes megfigyelni a kovetkezd utasitasokat.

? ismétlés 1 [mutat "alma]
alma
? ismétlés 3 [mutat "alma]
alma
alma

alma

? ismétlés 2.5 [mutat "alma]
alma
alma

alma
? ismétlés 2.49999 [mutat "alma]

alma

alma

A szamlalasos ciklusban alkalmazzuk ezutan a hanyadik eljardst is, ami tehat a ciklusszamlald szerepét
tolti be, igy 1-el indul, ha egyaltalan torténik végrehajtas legalabb egyszer.

? ismétlés 2.4 [kiir hanyadik]



1
2
? ismétlés 2.5 [kiir hanyadik]
1
2
3

De lassuk, hogy is lehet ezt kombinalni!
? ismétlés 2 [kiir hanyadik "alma]
1
2
? ismétlés -1 [Kiir hanyadik "alma]
? ismétlés 0 [kiir hanyadik "alma]
? ismétlés 0.5 [kiir hanyadik "alma]
1 "alma

Az 1 SmMeé t 1 € s parancsok egymasha is agyazhatéak, de ekkorahany ad 1 Kparancs

miikddése nehezebben nyomon kovethetd!

? ismétlés 3 [(kiifrérték hanyadik | |) ismétlés 2 [kiir
hanyadik]]

11

2
21
2
31
2

Mint a példakbol is latszik, ebben az esetben ah @ Ny ad I Kmind a kiilsé, mind a belsd ciklus

végrehajtasszamat megadja, azaz Gigy viselkedik, mintha mind a kettének kiilon-kilon ciklusszamlaldja
lenne.



Rekurzio

A rekurziv problémamegoldas lényege, hogy a feladatot kisebb, az eredetihez hasonlo
részfeladatokra bontjuk, és azok (szintén rekurziv médon megkapott) megoldasabdl allitjuk
Ossze az eredeti feladat megoldasat. Ahhoz, hogy maodszeriink eredményt adjon, kell egy
olyan szint, ahol mar nem kell tovabb bontani a problémat, hanem az mar direkt modszerrel
megoldhaté.

A rekurziv eljarasok olyan eljarasok, amelyek meghivjak énmagukat. Ha el akarjuk kertlni a
végtelen ciklust, paraméterezziik a rekurziv eljarasokat, és a rekurziv hivast egy feltételtol
tegyiik fiiggdveé.

A rekurziv abrak reszként tartalmaznak egy, az egészhez hasonld alakzatot.
A paraméterezett négyzet eljarast alapul véve készitsik el az aldbbi rajzot, melyben a
négyzetek oldala egyre kisebb lesz.

eljarasreknégyzet:h
ism 4 [e :h j 90]
ha :h>1 [reknégyzet

:h/71.5]
vége
A :-h jeloli az oldal
hosszat, amit az
eljaras (Ujrahivasakor
masfélszeresére
noévelunk.
Médositsd az eljarast
gy, hogy egy Uj
valtozo a:per
segitségével
paraméterezve

I_—|I hatarozod meg a
négyzet oldalméretének
csOkkenéseét.
(Megoldas)

Ha egy alakzatot :n-szer akarunk kirajzolni, a rekurzi6é paraméterével tudjuk :n értékét
szabalyozni.

eljarassornégyze
t :n :h
ism4 [ e :h j
90 ]

J 90 e :h b

§90

ha :n >0
[sornégyzet:n-1 :h]
vége



Gyakorld feladatok:

1-2.

eljaras reknégyzet2 :h :db
ha :db > 0 [
ism 4 [e :h j 90]
tf h 10 j 90 h 10 b 90 tl
reknégyzet2 :h+20 :db-1 ]
vége

eljaras rekharomsz6g2 :-h :db
ha :db > 0 [
ism 3 [e :h j 120]
e :h/2 j 60
rekharomszog2 :h/2 :db-1 ]
vége

3. A céltabla elkészitéséhez a kozéppontbdl rajzolt :r sugarud kor eljarast hasznalj! Ha elkésziltél,
szinezd ki fehérrel és feketével, ahogyan azt az igazi céltablan is lathatod!

CELTABLA:N :R:D

:N a korok szama, :R a legkisebb
kor sugara, :D a szomszédos
korok tavolsaga.




4. Vedd észre, hogy a piramis megrajzolasahoz nem kell minden lathaté haromszoget elkészitened!

PIRAMIS :N :H
:N az emeletek szama, :H egy
kisharomszog oldalanak hossza

AVAVAVEVAE:
JAVAVAVAVAVAN
VAVAVAVAVAVAVAN

5. Készits rekurziv (Iépcs6 :n :h :m mddon hivhatd) programot az aldbbi abra kirajzolasahoz!

A paraméterek jelentése:

e :nalépcséfokok szama
e :hazels6 lépcséfok hossza

e :m alépcséfokok
magassaga
Az Uj lépcs6fok mindig az
el6z6 felénél indul, és
hossza az el6z6
kétharmada.

6. Készits Logo eljarast (négy :n :h), amely négyszdgeket rajzol egymas koré!

. Legyen [TTTTTT 11

:n darab

négyzets

or

egymas

koril, a

legbelsé S ! -

négyzet =

oldalhos T 1 M

SZa

legyen
:h, kifelé negy 1 100 négy 2 100 négy 4 100
haladva

a

négyzete



k ol-
dalhossz
a
felez6djo
n!

7. Készitsd el a kovetkez6 csipke :méret :sordb eljarast, amely egy nyolcas szimmetridju csipke terit6t

rajzol:

amely:sor
db sorbdl
all és az
egyes
csipkék
mérete
:méret. A
csipke
darabok
hatszogek
bél allnak,
ésa
kovetkezé
sor, csak a
hatszog
,kulsg”
harom
csucsara
illeszkedik

csipke 100 1

csipke 100 2




Rekurziv gorbék - fraktalok

A fraktalok olyan alakzatok, melyek dnhasonléak, vagyis kisebb résziik kinagyitva olyan, mint az
eredeti. llyen példaul a természetben a fa is. Az alabbi kis rekurziv program egy ilyen fat rajzol.
Lathato az eljarasban, hogy mikor eldgazashoz ériink, akkor a ¥a eljaras az eredeti hossz 2/3
részével mindkét irdnyba Ujra meghivasra keriil, hiszen onnan és azokban az irdnyokba fog tovabb
néni a fa. A szintszamot ilyenkor csdkkentjik, és mikor az 6sszes szintnek megfelels farész is
megrajzolasra kerlilt, befejezédik az eljaras.

Eljaras fa :szint :hossz
e :hossz
ha :szint>1 : ; Tl T
[j 45 fa :szint-1 2/3*:hossz —
b 90 fa :szint-1
2/3*:hossz
ja5]
h :hossz

il

vége

Nevezetes gorbék:

Koch gorbe: Ezt a fraktalszerii gorbét Helge von Koch svéd matematikus 1906-ban irta le
elészor. A Koch-gorbe eldallitasi 1épései a kovetkezok:

0. 1épés: vegylink egy szakaszt

1. 1épés: a kozéps6 egyharmadat vagjuk ki, és emeljiink helyette "satrat" két, egyharmad
hosszU szakaszbol, mintha azok egy szabalyos haromszdg két oldalat alkotnak

2. lépés: a keletkezett négy szakasszal tegyik ugyanezt
3. 1épés: a keletkezett dsszes szakasszal tegylik ugyanezt

Es igy tovabb. Amit végtelen lépés utan kapnank, az a Koch-gorbe.




0. szint

1. szint

2. szint

3. szint

eljaras
koch :h
:szint
HAK
:szint =
1 [E :h]
[ koch

:h/3
szint-1
B 60

koch
:h/3
szint-1
J 120
koch
:h/3
szint-1
B 60
koch
:h/3
:szint-1

KOCH-HOPEHELY

A Koch-hopehely vagy mas néven Koch-sziget harom darab Koch-gorbébdl all, melyek
szabalyos haromszog-alakban kapcsolodnak egymashoz. Tehat az eléz6 Koch eljarast
felhasznalva Te is konnyedén megirhatod azt a kochpehely eljarast, melynek két
paramétere ugyancsak a:lépés és a :hossz, és megrajzoltatja a harom darab gorbét a
megfeleld szoggel elfordulva kozottiik. Ime az eredmény:

kochpehely 0 200

kochpehely 1 200
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Sierpinski hA&romszoqg

Ezt a fraktalt 1916-ban mutatta be WaclawSierpinski lengyel matematikus. A Sierpinski-
haromszdg az eddigiekkel ellentétben nem egy fraktalgorbe, hanem olyan fraktal,
melynek eléallitdsakor szakasz helyett egy egyszerli sikidombdl, egy szabélyos
haromszdgbdl kell kiindulnunk. Az eléallitasi szabaly ezittal sem bonyolult:

0. 1épés: vegylink egy szabalyos haromszoglapot

1. lépés: kossiik Ossze a haromszog oldalainak felezOpontjait egymassal, igy a
haromszoget négy kisebb haromszogre osztottuk. A kozépsd, cstcsara allitott
haromszoget vagjuk Ki.

