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EZ A MUNKAFUZET A MAGYAR IMAGINE CSOMAG RESZE, AMELY ISKOLAI LICENSZSZERZODES
KERETEBEN KERUL TERJESZTESRE.

Az EREDETI MU SZERZO1: ANDREJ BLAHO ES IVAN KALAS
FORDITOTTA: ABONYI-TOTH ANDOR, EGYETEMI TANARSEGED, ELTE TEAM LABOR
LEKTORALTA: TURCSANYI-SZABO MARTA, EGYETEMI DOCENS, ELTE TEAM LABOR

A MUNKAFUZETBEN HIVATKOZOTT PROJEKTEK Az IMAGINE KORNYEZET PROJEKT
KONYVTARABAN, A SZUKSEGES MEDIAELEMEK A KEPSOR KONYVTAR MUNKAFUZET
ALKONYVTARABAN TALALHATOK.

A MUNKAFUZETBEN TALALHATO FELADATOK MEGOLDASANAK ELOFELTETELE, HOGY AZ IMAGINE
RENDSZERBEN A KEPSOROK ALAPERTELMEZETT BETOLTESI UTJA A KEPSOR\MUNKAFUZET KONYVTAR
LEGYEN. ENNEK BEALLITASAHOZ A KOVETKEZO PARANCSOT KELL KIADNI:

(UT! "KEPSOR [KEPSOR\\MUNKAFUZET])

Imagine angol verzié:
Copyright © 2001 Andrej Blaho, Ivan Kalas, Lubomir Salanci, Peter Tomcsanyi.
Minden jog fenntartva.

Imagine magyar verzio:
Copyright© 2005 ELTE TeaM labor: Abonyi-Téth Andor, Turcsanyi-Szabé Marta, Windisch Jézsef. Minden
jog fenntartva.

A Szoftvertermék tartalma:

- a Szoftvertermék végrehajthatd programja (Imagine.exe);

- a Szoftvertermékkel kapcsolatos képszerkesztd végrehajthaté programja (LogoMotion.exe);
- ,segitség” allomanyok az el6z6 francia bekezdésekben meghatarozott programokhoz;

- a Szoftvertermék demo verzioja;

- a Szoftvertermék Internet Plug-in-ja;

- installaciés program;

- a Szoftvertermékhez felhasznalhaté médiaelemek;

- "Az Imagine varazslatos vilaga" cimi kezd6 felhasznaloi munkafiizet.

A Szoftvertermék jelenlegi terjesztése kizardlag az iskolai licencszerzédés keretében torténik

A szoftvertermék licensze kizardlag olyan felhasznalék szamara ad engedélyt a Szoftvertermék
felhasznalasara, akik beleesnek az iskolai licensz meghatarozas jogkdrébe. Az iskolai licensz szerz6dés
kizardlag oktatasi célu felhasznalasra ad engedélyt és nem ad engedélyt a Szoftvertermékkel készitett
fejlesztések Uzleti célu terjesztésére.

Az Educatio Tarsadalmi Szolgaltaté Kbézhasznu Tarsasag. (a tovabbiakban: Terjeszt6) rendelkezik a
Szoftvertermék nem kizarélagos, valamennyi magyarorszagi, illetve magyar nyelvii oktatasi intézményre,
azok hallgatoira és oktatoira kiterjedd, idébeli korlatozastél mentes — o6nalldé termékként vagy mas
szoftverrel torténé egyuttes terjesztési jogaval, valamint felhasznalasi jogaval.

Magyarorszag célba ér

A Szerz6k nem jarulnak hozza a Szoftvertermék hasznalatara a felhasznélasi
feltételek tudomasul vétele, elfogadasa és betartasa nélkil. Kérjuk, olvassa el
a felhasznaldi jogok részletes szabalyait a programcsomag licenszében.

A magyar nyelv(i Imagine csomag az NFT HEF OP/ 3.1.1."Pedagégusok
és oktatasi szakérték felkészitése a kompetencia alapu képzés és oktatas
feladataira” (HEFOP-3.1.1-K.-2004-08-0001/1.0) elnevezéslii program
keretében kerdlt finanszirozasra.
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Toll, szin és vastagsag

Ismeétlés és Néev adasa

Eljarasok létrehozasa

Kiillonleges események a Teknoéc életében

Még tobb Teknoc, még tobb lehetoség

Teknocok és alakjaik

Animalt alakok és folyamatok

Parancsok és valtozok

Mozgasok, versenyek és feltételek

Még tobb probalkozas és jaték

Az én kis Puskam
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Az IMAGINE VARAZSLATOS VILAGA

Imagine LogaMation

Els6 1épésként a szamitogép asztalan keresd meg a TeknScoket dbrdzold
ikonokat. Kattints egyszer a zold szinti Tekn&cre, majd nyomd meg az
Enter billenty(it a billentytizeten. Ezzel mér be is 1éptél az Imagine
varazslatos vilagdba. Az Imagine program gyerekek, didkok és tanaraik
szamara lett kifejlesztve, hog i épben rejlé

lehetGségek felfedezésére és minél jobb kihasznalasara}

Ebben a varazslatos vilagban [S: 8 {2 S aEi EVGERETI R EFAI R Go1u) lesz az idegenvezetdd és egyben

baratod is, aki a szamitégép belsejében, egy tires lapon él. A Teknéc izgatottan var arra, hogy
megkapja a parancsaidat, amelyekkel megtanulhatja hova mozogjon, merre forduljon, milyen szint
hasznéljon rajzolaskor, vagy mikor tordlje le a lapot, ha Gj rajzot szeretnél elkésziteni.

# Imagine

Fajl Szerkeszkés Ablak  Bedlitasok Lap Sugd

aH&

Itt taldlhatod a killénb&zo
eszkoztarakat, gombokat és
menlpontokat.

O OB 8y &  1EE

Ha befejezted a munkadat
és ki szeretnél lépni az Imagine

apro, rajzol6 robot aki képes
végrehajtani a parancsaldat.

ﬁ En egy tekndc vagyok, egy

programbél, Kattints az X jelre!

@ Ez a lap.
A tekndc ezen mozoghat

és rajzolhat a tollaval.

Itt lathatod a kordbban kiadott
parancsok listajat.

Ezeket sokszor felhasznélhatod arra is,
hogy ne kelljen sokat gépelned.

? tollszint! "'narancs
7 elire 88
7 jobbra 98

? elfire 188

.A Ez a parancssor.
(el

Gépeld be a parancsot, majd nyomd

meg az Enter billentylit!
A tekndc azonnal végrehajtja a paracsot.

Ahhoz, hogy a Tekn6choz beszélhess, a kell megismerned és hasznélnod.
A konyvinkb6l megtanulhatod, mely szavakat és mondatokat érti meg a Tekn6c, és melyeket nem.
Lépésrél-lépésre megismerheted az Imagine varazslatos vildganak nyelvét, egy izgalmas felfedezoétt
soran pedig megismerkedhetsz azokkal a megolddsokkal, amelyekkel konnyedén, szinte jatszva

kifejezheted majd magad.

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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El6szor csak agy gondolj az Imagine vilagara, mint egy egyszer(i papirlapra, amelyen egy olyan kis
robot (Teknéc) él, aki rajzolni is képes. Hamarosan tapasztalni fogod, hogy a Teknéc igen készséges és
nagyon tigyes - konnyedén mozog és rajzol a Te parancsaidnak megfelel6en. Azt is észre fogod venni,
hogy a Tekn6c rendkiviil okos, és konnyen tanithaté. Majd megldtod, hogy mennyi mindenre meg
fogod tanitani, és ekozben Te magad is milyen sokat tanulsz majd! Nézziik, hogy az egyes

fejezetekben milyen tjdonsdgokkal fogsz talalkozni!

Latni fogod, hogy sok rajzban egy
bizonyos minta, vagy mozgas
tobbszor is ismétlédik. Azt is

megtanulod, hogyan tanithatod meg
a Teknseo: FTRATRTTRE

=SB

El6szor egyszerti parancsokkal
ismerkedsz meg, amelyekkel 4j,
Osszetett parancsokat m majd
Ossze. Fogsz rajzolni négyzetet,

haromszoget, kortE ki /be fogod
kapcsolni a Tekn6c tollat.

fobe

Megtapasztalod, hogy a Tekn6c
kulonbozo esemenyeke ismer, s6t
TP is azokra, az utasitédsaidnak
megfelelSen. Ilyen események példaul
a haKlikk, a haVonszol, éssok mas
is van még.

() )M NS is 1étre fogsz tudni

hozni. Az egyiket megtanitod arra, hogy

vonszolaskor csillagokat rajzoljon. A
masikat megtanitod arra, hogy mas
fajta, még ragyogobb csillagokat
rajzoljon, a harmadik pedig egy aranyos
hazikot pecsétel a lapra, ha rédkattintasz.

Megvaltoztathatod a Teknéc
alakjat, példaul kiilonboz6
arcokat is hasznélhatsz. Azt is
megtanulod, hogyan
meg Gket, ha kiilonboz6
parancsokat akarsz nekik adni.

&
>

A Tekn6c egyben olyan szerepl is
lehet, aki nemcsak a , de
képes mozgatni a labat, vagy tud
repiilni, esetleg ugrandozni. Tébb

ilyen szerepl6t felhasznalhatsz arra,
hogy sajat jatékokat készits.

Azt is megtanulod, hogyan hozz
létre 4 jeEtene) €1, amelyeknek
et et is adhatsz. Kulonbozo

magassagu fakat rajzolhatsz, vagy
kiilonb6z6 szint és vastagsagu
négyzetet készithetsz. Sajét kifestd
konyvedet is elkészitheted.

2 €M

Létrehozhatsz egy ,, 6160 mozgo
képet, hajo alakt Teknécokkel,
hazakkal és léghajokkal. Meg fogod
tanitani a Tekn6cot arra, hogyan
vizsgélja meg a hattér szinét, és az
adott szint6l fiiggen a

kovetkez6 1épésérol.

KEP
FAL

4
AL

Epiteni fogsz egy sajat jatékot,
amelyben kiilonboz6 Tekn6c-bettikkel
tudsz kirakds jatékot jatszani.
Megtanithatod a Tekn6cot, hogy még
logyen
képes, és tobbféleképpen tudjon
viselkedni.

j Ertékin kbél’
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1 TOLL, SZiN ES VASTAGSAG

Elére és hatra, jobbra és balra

Kezdetben a Teknéc a lap kozepén 4ll, és
a parancsaidra véar. Ha megérti a
parancsot, akkor végrehajtja azt. Példaul
az eldre parancs egy egyszerli mozgast
jelent. Ird be a képen lathat6 parancsot a
parancssorba!

A Tekn6c 50 lépést megy elére. Most
gépeld be a kovetkez6t: jobbra 90 és
nyomd meg Gjra az Enter billentyfit.
Ennek hatédsara, a Tekn6c jobbra fordul
90 fokkal. Most probald ki a kovetkez6
parancsokat: hatra 20, majd balra 45 és

Lépések szdma

? elére,50
? eldre
A

Ne felejts el dres helyet Majd nyomd meg az
tenni ide! Enter billentydt!

Ujra hatra 20. Ne felejtsd el az Enter 3 jobbra 90 2 hatra 20 2 balra 45  ? hatra 30
billentytit lenyomni minden egyes
alkalommal!

Hogyan torold le a képerny6t? Hosszu- és rovid szavak

Az eddig megismert, egyszer(i parancsokkal is Szerencsére a Tekn6c a parancsok rovidebb

sokat tudsz kisérletezni, amely utan a lap hamar
megtelik kusza vonalakkal. Ha le akarod torolni

a lapot, hasznéld a kovetkez6 parancsot:

valtozatat is megérti, igy nem kell annyit gépelned.
Példaul az el8re 50 parancs helyett, elég annyit

irnod, hogy e 50. Természetesen mds parancsokat is

lehet roviditeni.

? toérolKépernyo elére 50

hatra 30
Az Imagine letorli a képernyét, és a Tekn6cot a jObbra 45
kozéppontba mozgatja, az iranyat pedig felfelé balra 90
dllitja. T 2 ..
e t6rélKépernyd

e 50
h 30

b 90
toér6lKeép

>
>
» j 45
>
>

Probald ki az alabbi parancsokat, és gy6z6dj meg arrdl, hogy megértetted a miikodéstiket. Hasznéld a
térélKépernyé parancsot minden kisérlet utan.

&
&

: "~

? e 20 2 e 100 | ? e 50 Lﬁ_?e?ﬂ ? e 60 ? e 80
, @ 7 3 80 " 7 b 45 ? b 180 7§ 40
P e 60 2e20 ?h20 2e20 ?e3d0 7] 45
? h 30 ? 4 40 2 e 50
7 e 20

? a 80
7 9 135
7 e 50

ol el el el

b 90

B 135

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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Tollvastagsag

A Teknéc tolla méas-mas vastagsagu is
lehet. Ha be szeretnéd allitani az értékét
l1-re, vagy mas értékre, hasznald a
tollvastagsag! vagy roviden a
tv!parancsot!

? tv! 10

A legvékonyabb toll vastagsdga 1-es, minél nagyobb szamot éllitasz be, annal vastagabb vonalat htiz a
Tekn6c. Vedd figyelembe, hogy az 5-s érték felett a vonalnak lekerekitett széle lesz.

Erdekes rajzokat kaphatsz eredményiil, ha nagyon vastag tollat hasznalsz, mint példaul tv! 50 vagy
tv! 100. Persze az Imagine is tud javasolni kiilonb6z6 vonalvastagsdgokat, ehhez csak annyit kell
tenned, hogy beirod a tv! parancsot, majd megnyomod az F9 funkciobillentyfit.

? tv! + FO

Ne felejtsd el, hogy a legvékonyabb vonalvastagsdghoz a kovetkez6 parancsot kell hasznalnod!

1234567891011 12 13 14 15

? tv! 1
Vonalvastagsdgok E| . = =
A Vonalvastagsagok |l r4e E1I BN eF]
1M L O kivélaszthatod a szdmodra megfelels
o . Csinald!
4 értéket. Ne felejts el a i gombra
Mégsem kattintani!

|
|| —
[

W Két kiilonb6z6 vonalvastagsag hasznélataval készitsd el a kovetkez6 abrakat:

ezl ?

Tollszin

A kulonboz6 vonalvastagsdgok mellett, a tollnak méas-més

szinei is lehetnek. A toll szinének megvéltoztatasdhoz

haszndld a szinek ! frd be a ? tsz ! + FQ
parancssorba a tollszin!, vagy roviden a  tsz!

parancsot, majd nyomd meg az F9 funkcidbillentyfit!

Ertékim kb
<8 | - smber
Az IMAGINE varazslatos vilaga
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Szin megnevezése  Vilagossaga

zgldesbarna z8ldesbarnal2
zoldesbarnat

zdldesbarnall
zdldesbarnab

zdldesbarnalQ

zdldesbarnad

zbldesbarnad

zildesbarna3d

zbldesbarna8
zdldesbarna2

zhldesbarna?

zdldesbarnal

A szinek ablakban kivalaszthatod a megfelel6 szineket. A
cstiszka hasznélataval megvaltoztathatod az adott szin
VPTG L. Ha sikeriilt kivalasztanod a megfelel szint, | Mo
kattints a csinald! gombra! Probald ki, hogyan rajzol a tsz! z6ldesbarna

Tekn6c, példaul az e 100 és j 45 parancsokkal! Ha mar ? tsz! "zdldesbarnad
emlékszel a szinek nevére, hasznalhatod a tsz! parancsot

is, amely utan egy {ERH4 = kell kihagynod, majd egy
utan beirhatod a ZALEEIEYE, igy nem kell

hasznalnod az F9 billentyfit.

Bibor Lila Kék

*J

Fehér Ibolya Zdld Sarga Szirkés-  Vérds
barna

Fekete Rézsaszin  Sotétkék  Halvany-  Sotétzdld  Zdldes- Naranes  Halvany-  Szirke
kék barna piros

A szinek ablakban az itt l4that6 szineket kindlja fel Neked az Imagine.

Hasznalhatod a nevet ebben a formaban, vagy szammal (1 és 12 kozott) a végén. Minél nagyobb szamot irsz a szin nevének
végére, annal vilagosabb szindrnyalatot kapsz. Ne felejtsd el, hogy a szinek neve elé mindig idézé&jelet kell raknod.
A voros helyett, hasznalhatod a piros megnevezést is, ha az jobban tetszik.

