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1. A TEKNŐC OBJEKTUM: RAJZOLJUNK!
1. Változtasd a teknőc tollát!

a) Állítsd a tollvastagságot 10 méretűre, a tollszínt zöldre!

b) Állítsd a tollvastagságot 5 méretűre, a tollszínt kékre!

c) Állítsd a tollvastagságot 20 méretűre, a tollszínt bíborra!

e) Állítsd a tollvastagságot 3 méretűre, a tollszínt pirosra!

f) Állítsd a tollvastagságot 15 méretűre, a tollszínt barnára!
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Rajzoltass a teknőccel négyszöget!

a) Készíts egy 150X150 nagyságú négyzetet!

b) Készíts egy 50X50 nagyságú négyzetet!

c) Készíts egy 300X150 nagyságú téglalapot!

d) Készíts egy 80X120 nagyságú téglalapot!
e)  Töröld le a képernyőt!

3. Készítsd el a képen látható rajzot, ha a vonalvastagság 10, a kezdő tollszín bíbor12 és az első vonal 80 hosszúságú!
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a) Készíts a képen látható rajzhoz hasonlót, ha a vonalvastagság 5, a kezdő tollszín zöld12!

b) Készíts a képen látható rajzhoz hasonlót, ha a vonalvastagság 30, a kezdő tollszín kék0!

c) Készíts a képen látható rajzhoz hasonlót, ha a vonalvastagság 20, a kezdő tollszín sárga12!
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Készíts egy tetszőleges vastagságú vonalakból és színekből álló háromszöget! Minden oldala 100 lépés hosszúságú.
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5. Készíts sokszöget, eljárás segítségével, majd az eljárás segítségével rajzolj kört!
6. Ismétlés használatával készítsd el az alábbi képeken látható sokszögeket:
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a) 
b) 
c) 
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7. [image: image9.jpg]


a) Készítsd el az alábbi négylevelű lóherét ciklus segítségével!

b) [image: image10.jpg]


Az a) feladatban elkészített utasítás felhasználásával hozz létre rekurzív eljárást, amely segítségével a teknőc virágos kertet varázsol a rajzlapra! A kitöltés színét, a toll színét és a vonalvastagságot is állítsd tetszőlegesre!
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Eljárás és ismétlés segítségével készítsd el a képen látható csigavonalat! 
9.  Melyik alakzathoz, melyik utasítás tartozik? Próbáld ki!
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ism 100 [e 50 j 20 h 100 j 30]

ism 10 [e 50 j 20 h 100 j 30 e 10 b 10]
ism 100 [e 50 j 20 h 100 j 30]

ism 180 [ism 360 [e 1 j 1]e 2 b 2]
Megoldások

1.a)

? tollvastagság! 10

? tollszín! "zöld

1.b), c), d), e), f), g)

Az 1.a) feladat mintájára.
2. a)

? előre 150

? balra 90

? előre 150

? balra 90

? előre 150

? balra 90

? előre 150

2. b), c), d)

A 2.a) feladat mintájára.

2.e) 
? törölKépernyő

3.a)

? tollvastagság! 10

? tollszín! "bíbor12

? előre 80

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor11

? előre 80

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor10

? előre 70

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor9

? előre 70

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor8

? előre 60

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor7

? előre 60

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor6

? előre 50

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor5

? előre 50

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor4

? előre 40

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor3

? előre 40

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor2

? előre 30

? jobbra 90

? tollszín! "bíbor1

? előre 30

3.b), c)

A 3.a) feladat mintájára.

4.

? tollvastagság! tetsz

? tollszín! tetsz

? balra 30

? előre 100

? tollvastagság! tetsz

? tollszín! tetsz

? balra 120

? előre 100

? tollvastagság! tetsz

? tollszín! tetsz

? balra 120

? előre 100

5.
? eljárás sokszög :oldalszám :oldalhossz

> ismétlés :oldalszám ~

> [előre :oldalhossz jobbra 360/:oldalszám]

> vége

? sokszög 60 1

6.a)
? ismétlés 6 [előre 60 jobbra 60]

6.b)

? ismétlés 8 [előre 60 jobbra 45]

6.c)


? ismétlés 12 [előre 60 jobbra 30]
7.a)


? ismétlés 4 [görberajz [töltőszín! "zöld4 sokszög [ismétlés 3 [előre 70 jobbra 120]]] balra 90]
7.b)

eljárás virág

 tollvastagság! "tetsz

 tollszín! "tetsz

 töltőszín! "tetsz 

 ismétlés 4 [görberajz [sokszög [ismétlés 3 [előre 70 jobbra 120]]] balra 90]

 j tetsz e tetsz

 várj 100

 virág

vége

8.