2. 1épés: a maradék harom kis haromszdgnek ugyanigy vagjuk ki a kozepét.
3. 1épés: a keletkezett 6sszes haromszoggel tegylik ugyanezt.

Es igy tovabb. Amit végtelen lépés utan kapunk, az a Sierpinski-haromszog.
AA
A A

A
AA fAA‘A AnAA

0. lépés 1. |épés 2. lépés 3. lépés




LOGO-ban ez az eljaras kicsit bonyolultabb, mint az eddigiek. Az alapétlet az, hogy
rajzolunk egy fekete haromszoget, majd irunk egy rekurziv eljarast, mely egy-egy
haromszog kdzepébe rajzol egy feher, fejjel lefelé allo haromszdget. Ezen kiviil lesz egy
segédeljarasunk, mely egy adott szinii haromszdget tud rajzolni.

Lassuk el6szor ezt a segédeljarast. Nem tesz mast, mint rajzol egy szabalyos
haromszdget és kiszinezi azt. A szinezéshez felemelt tollal kell bemenniink a haromszog
belsejébe, majd a szinezés utan visszatérni a haromszog sarkaba.

eljaras haromsz6g :-hossz :szin

ismétlés 3 [eldre :hossz jobbra 120]
toltdszin! :szin tollatfel jobbra 30 eldére 3
tolt hatra 3 balra 30 tollatle

vége

Most nézzik azt eljarast, mely egyetlen fehér, fejjel lefelé &ll6 haromszdg
megrajzolasaért felelds. Hataséara a tekndc a nagy haromszog bal als6 sarkabol indulva, a
tollat felemelve elmegy az alap feléig, ott helyes iranyba fordul, majd alsé csucsatol
kezdve felfelé megrajzolja a fehér haromszdget, végul a tollat felemelve visszamegy a
nagy haromszdg bal alsé csucsaba:

eljaraskivagharomszog :kishossz
tollatfel jobbra 90 eldre :kishossz balra 120 tollatle
haromszog :kishossz 15



tollatfel balra 60 eldre :kishossz jobbra 90
vége

A haromszog eljarassal fehér szinti haromszoget szeretnénk rajzoltatni, ezért az
eljarasnak paraméterként a 15-6t adjuk, mely a fehér szin kddja.

Most mar johet az igazi rekurziv eljards, mely minden szikséges fehér haromszdget
megrajzol (egy-egy Iépésben 6sszesen harmat):

eljarassierpharomszog :1épés :-hossz

ha :1épés > 0 [Kkivaghadromszog :hossz

ismétlés 3 [sierpharomszog :1épés - 1 :thossz / 2
tollatfel balra 90 hatra :hossz * 2 tollatle balra
3011

vége

Nincs mas teendonk, minthogy megirjuk a foeljarast, mely rajzol egy nagy fekete
haromszoget, majd meghivja a fehér haromszogeket rajzolé eljarast (a tollszint elészor
feketére, majd fehérre, majd ujbol feketére valtja, hogy a haromszogek korvonalai is
megfeleld szintiek legyenek.):

eljarasfdsierphdromszog :1épés :hossz

tollszin! O jobbra 30 haromszdg :-hossz*2 0 balra 30
tollszin! 15 sierpharomszog :1épés :-hossz

tollszin! O

vége

SIERPINSKI-SZONYEG

A Sierpinski-szényeg szintén sikbeli fraktal, el6allitasi 6tlete ugyanaz, mint a Sierpinski-
haromszdge, mivel megrajzolasa tobb ismétlést és rekurzidt igényel, a részletes
eljarasokat nem ismertetjiik. Bemutatjuk viszont az eldallitas szabalyat, és az els6é néhany
1épés utan a fraktal kinézetét. Az eldallitas 1épései:

0. 1épés: vegylink egy négyzetet

1. lépés: kossuk 0Ossze a négyzet oldalainak harmadolopontjait a szemkozti
harmadolopontokkal, igy a négyzetet kilenc kisebb négyzetre osztottuk. A kdzépsd
négyzetet vagjuk Ki.

2. 1épés: a maradék nyolc négyzetnek ugyanigy vagjuk ki a kdzepét.



3. lépés: a keletkezett 6sszes négyzettel tegylik ugyanezt.

Es igy tovabb. Amit végtelen lépés utan kapnank, az a Sierpinski-szényeg.

0. lépés 1. lépés 2. lépés 3. lépés

Feladatok:

A Koch gorbe eljarast alapjan probald elkésziteni kovetkez6 abrat

Taldlj ki sajat fraktalokat is! Taldlj egy olyan alakzatot, amire a szakaszokat minden |épésben
kicseréled! Legjobb, ha papiron megrajzolod az elsé 1-2 |épést és utana irsz ra eljarast. Valaszd ki
hozza kedvenc tollszinedet!



Programkészités alapjai

Az eddigi ismereteink alapjan mar hasznalt ismétlésés ha utasitas mellett az Imagine szdmos mas vezérlési
szerkezetet is tartalmaz. Ezek alapos megismeréséhez azonban sziikségiink lehet néhany Uj fogalom
bevezetésére, Uj parancs megismerésére.

VALTOZO LETREHOZASA, ERTEKADAS

Az Imagine mar tartalmazza a globalis és lokalis valtozé hasznalatanak lehetdségét.
Globalis valtozok

A globalisvaltozé - vagy roviden globval- valamint a név paranccsal globalis valtozé hozhatd létre. Az
igy létrehozott valtozdk a program minden részében elérhetGek lesznek, de természetesen ha azonos
nevl lokalis valtozo is van egy adott eljarason beliil, akkor az altalanos szabalyt kell alkalmaznunk.
Erre kés6bb az eljdrasoknal is latunk példat.

? név 15 "labda

? globval 'egérke 7
? mutat :labda

15

? mutat :egérke

7
Lokalis valtozok

A lokalis valtozo létrehozasara szolgal a lokalisvaltozé parancs — roviden lokval. Ez csak magat a
valtozét hozza létre, de értéket még nem ad neki.

? lok&lisvaltoz6 "egérke

? lokalisvaltoz6 [erre arra]

? mutat :egérke

A(z2) egérke valtozonak nincs értéke

Hasznald a NEV parancsot a valtoz6 értékének megadasahoz!

A valtozé neve el6tt " idézbjel szerepel, a : kettGspont pedig az értékének hasznalatakor. Ez azért is
fontos, mert az "egérke név vagy cim szerinti valtozé meghivast jelent, ahol a valtozoé értéke
madosulhat, mig az :egérkeérték szerinti meghivas, a valtozo értékét kiolvassuk, de nem
moédosithatd. Ertéket adni a mar létrehozott valtozdnak a név paranccsal is lehet.

? név 8 "egérke

? mutat :egérke



8

Figyeljlink arra, hogy a név paranccsal az értékadas hasznalata nem a megszokott sorrendd, igy
elsGként az érték, utana a valtozo all. Ha forditva adnank meg a sorrendet, akkor érdekes dolog alakul
ki:

? név "egérke 8

? mutat :-egérke

A(z) egérke valtozonak nincs értéke

Hasznald a NEV parancsot a valtozo értékének megadasahoz!

Létrehoztunk viszont egy uj, globalis valtozot 8 néven, amit ellenérizhetlink is. Az aldbbi masodik
parancs mutatja a kiilonbséget is.

? mutat :8
egérke
? mutat "'8

8

A lokalis valtozok hasznalata esetén célszerlibb azonnal az értékadast is ehetévé tevé lokalisérték -
roviden l6kért - parancsot hasznalni.

? lokalisérték ""labda 4
? mutat :labda

4

A lokalis csak az adott eljardsban, mig a globalis valtozé mindenhol |athaté. A |étrehozott valtozdkkal
végezhet6 miveletek koziil a nével igen hasznos. Ez alapértelmezetten 1-gyel valé novelés, de
megadhatunk novekményt is.

mutat :labda

15

? novel "labda

? mutat :labda

11

? novel "labda 2

Nem tudom mit csinaljak a(z) 2-val }’ hibatizenet
Nem mondtad meg, mit csinadljak az eredménnyel.