Nézd meg a kovetkez6 abrakat! Ezek kiilonboz6 vonalvastagsaggal és szinnel
késziiltek, a létrehozdsukhoz pedig csak az elére, jobbra 90 és balra 90
parancsokat kellett hasznélni.

? tv! 11

? tsz! "kék

? e 100

? j 90 A
? e 20

? 3 90

? tsz! "halvanypiros
? e 100

? b 90

? e 20

? b 90

? e

v
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% Néha akkor is elég érdekes abrdkat kapsz, ha csak két szint hasznélsz, amelybdl az
egyik rdadédsul a fehér. Az els6 kép készitésénél a narancs szint hasznaltuk, 30-as
vonalvastagsaggal rajzoltunk, az e 60 paranccsal. Ezutan atallitottuk a toll szinét
fehérre, a vonalvastagsagot 5-re, és a h 60 paranccsal rajzoltunk. Proébald

elkésziteni a tobbi rajzot is!

Véletlen szinek és vastagsagok

Mar tudod, hogy a tsz! parancs
hasznalatakor, egy konkrét szin nevét kell
megadnod, példaul tsz! "kék8, a tv!
parancs pedig egy konkrét vonalvastagsagot
var paraméterként. Azonban hasznalhatsz

\ctyatetszole
megadhatsz.

tsz! tetsz

Tetszbleges, véletlenszerlien vélasztott tollszin

tv! tetsz

Tetszoleges, véletlenszerlien valasztott tollvastagsag

Szines pontok a Logo képekben

Prébalj ki egy masik érdekes parancsot is.
Gépeld be a pontméret parancsot, hagyj utana
egy ures helyet, és add meg annak a pontnak a
méretét, amelyet a TeknSccel akarsz
kirajzoltatni - természetesen az aktualis
szinnel.

pontméret 5
pontméret 15
pontméret 25
pontméret 35
pontméret 45

E [ E E Készitsd el az aldbbi rajzot.

Probald ki: Segitségképpen  megadtuk, hogy mely

? tv! tetsz parancsokkal kezd6dik:

? tsz! tetsz 2 j 90

? e 100 ? tsz! "narancsl

?J 90 ? pontméret 50

? tv! tetsz 2 e 35

? tsz! tetsz ? tsz! "narancs2

? e 90 ? .

2 3 90

? .

“ _i:

Erﬁkﬁwkb
2 EMDEr
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% Az itt lathat6 harom programrészlet tsszekeveredett, sajnos nem tudjuk melyik

program melyik abra rajzolaséra j6. Alaposan nézd meg a parancsokat és az abrakat,
majd parositsd ossze 6ket. Ellenérzésként ki is probédlhatod a parancsokat.

? tsz! "lila ? tsz! "fekete ? tsz! "piros5
? tv! 17 ? tv! 5 ? pontméret 100
? e 70 ? e 50 ? tsz! "sarga8
? h 35 ? tv! 11 ? pontméret 70
? 3 90 ? tsz! "piros
? e 40 ? j 30 %
? b 90 ? e 50
? e 35 ? b 120
? h 70 ? e 50

? b 120

? e 50

W A Tekn6ccel az aldbbi dbrakat szeretnénk megrajzoltatni. Segits nekiink, alaposan

nézd meg az abrdkat, és hasznald a megfelel6 parancsokat!

T 00®

Mas segitségek

Az Imagine nem csak a szinek, illetve a vonalvastagsag
kivélasztasaban segit, hanem a forduldsi szogek,

’ ’ 2 £ . s ” " Szigmerd X
tavolsdgok és mas hasznos dolgok valasztasat is el6segiti. —

[

Gépelj be egy parancsot, példaul j, és nyomd meg az F9 % = 1 =
gombot. A j parancs esetén a szogmérs EWEIX jelenik

meg. Ebben egy irdnyttit lathatsz, amely ugyanabban az ’ L

irdnyba néz, mint a Tekndéc. Kattints a piros mutatéra, és m

vonszold egy madsik helyre, vagy egyszertien kattints a
megfelel6 értékre. Ha végeztél, nyomd meg a Csinald!
gombot! Probéald ki, hogy mds parancsok esetén milyen
segitséget kapsz!

Erdekes kisérlet

’

ALY
b 35

? 3 17 ? e 200 ? e 600 ?

? tsz! tetsz ? tsz! tetsz
? tv! tetsz ? tv! tetsz
? e 200 ? e 7300

A Tekn6cot forditsd el jobbra (példdul j 17), és parancsold meg neki, hogy menjen el6re valahany
lépést (e 200) egészen addig, mig el nem éri a képerny6 tetejét. Mi torténik, ha a Tekn6c a lap tetején
van, és tjra kiadod neki az elére parancsot? Elttinik a lapr6l? Nem. Ujra megjelenik a lap ellenkez
oldalan, és folytatja a rajzolast. Emiatt tinnek olyan furcsanak a képernyén a .
Folytasd a kisérletet, példaul a b 35 és e 7300 parancsokkal.

11
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Emlékeztetd

tv! tetsz

tsz! tetsz
eldre tetsz
hatra tetsz
jobbra tetsz
balra tetsz
pontméret tetsz

| Projekt
h J

Megnyitas

Sok mds parancs is megérti a tetsz

arazsszo - példaul tetszdleges

hosszisagt lépést tud tenni a Tekndc,

vagy tetszoleges irdnyba tud fordulni.

tetszéleges tollvastagsag vélasztésa,
tetsz6leges tollszin vélasztasa,

elére 1épés tetsz6leges hossztisdggal,
hatra 1épés tetsz6leges hossztisdggal,
jobbra fordulas tetsz6leges fokkal,
balra fordulas tetsz6leges fokkal,

pont rajzolasa tetsz6leges pontmérettel.

.

Ismételd meg a kovetkezd
parancsokat, és érdekes rajzot kapsz
eredménytil: tetszéleges szin
kivalasztasa, tetsz6leges méretli pont
rajzolasa, el6relépés és fordulas
tetszdéleges értékkel.

\\I(

Kattints a Projekt megnyitasa gombra és a projektek koziil valaszd ki a toll nevtit. Ezutan kattints

a gombra, és maris betoltédik a projekt. Most kattints a bal oldali gombokra, amelyekkel

letorolheted a képerny6t, el6re mehetsz, jobbra és balra fordulhatsz, kiilonb6z6 szineket és
tollvastagsagot allithatsz be, és persze pontokat is rajzolhatsz.

Térdlkepernye Tallezinl *k L
Elare 50 Tolhvastagsg 6
Jobhbra 45 f
Balra 30 I

Tallatfel |8
Tollatle | .

Tollszin! 'vérés |
Tollszin! “kek F
Tellszin! "fekete | '
|obbra 80
Tellvastagsag! 3 Tallszin! *vards
Tollvastagsag! & ; 1 5
Tallvastagsag! 12 | °
i

Pantméret 25 | Tallszinl ek
Pontmeret 50 |

Megjeayez
Ujra vegrehajt

» Eszrevetted a Megjegyez gombot? Ha rajzoltal valamit, és megnyomod a gombot, akkor a Teknéc
megjegyzi az Osszes parancsot, amelyet az utols6é képerny6torlés (térdlkép) oOta adtal ki. Ha
megnyomod az Ujra végrehajt gombot, a TeknGc Gjra végrehajtja ezeket a parancsokat. Probald

ki!

= Eszrevetted, hogy a lap bal oldalan lathaté minden olyan parancs, amelyet a Teknéc végrehajtott?
Ugye el tudod olvasni a parancsok hosszu listdjat, és megérted hasznalatuk eredményét?

W A toll projekt segitségével biztosan sok szép képet készitettél. El tudod késziteni az

aldbbi (6sszetettebb) abrdkkal pontosan megegyezd (vagy hasonlé) &brakat is?
Prébald ki!

i e

el &

j Er'l'ekun kb
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Sajat gomb készitése Le akarod tordlni a képerny6t egyetlen gomb
megnyomasaval? Készits erre egy olyan gombot, amely

a tdrélkép parancsot hajtja végre, amikor megnyomod.

1 Kattints az 93 gomb ikonra. Ekkor az egérkurzor Fijll Sezerkesztés Ablak Bedltisck Lap  SUgd

megvaltozik a kovetkez6 ikonra: K wH & | & ﬁ = R O 45 -
p . 4 .

2 Ezutan kattints a .lapf)n o,da,. ahova szeretnéd a -
gombot elhelyezni, és létrejon egy gomb g1
felirattal, amely az 1-es szdmu gombot jelenti. - 4l l

3 Ha megnyomod a gombot, semmi sem torténik,
mivel még nem tanitottad meg arra, hogyan bal egérgomb jobb egérgomb
reagaljon arra, ha lenyomjék. kattintas P ﬂ‘kaﬂ,intﬁs

4 Hogy ezt megtehesd, kattints a gombra a jobb U U
egérgomb-bal, és valaszd ki a listdbol a
gl valtoztatasa meniipontot. A Bal egérgomb még semmit sem csinal, a jobb egérgomb

) viszont megnyitja a gombhoz tartozé mentit.
5 Ekkor megnyilik a g1 (gomb) valtoztatasa ablak.

A haLenyom esemény soraba ird be a térd1Képernyd
vagy roviden térdlkép parancsot. Ez fog
végrehajtédni minden egyes alkalommal, amikor
lenyomod a gombot.

6 Az ablak bezarasidhoz nyomd

meg az OK gombot. al | # g1 (gomb) véltoztatdsa
% #lapok. | Megielerés | Események | éhozok | Elisrasok |
gl Eldrehozasa
{1 |Q1
gl gl gl Intézd |t
LA s
o~ gl Torlése Leiras:
Yagdlapra masal
[~ Kapcsold
Ctrl + Taidl E zermények:

—_— —
ﬂ‘ halenyaorm: ‘ tordlképernyd '
U [v Akliv objekturok hazzndlata

< 2 2 2 v Az eliarast a felhasznald megallithatja
A gomb &tméretezéséhez nyomd meg a

ctrl billentytit és ragadd meg a gomb

jobb alsé6 sarkat az egérrel. ’Tl Mégsem

A gomb feliratinak megvaltoztatasahoz
kattints a gombon a jobb egérgombbal,
valaszd ki a gl valtoztatasa
mentipontot, és a megjelené ablakban a
Felirat mez$ tartalmat (qg1) ird at,
példaul arra, hogy Térsl.

% Most készitettél egy olyan gombot, amely letorli a képerny6t. Ennek mintéjara

készits két masik gombot is. Az egyiknek az lesz a feladata, hogy a lenyomds utan
hajtsa végre az e 50 parancsot. A felirata legyen egyszerien az e 50. A masik
gombnak a j 90 parancsot kell végrehajtania, ezért a felirata is ugyanez legyen
(3 90). Allitsd be a tollvastagsagot 9-re, a tollszint pedig pirosra, és a gombok
segitségével rajzold meg a kovetkez6 dbrakat!

13
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MIT IS TANULTAL?

Parancsokat adhatsz a Tekn6cnek, de ehhez meg kell tanulnod a Logo nyelvet, amit a Teknd&c
megeért.

A legegyszerlibb parancsok, amelyeket a Tekn6c végrehajt: elére, jobbra, balra. Mindegyikhez
meg kell adnod, hogy menjen, vagy fokot forduljon.

A hosszt parancsok mellett a Tekn6c megért néhany rovid valtozatot is. Példaul az e az elére, j a
jobbra parancs roviditett valtozata.

Nagyon konnyl megvéltoztatni a Tekndc tollszinét, vagy tollvastagsagat. Ehhez hasznédlhatod a
Killonbozt i

A képerny6t a toérdlKépernyd vagy toérdlkép parancs hasznalatdval torolheted le. Ehhez
készithetsz egy sajat gombot is, amely ugyanezt megteszi, ha rakattintasz.

Jegyzetek az 1. fejezethez

Ertékimk
@ <z “€mber
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2 ISMETLES ES NEV ADASA

Inditsd el az Imagine-t, és készitsd el Gjra a _ Torel | gombot, amely lenyoméskor a térd1Képernyd,
vagy tdrélkép parancsot hajtsa végre. A most kovetkez6 felfedezéut soran gyakran fogod hasznalni
ezt a gombot. A kovetkez6kben arra szeretnénk rabirni a Tekn6cot, hogy egy gyonyord, szines lufit
rajzoljon. Nem lesz nehéz dolgunk. Els¢ 1épésként allitsd be a toll vastagsagat!

i i3

? tsz?! tetsz e 128 pontméret 6@

? tut 2

? tszt tetsz

? e 128

? pontméret 6@

2|

7|

Amint lathatod, véletlenszertien valasztottunk tollszint. Kattints a Térsl gombra! A tollvastagsag megtartdsa mellett
Majd megkértiik a Tekn&cot, hogy rajzoljon egy 120 allitsd at a tollszint és rajzold meg a lufit tgy, hogy minden
egység hosszui vonalat, amely a lufi spargéja lesz. parancs egy sorba keriiljon!

Ezutan mar csak a lufi megrajzolasa volt hatra, amelyet

egy nagymeéret(i pont kirajzolasaval oldottunk meg.

Szines luficsokor...

Ugye milyen j6 lenne, egy 7 b 30
egéSZ csokor szines lufit : ;sié tetsz e 128 pontméret 68 h 12@
rajzolni? Kattints a Taral | : tsié tetsz e 120 pontméret 6@ h 120
gombra, és forditsd el a ? szt tetsz e 120 pontméret 68 h 128
Tekn6écot 30 fokkal balra 7315 )

. ? tszt tetsz e 128 pontméret 68 h 128
(palra 30). Ezutan 4 parancsot 2§15
kell begépelnedaparaﬂcssorba' 7 tszt tetsz e 120 pontméret &8 h 120
Az elsé harom rajzolja meg a o
lufit, az wutols6 pedig a &

Amint lathatod, az 6t lufi rajzolasdhoz ot
ugyanolyan parancssorra volt sziikség.
Szerencsére nem kell djra és tjra begépelned

kiindulasi helyére kuildi vissza
a Tekn6cot (hatra 120). Ezutan

forditsd jobbra a Tekn6cot 15 ezeket, a parancssorban éllva elég néhanyszor
fokkal (jobbra 15), és ismételd megnyomnod a felfele mutat6 kurzormozgato6
meg a rajzolast, ahanyszor csak [_]

aka%o di J y billentytit f , és lenyomni az Enter billentyftit.

Ot ugyanolyan lufi rajzolasdhoz a TeknScnek ugyanazokat a parancsokat kellett végrehajtania, 6t
alkalommal. A tollszin véletlenszer( bedllitdsa utdn megrajzoltuk a lufit, majd visszatértiink az eredeti
helyre, és jobbra fordultunk 15 fokkal (jobbra 15). A rajz tobbi részében a Tekn6c ugyanazokat a
lépéseket hajtotta végre tobbszor. Most kovetkezzen egy tjabb példa! Allitsd be a toll vastagsagat 11-
re, valassz egy tetszéleges tollszint, és nézd meg, hogyan rajzoltunk egy négyzetet!

1
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&

60 j 90

3]

e 60 j 90

Mit rajzolt a Tekn&c? Egy négyzetet.

e 68 j 90

i

L

e 68 j 90 e 68 j 98

Haényszor kellett megismételni ezeket a parancsokat? 4 alkalommal.
Mely parancsokat ismételtiik meg? Az e 60 és j 90 parancsokat.

Ahhoz, hogy a Tekn6c egy négyzetet
rajzoljon, négyszer ismételtiik meg az e 60 j
90 parancsokat.

Szerencsére a Tekn6c megérti azt a szo6t
is, hogy  ismétlés, amelyet a
kovetkez6képpen hasznalhatsz:

? ismétlés 4 [e 60 j 90]

dres ires
hely hely

? :|.smetlesl41[e 60 j 90]

T .

egy vagy tébb parancs

szogletes zarojelak

hanyszor

Kattints a  Toml | gombra, és probdld ki a = ?
? tv! 30 ismétlés 6 [tsz! tetsz e 50 j 60]

ismétlés 4

e 60 j 90

Emlékezteto

Az ismétlés parancs az ismétlések
szamabél és azoknak a parancsoknak a
listajabol  4ll, amelyeket szeretnénk

ismételten végrehajtatni.

az ismétlések szama el6tt és mogott egy
ures helyet kell hagyni.

a parancsok listdjat szogletes zaréjelek kozé
kell tenni.

ismétlés 4 [tsz! tetsz tv! tetsz e 40 j 90]

kovetkez6 parancsokat:

ZEZE

"= ? tv! 1 ismétlés 8 [pontméret 45 e 45 b 45]

Azt szeretnénk, hogy a Tekndéc rajzolja meg a kovetkezd képeket. Add meg az
ismétlés parancs hidnyzo6 paraméterét, az ismétlések szamat!