? eljárás csiga

> globálisváltozó "él 1

> ismétlés 100 [e :él j 90 növel "él]

> vége

? csiga

9.

A: ism 100 [e 50 j 20 h 100 j 30]


B: ism 100 [e 50 j 20 h 100 j 30]



C: ism 10 [e 50 j 20 h 100 j 30 e 10 b 10]
D: ism 180 [ism 360 [e 1 j 1]e 2 b 2]
2. TÖBB TEKNŐC: EGYMÁSRA HATÁS

1. [image: image20.jpg]


Adott három teknőc. Az első folyamatosan előre halad, a neve Vonal. A második teknőc folyamatosan egyhelyben forog, az ő neve Forgás. A harmadik teknőc az első kettőt utánozva körben jár, az ő neve legyen Kör. A teknőcök kattintásra végezzék a rájuk bízott feladatokat!
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2. Hogyan lesz a teknőcből csiga? 

a) Először egy teknőcre lesz szükséged ahhoz, hogy erre a kérdésre megtaláld a választ. Készíts a teknős segítségével csigavonalat, azaz spirált!

b) [image: image22.jpg]


Most pedig három teknőccel próbáld megvalósítani a feladatot. Az egyik (t1) egyenletesen körbe forog, a másik (t2) egyre gyorsabban halad előre, a harmadik (t3) pedig utánozza mindkettő mozgását, vagyis csigavonalban halad. Készítsd el a megadott paraméterek alapján a feladatot úgy, hogy a teknősök kattintásra induljanak!

3. Csinálj napkitörést! Az előző példához hasonlóan készítsd el a teknőcöket és találd ki, hogy mit kell módosítani ahhoz, hogy az alábbi ábrán láthatóhoz hasonló formát kapj!

[image: image23.jpg]


[image: image24.jpg]



4. [image: image25.jpg]


Ebben a feladatban 4 osztálypéldányra lesz szükséged a teknőcök osztályából ahhoz, hogy hullámvonalat, azaz szinuszgörbét rajzoltass velük. Segítségképpen használhatod az alábbi ábrát. 

5. [image: image26.jpg]


Kör, forgás és y tengely irányú mozgás eredménye a képen látható párnaszerű képződmény. Próbáld megalkotni 4 teknőccel! 

Megoldások

1.

? új "Teknőc [név Vonal]

? új "Teknőc [név Forgás]

? új "Teknőc [név Kör]

Vonal (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :a]

Forgás (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :b]

Kör (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :a végrehajt :b]

globálisváltozó "a [e 3] globálisváltozó "b [j 3]

2.a)

? globálisváltozó "s 0 ism 2000 [előre 5 jobbra globálisváltozó "s :s + 2]
2.b)
? új "Teknőc []

? új "Teknőc []

? új "Teknőc []

t1 (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :a]

t2 (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :b]

t3 (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :a végrehajt :b]

? globálisváltozó "s 1

? globálisváltozó "a [e :s globálisváltozó "s :s + 0.1]

? globálisváltozó "b [jobbra 15]

3.
? globálisváltozó "s 0 globvál "b [j :s globvál "s :s + 1]

Az s változó lépésközének változtatásával sűrűbb motívumokat hozhatunk létre:

? globálisváltozó "s 0 globvál "b [j :s globvál "s :s + 0.5]

4.

? új "Teknőc []

? új "Teknőc []

? új "Teknőc []

? új "Teknőc []

t1 (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [előre 1 jobbra 1]

t2 (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :a]

t3 (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :b]

t4 (Teknőc) változtatása, haKlikk: minden 100 [végrehajt :a végrehajt :b]

globálisváltozó "a [xpoz! xpoz + 1]

globálisváltozó "b [ypoz! kér "t1 [ypoz]]

5.