A hiba oka, hogy alapértelmezetten csak a valtozé a ndvel bemenete, ezért a hiba a novel
feldolgozasa utan Iép fel, maga az értéknovelés megtorténik!



mutat :labda

12

A novekmény megadasanal ki kell jelolni a hatokort.

? (nével "labda 2)
? mutat :labda
14
? (nével "labda -5)
? mutat :labda
Teljesen hasonldan hasznalhaté a csokkent parancs is.
Prébald ki!
ADAT BE- ES KIVITEL
Kiiras

A valtozoék irélapon valé megjelenitésére mar hasznaltuk a mutat parancsot. Ha tobb elembdl all,
amit ki akarunk iratni, akkor hatokort kell kijel6Ini a zardjelek hasznalataval.

? (mutat "|labda értéke:| :labda |, egérke értéke:|
segéerke)

labda értéke: 12 , egérke értéke: 8
? mutat ""Bendeguz mutat [a b c]
Bendeguz

[a b c]

Vegylk észre, hogy a mutat parancs a kiirt elemek kozé automatikusan székozt helyez el, ami
felhasznaloi szempontbdl néha felesleges. A kiirds utan Uj sor elejére teszi a kurzort, valamint a listat
listaként jeleniti meg [] jelek kozott.

Létezik egy dltaldnosabban hasznalhaté parancs a kiir — roviden ki - parancs. Ez is atiranyithatd
megjelenitést tesz lehet6vé, azaz nem csak az irélapon, hanem a megadott kiiré eszk6zon is tud
adatot megjeleniteni, viszont a listat szogletes zaréjel nélkil adja vissza, kilonben hasznalata
megegyezik a mutat paranccsal.

? (kiir ""|labda értéke:| :labda |, egérke értéke:| :egérke)
labda értéke: 12 , egérke értéke: 8
? Kiir "Lajos kiir [a b c]

Lajos



abc

A kiirértékparancs a kiirt bemeneteket nem valasztja el szokozokkel, és a kurzort sem viszi a
kovetkez6 sorba, azaz alkalmas formazottabb kiirdsokra, valamint atiranyitas esetén is hasznalhato.

? (kiirérték "|labda értéke:| :labda |, egérke értéke:|
zegérke)

labda értéke:12, egérke értéke:8
kiTrérték "Bendeguz kiiréerték [a b c]
Bendeguza b c

Az irélapra keriil6 kiirasokat a torolszoveg — roviden torolszov — paranccsal tudjuk eltlintetni.



Adatok a programban

Minden programozasi nyelv alapvetd épitGkovei az alkalmazhato adattipusok és a rajtuk értelmezett
m(iveletek. A LOGO nyelv elemi adata a karakter. A karakterekbdl el6dllhat példaul szd,ami
értelmezhets egész vagy valds szamkeént, illetve épithetd belSle mondat vagy lista.

Egyszer(i adatobjektumok, primitivek
Sz6

A sz0 karakterek sorozata. A parancsszavaktél és egyéb elemektdl megkiilonboztetendé a szé irdsa "
idézGjellel torténik, ha 6nalldan all. igy példaul sz6 lesz a "akdc, de a "2.Vilmosis. Néhany specialis
karakter nem szerepelhet a széban egyszerlen beirva, igy a \ és / jel, vagy a mdveleti jelek sem
irhatok be. Eppen ezek miatt az Imagine-ben megalkottak az dltaldnos szdirdsi médot. Ekkor a sz6
karaktereit | | jelek k6zé irjuk, és igy példaul mar szokoz is lehet a sz6 része, példaul a "[12/B tanuldi
| egy szonak szamit. Célszer( ezt a széirasmddot valasztanunk mindannyiszor, amikor bet(ikon kivil
mas jeleket is irnunk kell, ill. ha a sz6k6zt akarjuk hasznalni. Az Ures sz6 alakja: **|

A sz6 parancs is az ImagineLOGO-ban.
Figyeljik meg, hogyan lesz a megadott elemekbdl egyetlen, felesleges szokoz nélkiili kiiras!

? ciklusegyenként i [kék sarga zold] [(kiir szdé hanyadik ™.
"szd elemszam :i "betidbdl "all)]

1. szbé6 3 betibdl all
2. szé 5 betibdl all
3. sz6 4 betibdél all
A sz6? parancs viszont annak a megallapitasara szolgdl, hogy a kérdéses jelsorozat szé-e.
? mutat szé6? "betik
igaz
? mutat sz6? 12356
igaz
? mutat sz6? [Vilmos 2]
hamis
Mint lathatd a 12356 is sz6!
Feladat:
1. Azonos jelsornak szamit-e a "matrac és a "[matrac| karaktersorozat?
2. Vizsgdljuk meg, hogy a kévetkezd jelsorozatok szavak-e? Haszndljuk erre a sz6? parancsot!

a) teki

b) "9

c) |7 csodal

d) "[Holnap kirdndulni megyiink a
hegyekbe! |



A karakterekbdl alkotott nem lres szavak specialis sorozata a szdm. A szam alapvetGen szamjegyek
sorozata, példaul a 123, de szerepelhet a tizedespont és az elGjel karakter is a tizedesek
elvalasztasara és az elGjel jelolésére: -34.6 is szam lesz. Ezen kiviil lehet betd is a szam része, mert
példaul szam a 3.5e-4 jelsor: normal alakban megadott.

Ne felejtsiik el, hogy az Imagine szamalakjaban tizedespont van, és nem tizedesvesszd!
3. Allapitsuk meg, hogy a kévetkezé jelsorozatok szdmok-e?

a)+6
b)-6.6E6
c) 6E+6
d) 3.4e5.6
e) 6,78

A szam?parancs a bemenetként megadott szérdl dllapitja meg, hogy értelmezheté-e a szamként.
? mutat szam? 12356
igaz
? mutat szam? "betidk
hamis
? mutat szam? ''123,56

hamis

Vegylk észre, hogy az utdbbi esetben a tizedesvesszé okozza a hibat! A tortrész elvalasztasara a
tobbi orszag pontot hasznal, a vessz6 hasznalatanak kovetkezményét sajnos el kell fogadnunk, és
nagyon figyelnlnk kell ra.

Miiveletek szavakkal

A 520 tehat az altalanos adatobjektum, amelynek egy részhalmazat alkotjak csak a szamok. E
sajatossdagra tekintettel kell lennlink, ha miveleteket végziink a szamokkal. Els6re példaul meglepé
lehet, de a fentiekbdl kovetkezik, hogy a

? mutat 8 + elsé "|7. sor|

15

eredmény logikus, mivel a szd els6 karaktere szamként is értelmezhetd. Az alkalmazott els@parancs
a 526 els6 karakterét adja vissza. Ertelemszer(en az UtolsOparancs az utolsé karaktert jeleniti meg.
? mutat elsé "labda

? mutat elsdé "|

? mutat utolsd "labda

a



Mint lathat6 az @ 1 s&parancs szamara nem okoz hibat, ha az tires szdra alkalmazzuk, az tres
karaktert adja vissza. A nem (ires széra alkalmazhaté még az@elsénélkiili,
utolsonélkul i-rsviden €nés un- parancs is. Ezek a sz6 els6 vagy utolsd karakterét
elhagyjak.

? mutatelsdnélkili "‘borso

orso

? mutat utolsonélkuli "borso

bors
Az @1 sSparanccsal kombindlva hozzaférhetiink a sz6 masodik karakteréhez is.

? mutat elsé elsénélkiili "mogyord

(0]

? mutat utolsé utolsonélkuli ""mogyoro

r
Az elemnél kil 1és az elemsorszamnél kil 1 parancsok mér a sz6 belsejében is ki
tudjak fejteni hatasukat. Mindkett6 két bemenetl. Az elemsorszamnélkul i- rsviden

e lemsn- esetében az elsé bemenet egy szam, a masodik egy sz6. A miivelet eredménye egy olyan

sz0 lesz, amely az eredeti sz0bdl a szam helyén Iévé karaktert nem tartalmazza.
? mutatelemsorszamnélkili 4 "korte
kore
Azelemnél kil 1elss bemenete egy karakter, a masodik egy sz6. A mivelet eredménye egy
olyan szd lesz, amelybdl hianyzik az 6sszes megadott karakter.
? mutat elemnélkili "e "elemes
Ims
Ha a sz6ban nem fordul el6 a megadott karakter, akkor természetesen a sz6 nem valtozik meg!
4. Egy dltaldnos szoirdsi moddal megadott sz6bdl szedjiik ki az esetlegesen el6fordulo szokézéket!