»
o 8

[tsz! tetsz pontméret 33

%

? tv! 2 tsz! tetsz
? ismétlés [e 60 pontméret 40 j 90]

ZEZEE

» Hany lépést tesz meg a TeknOc Osszesen, ha az ismétlés 4 [e 75 b 90]
parancsot hajtja végre?

» Hany lépést tesz meg, ha az ismétlés 4 [e 25 j 90 e 25] parancsot hajtja
végre? Mit fog rajzolni?

* Mennyit fordul osszesen a Teknéc, ha az ismétlés 4 [e 30 j 45] parancsot hajtja
végre?

Er'l'e kun kb

? ismétlés
e 25b 30]

? tv! 7 tsz! tetsz
? ismétlés [e50h 50b 45]

Hany lépést tesz meg a Tekn6c Osszesen, ha az ismétlés 4 [e 60 j 90] parancsot
hajtja végre?

u—-—n-.b I-l—:ho—-u-h-r—
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A Tekn6cnek az alabbi abrdkat kellene megrajzolni. Alaposan nézd meg Gket, és
toltsd ki a parancsok hianyzo részeit!

b+

? tv! 2 tsz! tetsz j 90 ? tv! 1tsz! tetsz ? tv! 5tsz! tetsz
? ismétlés 4 [ ] ? ismétlés 6 [ )| ? ismétlés 8 [ 1

Tollat fel és tollat le

Amikor a Teknéc a lapon halad, egy vonalat haz maga utdn. Néha azonban arra is sziikség lehet, hogy
ugy valtoztasson helyet, hogy a tollat felemelje, vagyis ne htzzon maga utdn vonalat. Erre a célra
hasznéalhatod a tf és t1 parancsokat.

* tf a tollat fel roviditése, amely felemeli a

Teknéc tollét, igy az nem rajzol. ﬂ
* tl1 a tollat le roviditése, amely leengedi a

tollat, igy az Gjra rajzolni tud.

Rajzolj két négyzetet, amely nem metszi egymast!

Tmm|
2 § 90 tv! 15 tsz! tetsz 4
? ismétlés 4 [e 45 j 90]
? tf e 70 tl
? ismétlés 4 [e 45 § 90]

Amikor parancsot adsz a Tekn6cnek, gondolj arra, hogy a tolla milyen allapotban van (felemelt, vagy
leengedett). Ha felemeled a tollat és elfeledkezel réla, akkor csodalkozni fogsz, miért nem rajzol a
Tekndc. Persze ugyanez nem érvényes a pontok rajzolaséra, pontot felemelt tollal is tudsz rajzolni.

? j 90 tf ismétlés 20 [pontméret 9 e 15] A EXEEIEEEEE R AR R R i

m Négy program Osszekeveredett, sajnos nem tudjuk, melyik programmal melyik 4brat

tudjuk elkésziteni. Vizsgald meg az abrékat, és alaposan nézd meg a programokat, és
pérositsd Ossze Gket!

0®a "\
..... r 5\ 4 &

1
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tsz? tetsz tut 7 tszt tetsz tf

ismétlés 4 [e 45 pontméret 58 tf e 40 tl j 98] ismétlés 8 [e 58 pontméret 35 h 58 b 45]

tut 12 tszt tetsz ) ) tu? 11 tsz?! tetsz

ismétlés 8 [e 38 tF e 15 t1 j 45] ismétlés 8 [b 90 e 40 j 90 e 48 b 45 tsz? tetsz]

miikodjenek?

? ismétlés 4 e 60 b 90

? ismétlés [e 20 h 20 b 45]
? ismétlés [4] [j 90 e 80]

%ﬂj\/ A kovetkez6 sorok mindegyike tartalmaz hibat. Ki tudod javitani ¢ket tgy, hogy

a megfelel6 parancsokat?

e | I
g _,!r i

%ﬂj\/ Probald meg megrajzoltatni a Tekn&ccel az alabbi dbrakat! Sikertil megtalalni hozza

1| Projekt

s
Megriyitas

= Kattints a Projekt megnyitasa @
koziil valaszd ki az ismetles neviit!

= Allitsd 0ssze a parancsot a kis kartyak segitségével, és nézd
meg az eredményt! A Kkartydkon talalhaté értékeket
megnovelheted, ha a bal fels6 sarkukra Kkattintasz.
Hasznélhatsz kiilonboz6 tollszint, tollvastagsagot, fel és
leengedheted a tollat (tf és tl1), és pontokat is rajzolhatsz
(pontméret).

gombra és a projektek

| Projekt
h J

Megnyitas

= Kattints a Projekt megnyitasa
koziil vélaszd ki a kirako nevtit!

» A baloldalon sziirke szinnel ldthatod a megrajzoland¢ abrét, a
jobb oldalon pedig a megrajzolasahoz sziikséges parancsok
osszekeveredett részei talalhatok. Allitsd helyes sorrendbe a
parancs részeit! Az én megoldasom gombra Kkattintassal,
ellenérizheted, hogy sikeriilt-e helyesen megoldanod a
feladatot.

gombra és a projektek

Ismistids 3
jobbra 120]
[alére 8D

Kevatinzo faledet

Uprs hazéamn A3 40 magalisson

Ertékiom kb
L smber
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Tanits a Teknécnek uj parancsot

Emlékszel arra, hogyan rajzoltad a lufit? Beallitottad a toll vastagsagat és
szinét, megrajzoltad a spargat, és egy nagy pottyot rajzoltal rd, majd
visszaléptél az eredeti poziciéra. Probald ki, hogy a fenti parancsok helyett
hogyan reagal a Tekn6ca 1ufi parancsra!

? 1lufi
Hem tudom hogy csinaljam a{z) lufi-t
Uagy gépelési hibat ejtettél, vagy nincs ilyen eljaras.

7 |

A Tekn6c még nem ismeri a lufi parancsot, de készen all arra, hogy megtanulja azt. Gépeld be a
szerkeszt parancsot, hagyj egy tires helyet a végén, majd egy idézdjel utan kozvetlentil ird be az 4j
parancs nevét (ebben az esetben azt, hogy 1lufi). Ezutdn egy olyan ablak nyilik meg, amely a
kovetkez6 sorokat tartalmazza: eljaras lufi és vége. Gépeld be a két sor kozé azokat a parancsokat,
amelyekkel korabban a lufit megrajzoltad.

? szerkeszt "lufi

eljdrds lufi
vége Amikor befejezted az j
parancs megadasét, kattints az
gk gombra! A Tekn&c
most mar tudja, hogy mit jelent
eljards lufi a 1lufi parancs, igy azt
tut 2 4 5 :
tost tetos u“gya.nugy hasznéalhatod, mint a 2 térolkép
e 128 tobbi parancsot. 2> b 30
pontméret 6O ? ismétlés 8 [lufi j 10]
h 128
vége

Tanitsd meg a Tekn6cot egy

Gj parancsra (kétPétty), és . . . .
hasznéld azt a

parancssorban! . @ .
? szerkeszt "kétPotty "
? tf S
eljaras kétPitty : Eéggéttgs b 90 3 ?e;gotty s 3
! > > e o i o . ?
lufi puggmeret 30 : iétPétty ? ismétlés 4 [kétPotty J 90] ? kétPoétty e 35
e : 2 ..
pontméret 30 ? J 90 e 35 b 90 z Fe;gotty ° 3%
h 5% ? kétPotty e
" ? kétPotty e 35
vége
Emlékeztetd

» Az Gj parancs (eljaras) lényegében nem mas, mint egy @j név, amelyet a mar ismert parancsok
csoportjanak adtunk.

* A szerkeszt "lufi vagy szerkeszt "kétPétty parancsok hasznalatakor az idézgjelet csak a név
elé tettiik ki.

19
Az IMAGINE varazslatos vilaga I>




40 fos) L% O o [£2

A .k,

Az IMAGINE varazslatos vilaga

MIT IS TANULTAL?

» Nagyon sok érdekes képet lehet késziteni ugyanazon parancsok
ismételt végrehajtasaval. Az ismétlés parancs segit ebben
Neked.

» A Teknéc képes felemelni (t£) és leengedni a tollat (t1).

» A parancsok egy csoportjdnak 1j nevet is adhatsz, igy a
Tekn6cot Gj parancsokra is megtanithatod.

Még nem jutottdl el oddig, hogy olyan lufikat rajzolj, amelyek

spargdja eltér6 hossztisagu, de ezt is hamarosan megtanulod.

Jegyzetek a 2. fejezethez

Ertékimk
@ = “€mber
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3 ELJARASOK LETREHOZASA

Mar tudod, hogyan nevezheted el Gj néven és tanithatod meg a Tekn6cnek a mar meglévd parancsok
egy csoportjat. Igy hoztad létre a 1ufi és kétPétty parancsokat. Most ugyanezt csindld meg a
négyzetre is. Tanitsd meg a Tekndéccel, hogyan 4llitsa be a toll vastagsagat 7-es értékre, és rajzoljon egy

25 egység oldalu négyzetet. Nyisd meg az Imagine-t, és hozd létre a szokasos _T%l | gombot, majd

gépeld be a kovetkez6t:

? szerkeszt "négyzet

] eljdras négyzet
tut 7
ismétlés 4 [e 25 j 98]
vége

Most mér a Teknéc ismeri a négyzet parancsot, és
ugyanugy képes hasznélni azt, mint az elére vagy e,
balra, tdrdlkép, pontméret és mas parancsokat.
Probald ki a négyzet parancsot kiilonb6z6 rajzok
készitésére. Gépeld be a parancssorba a kovetkezsket:

? 3 90 ? tsz! tetsz e 20 négyzet h20 ? ismétlés 8 [négyzet e 25

? tsz! tetsz négyzet e 25 ? b 90 b 45]

? tsz! tetsz négyzet e 25 ? tsz! tetsz e 20 négyzet h 20

? tsz! tetsz négyzet e 25 ?
Ha tobb négyzetet szeretnél Menj tovabb ezen az titon, és A kis négyzetekb6l egyszertien
elhelyezni egy sorban, hasznéld az rajzoltass a Tekn&ccel négy Osszeéllithatsz Osszetett és nagyon
ismétlés parancsot! ,z4sz16tQ Utana probald meg szép abrdkat. Haszndld a Térsl
» ismétlés 8 [tsz! tetsz négyzet e ugyanezt elérni az ismétlés gombot a képerny6 torléséhez, vagy
25] parancs hasznélatival. gépeld be a parancssorba a térélkép

parancsot!

%ﬂ;\/ Négy program ismét Osszekeveredett. Alaposan nézd meg a rajzokat és a

programokat, majd parositsd ossze Sket!

2

ismétlés 8 [e 50 j 45 négyzet b 45 h 58 j 45]

ismétlés 8 [tsz? tetsz négyzet j 45 e 48]

ismétlés 8 [e 48 négyzet h 40 j 45]

ismétlés 8 [tsz? tetsz e 35 b 45 négyzet j 45 h 35 j 45]

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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parancsokat egyiitt haszndlod a négyzet
paranccsal, 4j, érdekes lehetéségek nyilnak meg Dgg O
el6tted. Rajzoltasd meg a Teknd6ccel a kdvetkezd ; y

képeket. Nézd meg ket alaposan, és probald D D i m

megtalalni hozza a megfelel6 parancsokat!

m Ha az ismétlés parancson beliil a tf és tl (6

El6fordulhat, hogy szeretnéd a négyzet parancsot,

. ? szerkeszt '"négyzet
példaul meg akarod valtoztatni a toll vastagsagét, vagy a négyzet

oldaldnak hosszat. Ebben az esetben hasznald djra a ! eljards négyzet
szerkeszt "négyzet parancsot, majd végezd el a megfelel6 tor 5
4 ismetles 4
modositasokat. [e 48 j 98]
uége

= Figyelj arra, hogy tobb parancsot is beirhatsz egy sorba, de az = A negyzet oldala nem 25, hanem 40. A
is lehet, hogy egy parancs tobb sorba kertil, mint példaul az  toll vastagsaga szintén megvaltozott, 7
ismétlés parancs az itt lathat6 képen. helyett most 5 szerepel.

Bizonydra észrevetted az ismétl6d6é mintakat az el6z6 feladatokban
szerepl6 rajzokban. Ha a Logo-val dolgozol, hamarosan Te is
Logo-szertien latod a vilagot. Biztos felismerted mar, hogy a
kornyezetedben sok dolognak négyzethez, haromszoghoz, korhoz,
stb. hasonl6 alakja van. Ezért is érdemes ezzel a témaval tobbet
foglalkozni!

Haromszog, négyzet, hatszog és mas sokszogek

Amikor a Teknéc négyzetet rajzol, az oldalat kezdi el rajzolni, majd
jobbra fordul. Ezeket a parancsokat négyszer ismétli meg. Probalj rajzolni
egy ugyanezzel a modszerrel. A haromszognek harom
oldala van, ezért a kovetkez6ket hasznald:

Tral |

? ismétlés 3 [e 40 j 1

Most meg kell taldlnod a megfelel6 forduldsi szoget. Kisérletezz
kiilonboz6 szogekkel, amig el nem taldlod a helyes értéket!

ey

|j30| |j45| |j50| |j90| |j120|

A haromszog megrajzolasahoz a Tekn6cnek 120 fokkal kell elfordulnia. Amikor négyzetet rajzol, akkor 4-szer fordul el 90
fokkal. Osszesen tehét 360 fokot fordul, és ugyanabba az irdnyba néz a végén, mint ahogyan az elején.
Ugyanez torténik a haromszog esetén is. A Tekn6c hdromszor fordul 120 fokot, vagyis sszesen 360 fokot fordul

Er'l'ekunkb
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Emlékeztetd

A Teknéc egy olyan hdromszoget rajzolt, amelynek minden
oldala ugyanolyan hosszd, vagyis szabalyos haromszog. Persze
nem csak az oldalak mérete ugyanaz, hanem a szogek is

megegyeznek, mindegyikiik 60 fok. Ha azt szeretnéd, hogy a

haromszog belsé szoge 60 fok legyen, a Tekn6cnek 120 fokot

kell elfordulnia. Matematikabodl tudod, hogy a bels6- és kiilsé

szogek Osszege egy egyenest alkot, amely 180 foknak felel meg.

Most tanitsd meg a Tekn6cdt a haromszog

parancsra!l Ahogy a négyzetnél is lattad, a ? szerkeszt "haromszdg

haromszdg esetén is remek mintdkat készithetsz.
Kattints a Téré1 gombra minden kisérlet el6tt, és

allits be egy véletlenszerd, tetsz6leges tollszint! UL LS
? ismétlés 4 [haromszog b 90]

? ismétlés 8 [haromszog e 40 b 45]

? ismétlés 8 [haromszog e 40 j 45]

? ismétlés 8 [haromszog tf e 45 j 45 e5 tl]

? ismétlés 8 [e 30 haromszoég h 30 b 45]

89

il |eljaras haromsziig

ismétlés 3 [e 4B j 1208]

vége

&

Ha megfelel6en helyezel el egy haromszoget a négyzet tetejére, egy hazikot kapsz eredménytil. E16szor
probald ki a parancsok megfelel6 sorrendjét a parancssorban. Ekdzben persze létrejon pér kiilonos
abra is, ahogy a mi esettinkben is. (14sd aldbb) Csak kisérletezés utan készitsd el a haz parancsot!

spalefi¥alal

j 30
haromsziig
b 38
h 4@
vége

% Tanitsd meg a Tekn6cnek az wutca

parancsot, amelynek hatdsara egy 10
hazboél 4all6 wutcat rajzol, ahol a hazak
szorosan egymas mellé kertilnek!

R

ajafiiafa

m eljdrds haz négyzet e 40 3§ 30 haromszég b 30 h 40
négyzet
négyzet e 4a

Megvan az el6nye annak, ha két masik paranccsal is kiegészited az eddigieket
- b 30 és h 40. Ezzel azt éred el, hogy a Tekn6c ugyan abba a pontba kertil
vissza, amelybdl elkezdte a rajzolast. Ez egy nagyon hasznos szabély, amit
érdemes megjegyezni. Példdul, ha egy utcat akarsz rajzolni sok hézzal, sokkal
egyszer(ibb lesz ket egymas mellé tenni.

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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W Tanitsd meg a Tekn6cnek a fa
parancsot! Ez csak abban kiilonbozik a i

lufi parancstol, hogy mas eljaras park
tollvastagsagot  és  tollszint  kell harnmszug ismétlés 9 [fa
hasznéalnod. A £a parancs hasznélataval :EZ St . F“.' ac 11
készits egy wjabb parancsot, amely a b g%‘]

park névre hallgat. A park egy 9 fabol utca vége

allo fasor legyen.