? globálisváltozó "a [e 2 j 2]

? globálisváltozó "b [j 2 várj 10]

? globálisváltozó "c [ypoz! kér "t1 [ypoz]]

3. OSZTÁLYBAN A TEKNŐC
1. a) Készíts új teknőcöket, amelyek paraméterei:

	NÉV
	ALAK
	TOLL
	POZÍCIÓ

	Breki
	Allatok\vizi_allatok\beka.lgf
	tollatle
	-200 150

	Bodri
	Allatok\kutya.lgf
	tollatfel
	-200 -150

	Miki
	Allatok\eger.lgf
	tollatfel
	200 -150

	Cirmi
	Allatok\macska2.lgf
	tollatfel
	200 150
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b) Töröld le t1 Teknőcöt!

c) Állítsd be, hogy kattintásra Cirmi ugorjon Mikire! Majd ugorjon vissza a helyére szintén kattintásra!
d) Állítsd be, hogy kattintásra Breki ugorjon Cirmire!
e) Állítsd be, hogy kattintásra Bodri ugorjon Brekire!

f) Állítsd be, hogy kattintásra Miki ugorjon Bodrira!

2. Készíts egy Állatok osztályt az alábbi paraméterek felhasználásával:

· tollatfel,

· ha ütközik tetszőleges mértékben ugrik hátra.

a) Származtass az Állatok osztályból egy Békák osztályt:

· sebessége gyors,

· kattintásra indul.

b) Hozz létre az Állatok osztályból egy újabb osztályt, a Kutyák osztályt:

· fele olyan gyors, mint a béka,

· egér kilépésre indul.

c) Végül származtass az Állatok osztályból még egy osztályt, a Rovarok osztályt:

· olyan gyors, mint a béka,

· tetszőleges helyen körben jár a rajzlapon,

· klikkre indul.

d) Színezd a rajzlapot zöldre! Készíts minden osztályhoz két-két példányt és válassz mindegyiknek más alakot!

3. Készíts két új osztályt, az egyiket Kutya, a másikat Macska néven a tollatfel opció bekapcsolásával! Hozz létre két új osztálypéldányt Cirmi és Dormi néven a Macska osztályban és két új osztálypéldányt Bodri és Blöki néven a Kutya osztályban! 
	Osztály
	NÉV
	ALAK
	POZÍCIÓ

	Kutya
	Bodri
	Allatok\kutya1.lgf
	-200 150

	Kutya
	Blöki
	Allatok\kutya2.lgf
	-200 -150

	Macska
	Cirmi
	Allatok\macska1.lgf
	200 -150

	Macska
	Dormi
	Allatok\macska2.lgf
	200 150


Állítsd be az objektumok tulajdonságait a következők szerint:

· Ha bármelyik kutyára kattintasz, akkor minden állat tetszőleges irányban elmozdul 10 egységet!

· A két macska bármelyikére kattintáskor, csak a macskák és Blöki mozognak tetszőleges irányban, Bodri marad a helyén.
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4. Készíts osztályt járművek néven és származtass belőle két újabbat! Az egyik neve legyen szárazföldi a másiké pedig legyen a légi! Az alosztályok mindegyikében hozz létre legalább 3-3 osztálypéldányt! Alakjukat a kozlekedes mappában található képek közül válaszd! Végül állítsd be, hogy a járművek kattintásra induljanak tetszőleges sebességgel előre!

5. Készíts ember osztályt! Ezután egy gombot, legyen a neve Nő! Állítsd be úgy, hogy megnyomásakor az ember osztály egy példányát hozza létre tetszőleges helyen a rajzlapon, emberek/anya1.lgf alakban! Hozz létre újabb gombot az előzőhöz hasonlóan, a következő változtatásokkal: neve Férfi, alakja emberek/apa1.lgf!
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6. [image: image30.jpg]


A Vidám család 6 tagú: Apa, Anya, Panni, Jancsi és két házi kedvenc Hektor és Garfield. A két háziállat a gyerekeké, Hektor a Jancsi kutyája, Garfield pedig Panni cicája. Ahova a szülők mennek, oda mennek a gyerekek is, őket pedig követik a kedvencek. Ha Hektor és Garfield mozog, a két gyerek is velük együtt, mindenki a saját háziállatával. Próbáld megvalósítani a család életét! A szereplők kattintásra haladjanak! Háttérnek állítsd be a hatterek/szabadban/videk.lgf képet!

7. [image: image31.jpg][=(




Burkoló teknőc. Két csapat teknőc elhatározta, hogy megtanulnak különböző alakú csempéket készíteni. Tanítsd meg 3 teknőcnek, hogyan rajzolhat háromszög alakú, másik 3-nak pedig négyszög alakú csempét rajzolni kattintásra, tetszőleges helyre a rajzlapon. A különböző alakzat rajzolását különböző osztály tagjai végezhetik!