? ki elemnélkuli | "]el kel kaposztasitott alananitott
atok|

elkelkaposztasitottalanitottatok

Igen hasznos lehet a két sz6 bemenetes @ Llemtélparancs. A parancs balrdl megkeresi az elsé

bemenet elsé el6fordulasat a masodik bemenetben, és a masodik bemenetnek azzal a részével tér
vissza, amely attdl az el6fordulastol kezdédik. Ha az nem taldlhaté meg benne, akkor az lires széval
tér vissza.

? mutat elemtdl "me "mamut

? mutat elemtdl "ma "mamut



mamut
? mutat elemtdl "mu "mamut

mut

Az ugyancsak két bemeneti @1 sénekés U0 I sOnakparancsokkal az elsé bemenetként
megadott sz6t illeszthetjiik a mdsodik bemenetként megadott szé elé vagy utdn.

? mutat elsének "kor "lap

korlap

? mutat utolsdénak "kor "lap
lapkor
A SZéparanccsaI hasonlé eredményt érhetiink el, és ezt tobb bemenettel is hasznalhatjuk. Ekkor
viszont ki kell jel6Ini a parancs hatékorét.
? mutat (sz6 "kor "lap "szel)
korlapszél
Az UFeS? paranccsal megallapithatjuk, hogy egy szd tartalmaz-e karaktert vagy sem. Akkor kapunk
igaz értéket, ha a sz4 Ures, kilonben hamis lesz a visszatérési értéke.
? ki Ures? "|egy két]
hamis
? Ki Ures? "|
1igaz
Aazel emSZémparancs a sz6 karaktereinek szamat adja meg. Az lires sz6 nyilvan 0 értéku lesz.
? ki elemszam "|egy két]
7

? ki elemszam"

A sz6 parancs mintajara lehet&séglink van kilonallé szavakbdl mondatot késziteni, Erre szolgal a

mondat parancs.
? mutat (mondat ,,J6” |LOGO-ban| , programozni! )
[J6 LOGO-ban programozni!]

A sz6 belsejében is keresgélhetiink. Az € leme?eselem parancsok a tartalmazast vizsgaljak. Az

eleme? a létezést, az eleme a tartalmazas helyét vizsgalja.
? mutat eleme? e 'szeles
igaz
?mutat eleme "'e

2

Az els6 bemenet lehet egy sz6 is:



? mutat eleme? "les "'szeles
igaz
?mutat eleme "les "'szeles
3

A visszatérési érték akkor hamis, nem fordul el6 a karakter a széban, illetve a hely szdma 0.
? mutat eleme? *'x '‘zavaros
hamis
?mutat eleme ''x "‘zavaros
0

Az els6 bemenet lehet egy sz6 is:
? mutat eleme? "fel "‘zavaros
hamis
?mutat eleme ""fel ''zavaros
0



Feladatok szavakkal

1. Egy sz6 valamennyi magdnhangzojdat cseréljiik ki az e bettire.

A feladatot két eljaras segitségével oldjuk meg.

Az elsé eljaras segitségével meghatarozzuk a magdnhangzdk halmazat:

Eljaras maganhangzé

eredmény [ a 4 e éiiododunidl]

Vége
Vizsgaljuk meg az eljarast:

? mutat eleme? '"a maganhangzé

lgaz

? mutat eleme? b maganhangzo

Hamis
A tényleges cseréleljarasban végighaladunk majd a szé betlin, mindaddig, amig Ulres szét nem
kapunk. Ez lesz egyben az eredmény. Ha nem ures a szd, akkor viszont az elsé bettjérdl el kell
dontenilink, hogy eleme-e a maganhangzdk halmazanak, vagy sem. Ha igaz, akkor az eredménybe az
e betdt irjuk helyette, ha hamis, akkor az eredeti bet(i keril be, és az els6é betl elhagyasaval kapott
sz0t vizsgaljuk tovabb.

eljaras cserél :sz6

ha Ures? :sz6 [eredmény :szd]

hak eleme? elsé :szé maganhangzé

[eredmény elsének "e cserél elsdnélkiili :szd]

[eredmény elsdének elsdé :sz6 cserél elsénélkili :szd]
vége
Vizsgaljuk meg az elkészitett eljarast:
? mutat cserél "kitarul
keterel

? mutat cserél "'stb

stb

A csere megvaldsitdsara létezik a csere parancs is a LOGO nyelvben. Ha a csere elsé bemenet egy
szam, akkor a csere a mdsodik bemenetével Ugy tér vissza, hogy kicseréli annak szam-adik elemét a



harmadik bemenetre. Ha a szdm kisebb, mint 1, akkor a harmadik bemenetet a masodik elsé
elemeként szurja be. Ha a szdm nagyobb, mint a masodik bemenet elemeinek szdma, akkor a
harmadik bemenetet utolsé elemként szurja be a masodikba.

[ L4

? mutat csere 2 "kor "é
kér

? mutat csere 8 "kér 'dés
kérdés

? mutat csere 0 "kér "fel

felkér

Ha a szdm nem egész, akkor a csere eljaras kerekit és az igy kapott helyen keriil sor a fenti mUiveletre.

[ 4

? mutat csere 2.8 "kor "é
koé
? mutat csere 2.4 "kor "é

kér

Ha az els6 bemenet egy egyszerl [szdm1 szdm2] szegmens, azaz egy tartomany, akkor a m(ivelet a
masodik bemenetével ugy tér vissza, hogy kicseréli a szegmens altal meghatarozott Osszefiiggé
karaktereit a harmadik bemenetre. Ez persze tul is nydlhat az eredeti bemeneten, de ekkor azt
feltlirja.

? mutat csere [2 2

]''bunda *‘or

Borda

? mutat csere [3 4] "banan "jonett

Bajonett

Figyeljiink arra, hogy ha az els6 bemenet egy szegmens, akkor a harmadik bemenetnek mindig meg
kell egyeznie a masodikkal.

2. Készitsiink eljardst, amely megdllapitia egy megadott szordl, hogy mély, magas vagy vegyes
hangrendti-e!

Els6ként adjuk meg kiilon fliggvényekben a magas és mély maganhangzdkat!



eljaras magas

eredmény [e é i 1 6 6 14 4]
vége

eljaras mély

eredmény [a a o 6 u U]

vége

A bemeneti sz6ban megkeressiik, hogy szerepel-e magas illetve mély maganhangzoé a van.magas? és
a van.mély? eljarasok segitségével.

eljarasvan.magas? :szo

ha Ures? :sz6 [eredmény "hamis]

ha eleme? elsé :szé6 magas[eredmény "igaz]

eredményvan.magas? elsdénélkili :szd

vége

eljarasvan.mély? :szé6

ha Ures? :sz6 [eredmény "hamis]

ha eleme? elsé :szbé6 mély [eredmény "igaz]

eredményvan.mély? elsdénélkiili :szd

vége
Ezutdn a szd betliit egyenként vizsgaljuk meg a hangrendeljarasban. Ha van magas rend(, akkor
megvizsgdljuk, hogy van-e mély is. Ha igen, akkor vegyes, ha nem, akkor tiszta magas hangrendl a
bemeneti sz6. Ha nem volt magas, de van benne mély magdnhangzd, csak tisztan mély lehet, viszont
ez a feltétel sem teljestil, akkor a bemeneti sz6ban nem volt magdnhangzo.

eljaras hangrend :sz6

havan.magas? :sz6

[hakvan.mély? :szo

[eredmény "vegyes][eredmény "magas]]

hakvan.mély? :sz6

[eredmény "mély][eredmény "|nincs benne maganhangzé|]



vége

Kész eljarasunkat vizsgaljuk meg a lehetséges eseteket!