Figyeld meg, hogy a park parancs megadésanal, az ismétlés parancsot tobb sorba irtuk, amely igy
sokkal jobban olvashat6bba valt. Természetesen ugyanezt a parancssorban nem tudod megtenni.

Korok és gorbék

A négyzet rajzolasdndl az ismétlés 4 [e 40 j 90] parancsot, a haromszog esetén pedig az ismétlés 3
[e 40 j 120] parancsot haszndltuk. Ha nyolcszoget szeretnél rajzolni, a kovetkez6t kellene irni:
ismétlés 8 [e 15 j 45]. Most kisérletezz sokszogekkel! Rajzolj egy sokszoget, amelynek 360 oldala
van, ehhez hasznald a kovetkez6 parancsot: ismétlés 360 [e 1 j 1]. Micsoda meglepetés, olyan &brat
kaptél, amely pontosan gy néz ki, mint egy kor.

? tv! 4 Igen, rajzolhatsz kort az ismétlés 360 [e 1 3j 1] parancs
? tsz! tetsz ) hasznélataval. Emlékezz ra, hogyan rajzoltad az utcat! El6szor a
? ismétlés 360 [e 1 j 1] j , j . .
négyzet és haromszég parancsokkal kezdted, majd ezeket
Osszeépitetted, és ugy kaptad a hazat. Majd a hazak segitségével
_ﬁ utcat hoztal létre. Most ugyan ezzel a moédszerrel dolgozz a
- korcikkek esetében is. El6szor tanitsd meg a Tekn&cnek, hogyan
rajzolhat negyed kort, majd folytasd tovabb a felfedezSutat.

eljaras negyed

? ismétlés 90 [e 1 j 1] | ts2! tetsz _ ? vt 6 r
ismétlés 98 [e 1 j 1] ? ismetlés 4 [negyed]
e vége
Természetesen
egyszertien
Osszeépithetsz egy
kort.

Az 4j parancsok létrehozasa nagyon hasonlit az épit6kockaval torténé jatékhoz. Hasznalhatod a
negyed parancsot az 4bra, szirom, vagy barmilyen mas rajz 9sszeéllitdsahoz. A szirom segitségével
pedig viragot rajzolhatsz.

eljiras abra eljirds szirom eljirds virdg
ismétlés 4 [nequed b 188] ismétlés 2 [negued j 98] ismetlés 8 [szirom b 45]
vége vége UL
\ = A %
- f
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Csillagok

? tv! 3

Gondoltal mér arra, hogyan lehetne csillagot rajzolni? Amig a > tsz! "sargad

négyzet esetén a TeknGc 4 alkalommal fordult 90 fokkal, most 5

fordulasra kérd meg, mégpedig 144 fokkal (vagyis 0sszesen 720 eljards csillag

fokot forduljon). Allitsd be a lap szinét, és kezd el benépesiteni az 0 .

L . e 114 ismétlés 5 [e 28 ] 144]
éjszakai égboltot tiindokls csillagokkal! tE

? hattérszin! "halvanyKék5 vége

? ismétlés 200 [csillag e tetsz j tetsz]

g
Megriyitas
Hozd létre a sajat csillagod!

o cH forgat

» Kattints a Projekt megnyitasa s gombra .. . a2ty = 144

és a projektek koziil valaszd ki a esillagok
nevtit.

= A cstszkék értékének megvaltoztatasaval hozd
létre a sajat csillagodat! A képerny6 aljan
lathatod, a csillag létrehozdsdhoz sziikséges
parancsot. Kisérletezz batran!

ismétlés 5[ elbre 50 jobbra 144 elbre 50 balra 72 ]

MIT IS TANULTAL?

Amikor a Tekn6c 4j parancsot tanul meg, az ugyandgy haszndlhaté, mint méas parancsok - a
parancssorban vagy mas parancsok leirdsaban egyarant.

A parancsokkal akdr agy is jatszhatsz, mintha azok épit6kockdk lennének - bonyolultabb
épitéelemeket hozhatsz létre.

Megtanultad hogyan rajzolhatsz hdromszoget, 8 oldalt sokszoget, és 360 oldalt sokszoget, amel
ugy néz ki, mint egy kor.

Késobbi terve

A csillag parancs egy 20 egység oldala csillagot rajzol, 3-as
vonalvastagsaggal, sarga9 szinnel. Ha egy olyan égboltot szeretnél
létrehozni, amelyen kiilonb6z6 méretti és szint csillagok vannak,
akkor sok fajta parancsot kellene létrehoznod, példaul kisesillag,
nagycsillag, halvanycsillag. Persze arra is gondolnod
kellene, hogy més-mas szoggel legyenek elforgatva. Ez nagyon
megnehezitené a képen lathat6 égbolt elkészitését, hiszen tobb mint
30 kiilonb6z6 parancsra lenne sziikséged. A helyzet nem
reménytelen, természetesen kés6bb erre is kapsz megoldast!

2
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Jegyzetek a 3. fejezethez
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Qeneld

4 KULONLEGES ESEMENYEK A TEKNOC ELETEBEN

Kattints a Tekn&cre a bal egérgombbal! Semmi sem torténik, mivel még nem tanitottad meg a
Tekn6cnek, hogyan reagaljon erre a helyzetre. Most prébélj a Tekndécre kattintani a jobb egérgombbal!
Kordbban mar tapasztaltad, hogy ezzel a médszerrel tudod megnézni és modositani az Imagine-ben
talalhat6 objektumok (példaul Teknéc vagy gomb) tulajdonsagait. Ekkor egy menti jelenik meg,

kiilonb6z6 parancsokkal.

» Vigyazz! A Teknécre kell a jobb gombbal kattintani! Ha nem a

t1 Walkoztatasa
t1 Mozgatasa

t1 Eldrehozasa
‘D ﬁl Alak szerkesztése

U t1 Inkézd

k1 Tarlése

meg.

Alak masolas
Alak beillesztés

Wagalapra masol

A Teknéc ,,személyes azonositoja”

Néhany elrendezve megtaldlod a t1 Tekndc
aktudlis irdnyat, a toll szinét és vastagsagat, alakjat és sok
mas beallitast is. Itt nem csak [IS=FAETT ezeket a
beallitdsokat, hanem [l F ER AV AZ1 BTN ¢ azokat.

Nézd meg az ablak alsé részén lathaté haklikk nevii
sort! Ez egyel6re iires, mert még nem tanitottad meg a
Tekn6cnek, hogy mit csindljon akkor, ha raklikkelnek,
vagyis rékattintanak a bal egérgombbal. frd ide a
kovetkez6t: e 60 b 60

haklikk: |e 60 b 60

Kattints az 9% | gombra, ekkor az ablak bezarodik.
Kattints tobbszor a Tekndcre, és nézd meg mi torténik!

AD AD

R U
an
Torold le a képerny6t a M

gombbeal, kattints az egér jobb
gombjaval a Tekn6con, majd a t1
valtoztatasa parancs kivalasztasa
utan megjelend ablakban ird at a

h

haKlikk esemény sorét a kovetkezdére:

tsz! tetsz tv! tetsz e 60 b 120

Teknéc felett éllsz, akkor a lapra vonatkozé parancsok jelennek

= Az els6 parancs a listdban a t1 valtoztatasa. Ezt elég gyakran
fogod haszndlni, mert ez nyitja meg a Teknéc -egyfajta
B cmély - szonot SRURI

= A tl1 valtoztatasa parancs egyben azt is mutatja, hogy a t1
nevil Tekndcre kattintottal. Ez kés6bb nagyon fontos lesz.

Valaszd ki a t1 valtoztatasa parancsot a listabol! Ekkor egy

olyan ablak jelenik meg, amely sok, nagyon fontos beallitast és

tulajdonséagot tartalmaz a t1 Tekn6cre vonatkozoéan.

# t1 (tekndc) valtoztatdsa

Mlapok | alsk | Raiz | Pozicié | Események | Wakozsk | Eliérasok |

Névw: |t1

Leirds: |

Paozicid: = 2307 Y

Iranl... 0
Alakl...
Alak torlése Ll:a

v

haKIikk:)

1] | M égzem

g

Ugye emlékszel arra, hogy a tetsz
parancs (példédul a véletlenszer( szin
valasztasahoz) szintén hasznalhat6 az
el6re (e) paranccsal. Valtoztasd meg a
haKlikk esemény sorat a kovetkezore:
tsz! tetsz tv! tetsz e tetsz b 90

Az IMAGINE varazslatos vilaga

>



43 (os) L5205, g3y [£F
LSO Q Az IMAGINE varazslatos vilaga

Emlékeztetd

Az el6bb t1 Tekn&cre vonatkozé egyik eseményt hoztad létre. Minden eseménynek sajat és
van, amely egy vagy néhdny parancs végrehajtasat jelenti. A példankban az esemény neve
haklikk volt. Ez kovetkezik be minden egyes alkalommal, amikor a Teknd&cre kattintasz a bal
egérgombbal. Az esemény hatédsa a példdban az e 60 b 60 parancs végrehajtasa volt.

Eddig «csak egyszerti parancsokat hasznaltdl a haKlikk

eseménynél, de természetesen hasznalhatsz mas, sajat magad altal eljiras fa
létrehozott parancsokat is, mint példaul a négyzet vagy a fa. E5f?1;52”"k‘35h3""3
Emlékszel a £a parancsra? Ird be a hak1likk eseményhez! Euéﬂ

tszt "ziildesharnab
bk likk: “a pontméret 48

tf h 38 t1

vége

Amikor a Tekndcre rékattintasz, rajzol egy fat, és visszatér a kezd6
pozicidjaba - emiatt a kovetkez6 kattintdskor ugyanazt a fat rajzolja
ki, ugyanabba a poziciéba, ezért nem lathatod megfeleléen az
eredményét. Készits egy 1ij parancsot, mozog néven, és a hakKlikk
eseményhez ird be a fa és a mozog parancsokat is. (Lathatod, hogy a ? szerkeszt "mozog
mozog parancs 40 lépéssel viszi jobbra a Tekn6cot)

eljards mozog

j o8

, tf e 48 t1
|F

haklikk: |[fa mozog e W W W WV & b 90

vége

%ﬂb Hozd létre a haromszdg parancsot, amely a Tekndc tollanak vastagsagat 5-re allitja, a

szinét tetszélegesre, és rajzol egy 40 oldalhossztusagu haromszoget! Nézd meg mi
lesz az eredménye, ha a haklikk eseményhez a kovetkezoéket irod:

= haromszdég b 90
= haromszoég e 20 b 30
= haromszog e 40 j 60

Ugras tetszdleges poziciéra

Hasznald a 3. fejezetben Ahhoz, hogy egy olyan telepiilést hozzal létre, ahol a hazak nem
megismert négyzet és haz szabélyos sorban helyezkednek el, egy j parancsot - poz!

parancsokat, és valtoztasd meg tetsz - kell haszndlnod, amely hatasara a Tekn&c
a  haKlikk eseményt a ugrik a lapon.
kovetkezdre:

haz mozog.

eljaras ugrik ﬁ |
AAA L v A (a
Ly véae AL A

Ha most a Teknécre kattintasz, egy Hozd létre az ugrik parancsot, amely

hazakbol all6 sort fog rajzolni felemeli a Tekn6c tollat, elmozgatja egy Véltoztasd meg a haKlikk
masik helyre, majd leengedi a tollat! eseményt a kovetkezdre: haz
ugrik.

Ertékim kb
<28 - smber
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Emlékezteto

Itt lathatéak azok a parancsok,
amelyekkel a tetsz parancsot

elore tetsz | [balra tetsz |[tollszint tetsz | |poz? tetsz

e tetsz b tetsz tsz?! tetsz
egylitt ~ haszndlva  tetszlleges ] _
(Véletlenszerﬁ) szin hosszﬁség [pontméret tetsz |[jobbra tetsz tollvastagsag? tetsz
/ / j tetsz tv? tetsz

vagy pozici6 valaszthato ki:

W Valtoztasd meg a haKlikk esemény hatdsat agy, hogy a kovetkezé rajzok jojjenek

létre:
y\g\ -
ﬁ it

I

Amikor rékattintasz, a Teknéc véletlenszertien beéllitja a Amikor rékattintasz, a Tekndéc rajzol egy 30 oldalhossztisagtu
toll szinét, és rajzol egy 20-as méretti pontot (pontméret négyzetet, amelynek minden oldala véletlenszertien megva-
20), majd leeresztett tollal tetsz6leges helyre ugrik. lasztott szint és vastagsagu, majd tetsz6leges helyre ugrik.
Vonszolas

A LogoMotion képszerkesztében az eiér vagy rajzolotabla segitségével is EIfA0LiETEY, képeket, az

Imagine-ben eddig ,csakO[J L0 el | rajzoltal. A rajzolds és a programozas kombinacidja Gjabb
érdekes lehet6ségeket nyijt.

» Kattints az egér jobb gombjaval a Tekndcre, és
a tl valtoztatasa ablakban a
haKlikk sort.

* Majd kattints az Alak fiilre! Az als6 részében
jelold be a Vonszolhaté jelolénégyzetet.

[ Lathatd
[ Ablatszcklikk

[~ Rogzitett

= Allitsd be, hogy a Teknéc engedie le a tollat!
Ezt vagy az ablak els6 fiilén (Tollatle
jelolénégyzet)  teheted meg, vagy a
parancssorban a t1 paranccsal. IS EYvonszolhato funkcid)

= Allitsd be a toll szinét és a vastagsagat, majd LI SRS EEEVED | egy egyszer rajzeszkozként is
kezd el vonszolni a Tekn6cot! Ezzel az elsé hasznélhatod. Persze ez {gy nem tal kényelmes, de

egyszer( rajzeszkdzod maris elkészitetted! a Tekndc vonszolhato tulajdonsaga izgalmas, Gj
lehet6ségeket nyit meg el6tted, amelyet ki is

probélhatsz!

29
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Mi torténik mikozben rajzolsz?

A Tekn6c tulajdonsdganak bekapcsolasaval egy nagyon érdekes eszkozt kapsz, féleg ha a
haVonszol esemény lehet6ségeit is kihaszndlod. Megtanithatod példaul a Tekn6cot arra, hogy

HONEIELLEER rajzoljon hazakat, mikozben a lapon vonszolod. Miel6tt folytatnad, gy6z6dj meg arrol,
hogy a haKlikk esemény tires.

# 11 [tekniic) viltoztatdsa |:||E|E|

Mapok | Alak | Hajz | Pozicis Események | vaozsk | Efgrésok |

halfonszal héaz

4

hakj
hals 1 Nyisd meg az Események fiilet a t1 valtozatasa
el ablakban! Itt tanithatod meg a Tekndcot arra,
ek éprel hogyan reagéljon a kiilonb6z6 eseményekre.

P piali 2 Kattints a Hozzaad gombra!

o 1 3 A megjelens listabol vélaszd ki a haVonszol
EZESE:ET;D eseményt és kattints az oK gombra!

el - 4 Allitsd be a haVonszol esemény hatasédnak a haz
parancsot, majd nyomd meg az OK gombot!

| £

haE gétiozog
halowGomb2le

Most probald meg vonszolni a Tekn6cot a lapon!

@“"hm $0% @205 4

Ha agy gondolod, hogy tul sok héz jott 1y, megvaltoztatod a haVonszol

Ahogy a képen is lathat6, a havonszol létre, valtoztasd meg a havVonszol eseménvt a kivetkezére: haz vard 60 . a
esemény nem csak egyszer, hanem eseményt a kovetkezore: haz varj30  j45a1 k}'(,)zti fires teriilet megné Pl?ébé{d
tobbszor is bekovetkezett. A Teknéc A varj 30 parancs hatdsara a Tekndc ki a kKvetkezs arancsokat&;:' )
mindannyiszor rajzolt egy hazat, minden egyes haz kirajzolasa utdn 30 £l haz tf véli' 60 '

amikor észrevette, hogy még mindig ezredmasodpercig varakozik egy J B4

vonszoljak. kovetkez6 haz kirajzolasaval.