8. [image: image32.jpg]


a) Kópé mindig az egereket kergeti! Rajzolj egy cicát! Készíts neki szemeket, amelyek folyamatosan követik az egérmutatót, bármerre is jár a lapon!

b) [image: image33.jpg]


Ha az a) feladattal készen vagy, akkor alakítsd át úgy a programot, hogy készíts egy kisegeret és Kópé azt kövesse a szemével!

9. Zűr az űrben!
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Állíts elő két osztályt! Mindkét osztálynál használj tollatfel utasítást, majd minden osztályon belül készíts két osztálypéldányt a lenti táblázat szerint! Alakjukat válaszd a közlekedés mappából és mozgásuk irányát állítsd tetszőlegesre! Hozz létre egy olyan objektumot, amely a teknőc osztály tagja, de nem véletlenszerűen mozog, hanem követi az egérmutató irányát! Készíts egy gombot, amivel indítod az objektumokat!

	Osztály
	Példány
	Alak
	Sebesség

	rakéták
	ss1
	közlekedés/raketa1.lgf
	2

	
	ss2
	közlekedés/raketa1.lgf
	10

	repülők
	airbus
	közlekedés/repulo1.lgf
	1

	
	raptor
	közlekedés/repulo1.lgf
	5

	teknőc
	ufo
	közlekedés/urhajo.lgf
	2


10. Ebben a példában egy Nyúl nevű osztályt hozunk létre, amely olyan nyúl alakú teknőcöket ábrázol, melyek képesek balra ugrani. Ezen kívül a következő viselkedési szabályt definiáljuk: ha rákattintunk egy nyúlra, az jobbra ugrik. 
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a) Tegyük fel, hogy van egy másik objektum is a képernyőn: az elefánt, amely nem nyúl. Ehelyett arra lenne szüksége, hogy alkalmanként kölcsönözze a nyulak viselkedését, vagyis néha egy darabig képes legyen “ugrani, mint egy nyúl”. Mutasd meg neki, hogyan lehet!

b) Kipróbálta, de nem tetszett neki. Segíts neki elfelejteni!

Készítsd el a programot a fenti példához!
Megoldások

1.a)
? új "Teknőc [név Breki alak |Allatok\vizi_allatok\beka.lgf| poz [-200 150]]

? új "Teknőc [név Bodri alak |Allatok\kutya.lgf| poz [-200 -150]]

? új "Teknőc [név Miki alak |Allatok\eger.lgf| poz [200 -150]]

? új "Teknőc [név Cirmi alak |Allatok\macska2.lgf| poz [200 150]]

1.b)


? törölobjektum "t1

1.c)

Cirmi változtatása: haKlikk: h 300
Cirmi változtatása: haKlikk: e 300

1.d)

? Breki'esemény! "haKlikk [poz! [200 150]]
1.e)

? Bodri'esemény! "haKlikk [poz! [-200 150]]
1.f)

? Miki'esemény! "haKlikk [poz! [-200 150]]
2.

? újosztály "Teknőc "Állatok [toll tollatfel]

Állatok osztály változtatása: Események, Hozzáad, haKlikk: hátra tetsz

? újosztály "Állatok "Békák [toll tollatfel]

Békák osztály változtatása: Események, Hozzáad, haKlikk: b tetsz minden 100 [e 10]

? újosztály "Állatok "Kutyák [toll tollatfel]

Kutyák osztály változtatása: Események, Hozzáad, haEgérKilép : j tetsz minden 100 [e 5]

? újosztály "Állatok "Rovarok [toll tollatfel]

Rovarok osztály változtatása: Események, Hozzáad, haKlikk: minden 10 [j 1 e 1]

? új "Békák [alak|Allatok/vizi_allatok/beka.lgf|]

? új "Békák [alak|Allatok/vizi_allatok/beka2.lgf|]

? háttérszín! 6

? új "Kutyák [alak |Allatok/kutya1.lgf|]

? új "Kutyák [alak |Allatok/kutya2.lgf|]

? új "Rovarok [alak |Allatok/katica.lgf| poz [tetsz tetsz]]

? új "Rovarok [alak |Allatok/vizi_allatok /pok.lgf| poz [tetsz tetsz]]
3.