? mutatvan.magas? "‘baba

hamis

? mutatvan.magas? "'bébi

igaz

? mutatvan.magas? ''stb

hamis

? mutatvan.magas? "‘ciklon

igaz

? mutatvan.mély? "ciklon

igaz

? mutat hangrend "baba

mély

? mutat hangrend "'bébi

magas

? mutat hangrend *ciklon

vegyes

? mutat hangrend ''stb

nincs benne maganhangzé
Bemeneti szavunkat maganhangzdéi hangrendje szerint kddolhatjuk is. A szé bettit egyenként
megvizsgdljuk: Ha magas a maganhangzd, akkor ' jelet irunk, ha mély, akkor , jelet. Ha nem
maganhangzé, akkor semmit.

eljarasrend.kod :szd6

ha Ures? :sz6 [eredmény :sz0]

ha eleme? elsé :szé6 mély

[eredmény elsdének "|,| rend.kdédelsénélkiili :szd]

ha eleme? elsé :szd6 magas



[eredmény elsdének "|'| rend.kdédelsénélkiili :szd]
eredményrend.kédelsédnélkiili :szd
vége

Az eljaras eredménye egy kodolt szé lesz, amely az eredeti széban taldlhaté maganhangzék szamaval

azonos hosszu. Ezt a kodolt kimenetet vizsgaljuk meg, hogy azonos jeleket tartalmaz-e, vagy
vegyesen fordulnak el6 a maganhangzdk, esetleg nincs is benne maganhangzo.

? mutatrend.kod "lapos

? mutatrend.kod 'éléskamra

? mutatrend.kéd "|kihagytal-e]

3. Készitsiink eljdrdst, amely a bemeneteként megadott szot megforditja!

4. lrassuk ki egy mondatot betiinként megforditva!

5. Egy mondat palindrom, ha a benne szerepld betlik a sz6kéz6ktél eltekintve azonos sorrendben
helyezkednek el mindkét iranybdl. Készitsiink programot, amely eldénti egy mondatrdl, hogy

palindrom-e!



Listakezelés alapjai

e Elemi adat: a karakter: "k
Specialisan a szamjegy elé nem sziikséges idézdjel: 3

e Osszetett adat:
o0 elemiadatok sorozata a sz6:
"kakukk vagy 1526
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A lista az ImaginelLogo egyik legfontosabb dsszetett adatstrukturaja. A lista szavakbél, képsorokbél és
egyé listakbdl allhat. Az (ires lista (jele []) egy olyan specialis lista, melynek nincsen eleme. A mondat
szintén fontos, szavakbdl all6 szerkezet, mivel a szavakat sz6kdzokkel valasztjuk el egymastdl, ezért a
mondat esetében is ezt hasznaljuk elvalasztoként. A mondat hatdrait [] jelek jelélik. Ures mondatot
nem adhatunk meg, mivel a [] jelekkel az tires listat jeloljk.

Miuiveletek listakkal

parancs leiras

ELEMSZAM Megadja egy lista elemeinek szamat.
Az Gsszetett objektumok (példaul listak) egy elemnek szamitanak.

ELEME? Eldonti, az els6 paraméter benne van-e a masodik paraméterben megadott
listaban.
ELEME Megadja, hogy az elsé paraméter hanyadik helyen szerepel (el6szor) a listaban. Ha

nem szerepel, O-t ad vissza.

ELSO Egy nemiires lista elsé elemét adja meg.

UTOLSO Egy nemiires lista utolsé elemét adja meg.

ELEM Az adott index( elemet adja vissza.

ELSONELKULI Az elsd elem eltavolitasaval kapott listat adja vissza.

UTOLSONELKULI | Az utolsé elem eltavolitasaval kapott listat adja vissza.

ELSONEK Az Uj elemmel az els6 helyen bévitett listat adja meg.

UTOLSONAK Az Uj elemmel az utolsé helyen bévitett listat adja meg.

MONDAT Két lista 6sszeflizése.
EGYENLO? Eldonti, hogy a két lista azonos-e.
URES? A lista Urességének vizsgalata.

ELEMNELKULI A paraméterként megkapott érték dsszes el6fordulasat kiveszi a listabol.




A lista adatszerkezet alapvet6bb miveleteivel foglalkozunk a kbvetkezékben.
Az els6 mivelet a lista hozzarendelése egy valtozohoz, ami a

lokalisérték :1 [ el e2 e3 ... en-1 en]

paranccsal teheté meg példaul.

Az elsd, elsdnek, elsénélkiilia lista elsG, ei eleméhez fér hozza, mig az utolsd, utolsonak,
utolsonélkiili az utolsé elemet, e,-t tudja kezelni. Az Ures lista létrehozasa torténhet egyszerlien az
értékadas utasitassal is: a lokért :l [] parancs egy :I nevd (res listat hoz |étre, amely parancs egyben
alkalmas példaul egy lista kilritésére is. A lista elemszama, Uressége is vizsgalhatd. Erre szolgdl az
elemszam és az lires? parancs. A tobbi listamdlvelet kozil kilég az elemnélkili, amely a
paraméterként megkapott érték dsszes el6forduldsat kiveszi a listabdl. Ez azért is kilég a sorbdl, mert
a listanak altalaban az elsé vagy az utolsé elemét tudjuk kezelni, a belsé elemek kiilon mutatokkal
érhet6k el. Az elemnélkili eljaras tulajdonképpen egy egyszer(sités, amely a tobbi mdvelettel
helyettesithetd is. Nézziink meg néhany példat ezen parancsok mikddésére!

? mutat elemszam [2 14 5]

? mutat elemszam [2 [1 4 5]]

? mutat eleme 4 [2 1 4 5]

? mutat eleme? 6 [2 14 5]

hamis

? mutat elemnélkili 2 [2 [1 2 3]]
[1[123]]

? mutat elsé [12 [12 3]]

12

? mutat utolso [12 [1 2 3]]

[1 2 3]

? kiir utolsé [12 [12 3]]

123

Ez utébbi két parancs ismételten példa két kiiras kozti kiilonbségre.



Lista legkisebb eleme

eljaras legkisebb :lista

HAK (ELEMSZAM :lista)=1

[EREDMENY ELSO :lista]

[HAK (ELSO :1lista) > (UTOLSO :lista)
[EREDMENY legkisebb ELSONELKULI :lista]
[EREDMENY legkisebb UTOLSONELKULI :lista] ]

vége

Lista elemeinek 6sszege

eljaras osszegzés :lista
HAK URES? :lista
[EREDMENY 0 ]

[EREDMENY (ELSO :lista) +(6sszegzés ELSONELKULI :lista)]
vége

Feladatok listakkal
1. Egy beolvasott mondat szavai helyett adjuk meg rendre azok hosszdt!

A feladat értelmezhetd Ugy, hogy ha a bemeneti mondat Ures, akkor egy Ures listat kell megadnunk,
kiilonben az elsé eleme helyett annak hosszat kell imi a végeredmény listdba, majd ezutan a maradék
mondatra kell alkalmazni az eljarast.

eljarasszoéhossz.lista :m

ha Ures? :m [eredmény []1]

eredmény elsdének elemszém elsd :m szdbhossz.lista en :m
vége

Nézzik meg, hogyan is mikodik az eljdrasunk!

? mutatszdéhossz.lista [Itt az 1id8!]

[3 2 4]

? mutatszdéhossz.lista (szd "Itt "az "idd!)

[ 1 11111111 ]

Mint lathato, a ! jel is karakter, a masodik esetben lista helyett sz6 a bemenet, amit nem listaként,
hanem karakterenként vizsgal meg.

2. Javitsuk ki a szohossz.listaeljdrdst ugy, hogy sz6 bemenet esetén a sz6 hosszdt adja vissza!



A lista elemeinek sorrendjét is tudjuk valtoztatni, példaul ha a lista elsé elemét akarjuk a lista végére
helyezni, akkor tulajdonképpen egy jobbra |éptetést hajtatunk végre.

eljaraslép.jobbra :s

eredmény elsbének utolsd :s utolsd4nélkiili :s
vége

Nézzunk meg egy futési példat:

? mutatlép.jobbra "lakoé

Olak

Vegyiik észre, hogy a listamUveletek kevés kivétellel azonosak a szdra alkalmazhaté m(iveletekkel.

3. Készitsiink lép.balranevii fliiggvényt, amely a lista utolsé elemét teszi dt a lista elsé helyére!

4. Készitstink egyelemii nevdi fiiggvényt, amely akkor ad igaz eredményt, ha a paramétereként
megadott lista vagy széveg egy elemdi!

5. Készitsiinkszerepel nevdi fiiggvényt, amely megdllapitja, hogy a paramétereként megadott listaban
hdnyszor szerepel egy érték!



Programozasi tételek L.

A programkészités soran a részekre bontott feladat megoldasanak nagy része visszavezethet6
egyszerlien megfogalmazott kis algoritmusokra, ezeket nevezziik elemi algoritmusoknak, vagy mas
néven programozasi tételeknek.