W Figyeld meg mit eredményez, ha a haVonszol esemény i

hatasat a kovetkezOkre valtoztatod:

" e tetsz

= tsz! tetsz e 50

= e 40 j 5

= tsz! tetsz pontméret 20 varj 50

Ertékim kb
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E%ﬂb Készitsd el a virdg parancsot az aldbbi képnek megfeleléen. Valtoztasd meg a
haVonszol esemény hatdsat a kovetkezére: virdg varj 100. Amikor a Tekn6cot

vonszolod a lapon, egy gyonyord rét fog létrejonni. Ezutdn véltoztasd meg a virag
parancsot tgy, hogy a Tekn6c zold szarat is rajzoljon a viragnak, majd emelje fel a
tollat és térjen vissza a kezd6pozicidba! Tudsz levelet is rajzolni a szarra?

eljdras virag Q

! o0

tut 7

tszt tetsz a

ismétlés 12 [e 15 h 15 b 38] m ﬁ |

tszt "sdrga a ;

pontméret 1% a Q |~| ﬁ
tf

vége

| Megnyitas

» Kattints a Projekt megnyitasa

o

gombra és a projektek koziil valaszd ki az vonszolas neviit.

Cikk_Cakk szerkeszt
haromszog szerceszt
“égyZEt szerkeszt

szerkeszt

arga.csillag | ez

IE

|Uj parancs |

Térsl

Hattérszin beallitas

» Kisérletezz a kiilonboz6 parancsokkal és beallitdsokkal, amelyekkel olyan dbrakat hozhatsz létre,
mint példdul az alabbiak. Kisérletezz batran, és még tobb érdekességet fogsz felfedeznil.

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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MIT IS TANULTAL?

Ha a Tekndcre a iObb eiérgombbal kattintasz, egy menii jelenik meg, amely gyakorlatila

kiilonboz6 i IEETEL Ha kivalasztod a t1 valtoztatasa parancsot, a teknéc ,azonosité(
ablaka nyilik meg. Itt nem csak megnézheted, de meg is valtoztathatod a kiilonb6z6 bedllitdsokat,
példaul felemelheted, vagy leengedheted a Teknéc tollat, mintha a tf vagy tl parancsokaf]

hasznalnad a parancssorban.

A t1 valtoztatasa ablakban beéllithatod a hakKlikk hatasét, ezzel megtanithatod
Teknd6cot arra, hogyan reagéljon, ha rédkattintanak a bal egérgombbal.

Kivalaszthatod a tulajdonsagot, amellyel automatikusan vonszolhatéva teheted a
Tekndcot.

A haKlikk esemény mellett sok més eseményt (példaul havonszol) is haszndlhatsz.

Jegyzetek a 4. fejezethez

Er+ékﬁnkb
Az em er
Az IMAGINE varazslatos vilaga
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5 MEG TOBB TEKNOC, MEG TOBB LEHETOSEG

Mar tudod, hogyan haszndld a haKlikk és haVonszol eseményeket, mintegy vardzspalcdva
valtoztatva a Tekn6cot, amely egyarant képes fak, lufik, virdgok rajzoldsara, de
végrehajtasara is megtanithat6. Most nézd meg, mi torténik, ha egyszerre tobb varazspalcad

is van, és rabirod 6ket, hogy kiilonb6z6 dolgokat rajzoljanak.

Hogyan szérjad szét csillagokat?

Térj vissza a esillag parancshoz. Amig a négyzet eljarasban
a Tekn6c 4-szer fordul a j 90 parancs kiadasaval, a csillag
eljarasban a j 144 parancsot hajtja végre 5 alkalommal.
El6szor haszndld a hattérszin! parancsot a lap
hattérszinének megvaltoztatdsahoz, igy olyan lesz, mint egy
éjszakai égbolt.

? hattérszin! "sotétKék4

Nyisd meg a t1 valtoztatasa ablakot, emeld fel a Tekn6c
tollat, allitsd be a vonszolhaté tulajdonsagot, és az
Események fiilon a haVonszol eseményhez ird be a
kovetkez6t: esillag wvarj 80. Ezzel el is késziilt az els6
varazspalcad!

hatfonzzal |csmag warn 3l

Persze egy kis moddositdssal még szebbé vardzsolhatod a
csillagokat. Ha nem szeretnéd, hogy minden csillag ugyanolyan
sarga szinli legyen, cseréld ki a tsz! "sarga7 sort a
kovetkez6re:

tsz! kivalaszt [sarga7 sarga8 sarga9 sargall sargall]

Ez a parancs azt mondja a Tekn6cnek, hogy véltoztassa meg a
oll sinet
VAEINNe. Ezek utdan a Teknée kiilonbozé arnyalatda sarga
csillagokat rajzol, igy még szebb égboltot hozhatsz létre.

Emlékezteto

Mar harom kilonb6z6 modjat ismered a  tollszin

megvaltoztatasanak.

tsz! "kék
tsz! tetsz
tsz! kivalaszt [sarga kék vords]

* Ne tegyél idézdjelet a beéllitasok listdjabal

? szerkeszt '"csillag

eljaras csillag
tszt “sdrga?
tur 2

tl
ismétlés 5 [e 15 j 144]
tf
vége

1. a hasznald az
idézojelet,
2. hasznédld a tetsz parancsot egy

W Er eibatil kivalasztasahoz,

3. hasznéld a kivalaszt parancsot

egy [JLEERIIEIE megadasaval.

= Az egyes beallitdsokat tires hellyel vélaszd el, ne pedig vesszével!

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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ZEZE

A akkor is hasznalhatod,
amikor a toll vastagsagat éllitod be. Ha nem
szeretnéd, @ hogy = minden  csillagnak
ugyanolyan vonalvastagsaga legyen, cseréld
kia tv! 2 sort a kovetkezore:

kivalaszt [1 2 3 4 5 6]

A csillag parancs modositasdval a Tekn&c
el6szor kivalaszt egy sarga szinarnyalatot,
majd valaszt egy tollvastagsagot, és csak
ezutan kezdi kirajzolni a csillagot.

tv!

A masodik Teknoc

Hagyd egy picit pihenni az els6 Tekn6codet, addig is gyonyorkodhet a csillagos égboltban! Készits
egy masikat is, amellyel vicces hazikokat tudsz elhelyezni a lapon. Lassuk a sziikséges lépéseket!

# Imagine

1. Kattints az Uj Teknéc ikonra. Az
(ami eddig egy kis nyilacska

volt) megvaltozik Tekndc alakura.

2.Vidd a Teknécalakot oda, ahova az dj
Tekn6cot el szeretnéd helyezni, majd
kattints egyszer. Ezzel létre is hoztad a
masodik Tekn6cot.

Fajl Szerkesztés Ablak  Bedlitdsok Lap S0gd
aHM&® 2 fqOmd-8-%i-
Iialj Teknic

Miel6tt bevonnad a munkaba a méasodik Tekn6cot, par dolgot érdemes atnézni.

A
2 alkoztatasa

k2 mozgatasa
k2 eldrehozasa

Blak szerkeszhése

kZ inkézd

k2 tirlése

Alak masolas
Alak beilesztés

Yagolapra masal

Minden Teknécnek egyedi neve van.
Kattints a Teknécre a jobb
egérgombbal, és nézd meg a Tekn6c
nevét példaul a menti els6 soraban!
Nyisd meg a t2 valtoztatasa
ablakot, és valaszd ki a vonszolhaté
tulajdonsagot! Zard be az ablakot!

B
§ 12 vilostatasa

k2 eldrehozasa !

Alak szerkeszhése

k2 inkézd

L2 Lirlése

Alak masolas
Blak beillesztés

Waoalapra masol

Kattints a Teknécre a jobb egérgombbal
és valaszd ki a masodik parancsot. A
kurzor a kovetkez alakot veszi fel: @I

Ez azt jelzi, hogy most [JEV4-c BT a

Tekn6cot egy masik helyre. A mozgatas
befejezéséhez kattints az egérrel djra!

S

4 k2 waltoztakasa
k2 mozgakasa
k2 eldrehozasa
Alak szerkesztése

k2 inkézd

Alak masolas !

Alak beillesztés

Yagolapra masol

Ha tobb Tekn6cot is készitettél, és
kés6bb (TR0l szeretnéd az egyiket,
kattints ra a jobb egérgombbal, és
valaszd kia t2 térlése parancsot. Az
Imagine ekkor felteszi a kovetkez6
kérdést:

Biztos, hogy toérdljem a(z) t2-t?
Kattints az Igen gombra!

Eﬁékﬁnkb
2z EMmDEr

HuménerStormis. fuileactini Gperstiv Frogrem
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Hozd létre Gjra a t2 Tekn6cot! Most megtanithatod arra, hogyan készitsen egy képrél lenyomatot a
lapra. A kép neve hazikol, és sokban kiilonbozik azoktdl a hazaktol, amelyet az elére, balra, tsz!
és mas parancsokkal készitettél. Ez a kép a LogoMotion képszerkeszt$ programmal késziilt. Tekn6cod
nagyon okos, hiszen a rajzolds mellett arra is képes, hogy a képlenyomat parancs segitségével
tetsz6leges képrol készitsen lenyomatot a lapra. (Mintha egy nyomdéazoé jatékkal jatszanal.) El6tte
viszont meg kell mondanunk neki, hogy a munkafuzet mappaban keresse a képeket.
Ezt a kovetkez6 paranccsal tudod beallitani.

? (Gt! "kepsor [kepsor\\munkafuzet])

Ezt a beallitast mindaddig megjegyzi az Imagine, amig Gjra nem inditod. Ujrainditas utan ne felejtsd
el Gjra kiadni a parancsot!

Ezutan mar kiadhatod a képlenyomat parancsot. A parancs utdn hagyj ki egy tires helyet, majd egy
idézgjel utan ird le a kép nevét. Nyisd meg a t2 valtoztatasa ablakot és a haKlikk eseményhez ird
be a kovetkez6t:

haklikk: |képlenyomat "hazikol mozog ' _
A mozog parancs ugyanaz, mint amit kordbban mar hasznaltal.

Mivel a hazikol kép 120 egység széles, meg kell valtoztatnod a mozog parancsot tigy, hogy a Tekn6c
120 lépést tegyen jobbra. Akarhanyszor a t2 Tekndcre kattintasz, megjelenik a hazikol kép
lenyomata a lapon, és a Tekn6c 120 egységgel jobbra ugrik.

? szerkeszt "mozog

eljaras mozog
j 98
tf e 128 £l
b 2@
vége

@

E%ﬂb Emlékszel hogyan haszndltad a esillag eljarasban a kivalaszt parancsot, a sarga

szin drnyalatanak kivalasztasdra? Ugyanezt a parancsot hasznéltad a tollvastagsag
megadasahoz is, amikor is az [1 2 3 4 5 6] értékek koziil valasztott a Tekndc.
Ugyanezt a triikkot alkalmazhatod a képlenyomat parancsndl is. Az Imagine
allomanyai kozott tobbfajta haziké képét is taldlsz, ezek neve hazikol, haziko2 és
haziko3. Modositsd a t2 TeknSc haKlikk eseményét tgy, hogy véletlenszertien
valasztott haziké képének lenyomatat helyezze el a lapra, és mozogjon 120 lépést
jobbra.

3
Az IMAGINE varazslatos vilaga I>
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M Mar két Teknécod is van a lapon - az egyik csillagokat rajzol, a masik hazakat ,épitQ
Készits egy harmadik Tekn&cot is, emeld fel a tollat és tedd vonszolhatéva. Készits

egy masikCsillag nevi eljarast, amelyben a Tekndc véletlenszertien vélaszt egy
sdrga szindrnyalatot, és egy pontot rajzol a képernyére (pontméret), mégpedig a
kovetkez6 szamokbol véletlenszertien valasztott méretben: [1 2 3 4 5 6 7 8]. Az §j
Tekn6c havonszol eseményét allitsd be tgy, hogy amikor vonszolod a Teknd6cot,
ezeket a fajta csillagokat rajzolja ki.

Festo eszkoztar

Ha moédositani akarod a képet, példaul fuistot szeretnél rajzolni a héziké
kéménye folé, kattints a Mutat/Rejt festd eszkéztar ikonra! Ekkor egy
olyan eszkoztar jelenik meg, amelyen néhany talalhato. Ezekhez
hasonlé eszkozoket talalhatsz a Paint, vagy LogoMotion képszerkeszt
programokban is. Itt véalaszthatsz a ceruza, vonal, téglalap, ellipszis vagy
festékszoro eszkozok koziil, vagy bealhthatsz kulonbozo ra]zolo szmeket és

Mutat/Rejt festd eszkoéztar ikonra!

rukak/R.ejt Festd eszkﬁztér|

# Imagine

Fajl Szerkesztés Ablak  Bedlitdsok Lap  Sugd
aH® | & ﬁ@-a@ .| 4 nme B |
£ P % | ‘y |||"ﬁ | EECE SN ]
EERETRE
| Festékszufur6| | 285 '-.-'u:unalvastagség| |'-.-'i|égu:usség bedllitisa

Ha fehér vagy vilagossziirke szint valasztasz ki, a toll vastagsagat 2-re allitod, és a festékszor6 eszkozt kivalasztod, fiistot
rajzolhatsz a kémény folé, vagy akar be is havazhatod az esti tajat.

t@ Etivber
T Az IMAGINE varazslatos vilaga
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Hattér mentése. Projekt mentése.

Projekt mentese

lap1 vélhoztatésa Menizs | ) priekt =l e B2~

lap1 Intézd

lap1 Tirlése

Tardl

Hattér masalasa Féinév: |
Beilesztés a hattérre —
Eeillesztés hakkérmek Mentés tipusa: | Imagine projektek | hegsem
Yagdlapra masal Beallitasok. .

Beillesztés a wagadlapral

Természetesen LA 4 g [ARETERINETEE:, minden olyan

Ha megtetszett az a lap amelyet elkészitettél, Tekn6ccel és parancesal egyiitt, amelyet létrehoztal. A F6

akar azt a hattértarba. Kattints a eszkéztaron Kattints a Ment gombra. Ezek utdn meg kell adnod a
jobb egérgombbeal a lapon, ekkor egy menii Fajl nevét. Kés6bb ujra betsltheted a projektet, ha a Megnyitas
jelenik meg. Valaszd ki a Rajzlapmentés. . . gombra kattintasz és Gjbol hasznalhatod, s6t médosithatod is.

parancsot, majd a Kép mentése ablakban t6ltsd
ki a Fajlnév mezé6t. Ezt a képet (a megadott
néven) késébb felhasznalhatod majd.

A lapot akar papirra is [gonlediEidel. Nyisd meg a Fajl mentipontot, és hasznald a
Nyomtatébeallitas. .. meniipontot, majd a Nyomtatas. .. parancsot.

| Megriyitas Cikk_Cakk

* Nyisd meg a mintak projektet! e
» Kattints a hat kartya egyikére, és ird bele a | ‘ugacsing

megfelel6 parancsokat, példaul t1 e 15 j
45 tf varj 50

» Hozz létre Tekn6cot (aj tekndc gomb), majd .
a kartyan lathat6 piros pontot vonszold ra a
Tekndcre. Ezzel - ebben a projektben - meg is

z P . Uj parancs
tanitottad a Teknécnek, hogy melyik —
parancsot kell végrehajtani a haVonszol djteknse | Thiromsaog v 5 | Tostia v 10 |
esemény bekovetkezésekor. Mindent térsl | o
P T / 3 / sérga.cslllag vér] 50 an-.tmzpommommvaqau |
» Irj kiilonb6z6 parancsokat a kartydkra és  watterszin beaiitas
X 1 X e .
rendeld Gket a Tekn6choz. A  TeknSc — Teknoctiet tirél | [néaveetviri2o | [pieccakk sbbra 0 vie 00

vonszolasaval ki is probalhatod az eredményt.

» Kattints az Uj parancs gombra, amikor is
megnyilik az az ablak, ahova beirhatod a
parancsokat.  Természetesen  ezeket is
hasznalhatod a kartyakon.

3
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MIT IS TANULTAL?

Hasznalhatod a hattérszin! parancsot arra, hogy megvaltoztasd a lap szinét. Trd a parancsot a
parancssorba, majd nyomd meg az F9 gombot! A szinek ablak megnyilik, amelybe
kivélaszthatod a megfelel6 szint és vilagossagértéket.

Hasznald a kivalaszt [ .. ] parancsot, ha egy véletlenszertien szeretnél valasztani eg
értéket, példaul szint vagy vonalvastagsagot!

Hasznald az 0j Teknéc ikont, ha tobb Tekn6cot is 1étre akarsz hozni! Mindegyiknek sajat, egyedi
neve és Valtoztass meg ablaka lesz, sajat eseményekkel.

Hasznalhatod a képlenyomat parancsot, ha a Tekndc segitségével egy kép lenyomatat szeretnéd
elhelyezni a lapon.