? újOsztály "Teknőc "Kutya [toll tollatfel]

? újOsztály "Teknőc "Macska [toll tollatfel]

? új "Kutya [név Bodri alak |Allatok\kutya1.lgf| poz [-200 150]]

? új "Kutya [név Blöki alak |Allatok\kutya2.lgf| poz [-200 -150]]

? új "Macska [név Cirmi alak |Allatok\macska1.lgf| poz [200 -150]]

? új "Macska [név Dormi alak |Allatok\macska2.lgf| poz [200 150]]

Bodri és Blöki változtatása: haKlikk:

kér mindenteknőc [j tetsz b tetsz e tetsz]

A két macska változtatása: haKlikk:

kér elemnélküli "Bodri mindenteknőc [j tetsz b tetsz e tetsz]

4.

A 2. feladat mintájára.

5.

? új "gomb [név Nő méret [50 28] poz [200 150] esemény'halenyom [új "Ember [alak |emberek/anya1.lgf| poz [tetsz tetsz]]]]]

? új "gomb [név Férfi méret [50 28] poz [-200 150] esemény'halenyom [új "Ember [alak |emberek/apa1.lgf| poz [tetsz tetsz]]]]
6.

? újOsztály "Teknőc "Vidám [toll tollatfel]
Vidám változtatása: esemény, hozzáad, haKlikk: 

kér összes "Vidám [j 20 ism 20 [e 1 várj 5]]
? újOsztály "Vidám "Gyerekek [toll tollatfel]

Gyerekek változtatása: esemény, hozzáad, haKlikk: 

kér összes "Gyerekek [j 20 ism 30 [e 1 várj 10]]
? új "Vidám [név Apa alak |emberek\apa2.lgf| poz [-250 250]]

? új "Vidám [név Anya alak |emberek\anya2.lgf| poz [-200 100]]

? új "Vidám [név Anya alak |emberek\anya2.lgf| poz [-150 100]]

? új "Gyerekek [név Panni alak |emberek\lany1.lgf| poz [-180 -100]]

? új "Gyerekek [név Jancsi alak |emberek\fiu2.lgf| poz [-20 -100]]

? klónoz "Panni [név Garfield alak |allatok\macska2.lgf| poz [-200 -250]]

? klónoz "Jancsi [név Hektor alak |allatok\kutya2.lgf| poz [-60 -250]]

7.

? újosztály "Teknőc "alakzat1 []

alakzat1 változtatása: esemény, haKlikk: 
kér összes "alakzat1 [ism 10 [b tetsz tf ism 200 [e 1 várj 30] tl j 30 e 40 j 120 e 40 j 120 e 40]]
? új "alakzat1 [poz [200 -200]]

? új "alakzat1 [poz [150 -200]]

? új "alakzat1 [poz [100 -200]]

? újosztály "Teknőc "alakzat2 []
alakzat2 változtatása: esemény, haKlikk: 
kér összes "alakzat2 [ism 10 [b tetsz tf ism 200 [e 1 várj 30] tl e 40 j 90 e 40 j 90 e 40 j 90 e 40]]
? új "alakzat2 [poz [-100 -200]]

? új "alakzat2 [poz [-150 -200]]

? új "alakzat2 [poz [-200 -200]]

8.a)

? új "teknőc [név szem1]

szem1 (Teknőc) változtatása, Alak, Rajzlista: kör 50 tollatfel előre 15 töltöttkör 20

szem2 (Teknőc) változtatása, Alak, Rajzlista: kör 50 tollatfel előre 15 töltöttkör 20

? örökké [kéregyenként [szem1 szem2][irány! irányszög egérpoz]]

8.b)

? új "teknőc [név egér alak |allatok/eger.lgf| toll tollatfel]

egér (Teknőc) változtatása, Alak, Vonszolható: Igaz

? örökké [kéregyenként [szem1 szem2][irány! irányszög egér'poz]]

9.

? újosztály "teknőc "rakéták [toll tollatfel]

? újosztály "teknőc "repülők [toll tollatfel]

? új "rakéták [név ss1 alak közlekedés/raketa1.lgf]

? új "rakéták [név ss2]

? új "repülők [név airbus]

? új "repülők [név raptor]

? új "gomb [poz [300 -200] felirat [Mozgás] méret [50 28]]

Mozgás (gomb) változtatása: Eljárások, Hozzáad:

 eljárás mozgás

 minden 30 [kér [ufo][irány! irányszög egérpoz]]

 ufo'minden 50 [e 2]

 kér [ss1] [j tetsz]

 ss1'minden 30 [e 2]

 kér [ss2] [b tetsz]

 ss2'minden 30 [e 10]

 kér [airbus] [b tetsz]

 airbus'minden 30 [e 1]

 kér [raptor] [b tetsz]

 raptor'minden 30 [e 5]

vége

10.a)