OSSZEGZES TETELE

A bemeneti sorozat vagy lista alapjan egyetlen értéket kell meghataroznunk. Lényeges, hogy a
kimenet meghatarozasaban a bemenet 0sszes eleme szerepet jatszik. A probléma alapjan ezt a
csoportot 6sszegzésnek nevezzilk. Adjuk 6ssze egész szamok sorozatanak elemeit!

Példa: 6sszegzés [4 3 5] Eredménye: 12
eljards oOsszegzés :a
ha tres? :-a [er0O]

eredmény (elsé :a) + Osszegzés en :a
vége

Osszegzésre visszavezethet6 problémak:

1. Hatarozzuk meg egy tantdrgybdl kapott osztalyzatok atlagat, ahol az osztdlyzatokat a :oszt
lista tartalmazza.

2. Adjuk meg az els6 10 természetes szam szorzatat.

3. Egyesitsiik egyetlen szova a listaban tarolt egymast kovetd elemeket.

ELDONTES TETELE

Ebbe a csoportba azokat a problémakat soroljuk be, amikor az a célunk, hogy megallapitsuk a
bemenet minden eleme alapjan legaldbb egy elemére meglévé tulajdonsag meglétét vagy hianyat. A
megvaldsitds soran azt varjuk, hogy IGAZ vagy HAMIS legyen a visszatérési érték a keresett
tulajdonsag teljestilése alapjan.

1. Készitstink eljarast, amely megvalaszolja, hogy egy listaban van-e 0-nal kisebb elem!
Eljaraseldontés :lista
Ha Ures? :lista [eredmény ,hamis]
Hakels& :1ista< 0
[eredmény ,,igaz]
[eredmény eldontés elsénélkuli :lista]
Vége
2. Dontsuk el egy diak évvégi jegyei alapjan, hogy kitling lett-e vagy sem!

3. Allapitsuk meg egy szérél, hogy magas hangrend(i vagy sem!



KIVALASZTAS TETELE

A kivalasztas esetén tudjuk, hogy van keresett tulajdonsagi elem a bemenetben, de azt is szeretnénk
meghatarozni, hogy melyik az els6 eleme a bemenetnek, melyre teljesiil ez a tulajdonsag.
Eredménynek varhatjuk magat az elsé megfelel6 értéket, valamint a bemenetben elfoglalt helyének a
sorszamat. Ennek megfelel6en kétfajta megvaldsitas is lehetséges.

1. Készitslink eljarast, amely megadja egy listaban az els6é 0-nal kisebb elem helyét!

Eljaraskivalasztas.hely :lista
Hakels& :1ista< 0
[eredmény 1]
[eredmény 1 + kivalasztas.helyelsénélkiili :lista]
Vége

2. A hely mellett az értéket is visszaadhatjuk, most az elsé 0-nal kisebb értékre vagyunk
kivancsiak.

Eljaraskivalasztas.érték :lista
Hakelsé :lista< 0
[eredmény elsé :lista]
[eredmény + kivalasztéas.értékelsdnélkiili :lista]

Vége

3 Adjuk meg egy 6sszetett szam legnagyobb, vele nem egyenld, valddi osztojat!
4. Adjuk meg egy Osszetett szam legkisebb valddi, nem 1-gyel egyenl6 osztdjat!

5. Adjuk meg egy legaldbb két szétagos szdban az els6 magdnhangzé helyét!



Programozasi tételek II.

MEGSZAMLALAS

A probléma csoportban azt hatarozzuk meg, hogy a bemenet elemei kozil hany rendelkezik a
keresett tulajdonsaggal.

eljaras megszamlalas :lista
ha Ures? :lista [eredmény O]
hakels8 :lista< 10
[eredmény 1 + megszamlalas en :lista]
[eredmény megszamlalas en :lista]
Vége
1.. Egy osztaly tanuléinak atlaga alapjan adjuk meg a jeles rendliek szamat!

2. Adjuk meg egy sz6 massalhangzdinak szamat!

3. Hatarozzuk meg egy mondat szavaira kiszamitott maganhangzék és massalhangzdk aranyat!

MINIMUM MEGKERESESE

A bemenet értékein, ha értelmezett egy rendezés, akkor problémaként felmertilhet, hogy melyik a
legkisebb elem, azaz vagy hol helyezkedik el a bemeneten beliil, vagy konkrétan mi az értéke. A
bemenetrdl feltessziik, hogy legalabb egy elemdi.

eljaras minimum :1
ha Ures? en :1 [eredmény elsd :1]
hakelsé :1> utolsd :1
[eredmény minimum en :1]
[eredmény minimum un :1]
vége

1. Készitstink eljarast, amely a minimum elsé el6forduldsi helyét adja meg! Az eljards minimalis
atalakitasaval megkaphatjuk a maximum meghatarozasat is!

MAXIMUM KERESESE

eljaras maximum :1

ha iires? en :1 [eredmény elsdé :1]



hakels8 :1< utolséd :1
[eredmény maximum en :1]
[eredmény maximum un :1]

vége

Vegylk észre, hogy az eljarasok alkalmasak ebben a formaban is egyetlen sz6 legnagyobb
karakterkddu elemének meghatarozasara is.

1. Adjuk meg, hogy egy beteg napi h6mérséklet mérései alapjan melyik nap volt a legmagasabb a
testhGmérséklete!

2. Adjuk meg egy szam legkisebb és legnagyobb szamjegyének dsszegét!

3. Keressiik meg egy verseny els6é harom legjobb eredményt elért induldjat!



Programozasi tételek III.

LINEARIS KERESES

Ebben a problémdban nem tudjuk biztosan, hogy |étezik-e egyaltalan a bemenetben az adott
tulajdonsagu elem, de ha igen, akkor az elsé ilyen helyét vagy értékét varjuk visszatéré értékként. Ha
az adott tulajdonsagu elem nem létezik, akkor a hely keresése esetén a visszatérési érték 0 legyen! A
konkrét megvaldsitasban egy valami nev érték el6fordulasi helyét keressiik a bemenetben!

1. Készitstink eljarast, amely egy adott érték elsé el6fordulasi helyét hatarozza meg egy listaban!

eljaraslin._keresés :valami :lista
ha tUres? :lista [eredmény 0]
hakels8 :lista = :valami
[eredmény 1]
[eredmény 1 + lin.keresés :valami en :lista]
vége

2. A fenti megvaldsitds, ha nem eleme a keresett :valamia listanak, akkor az elemszdmot adja vissza!
Javitsuk ki az eljardst!

3. Adjuk meg egy sorozat elsé6 olyan elemét és helyét, amely kisebb, mint az el6tte alld!

4. Egy hénapon keresztiil mérjiik a reggeli h6mérsékleteket. A mérések alapjan adjuk meg az elsé
negativ értéki nap sorszamat!

5. Adjuk meg egy egész szam 1-t6l és 6nmagatdl kiilonb6z6 egyik osztojat!
KIVALOGATAS

A probléma csoportba azokat soroljuk, amelyekben bemenet elemeibdl egy Uj adatszerkezetbe
kigyujtjuk az 6sszes adott tulajdonsagu elemet. E feladat esetén is lehetséges, hogy nem magukat az
értékeket, hanem csak a bemeneti sorozatban elfoglalt helytiket kell kigydjteni.

1. Itt most a bemeneti lista 10-nél kisebb elemeit gydjtsik ki.
eljaras kivalogatas :lista
ha Ures? :lista [eredmény []]
hakelsé :1ista< 10

[eredmény elsdnek elsd :lista kivalogatas
elsénélkiili :lista]

[eredmény kivalogatéds elsénélkiili :lista]



vége

2. Készitslk el azt az eljarast, amely nem az adott tulajdonsagu elemeket, hanem azok helyét gydijti ki
egy listaba!

3. Gyljtsilik ki egy osztaly jeles tanuléinak nevét!



Programozasi tételek alkalmazasa
A funkcionalis LOGO hasznalatanak igen fontos terilete, hogy felismerjik, milyen programozasi
tételek bujnak meg a megoldando problémaban.