A Festd eszkéztar segitségével is rajzolhatsz a lapra.

A lapot elmentheted a hattértarra, vagy akér ki is nyomtathatod azt. S6t, akar az egész projektet is|
elmentheted.

Jegyzetek az 5. fejezethez

£r+ekunkb
‘Q SRS Az IMAGINE varazslatos vilaga
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2eqece

6 TEKNOCOK ES ALAKJAIK

Idaig a Tekn&cokkel vagy vagy 9 wntifl: készitettél. Most valami egészen mas,
izgalmas dolgot csindlunk, a hazikokat benépesitjiik, mondjuk ‘ erekekkel. Ezek a gyerekek igazabol

Tekn6cok lesznek, amelyek alakjat vicces gyerekarcokra lehet [ilaazi (LA caet. Igy a rajzolé-tekneok
helyett, mdsok bérébe bijo alarcos-teknécoket hasznalunk.

Peti

Marti Timi Jozsi

» Az el6z6 fejezetben egy hazikokkal teli, csillagos tdjat készitettél, és
mentettél el. Most hasznald fel Gjra a képet! Nyisd meg az Imagine-t,
és kattints a lapra a jobb egérgombbal. A megjelené mentib6l vélaszd

ki a Rajzlapbetoltés...

elmentett képet.

parancsot, és vélaszd ki a korabban

lap1 Waltoztatasa

lap1 Intéza
lapl Tarlése
Tardl

R ajzlapbetiltés, ..

Rajzlapmentés. ..

Hatkér masaldsa
Beilesztés a hattérre
Beillesztés hatkérnek

Wagdlapra masal
Beillesztés a vagalapral

Ha korabban nem mentetted
el a hazikokrol késziilt képet,
most készitsd el tjra, és
mentsd el!

* Nyisd meg a tl1 valtoztatasa ablakot, emeld fel a Tekn6c tollat, allitsd be a Vonszolhaté
tulajdonséagat, és kattints az Alak! gombra. Keresd meg a vidam kisfiti, 56zsi képét.

211 (teknic) wiltoztatdsa

3 11 (1eknbc) vdllozialdsa

Mapok | sk | Bz | Pocickd | Eseméngek | Vabozk | Efédsck | Yepak | gk | Rieiz | Poelcid | Eseméngek | Vakoath | Efrac |
Héw L] Bl [n
Leirds: | Leiras: |
ﬁ Pezicic % |0 v- o Podor [0 ¥ o
U
. l ; 0
t1 ﬁ-.-‘ Irén 0 Inéagd..
Alak filese La Hlak 1oihisn @
[# Talste ¥ Telatle
[ Lithats R Lihatd
ekl | haklick: |
Ok I Mégzam 114 HEgaem

Az IMAGINE varazslatos vilaga



Az IMAGINE varazslatos vilaga

EW}’ A t1 Tekn6c tovabbra is egy

LEESORETNVLEN R, csak méashogy néz

ki. Ha Jézsi az egyik haziké bal oldali
ablakabdl néz ki, és kiadod neki a j 90 e
45 b 90 parancsot, atugrik a madsik
ablakba.

Taladld el, melyik szdmot kell beirni a
kovetkez6 parancs hianyzoé részébe, ha

azt akarod, hogy Jézsi a szomszéd

haziké jobb oldali ablakdba kertljon:
j9e _ b90.

Bér a t1 Tekn6cnek most nem teknéc alakja van, akkor is ugyandagy megért minden Tekn6c parancsot.

elére vagy hatra mozgathatod,

jobbra vagy balra fordithatod, de Jézsi feje nem fog elfordulni, kés6bb megérted miért,
elrejtheted, vagy megjelenitheted az elrejtTekndc és mutatTekndc parancsok segitségével
(rovidebben rejtTek és mutatTek),

Megnyithatod a t1 valtoztatasa ablakot, és meghatdrozhatod a haKlikk eseményét, példaul
e 10 varj 500 h10

a tl valtoztatasa ablakon keresztiil, vagy az alak! parancs hasznalatdval ujra
megvéltoztathatod az alakjat. Az alak! parancs hasznalata el6tt ne felejtsd el végrehajtani az el6z6
fejezetben bemutatott at! parancsot!

J6 lenne, ha tobb gyerek is lenne a hazikékba.

n & = 2 .. w s 2 s .
? al ak ! T imi Hasznald az Gj Teknéc ikont, és készitsd el a t2

Tekn6cot. A t2 valtoztatdsa ablakban emeld fel a
Tekn6c tollat, vélaszd ki a vVonszolhaté
tulajdonsagot, és allitsd be az alakjat Petire.
Hasonléan készitheted el a tobbi Tekndécot is
Marti, Jani, Jézsi és Bandi alakjdval.

% Nyisd meg minden gyerek TeknScének valtoztatas ablakat, és ird 4t a haKlikk

Ertékimk
= €imber

eseményt a kovetkez6kre! Nézd meg mi lesz az eredmény a kiilonboz6 parancsok
hasznalataval!

" ismétlés 10 [e 10 varj 300 j 180]

" j 90 ismétlés 10 [e 5 varj 200 j 180] b 90

" ismétlés 1000 [e 1 varj 10 h 1 j tetsz]

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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A Teknéc megszdlitasa
Most elég sok Tekn6cod van mar a lapon. Azegyik 2 £33 T'@al rej tteknoc

agy nézh kl,.rmnt Jézsi, a masik mmt Timi, a név A parancs
harmadik mint Marti Ha valamelyik Tekn6cnek anosztréf
parancsot szeretnél adni, példaul el szeretnéd v

rejteni, akkor meg kell szolitanod 6t. = az aposztrof jel.ﬁgy néz ki, mintha egy vessz8
lenne a sor tetején

= Vigyazz, ezt nem szabad tires helyekkel
korbevenni!

= Csak egy parancsot irhatsz be az aposztrof jel
utan

? t3'elrejtTekndc
? tl'rejtTek t2'rejtTek t3'mutatTek

Nyisd meg a Valtoztass meg ablakat minden gyereknek, és il Rl ia, vagyis a Név mez6t ird
at! T1 helyett legyen Jézsi, t2 helyett pedig Peti a Tekn&c neve, és igy tovabb... Ezek utdn a Tekn6c
megszolitasa még természetesebb moédon torténik.

? Timi'elrejtTekndéc varj 2000 Timi'mutatTekndc

Emlékeztetd

Héarom moédja van a Teknéc alakjanak

megyvaltoztatasanak. 1. hasznéld az alak! parancsot és
a kép nevetlING felejtsd el, hogy az at!
alak! "Timi paranccsal beallithatod, hogy az Imagine
' . . melyik konyvtirban keresse a képeket.
alak! + F9 funkciod billentyu (@ parancs hasznédlatinak moédjat az
Alak! gomb a valtoztass meg ) i fejezf;ben talalod), .
: . hasznald az alak! parancsot és nyom
parbeszédablakban meg az F9 gombot a Kép kivalasztasa

ablak megjelenitéséhez,
» A kép neve elé ne felejts el idézéjelet tenni! 3. aValtoztatas ablakban kattints az

alax:. SR

Fa épitdkockak

Nyisd meg a F4j1 meniit és valaszd ki az 0j projekt... meniipontot, majd torold le a t1 Tekn&cot.

Hozd létre a sajat _ Tordl | gombodat, amely a térélkép (vagy térélKépernyd) parancsot hajtja
végre. Most egy egyszert épitéjatékot készitiink.

» Hasznéld az Gj Teknéc ikont és hozz létre egy Tekn6cot a lap bal szélén. Emeld fel a tollat, és tedd
vonszolhatéva, majd kattints az Alak! gombra és valaszd ki a kocka képet.

* Most a t1 Tekn6c haBalfel eseményét fogod megadni. Ez akkor kovetkezik be, amikor
megragadod a Tekn6cot majd felengeded a bal egérgombot. A haBalfel esemény hatdsara a haza
parancsnak kell végrehajtédni! Ekkor a Tekn6c haza, vagyis a kezd6 pozicidjaba ugrik.

41
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haza

t1 lenyomata
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[
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U
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haBalFel - haBalFel -
haza lenyomat haza
A hely, ahol létrehoztad a Nyomd meg a bal Majd engedd fel a bal Még jobb megoldas lenne, ha a
Tekn6cot, a Teknée egérgombot a t1 Tekn6c egérgombot, amikor is a Tekn6c nem csak hazaugorna,
alapértelmezett pozicidja, felett, majd vonszold el haBalfel esemény hanem egy lenyomatot is
ahova a haza parancs egy masik helyre. bekovetkezik. A haza parancs  készitene, vagyis a kovetkezd

segitségével barmikor
visszaktildheted.

hatasara a Tekndc visszaugrik ~ parancsot hajtja végre:
az eredeti helyére. lenyomat haza.

hak alFel lerpomat haza

Ez a megoldas sokkal jobb. Ha megragadod az épit6kockat, és
felengeded a bal egérgombot, akkor a Tekndc a [EIEISEIEVSENE]

lenyomatat helyezi el a lapon, és csak ezutan ugrik haza.

Emlékeztetd

El is kezdhetsz épitkezni a piros
kockék segitségével.

* A képlenyomat "hazikol paranccsal a Tekn6c a megadott nevii kép lenyomatét fogja elhelyezni a

lapon.

* A lenyomat parancs haszndlatakor a Tekndc sajat alakjanak lenyomatat helyezi el a lapon.

Képkocka 1

Képkocka 2

Képkocka 3

Képkocka 4

A képek képkockait
megnézheted a LogoMotion
kép- és animacioszerkeszt6
programban, s6t Te magad is
létrehozhatsz ilyeneket.

Sokkal jobb lenne, ha tdbb szinti fakockakbol lehetne épitkezni!
Szerencsére a Teknéc alakja is allhat. Péld4ul a kocka
kép négy képkockabdl all, amelyek kiilonb6zé szintiek.

» Ird be a parancssorba a képkocka! parancsot, amely utdn (egy tires

hellyel elvalasztva) a képkocka sorszama kertiljon!
? képkocka! 2

Ekkor a piros kocka sarga szintivé véltozik - amely a mésodik
képkockdn lathat6. Ha a képkocka! 3 parancsot hasznélod, a Tekn6c
a harmadik képkockat fogja megmutatni, amely egy kék kockat
abrazol. Ha a képkocka! 1 parancsot haszndlod, Gjra megkapod a
piros kockat.

Ha a képkocka! tetsz parancsot hasznalod, a Tekndc

a képkockdk (piros, sarga, kék vagy zold
kocka) koziil.

Készits egy _ S@nvdszss | gombot is, amely a képkocka! tetsz
parancsot hajtja végre!

Ertékin kb
éimber
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Qeneld

W Most mar két gombod van, és egy

olyan kockéad, amely képes a kocka
szinének megvaltoztatéséara. Epitsd
fel az itt lathato elemeket! Vigyazz,
hogy j6 sorrendben helyezd el a
kockdkat, és a megfelel6 szinti
kockakbél épitkezz!

Tl

Sair vilwsatis |

7|8

Egyszertien készithetsz mas épit6kockakat is:
Tiiral
» Haszndld az 0j Teknéc ikont, és helyezz el
Szin valasztas . P P P
egy ujabb Tekn6cot a meglévé mellé.

TS

Ovatosan vélaszd meg a
Tekn6cok helyét, mivel
ezek lesznek a Tekn6cok
otthonai ahova
visszatérnek a haza
parancs hatdséara a
vonszolas utan

Alakjénak allitsd be a piramis alakot, emeld
fel a tollat és tedd vonszolhatéva. Allitsd be
a haBalfel esemény hatasidt a kovetkezore:
lenyomat haza.

Hasonl6 moédon hozz létre hiarom tovabbi
Tekn6cot is, amelyek alakja legyen a
kovetkez6: tegla, oszlop ésboltiv.

Idaiga _ 98n¥aasass |oomb csak a t1 Teknde

képkockdit valtoztatta meg. Most el kell
készitened a szinvaltoztat eljarast, amely
az 0Osszes Teknbc (t1,t2,t3,t4 és t5)
alakjanak egy tetszéleges képkockat Aallit
be. A gomb mostantdl ezt a parancsot hajtsa

eljaras szinvaltoztat

tl'képkocka! tetsz
t2'képkocka! tetsz
t3'képkocka! tetsz
t4'képkocka! tetsz
t5'képkocka! tetsz

vége

(felengedve a bal

egérgombot)! végre, ha megnyomod.

W Véltoztasd meg a Tekn6c alakjat mas képekre (novények, allatok, emberek) és készits

hasonl6 projekteket. Az egyes képeket felhasznalhatod varos, dllatkert, vagy

botanikus kert épitésére is.

=1 Projekt

b
Megnyitas

= Kattints az e ikonra és nyisd meg az
epitokockak projektet.

= A bal oldalon lathaté modell alapjan
allitsd 0ssze kockdbol az épitményeket!
Ugyelj a kockék elhelyezésének helyes
sorrendjére, lehetSleg alulrdl felfele és
elolrél hatra épitkezz!

» Mértsd bele az ecsetet a festékes
bodonokbe, és szinezd ki a kockédkat, a
modellen lathato szinek alapjan.

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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MIT IS TANULTAL?

A valtoztatas ablakban a Tekndc alakjat tetszélegesen megvaltoztathatod. Ugyanezt megteheted
az alak! paranccsal is.
Haszndld az elrejtTeknéc és a mutatTekndc parancsokat a Teknéc eltiintetéséhez és

megjelenitéséhez.

Ha tobb Tekndc is van a lapon, meg kell azt, amelyiknek parancsot szeretnél adni.
Hasznalhatod a haBalfel eseményt is, példaul arra, hogy a lenyomat haza parancsot végrehajtsd
a Teknd6ccel. A Tekndc-kocka ekkor , majd haza ugrik. A haza azt a
helyet jelenti, ahol a Tekndc 1étre lett hozva.

Néhany alak tobb képkockabél is &llhat, amelyek ©nallé6 képként is felfoghatéak. A Tekndc
barmelyiket képes felolteni, a képkocka! parancs haszndlataval.

Jegyzetek a 6. fejezethez

Ertékimk
@ = “€mber
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Peqees
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7 ANIMALT ALAKOK ES FOLYAMATOK

Eddig a Tekn6c alakjanak csak egyszerti képeket allitottunk be, mint példdul hdzak vagy gyerekarcok.
Most olyan alakokat haszndlunk, amelyek tgy mozognak, mint az animéciés filmekben. Az ilyen

alakokat Eviibitlale) k14 nevezziik.

» Kezdj el egy Uj projektet!
= A tl valtoztatasa ablakban kattints az

Alak! gombra, és valaszd ki a bogar1 képet.

mozgatja a labait és pislog.
» Ett6l 6 még egy hagyomanyos Tekndc,

* A bogar még egyhelyben 4&ll, de mar @

® ¥ @

ugyanugy tud rajzolni, és készalni a lapon -

_ 100
ha erre parancsot adsz neki.

100 100 100

» Ha kiadod az e 50 parancsot, 50 lépést el6re Az animélt alak minden képkockaja néhény, hasonlé6

ugrik. Persze sokkal jobb lenne, ha a mozgésa

képbdl all, amelyek egyfajta cselekvést hoznak 1étre, ha
egymas utan megjelenitjiik 6ket.

fOIYamatosabb lenne. Az animéacié 6nmagatél elindul az Imagine-ben.

? szerkeszt "folyamatosan

elj folyamatosan
ismétlés 50 [e 1 varj 30]
vége

? folyamatosan

%

Sok animalt alakot taldlhatsz az Imagine kényvtaraban, de Te magad is készithetsz ilyeneket a LogoMotion képszerkeszt6
segitségével. Persze elég nehéz igazi szereplSket, karaktereket létrehozni megfelel6 mozgasfazisokkal, de azért készithetsz

egyszert, és ugyanakkor leny(ig6z6 animéciokat.

Tobb Tekndécot is kérhetsz, hogy hajtsa végre a parancsot

Az Gj Teknde ikonnal készits néhany Tekn&cot! Valtoztasd
meg az alakjukat kiillonboz6 bogarakra. Hozd létre a gérbeb
és gérbej parancsokat. Ha a t3 Tekndc tollvastagsagat 5-re
akarod allitani, ird be a kovetkez6t: t3'tv! 5. Ha
véletlenszer(i tollvastagsagot szeretnél beallitani, haszndald a
kovetkez6 parancsot: t3'tv! tetsz. Ha az 0sszes Tekn6cot
meg akarod kérni arra, hogy tetsz6leges tollvastagsagot
hasznaljon, a kér parancsot hasznald!