? újOsztály "Teknőc "Nyúl [alak |Allatok\nyul.lgf| toll tollatfel]

? Nyúl'szerkeszt "ugorjbalra

eljárás ugorjbalra

 irány! 5

 ismétlés 18 [előre 8 balra 10 várj 10]

vége

? Nyúl'esemény! "haKlikk [ugorjbalra]

új "Nyúl [név Tapsi toll tollatfel]

? újOsztály "Teknőc "Elefánt [alak |Allatok\elefant.lgf| toll tollatfel]

 új "Elefánt [név Nelli toll tollatfel]

? nelli'adviselkedés "Nyúl

10.b)

? nelli'törölviselkedés "Nyúl
4. JÁTÉKOS OBJEKTUMOK

1. Varázsolj akváriumot a képernyőre! Ebben a programban alap és másolat osztályokra lesz szükséged! Az alap osztály tagjai a képen látható módon, a jobb oldalon helyezkednek el és nem mozgathatók. Ezekről kattintással lehet másolatot készíteni. A másolat vonszolható, így az akvárium bármely területére át lehet helyezni. A halak és növények alakját a vizi_allatok és a vizi_novenyek mappában találod. Törlésre a kuka szolgál, melyre csak rá kell húzni a nem kívánt objektumot. A hátteret állítsd a képen látható módon!

[image: image36.jpg]



2. Az előző program mintájára készíts öltöztetős játékot!

[image: image37.jpg]



3. Próbáld meg szimulálni az utcai közlekedést! Készíts az akvárium feladathoz hasonlóan ős és utód osztályok segítségével járműveket egy forgalmas utcát ábrázoló programban! Oldd meg, hogy a járművek egy nyomógombra kattintva mozogjanak is!

4. Állatkert építő játék elkészítéséhez az akvárium feladat szolgálhat mintául. 

5. Egy kis lakberendezés! Rendezd be a házat, saját elképzelésed szerint! 

6. [image: image38.jpg]


Egyszer volt, hol nem volt……

[image: image39.jpg]
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Igen, kitaláltad! Mesét fogunk készíteni, azaz rajzfilmet. A feladat megoldásához lapokra lesz szükséged. Annyi új lapot hozz létre, ahány képkockára szükség van, ebben a példában 4. Minden képkockának válaszd ki a megfelelő hátteret! Szükséged lesz gombokra, amelyekkel a következő vagy az előző lapra tudsz ugrani, ha rákattintasz! Készíts osztályokat: ember, bárányok, madarak, autók. Ezen kívül, a feliratokat is el kell készítened, 36-os betűmérettel. 
[image: image41.png]


Kattintásra:

· Gazsi (ember osztály példánya) és a bárányok folyamatosan előre haladnak (ügyelj a takarásra!),

· a madarak tetszőleges irányban röpködnek,

· az autók gyorsan haladnak előre.

Az objektumok alakját a képeken látható módon állítsd be!

7. Készíts rajzfilmet a vadon élő állatokról! Álljon 5 képkockából! Legyen legalább 2 osztály és minden osztálynak legalább 2 példánya! Az objektumok vonszolhatók legyenek, kattintásra hajtsák végre az utasításokat! 

8. Tudod-e, milyen az interaktív mese? Az ilyenfajta művek egyes részeinél az olvasó dönti el, hogy hogyan folytatódjon tovább a történet. Például, ha a főhős egy útelágazáshoz ér, akkor eldönthetjük, hogy jobbra vagy balra menjen tovább. A lényeg az egészben, hogy a bal és a jobb más folytatást eredményezzen. A végkimenetel, tehát a mese vége is lehet többféle, sőt akkor az izgalmas, ha minden befejezés más.


Légy kreatív és készíts egy ilyen mesét! Használj hozzá legalább 7 lapot. Helyezzél el rajtuk két gombot, amelyek más-más lapokra ugranak. A történet lehet egy már ismert mese, vagy amit te találsz ki, teljesen egyedi. Az oldalak mindegyikén szerepeljen legalább két objektum amelyeket más osztályokból származtatsz! 

9. Készíts prezentációt magadról, melyben elmeséled egy napodat! A bemutató a következők szerint épüljön fel:

· 6 képkocka gombokkal, egyéni háttérrel,

· 3 osztály, 2-2 osztálypéldánnyal,

· minden képkockán legyen mozgás kattintásra.