MEDIANMEGHATAROZASA

1. Hatarozzuk meg egy lista medianjat!

Egy sorozat medianjan a nagysag szerint rendezett elemei koziil a kozépsé helyen allét értjik. Ha a
sorozat elemszama paros, akkor vehetjiik a két kozépsé koziil barmelyiket vagy éppen a két kozépsé
elem atlagat. Mi ez utdbbit értjuk most alatta. A megoldas 6tlete hasonlit a minimum
megkereséséhez. Ha a sorozat egy elem, ez az eleme maga a médidn. Ha a sorozat kételemd, akkor
a két elem atlaga, kiilonben pedig elhagyjuk a legkisebb és a legnagyobb elemet, azaz kettesével
csokkentjiik a bemenet hosszat.

eljaras median :lista
ha Ures? en :lista [eredmény elsd :lista]

ha esz :lista = 2 [eredmény ((els& :lista) + utolsd
lista)/2]

eredmény median en un :lista
vége

Figyeljlink arra, hogy a bemeneti sorozatnak rendezettnek kell lennie, éppen ezért vagy rendezetten
adjuk meg, vagy haszndljuk a rendez parancsot.

? mutat median rendez [1 6 2 3 4]
3

? mutat median rendez [16 2 3 4 5]
3.5

2. Készitslik el ugy a median meghatarozdsat, hogy nem rendezziik a bemeneti sorozatot! Vegyik
észre, hogy a rendezett sorozat legkisebb és legnagyobb elemét hagyjuk el, ami megoldhaté a
minimum és a maximum elhagyasaval is, ha kett6nél tobb elem! Figyeljiink arra, hogy csak egy-egy
ilyen értékl elemet szabad elhagynunk!

3. Vizsgaljuk meg, hogy nagy elemszam esetén a rendezés vagy a minimum és maximum
megkeresése hatékonyabb-e!



PRIMTENYEZOKRE BONTAS

Egy természetes szamot primtényezdire bonthatjuk, ha a szam Osszetett. Az 1 nem 6sszetett szam,
primtényezds felbontdsa nincs. A tobbi pozitiv egész szam esetében a lehetséges legkisebb tényezs a
2.

1. Készitsik el egy pozitiv egész szam primtényezés felbontasat!

Az algoritmusunk alapgondolata az, hogy a szamot els6ként megprébaljuk 2- vel osztani. Ha osztét
taldlunk, akkor addig irjuk ki a tényez6k kdzé és osztjuk vele a szamot, amig lehet. Ha mar nem oszto,
akkor az osztét 1-gyel megnoveljiik, és ez lesz az Uj osztd. Az eljarast addig végezziik, amig 1 nem lesz
a szam. Az eljarasban az :n jelentse a vizsgalandé szamot, az :0 az els6 osztét

eljardsprim.tényezé :n :0 :lista
ha :n=1 [eredmény :lista]
hak (maradék :n :0) = 0

[eredmény prim.tényezd (egészhanyados :n :0) :0
(utolsdnak :o0 :lista)]

[eredmény prim.tényezd :n :0+l :lista]
vége
Az eljaras meghivasa a prim.tényez6 :n 2 [] formdaban torténhet.
? mutatprim.tényezé 28 2 []
[2 2 7]
? mutatprim.tényezé 12 []

L1

Vegylik észre, hogy feleslegesen prébdlkozunk a 2 és 3 utan a 4 értékkel, mivel az nem prim, és mint
a 2 tobbszorose, mar biztos nem is szerepelhet tényezéként. Mig az 5-tel biztosan kell vizsgalatot
végezniink, a 6-tal nem, mivel a 2 és a 3 tobbszorose. Vegyilk észre, hogy az eljaras hatékonyabba
tehetd, ha a 2 és 3 utan mar csak a 6kl alaku osztokkal kisérleteziink!

2. Alakitsuk at ugy az eljarast, hogy a primek ismeretében csak a primszamokkal végzi el az
osztasprobat! A primszamokat egy listaban kapja meg az eljaras!



Jatékok készitése 1.

Az Imagine egyik legnagyobb erdssége, hogy nagyon egyszerlien lehet benne jatékokat fejleszteni.
Ehhez szlikséglink lesz az eddig tanult parancsok, eljarasok, vezérlGszerkezetek hasznalatara.

Menjtink végig a labirintuson!

Készitsiink labirintust! A kész labirintusban haladjunk végig, mik6zben mérjiik az eltelt id6t!

A jatékot két lapon valdsitjuk meg. Az egyik lapon - ezt tervezének nevezziik - a labirintust lehet
késziteni, a masik lapon - a jaték nevlin -, az elkészitett labirintusban lehet mozogni.
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Tervez6 lap

Az indit6 eljarasunk nem a féablakhoz, hanem a laphoz tartozik. Az 6sszes muveletet itt végezziik
most el. Hogy futas kézben ne zavarjon az Imagine kérnyezet, az egyes kezel6 elemeket parancs
segitségével bezarjuk, majd meg is nyitjuk a munka végeztével.

eljaras Indité
tervezd'méret! [600 400]
torodlképernybrejtikonsor rajzlapablak
tordlobjektum mindentekndc
aj "tekndc
[név paca poz [-100 -100] irany O
tolltl tsz 12 tv 3
lathatdé igaz alak (sz6 betoltdéut "paca) képkockamdéd igaz]
paca“mozgat
mutatikonsorosztottablak

vége

Az eljarasban azt figyeljiik meg, hogy a paca nev( teknéc szinte minden lehetséges tulajdonsagat a
létrehozasakor, eljarasban adjuk meg, nem parbeszédablakban. Erdemes megfigyelni a teknéc
osztalyba keril6 Uj objektum tulajdonsagait, hogy milyen parok alkotjak!

A |étrehozott tekn6cot mozgatjuk a képernyén. A mozgatashoz a lelitott billenty( kodjat figyeljiuk. A
szOkozzel szabalyozzuk a toll helyzetét.

eljaras mozgat
eldgazéasolvaskod
[-72 [irany! 0 e 20]
-80 [irany! 180 e 20]
-75 [irany! 270 e 20]
=77 [irany! 90 e 20]
27 [stopmind]

32 [hak toll = "tollatfel [képkocka! 1 tl][képkockal! 2
tf]1]

mozgat

vége



A vezérlés megadasahoz az ASCIl kodokbdl kialakitott kodokat alkalmaztuk. Az ESC kddja a 27, a
sz0kozé a 32, a kurzornyilak kédjai pedig rendre: a fel -72, jobbra -77, le -80, balra -75.

Atalakithatod a mozgat eljdrdst tgy, hogy a kédok helyett az Imagine-ben haszndlatos
megnevezések szerepeljenek!

A jaték lap

A tervezl lapon elkészitett és elmentett palyankon azonnal indulhatna a jaték, de elGtte az elkészitett

labirintuson végezziink el egy kis mddositast: a kiilsé részt fessiik be sargdara a rajzeszk6zok

segitségével! Az indito eljarasunk a jaték lapon az alapbeallitdsok elvégzését, és a mozgatas inditdsat

oldja meg. Els6ként a lap jellemzGit adjuk meg, a méret! paranccsal a tényleges méretét képpontban,

a kiindulépont! parancs pedig a bal fels6 sarokhoz képest adja meg a lap kdzéppontjat. A megoldas

idejét is szeretnénk mérni, ezért szlikséglink lesz egy stopperre, amelyet a tényleges jaték

megkezdése el6tt - paca'mozgat - inditunk el.

eljaras indité

Jaték méret! [600 400] jaték"kiinduldépont! [299 199]
rejtikonsor rajzlapablak

betolthattérképbetsltdut "labi2.bmp

tordlobjektum mindentekndc

aj "tekndc

[név paca poz [-229 168] irany O toll tfképkockamdéd igaz
lathaté igaz alak (szd betoltdut "paca) vonszolhatd igaz]
aj "tekndc

[név 6ra poz [-50 -165] irany O toll tl lathatdé hamis]
6ra'betltipus! [[Tahoma] [16 400 0 00 238]]

nul lazstopper

paca”mozgat

mutatikonsorosztottablak

vége

A |étrehozott tekn6cok jellemzdit itt is érdemes megfigyelniink. Az ra teknéc az id6pont kiirasat

segiti majd, de magat a tekn6cot nem fogjuk Iatni a képernydn. A paca nevi tekn6cot - amely a jaték

lapon él és igy nem azonos a tervezd lapon megadott teknGcecel - kell végig vinniink a labirintuson.