? kér mindtek [tv! tetsz]

? kér mindtek [tsz! tetsz]

vagy egylitt egy sorban:
? kér mindtek [tv! tetsz tsz! tetsz gbérbeB]

Ha csak néhany Tekn6cot akarsz megkérni, szolitsd meg Sket!
? kér [tl t3 t5] [gbrbed j 180 gorbed]

eljaras girbeB
ismétlés 908 [e 1 b 1 varj 18]
vége

eljards girbed
ismétlés 98 [e 1 § 1 varj 18]
vége

PR
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Ha csak akarsz megszolitani, ird be a nevét,
majd tegyél egy aposztrof jelet, és ird be a parancsot. Ne
hasznalj tires helyet az aposztrof jel el6tt és utan!

t2'gérbeB
Ha akarsz megszoélitani, hasznald a kér P 5
parancsot, majd szogletes zaré6jelben sorold fel a Tekn6cok kér [tl t3 t5 ] [gorbeB]
nevét, a parancsokat utdna masik szogletes zardjelben. kér mindtek [go rbeB ]

Ha az meg akarod szélitani, hasznald a
kér mindTek utasitast, és sorold fel a parancsokat.

:i [ E E Hozz létre egy szinkrontisz6 csapatot, akik megrajzoljdk az olimpiai tkarikat -
természetesen egyszerre. Azaz hozz létre 6t bogarat, allitsd be a tolluk vastagsagéat és
szinét, rendezd el ket a medencébe és add ki nekik a megfelel parancsot.

e 08

Folyamatok — a Teknéc motorjai

Kezdj 0j projektet! Viltoztasd meg a t1 alakjat egy bogarra. A Tekn6cot (azaz bogarat) a minden
parancs hasznélatdval is mozgasra birhatod. Ez a parancs egy indit el. Ez egyfajta
lathatatlan motor, amely bizonyos id6kozonként végrehajt egy (vagy tobb) parancsot. Probald ki a
kovetkez6t:

? minden 30 [e 1 j 1]

Milyen gyakorisaggal? Mi térténjen?
A Tekn6c egy végetnemérd / /
kormozgasba kezd, mikdzben i nd 5 0
Gjabb  parancsokat adhatsz minaen [parancs parancs ... ]
neki. Probald ki a A minden parancsot kovet6 szdm mondja meg azt, hogy milyen gyakran (hany
kovetkeziket: ezredmasodpercenként) hajtédjanak végre a megadott parancsok. Minden 1000
[...] aztjelenti, hogy 1 masodpercenként hajtédnak végre a parancsok. A
2 b 90 minden 20 vagy 30 igen gyakori végrehajtast eredményez.
? tv! 10
? tsz! "kék
Mar bizonyéra meg sem lep6dsz azon, U 1y A=
hogy egy Teknd6cnek egyszerre tobb l’j@
folyamata - motorja is lehet. Példaul: Mindent megéllﬂ:l
? minden 1000 [tsz! tetsz] ) )
2 minden 1200 [tv! tetsz] Az altalad elinditott folyamatok addig
’ ) futnak, mig meg nem nyomod a Mindent

megallitikonta £6 eszkéztaron.

Ertékim kb
<8 - smber
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W Vizsgald meg a t1 Tekn6c kovetkezo folyamatait! Nyomd meg a Mindent megallit

gombot minden kisérlet utan!

= tf minden 30 [e 1] minden 1000 [pontméret 25]

* t1 minden 30 [e 1] minden 1000 [j 90]

= tf j 90 minden 30 [e 1] minden 200 [tl tv! tetsz b90 e50 h50 j
90 tf]

%ﬂ;\/ Hozz létre egy masik Tekn6cot, és két Gj parancsot (haz és fa) , amelyek a haz

és fa rajzoldsa utdn a Tekn&6cot visszahelyezik a kezd6pozicidba! A t1
Tekn6cnek indits el egy olyan folyamatot, amellyel el6remegy és hazat épit. A
tl-re tedd meg ugyanezt, csak fakkal.

tl'minden 30 [ .. ]
t2'minden 30 [ .. ]

eljirds benépesit
t1'minden 38 [e 1]
t2'minden 38 [e 1]
t1'minden 1088 [haz]
t2'minden 988 [fa]
vége

AN

Ha tobb Teknéc is van a lapon, meg kell
szolitanod azt, amelyikre vonatkozdan a
folyamatot el szeretnéd inditani.

Koordinatak és poziciok

Minden Tekn&cnek megvan a sajat helye, pozicija a lapon.
Amikor elmozdul, akkor a pozicidja is megvaltozik. Mi egy
két szambol 4ll6 listat hasznalunk a pozicié megadasara, mint
példdul [60 901 vagy [100 -30]. Az els6 szdm az X
gu'—ﬁ koordinétat jelenti, a masodik pedig az ¥ koordinatat. A
[0 0] pozici6 a lap kozepét jelenti.

ia—.m' Valassz egy tollszint, és indits el egy olyan ,visszaugr6O
ﬂ:l 60| 100 folyamatot, amely minden 50 ezredmdasodpercben
0 T x visszahelyezi a Tekn6c6t a [0 0] poziciéral A t1
_30'—@ valtoztatasa ablakban véalaszd ki a Vonszolhaté

tulajdonsédgot, majd add ki az alabbi parancsot!

A lapon lathatatlan x és ¥ koordinatatengelyek 2 minden 50 [poz! [0 0]]
talalhatéak. Minden pontnak van egy x és y

koordinataja, példaul 60 és 90. Az Imagine-ben

ezeket a szamokat szogletes jardjelek kozott kell

elhelyezni gy, hogy egy {ires hely legyen

koztiik, példaul [60 90].

Ha megnyomod az Gj tekndc gombot az
eszkozsoron, majd a lapra kattintasz, egy tj
tekn6c jon létre az adott helyen. Ha késébb

elmozgatod a teknécot, majd kiadod a haza A Tekndc megragadésa, és egy kor rajzolasa utan a bal oldalon lathat6
parancsot, a tekn6c /visszaugrik arra a helyre, dbrahoz hasonl6 eredményt kapsz. A vonalak a folyamat eredményeképpen
ahol , megsziiletettQ visszatérnek a [0 0] pozicidba.

(Ezek utan a képet a LogoMotion képszerkesztSben kiszineztiik a narancs
kiilonboz6 arnyalataival, igy kaptuk a jobb oldali képet.)

4
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Allitsd meg a folyamatot és inditsd ela  Készits még egy folyamatot, amely

kovetkezét: minden 1000 ezredmasodpercben
minden 1000 [poz! [0 0]]. (vagyis masodpercenként egyszer)
Majd inditsd el az alabbi folyamatot: megvaltoztatja a tollvastagsagot az [1
minden 40 [e 4 j 1]. 2 3 4] értékek koziil véletlenszertien

véalasztottra, és a tollszint a narancs
egyik drnyalatara allitja.

Allitsd le az dsszes folyamatot, majd
véltoztasd meg a , visszaugréOfolyamatot
agy, hogy egy 15 méretti pontot
(pontméret 15) rajzoljon ki, miel6tt a
Tekn6ce visszatéra [0 0] pozicidba.

A ,,sétélé()folyamatban a tl Tekné6c 1, 2
vagy 3 lépést tegyen el6re!

Tudod, hogy a pozici6 els6 szamjegye az x koordinatat jeloli,
a masodik pedig az y-t. Azt is tudod, hogy a Teknéc
poziciéjat be lehet allitani a poz! parancs segitségével,
példaul poz! [50100] vagy poz! [0 0]. Az is lehetséges,
hogy kiilon allitsd be a Teknéc ¥, illetve ¥ koordinatajat. Ha a
t3'xPozicié! 20 parancsot hasznalod, akkor a t3 Tekn6ce x
koordindtdja a 20-as lesz. Ha a t3'yPozicié! tl'yPoz
parancsot adod ki, akkor a t3 Teknéc ¥ koordinataja meg fog
egyezni a t1 Tekn6c ¥ koordinatéajaval.

» Készits egy Uj projektet! Hozz létre két masik Tekn6cot

is (t2 és t3 néven).
» Inditsd el az alabbi folyamatokat, és nézd meg mi torténik:

tl'minden 20 [e 1 j 1]
t2'minden 20 [yPozicidé! tl'yPoz]
t3'minden 20 [xPozicié! tl'xPoz]

'!R-‘R Projekt
Megnyitas

Nyisd meg a koordinatak projektet! Keresd meg a feladatban megadott koordindtdkat. Ha a
megfelel helyen allsz, az adott pontot 6sszekoti a teknéc az el6z6 ponttal. Nézd meg, milyen abra

jon ki, ha az 6sszes koordindtat megjelolted!

40 10
[130 20)
1120 170
30 100]
[40 10)

Kivetkezd

Uj feladat.

qﬂ o

Ertékank
= émber
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,»Ki nevet a végén” jaték

Készitsiik el a ,Ki nevet a végénOnevti tablas jaték egyszersitett valtozatat, két jatékosra. Mindegyik

jatékos egy utvonal mentén halad el6re, a Starttol a Célig. Aki el6szor beér a célba, az nyer.

= Készits Uj projektet!.

= Kattints a lapon a jobb egérgombbal, és valaszd ki a Rajzlapbetéltés. .. parancsot, majd toltsd be
a nevet nevi képet.

1. jatékos A
Alaphelyzet Start hely ﬁ Start hely

[-275 50]
> 2. jatékos
Alaphelyzet
@ - ="
f)u
Fordul Fardul
Lép Lép
* Nyisd meg a tl1 valtoztatasa ablakot, * Haszndld az Uj Teknéc ikont, egy uj Tekndc
nevezd at a t1 Tekn6cot jatékosl -re. Emeld létrehozasahoz. Nevezd el jatékos2-nek. Emeld fel
fel a tollat, és allitsd be a bogar2 képet az a tollat, és a bogar9 képet add meg az alakjanak!
alakjanak! = A jatékos2 gombjai:

* A jatékosl gombjai:

jatékosl'poz! [-275 50]
1até ' ] -
Start hely jatékosl'irany! 0 Start hely jatékos2'poz! [275 -50]

E stekos felfele né ek jatékos2'irany! 180
z a jatckos feliele nez a jate Ez a jatékos lefele néz a jaték kezdetén.

ezdetén.
kezdet
jatékosl'j kivalaszt jatékos2'j kivalaszt [90 180 270
Fiardul [90 180 270] Fardul J J [ 1
L gg;:ékosl'ismétlés 10 [e 5 varj Lép jatékos2'ismétlés 10 [e 5 varj 30]
T LLA z . +z . . z any!
A jatékosos rakattintanak a sajat start gombjukra, majd felvaltva "T' 0

lépnek.

» Ha az els6 jatékos babuja (bogara) nem a helyes iranyba @
néz, akkor rd kell kattintania egyszer a Fordul gombra, 4 @} {@ 3
majd ezutdn a masik jatékos kovetkezik. irdny! 270 @ irdny! 90
» Ha a jatékos babuja helyes iranyba néz, akkor egyszer
(vagy ha az atvonal engedi tobbszor is) megnyomhatja a -
Lép gombot. Ha nem tud tovabblépni az irdny
véltozatasa nélkill, a masik jatékos kovetkezik, A jobbra és balra parancsok haszndlata

. helyett néhény esetben a konkrét irany
ugyanezeket a szabélyokat betartva. megadasa jobb. Ekkor hasznalhafjuk a

irany! 180

* Ha egy jatékos letért az ttvonalrdl, biintetésb6l a Start kovetkez parancsot: irany! 0 vagy
gombot kell megnyomnia, és visszakertil a Start helyre. irany! 90 ...

49
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MIT IS TANULTAL?

A Tekn6cok animalt alakokkal olyan mozgast tudnak létrehozni, mint amilyet az animéacios
filmekben is lathatsz.

Megkérhetsz egyetlen Tekn6cot, hogy csinaljon valamit, de akdr megkérhetsz tobb Tekn&cot is arra,
hogy valamit egyszerre, pArhuzamosan végezzenek.

A Tekn6coket véget nem éré mozgdsra késztetheted a lathatatlan motorok segitségével - amelyeke
folyamatoknak neveziink.

A lapon egy lathatatlan koordinata-rendszer helyezkedik el. Néha hasznos, ha a Teknéc
koordinétait az xPozicié! és yPozicié! parancsokkal allitod be, a pontos poziciét pedig poz!
paranccsal, az irdnyt pedig az irany! paranccsal is be tudod éllitani.

Jegyzetek a 7. fejezethez
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8 PARANCSOK ES VALTOZOK

Az eldre parancs hasznalatakor megadtad, hogy a Tekn6c hany

eldre 50 lépést tegyen elére. Ha az eldre 10 parancsot adod ki, akkor
jobbra 45 kicsit 1ép el6re, az elére 50 esetén viszont nagyobbat. Vagyis az
tollszin! "kék elére paranccsal valtozé hosszasagua lépést tehet elére. A
tollvastagsag! 12 tényleges hosszat a parancs utdn szereplé szam hatarozza meg.

Hasonloképp mondhatjuk, hogy a jobbra parancs valtozo
nagysagt szoggel forditja jobbra a Tekn6cot. Ugyanigy a tv!
paranccsal is valtozoé tollvastagsagot lehet beallitani.

) - Mennyit?
elore | ,— _ Mennyit?
jobbra ) a - Melyik szint?
tollszin! , — -
- _—Melyik
tol 1V3.Stagsag . e vastagsagot?

Itt lathatsz néhany alapvet6 parancsot, a
valtozoikkal egytitt, amelyek a hosszat, szoget,
tollszint, tollvastagsagot jelentenek.

- Milyen magas?

f? - __—~Milyen méretii?
negyzetM L velyik szin?
négyzetTsz i~ /"N

lassanElére , -

Itt lathat6 néhany altalunk létrehozott eljaras, amelyet
ebben a fejezetben sajat valtozok felhasznaldsaval
val6sitasz majd meg. Ilyen valtozo6 lesz a fa magasséga,
a négyzet oldalhosszuséga, szine, stb.

Hozd létre a fa parancsot ugy,
hogy valtoz6 hossza  fékat
rajzoljon. Ugyandgy lehet majd
hasznalni, mint az eldre
parancsot, vagyis leirod a nevét,
majd egy tres helyet hagyva 9
megadsz egy szamot - amely a fa
torzsének magassaga lesz.

fa 30

* fa 30 - 30 magas fa,
* fa 10 - 10 magas fa,
* fa 40 - 40 magas fa rajzolasara.

lll'e?:

fa 10 fa 40 fa 80 fa 70 fa 50

eljaras fa :magassdg
tsz? "sziirkésbarnab
tut 12
eldre :magassag
tszt "zildesbarnaS
pontméret 5@
vége

Ahhoz hogy egy olyan eljarast hozz létre, amelynek sajat
valtozdja van, egy tires helyet kell a az els6 sorban
szerepl6 neve mogé tenni, majd egy kettéspont utdn meg
kell adni a valtozé nevét. Ezutan ha az eljaras soraiban a
kett6spont utdn leirod a valtozé nevét, akkor az ott a
tényleges (az eljardsnak atadott) értéket fogja jelenteni.

? fFa
eljaras fa (';magassa'g )
tszt "sziirke

tut 12
tszt "zordestrarnas

pontméret 58
vége '

Ha azt irod, hogy fa 40, a tényleges érték, vagyis a 40, a
:magasséag valtozon keresztiil keriil felhasznaléasra az
eljarason beliil. Ebben az esetben az elére :magassag
val6jaban az elére 40 parancsot jelenti.

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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%ﬂ;\/ Készits egy tabla eljarast, amely valtozé magassagt kozlekedési tébla

rajzolasara képes. Ne feledd, a Tekn6cnek ugyanoda kell visszatérnie, ahol a
rajzolast elkezdte!

1NP9? 0%,

téabla 30 tabla 70 tébla 10

A kort megrajzolhatod igy is :

A Teknéc bedllitja a tollvastagsagot 6-ra, a toll szinét sziirke7-re ismétlés 180 [e 1 § 2].

és megrajzolja a :magassag hosszu vonalat. Ezutan balra fordul
90 fokkal, és egy piros kort rajzol, 8-as vonalvastagsiaggal. Ezutan
jobbra fordul 90 fokkal és hatra 1ép :magassag értékkel. ;

Valtoz6 méret, tollvastagsag, tollszin ... vagy barmi mas

A négyzet eljrast az ismétlés 4 [e 50 j 90] parancs felhaszndlasaval hoztad létre. Amikor kiadtad a
négyzet parancsot, a Tekn6c mindig egy 50 oldalhossziisdgu négyzetet rajzolt. Miért? Mert az e 50
parancs szerepelt az eljarasban. Most j6 lenne elkésziteni a négyzet eljaras kiilonboz6 valtozatait,
amelyekkel valtozé méret(i, vastagsagu, szinti négyzeteket rajzolhatsz.