10. Lehetsz légi forgalomirányító! Nem lehetetlen, ha megalkotod a következő programot! Kilenc új teknőcre lesz szükséged, melyeket 2 osztályba kell rendezned az alábbiak szerint:

· léghajók alosztály → 3 utódpéldány,

· repülők alosztálya →3 objektumpéldány,

· felhők alosztály → 3 példány.
Továbbá, kell még ide 3 gomb, amivel irányíthatod a forgalmat. Két gombbal indíthatod a két osztály egyedeit, a harmadikkal pedig leállíthatod a teljes forgalmat. Úgy állítsd be a járműveket, hogy ha valamelyik ütközik, akkor álljon le a forgalom! Ilyenkor a repülőknek van továbbhaladási joga.

A program további része a háttér, melyet úgy kell elkészítened, hogy kékre állítod a hátteret, a felhőket pedig tetszőleges pozícióban elhelyezed. Az indító gombok megnyomásával az objektumok sebessége kétszeresére nő. Ha a repülőket alapból gyorsabbra állítod a léghajóknál, egészen jó kis játék úgy beállítani a forgalmat, hogy folyamatosan haladjanak, de sohasem ütközzenek.

11. Versenyeztesd a teknőcöket! 
Készíts versenyt három teknőcnek! A játék két lapból álljon! Az elsőn jelenjen meg a játék neve, majd nyomógomb segítségével lépjen a következő oldalra, ahol maga a játék található!  
Rajzoltasd meg egy teknőccel a versenypályát, amely 3 oszlopból és 14 sorból áll! Ezután készíts egy új osztályt a versenyzőknek és ebből az osztályból hozz létre 3 teknőcöt! Helyezz el két gombot a rajzlapon! Az egyik gomb hatására indul a játék, a másik betölt egy tiszta hátteret! Dobókockának használd a munkafuzet/fejezet 9/dobokocka.lgf alakot! 

Valósítsd meg, hogy amelyik négyzetre lép valamelyik versenyző, azt színezze be, ha túlhalad a célon, akkor „táncoljon” egy kicsit és minden versenyző térjen vissza a starthelyre. A hátteret és a feliratokat állítsd a képek szerint!
Jó játékot!
Megoldások

1. 

? újOsztály "Teknőc "alap [ ]

alap változtatása: esemény, hozzáad, haBalLe: új "másolat [poz ( poz ) alak ( alak ) képkocka (képkocka ) alakméret ( alakméret * 2 )] kérutolsónév [vonszolható! "igaz feltölt]
? újosztály "teknőc "másolat [vonszolható igaz toll tf]

másolat változtatása: esemény, hozzáad, haBalLe: fölülre
? új "alap [ ]

Még 6 teknőcöt hozz létre hasonló módon!
Színezd a hátteret narancssárgára!
Jelölj ki egy téglalapnyi területet rajzfelületnek és színezd be kékre!
új „teknőc [kuka]
kuka változtatása: esemény, hozzáad, haBalFel: ha takar? "kuka [listából_töröl törölobjektum sajátnév]
? eljárás listából_töröl

globvál "elemek elemnélküli sajátnév :elemek

? vége
2.

Az 1. feladat mintájára.

3.

Az 1. feladat mintájára.

Autók mozgása: ? kér mindenteknőc []
4.

Az 1. feladat mintájára.

5.

Az 1. feladat mintájára.

6.

Rajzlapbetöltés: hatterek/textura/zoldes1.lgf

? új "Teknőc [név indítgomb alak |gomb/negyzetben_jobbra.lgf|]

indítgomb változtatása: haLenyom: lap2

Szöveg hozzáadása: Gazsi története

Betűvariáció: Viner Hand ITC, 72

Lap menü – Új

? új "Teknőc [név visszagomb alak |gomb/balra.lgf|]

visszagomb változtatása: haLenyom: lap1

? új "Teknőc [név előregomb alak |gomb/jobbra.lgf|]

előregomb változtatása: haLenyom: lap3

? újosztály "Teknőc "ember [toll tollatfel]
ember változtatása: haKlikk: minden 100 [e 2]
? új "ember [név Gazsi]
Gazsi változtatása: Alak! emberek/apa3.lgf

? újosztály "Teknőc "állat [alak |allatok/barany.lgf| toll tollatfel]
állat változtatása: haKlikk: minden 100 [e 1]
? új "állat []
? új "állat []