Mozgatasa mar Imagine kornyezetben a gombmenti! paranccsal szebben megoldhaté.



eljaras mozgat
pacal gombmeni!
[fel [irany! 0]
le [irany! 180]
jJobbra [irany! 90]
balra [irany! 27 0]
esc [mutatikonsorosztottablak stopmind]]
paca'eldére 10
ha pacal pontszin = '"vOros [hatra 10]
célba?
varj 100
mozgat
vége
Az iranyitas mar ismert, az Ujdonsag a célba? fliggvény. Ez logikai értéket ad vissza.
eljaras célba?

ha paca®"pontszin = '"'sarga [kér "6ra [cimke (mondat
maradék

stopper 1000 "|ms alatt értél ki.|)] atdob "felsdészintre]

vége

Az eljaras érdekessége, hogy ha a feltétel teljesl, akkor nem tériink vissza a meghivo eljardshoz (mozgat),
hanem a f6 meghivo eljarashoz az atdob alkalmazéasaval.

2. Tegyiik programunkat szazadmdsodperc pontossa!

Az elkészitett palya fontos eleme a start és a cél koordinataja, valamint maga a palya. Ezeket most
szinekkel jel6ltlik, de megadhatjuk koordinatakkal is.

3. Adjuk meg a célba? fiiggvényt tgy, hogy a célteriilet koordindatdjat ismerve hatdrozzuk meg az
eredményt!

Ezeket az elemeket kiilon listdban taroljuk el. A szerkezete [fstartxstartyjfcélxcély] palyanév] legyen.



35. Készitsiik el a labirintus modositott valtozatdt, ahol a tervezo és szerkeszté nézet k6zott
vdlthatunk, valamint a fenti adatszerkezetben mentjiik tervezé nézetben a pdlydt, és a jaték nézet
a fenti adatszerkezetbdél veszi a pdlyat!

36. Készitsiink eredménylistdt a feladat megolddsdhoz!



Jatékok készitése II.

CAPA AZ AKVARIUMBAN

Készitslink jatékot, amelyben egy akvariumban Uszdé halat kell irdnyitani ugy, hogy elkeriljik a minket
ld6z6 capat és osszegydjtsiink minél tobb vizbél felszallé buborékot

" Aquarium

Faj Sterkesrtés Ablak Bedltdsok Lap Sigod

Srerk. |

Pont: 55
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A programot indité eljaras a kezdé paraméter atadasa miatt az inditnevlit hivja meg, igy lesz értéke a
kezdetben a szint valtozdnak.

eljaras indité
globval "szint 1
indit 50

vége

Az érdemi munkat az inditvégzi el.



eljaras indit :varakozas
rejtikonsor rajzlapablak bezarintézd
betolthattérképbetsltdut "medence
ism 5 [Gj "tekndéc [név (szd "t hanyadik) poz [10 10]
irany 270 toll tf lathaté igaz]]
ism 5 [kér (sz6 "t hanyadik)
[alak! betoltdétt "buborék xypoz! 50 + vsz 700 5]]
aj "tekndc
[név capa poz [400 20] irany 90 toll tf lathatd igaz]
figyelj "cépa alak! betoltdéat "capa
aj "tekndc
[név hal poz [400 400] irany 90 toll tf lathatd igaz]
kér "hal [ alak! betoltdéut "hal
gombmenu! [balra [irany! 270] jobbra [irany! 90]
fel [irany! 0] le [irany! 180]
esc [végir]ll
aj "tekndéc [név ird irdny 0 toll tf lathatd hamis]
ird'betltipus! [[Arial][14 400 0 10 238]]
globval "pontszam 0 globval "bubdb O globval "élet 3
figyelj "iro
xypoz! 10 530 cimke "Pont: xypoz! 700 530 cimke "Elet:
xypoz! 750 530 cimke :életxypoz! 500 530 cimke "‘Hiba:
hurok
mutatikonsorosztottablak

vége

Amint lathatd, a Iétrehozott tekn6cok tulajdonsdgait parancsokkal adtuk meg, de ezek meniibdl is
beallithatéak lennének, mivel a jaték folyaman nem maddositjuk ezeket. A jatékban 3 életiink lesz,
valamint kezdetben 0 pontunk, amit az elkapott buborékokkal novelhetiink. A hal feladata a
buborékok elkapasa. A megszoké buborékok 1, 2 vagy 3 hibapontot jelentenek. A jaték 100
hibapontig, vagy az ESC gomb lenyomasaval torténé kilépésig folyik. A jaték emellett fokozatosan



nehezedik, amit a pontszam figyelésével érlink el. Erre szolgdl az Uj szint eljarasunk. Ez az eljaras a
szint valtozét mddositja, aminek hatdsara egyre tébb, de maximum 5 buborékra kell figyelniink.

eljaras djszint
eldgazéas :pontszam
[5 [globval "szint 2]
15 [globval "'szint 3]
3 0 [globval "szint 4]
50 [globval "szint 5]]
vége
Az eljarés hatasét a bub.mozogeljarasban lathatjuk, a buborékok szamat adja.
eljarasbub.mozog
ism Iszint
[Figyelj (sz6 "t hanyadik)
irany! 45 - vsz 90
e 2 + vsz 3
haypoz> 535
[n6ével "bubdb figyelj "ird xypoz! 580 530 cimke :bubdb]]
vége

Erdemes megfigyelni a buborék életszerli mozgasat megvaldsitd programrészt. Itt oldjuk meg az
elszok6 buborékok figyelését is. Az eljarasok meghivasat is klasszikus modon végezziik el. A hurok
nevil eljarasunk hivja a mozgat6 és a vizsgalatokat végzo eljarasokat.

eljaras hurok
hal .mozog
capa.mozog
bub.mozog
talalkozo
Varj :-varakozéas
uj szint

ha :bubdb> 100 [végir]



hak :élet> O [hurok][végir]

vége

Az 6nmagat rekurzivan hivo hurok eljaras kivalthatd lenne a mar tobbszor hasznalt minden vagy

orokké parancsokkal is, de most ez nem volt a célunk. A varakozas paramétert itt hasznaljuk fel, de
sehol sem maédositjuk.

Nehezitsiik gy a jatékot, hogy a varakozas értékét az Ujszint eljarasban modositjuk!

A hurok altal meghivottak kozil nézziik a hatmozogeljarést! Ez olyan feladatot old meg, amely
tekndcjellemzoként meniibol is beallithatd lenne.

eljaréashal .mozog
figyelj "hal
hakxpoz<20 [xpoz! 20] [e 2]
hakxpoz>780 [xpoz! 780][e 2]
hakypoz<20 [ypoz! 20][e 2]
hakypoz>520 [ypoz! 520][e 2]
vége

Helyettesitsiik a teriiletmegaddst a hal jellemz&inek meniibél térténd bedllitdsdval, vagy a tartomany
parancs haszndlatdval!

A cdpa mozgdsa joval egyszer(ibb, mivel annak csak kdvetnie kell a halunkat.
eljarascapa.mozog
figyelj 'capa
irany! iranyszog kér "hal [poz]
el
vége

A taldlkozasok vizsgalatat és az elkapott buborékok helyett Uj |étrehozasat végzi a taldlkozo eljaras.
Az eljaras emellett kiirast is végez.

eljaras talalkozoé
ism Iszint
[figyelj "hal
ha takar? (sz6 't hanyadik)

[n6vel "‘pontszam



T

figyelj "1r6 xypoz! 80 530 (cimke :pontszam)

figyelj (sz6 "t hanyadik) xypoz! 50 + vsz 700 5

hangsor [SO 1122 T120 L4 02 G 16B]]11

figyelj 'capa

ha takar? "hal [xypoz! vsz 700 vsz 400 ( novel "élet -1 )

T

figyelj "1r6 xypoz! 750 530 (cimke :élet) hanghullam

“jajl
vége

Amikor a hal elkap egy buborékot, akkor megszdlal egy hangsor. Ez megallitja a jaték futasat. Oldjuk
meg, hogy a jaték tovabbfusson! Mar csak a végir eljarasunk maradt ki, amely a jaték befejezésekor
kap szerepet.

eljarasvegir
figyelj "iro
betitipus! [[Arial][80 700 10 O 238]]
Xypoz! 150 300
tsz! 12
cimke "VEGE!
stopmind

vége

Ez a programrészlet is fejleszthetd!

Oldjuk meg, hogy a VEGE felirat fokozatosan megndve jelenjen meg a képernyd kdzepén! Figyeljiink

< sz

Utolsd feladatunk a meghivasi médokra hivja fel a figyelmet.

A figyeljés kér parancsokkal szolitjuk meg szinte mindenhol a teknécéket. Irjuk at a programot 1igy, hogy
csak ott hasznaljuk ezeket, ahol ténylegesen nem elkeriilhets!