? új "állat []
Szöveg hozzáadása: Gazsi unatkozott
Lap menü – Új

? új "ember [név Gazsi]
? új "Teknőc [név visszagomb alak |gomb/balra.lgf|]

visszagomb változtatása: haLenyom: lap2

? új "Teknőc [név előregomb |gomb/jobbra.lgf|]

előregomb változtatása: haLenyom: lap4

? újosztály "Teknőc "madarak [alak |allatok/madar.lgf| toll tollatfel]
madarak változtatása:haKlikk: minden 100 [j tetsz e tetsz]
? új "madarak []

? új "madarak []

Szöveg hozzáadása: Elindult világot látni

Lap menü – Új

? új "Teknőc [név visszagomb alak |gomb/balra.lgf|]

visszagomb változtatása: haLenyom: lap3

? új "Teknőc [név újragomb |gomb/le.lgf|]

előregomb változtatása: haLenyom: lap1

? újosztály "Teknőc "autó [toll tf]
autó változtatása:haKlikk: minden 50 [e 2]
? új "autó [alak |allatok/auto1.lgf|]

? új "autó [alak |allatok/auto2.lgf|]
Szöveg hozzáadása: Végül egy városba érkezett. Túl zajosnak találta, ezért hazament.

7.

A 6. feladat mintájára.

8.

A 6. feladat mintájára

9.

A 6. feladat mintájára

10. 

? újosztály "Teknőc "léghajó [toll tollatfel]

? új "léghajó []

? új "léghajó []

? új "léghajó []

? újosztály "Teknőc "repülő [toll tollatfel]

? új "repülő []

? új "repülő []

? új "repülő []

? új "gomb [név Repülő_Indít méret [100 28] poz [200 -130]]
Repülő_Indít gomb változtatása: haLenyom: minden 20 [kér összes "repülő [e 2]]
? új "gomb [név Léghajó_Indít méret [100 28] poz [-280 -130]]
Léghajó_Indít gomb változtatása: haLenyom: minden 50 [kér összes "léghajó [e 2]]
? új "gomb [név Leállít méret [100 28] poz [-30 -200]]

Leállít gomb változtatása: haLenyom: stopmind
? újosztály "Teknőc "felhő [toll tollatfel]

? új "felhő []

? új "felhő []

? új "felhő []
léghajó változtatása: esemény, haÜtközik: stopmind
repülő változtatása: esemény, haÜtközik: stopmind

A repülőket és a léghajókat rendezd a képen látható pozíciókba és állítsd mindet érzékenyre!
11.

Lap1
? új "gomb [név Indít Méret [50 30]]
? Indít’esemény! "haLenyom [lap2]
Szöveg hozzáadása: Teknőc Verseny
Háttér, keret készítése

? törölobjektum t1
? új "lap [név lap2]
Lap2
? eljárás négyzet

ism 4 [e 30 j 90] e 30

vége
? eljárás rács

tv! 2

ism 4 [ism 14 [négyzet] tf h 420 b 90 e 30 j 90 tl] tf j 90 e 30 b 90 tl

tf j 90 e 15 b 90 e 15

vége
Háttér, keret készítése
? új "Teknőc [poz [-13 -222]]

? rács
Feliratok elkészítése: START, CÉL

? új "Teknőc [név dobókocka alak|munkafuzet/fejezet 9/dobokocka.lgf| poz [-13 -222]]

újosztály "Teknőc "játékos [toll tollatfel]

? új "játékos [poz [-62 -208]]
? új "játékos [poz [-32 -208]]

? új "játékos [poz [-2 -208]]
Állítsd be a töltőszínt a képek szerint!
? eljárás lépelőre

ism 30 [e 1 várj 10]

tölt

vége
? eljárás dobás

ism 20 [képkocka! tetsz várj 30]

vége
? eljárás lépés :N

ism :N [lépelőre várj 50]

vége
? eljárás mozgás

dobókocka'dobás lépés dobókocka'képkocka

vége
? eljárás nyert

ha ypoz > 170

[ism 20 [j 20 várj 10 b 20 várj 10]

várj 400

kér [t2 t3 t4][ypoz! -208]]

vége
? eljárás futam

t2'mozgás

t3'mozgás

t4'mozgás

t2'nyert

t3'nyert

t4'nyert

vége
? új "gomb [méret 50 30]

g1 változtatása, Felirat: Dobás; Események: haLenyom: futam
? új "gomb [méret 50 30]

g2 változtatása, Felirat: Tisztítás; Események: haLenyom: futam

Feliratok elkészítése a képek szerint!
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