7 négyzetH 55\ ? négyzetTu 7 \ ? négyzetTsz "naran-::E\

eljiris négyzetH :méret eljaris négyzetTy :vastagsig eljards négyzetTsz :szin
ismétlés 4 tut :vastagsdg tsz?t :szin

[elire :zméret jobbra 98] ismétlés 4 [e 58 j 98] ismétlés 4 [e 58 j 98]
vége vége uége

A négyzetMeljaras a valodi méreteta Persze a valtoz6 barmi més is lehet. A A négyzetTsz egy 50 oldalhosszisagu

:méret valtozon keresztiil kapja. A négyzetTv egy 50 oldalhosszisaga négyzetet rajzol, itt most a toll szine a
Tekn6c 4 -szer rajzol ilyen méretti négyzetet rajzol, de itt a toll valtozo.
vonalat és fordul jobbra 90 fokkal. vastagsaga a valtozo.

tv! 5

tsz! "halvanyKék5
négyzetM 50 b 120
négyzetM 30 b 120
négyzetM 70 b 120

tv! 14

négyzetTsz "zoldesbarna5 b 120
négyzetTsz "bibor7 b 120
négyzetTsz "sarga5 b 120

tsz! "narancs

négyzetTv 8 b 120
négyzetTv 3 b 120
négyzetTv 20 b 120

[EV IV IRE IRV I ]
[IV IRV )
[XV IRV BN )

A hetedik fejezetben lattad, hogy néha jobb az e 50 helyett, a eljaras lassanElére FEay
ismétlés 50 [e 1 varj 20] parancsot hasznalni. Most mar v;;zetles rtav [e 1 wvary 20]
tudod, hogyan hozd létre a lassanElére eljarast, valtozé

tavolsaggal. Ennek hatdsara a Tekn6c szépen, lassan 1ép elére,

nem pedig hirtelen el6re ugrik.

Ertékan kb
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Emlékeztetd

» A sajat parancsaidban, eljarasaidban is hasznalhatsz sajat valtozokat. Ha igy teszel, akkor az eljaras
els6 soranak végére egy tires hely kihagyéasaval ird le a valtoz6 nevét, ami elé egy kett6spontot kell

tenni.

» A valtoz6 neve csak egy sz6 lehet. Ez persze lehet rovid is, mint példaul :o vagy :sz, de lehet
hosszi is, mint :oldalhossz, :szin, stb.
* Az eljaras soraiban felhasznalhatod a véltozé értékét ott, ahova a tényleges értéket akarod
behelyettesiteni. Ezt természetesen tobbszor is megteheted.

Peiadt>

Hozd létre a sajat parancsaidat:

* négyzetKer valtozo Kkeriilettel. Példaul a négyzetKer 100

eljarasnak egy 25 oldalhossztsagu négyzetet kell rajzolni.

torony amely egy 25 oldalhossziisagu, szines négyzetekbdl allit
Ossze egy tornyot.

A paraméter itt a felhasznaland6 négyzetek szama legyen.
csillag amely a harmadik fejezetben mar ismertetett csillagot
rajzolja meg. A Teknéc vélasszon véletlenszerien egy szint a
kovetkez6k koziil [sarga8 sarga9 sargalO], majda [1 2 3 4]
értékek kozul valasszon tollvastagsagot, és :méret hosszu
csillagot rajzoljon. Véltoztasd meg a hattérszint halvanykék3 -ra,
és futtasd a kovetkez6 folyamatot!

minden 50 [tl csillag kivalaszt [5 10 15 20 25] tf

e tetsz j tetsz]

&

-

&

U

torony 3 torony 6

Szin és kitoltés

A toll szine mellett a Tekn6cnek sajat toltészine is van. Ezt a té1tészin!, vagy roviden a tlsz!
parancs segitségével allithatod be, példaul tlsz! "piros vagy tlsz! tetsz. Ezt a szint a Tekn6c
akkor hasznélja, amikor a té1t paranccsal megkéred arra, hogy a maga alatt 1év6 tertiletet toltse ki -
vagyis egész addig fesse ki a teriiletet, mig egy mas szin(i teriilethez nem ér. Készitsd egy uj
projektet, majd probald ki a kdvetkezdket:

* Nyisd meg a Festd eszkéztarat, és rajzolj néhany

egymadst metsz6 vonalat a Ceruza Lﬁ? eszkozzel.

* A tl1 valtoztatasa ablakban jelold be a
vonszolhaté tulajdonsagot, emeld fel a Tekn6c tollat,
és allitsd be a haBalfel esemény hatdsat a

kovetkezdre:

tlsz! tetsz tolt.

* Most vonszold a Tekn6cot az egyes teriiletek folé.
Ahanyszor csak felemeled a bal egérgombot, a Tekn6c
véletlenszertien valaszt egy tolt6szint, és kitolti az
alatta 1évé teriiletet.

Ugye észrevetted, hogy nem a haBalLe, hanem
a haBalFel eseményt adtuk meg? Ez akkor
hajtédik végre, amikor az egér bal gombjat
felemeled, példaul a vonszolas végén.

Most készits néhany Tekn&cot, amelyekkel a kép egyes részleteit ki tudod szinezni. Ehhez a
vonatok. jpg képet hasznald fel.

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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» Kezdj egy Uj projektet! Kattints a lapra a jobb egérgombbal, és valaszd ki

lap1 Yaltoztatasa aRajzlapbetdltés. .. mentipontot! Valaszd ki a vonatok képet!

lap1 Intézd * Nyisd meg a tl1 valtoztatasa ablakot, jelold be a vonszolhaté
lap1 Térlése tulajdonsédgot, és allitsd be az alakjat a sargaecset képre. Mozgasd az
Térdl ecsetet a sarga korbe, és allitsd be a haBalfel eseményt a kovetkezore:

tlsz! "sarga tolt.

Rajelapbetiltés. .. k
Rajelapmentés., ..

Hattér masolasa
Beillesztés a hatkérre
Beillesztés hattérnek,

braried y - 1]ueEe] = e R |
S T EEE]

Minden ecset a sajat festékesvodre felett all. Ha elmozditod az ecsetet a vodor
felett, és felengeded a bal egérgombot, akkor a vodrot kitolti az adott szinnel.

» Készits egy masik Tekn6cot, és allitsd be a zoldecset képet az alakjanak! Emeld fel a Teknéc tollat,
tedd vonszolhat6va és a haBalfel eseményhez ird be a kovetkezéket: tlsz! "z61d5 télt.

= Készitsd el a harmadik Tekn&cot is, amelynek alakja legyen a pirosecset, a haBalfel eseménye
pedig a tlsz! "piros tdlt.

» Héany kiilonboz6 szinli vonatot tudsz festeni, ha egy vonatnédl sem hasznalsz fel két ugyanolyan
szint?

W Mind a t8ltészin!, mind pedig a T"

tdlt parancs haszndlhaté a sajat L - .
parancsaid, eljarasaid létrehozasakor i i & & E
is. Hozd létre a toltottNégyzet tf tlsz ? h 20
eljarast, valtozoé oldalmérettel, amely 2 ;50 tol1t :1‘5
rajzol egy négyzetet, felemeli a

Teknd6c tollat, jobbra fordul 45 fokkal, Miel6tt a Teknéc kitolti a maga alatt lathato

jnkillla négyzet belseje felé mozdull tertiletet, fel kell emelni a tollat! Ha ezt

Ezutan beallit eev tetszdleces szint, és elmulasztod, akkor lehet, hogy csak a maga alatt
e .. &Y ,g . ' 7~ 1évé egyetlen egy pontot szinezi ki.

kitolti a tertiletet. Ezek utan visszatér

a kiindulé helyre, balra fordul 45

fokkal (b 45), és leteszi a tollat.

Varazscseppek — jaték a fényképekkel

A digitélis fotok sokmilli6 szines pontot tartalmazhatnak. Inditsd el a LogoMotion programot, és

nyisd meg a papert.jpg képet! Nagyitsd fel a nagyité eszkoéz hasznélatdval B s meglep6
eredményre jutsz! Az aranyldnc egy részlete 12 524 szines pontot tartalmaz, amelyben 8 085
kiilonb6z6 szin talalhaté! Most ezekkel a szinekkel jatszadozhatsz, és nézd meg, hogyan simithatod el
a szineket agy, mintha szines cseppek lennének a foton.

Ertékim kb
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Az aranylanc normal, kétszeres, négyszeres, hatszoros és Ha ez a kép vizfestékkel késziilt volna,
tizszeres nagyitasa lathat6 a képen. A Teknéc a foton sétal, és és egy vizcseppet cseppentettiink volna
megyvizsgalja, milyen szinti ponton 4ll. rd4, akkor a szinek dsszemosdédnanak a
vizcseppben.
» Készits egy 0j projektet. Kattints jobb gombbal a lapon, majd e 3 )
vélaszd ki a Rajzlapbetdltés... meniipontot. Toltsd be a eljaras esScsepp :méret

tsz! pontszin

papert. jpg képet, majd emeld fel a t1 Tekndc tollat! pontméret :méret
» Készitsd egy esécsepp nevii eljarast valtoz6 :méret-el. A Tekn6c vége

megvizsgalja az alatta 1évé pont szinét, és a tsz! pontszin
paranccsal ugyanezt a szint beallitja a toll szinének. Ezutan rajzol
egy cseppet a megadott méretben.

Seymour Papert professzort nevezhetjiik a Logo nyelv és filozéfia atyjanak. O tanitott meg sokakat arra, hogy a
szamitégépek nem csak a felnéttek, hanem a gyerekek vilagahoz is hozzatartozik, és az iskola egy izgalmas helyszine
lehet a felfedezéseknek és kalandoknak.

Helyezd el a Tekn6cot a fénykép bal alsé sarkaban, Tolts be tGjra az eredeti képet. Mondd meg a Teknécnek,
forditsd el egy picit, és készits 400 darab cseppet (lasd a hogy ugorjon 5000 -szer egy tetszéleges pozicidra, és
kozépso képet)! készitsen es6cseppeket (jobb oldali kép)!

? j 30 ? ismétlés 5000 [poz! tetsz esbcsepp 10]

? ismétlés 400 [esbcsepp 30 e 30]

%}’ Tolts be més fényképeket (akdr a sajatodat is), és kisérletezz az esScsepp

paranccsal.

¥ LOGO

MOTION

- vl

Sagyar versie 120 Mo res
Dy e e T
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MIT IS TANULTAL?

* A sajat parancsaidnak lehetnek sajat valtozéi is. Ezeket ugyandgy hasznalhatod az eljaras

belsejében, mint a szamokat, vagy a szinek nevét, stb...
» A Tekndc vélaszthat egy szint, amellyel kitolthet egy tertiletet. Arra is képes, hogy meghatérozza
milyen szind pont van egy adott helyen.

Jegyzetek a 8. fejezethez
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9 M0ZGASOK, VERSENYEK ES FELTETELEK

Ha kivélasztasz egy hattérképet és talalsz hozza megfelel szerepl6ket (amelyek igazabodl Tekn6cok),
elkészitheted a sajat torténeteidet, vidam meséidet, vagy akar jatékokat is. Ebben a fejezetben néhany
tovabbi hasznos eszkozt taldlhatsz munkad megkonnyitéséhez.

”

»El0” képek

» Készits egy Uj projektet és torold le a t1
Teknécot!

» Kattints a lapon az egér jobb gombjaval, és
valaszd ki a Rajzlapbetsltés. .. gombot.

» A lehetséges hatterek koziil vélaszd ki a
tengerpart neviit. Ekkor a lap egy (egyel6re
tires) tengerpartta véltozik. Persze 1épésrol-
lépésre be fogjuk népesiteni a tengert és a
partjat  kiilonboz6 hajokkal, hazakkal és
léghajokkal.

» Hozz létre egy Uj Tekndcét a tenger also, kék
szini részén. Nyisd meg a Valtoztatas
ablakat, emeld fel a tollat és az iranyat allitsd be
90 fokra. Nevezd el hajé1 néven és allitsd be az
alakjat a hajol alakra. Szintén allitsd be hogy
vonszolhaté legyen.

II.I.III.'. | \"II_..II ’_ A Y
g v T J......'-...,_5-, - __
d [ 'Irﬁ-u.;lll
ill ¥ —. ™ -
[ | | 1 ! i

Ezekkel a , szerepl6kkelOfogjuk benépesiteni a tengerpartot.

. B , .. Mozgas s .
= A jobb als6é sarokban hozz létre egy Gj gombot g, amely a ~ eljaras mozgas
, liarast haiti . Ez inditi 1 kiilsnbozé 16k hajél'minden 100 [e 1]

mozgas eljarast hajtja végre. Ez inditja el a kiilonb6z6 szerepld vége
mozgasat. Egyel6re csak egyetlen egy hajé van a képen, ezért a
kovetkez6képpen hozd létre a mozgas eljarast:

* A hajél haKlikk eseményéhez ird be a kovetkez6t: j 180. Ez azt
eredményezi, hogy ha rdkattintasz az ellenkez¢ irdnyba fordul.

= Készits egy masik hajot is a kovetkezSképpen: kattints a hajél Tekndcre a jobb gombbal, majd
valaszd ki a vagélapra masol parancsot! Ezek utdn a lapon éllva (a hajél Tekn6ctdl tadvolabb)
megint kattints az egér jobb gombjaval, és valaszd ki a Beillesztés a vagélaprél parancsot.
Ezzel méris létrehoztad a hajo egy .

5
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Nagyon fontos, hogy a kovetkezéket is vedd

lapl Yaltoztatasa flgyelembe:
lap1 Intézs * Az Gj hajé ugyanolyan, mint a ha3jél, kivéve a
- lapl Tarlése A : 2

1 Vltoztatasa o nevét, amely hajé2 lett.
t1 Mozgatasa * A hajé2 nem mozog, ami természetes, hiszen a
t1 Eldrehozasa Rajzlapbetdles. .. . sz c 1z: . . B
Aok soatkomatics Rajelapmentss. . mozgas eljards idaig csak a hajoél Tekndc
R Hithér mésolds mozgatasat végezte. Kattints a Mindent
1 Terlése Beilesztés a héttérre megallit ikonra, és véltoztasd meg a mozgas
Alak masolas Bellesetés hattémek eljarast a kovetkezoére:
flak beillesztés Vagélapra mésol o )
Wagaolapra masol Beillesztes a wagdlapral k eljaras mozgas

hajél'minden 100 [e 1]
hajdé2'minden 200 [e 1]
vége
* A hajok eltér6 sebességgel mozognak. Tudod
miért?
* Ha a hajé2-re kattintasz, visszafordul, mivel a
masolattal az is atkertilt, hogy a hajél hogyan
reagél az egérkattintdsra.

%ﬂ;\/ Készitsd el a hajé1 tobb masolatat is. Ezutan valtoztasd meg az alakjukat hajol,
hajo2 vagy hajo3 alakokra. Ahhoz, hogy a tengeren tsszanak, egészitsd ki a

mozgas eljarast. Hasznalj eltér6 id6zitéseket a minden parancs hasznélatakor!

hajal walkoztatasa
hajal Mozgatasa
hajal Eldrehozas.
&lak szerkesztése

< hajé1 Inkézd

“ hajé1 Térlése
Alak masolas

alak beilesztés

wagdlapra masol

Amikor masolatokat készitesz, Ez azért van, mert a mi esettinkben a piros szint ... valaszd ki a hajé1l

el6fordulhat, hogy két hajé hajé2 késébb lett 1étrehozva, mint a barna, ezért eldrehozasa parancsot.

rossz sorrendben fedi egymast, kertilt a masik folé. Hogy ezt megvaltoztasd Hasznald ugyanezt a médszert,

ha egymadsra kertilnek. kattints a jobb egérgombbal a barna hajora.... ahanyszor csak két szerepl6 rossz
sorrendben helyezkedik el
egymason.

» Készits egy masolatot a hajordl, és helyezd el a

tengerpartra, majd nevezd at haztémbl-re. Valtoztasd |- ) ﬁ
meg az alakjat valamelyikre, a kovetkez6 képek koziil: = "™ #
haztomb2, haztomb3 vagy haztombd. A : @

= T6bbszor mésold le a haztombl Teknbeot, és alakitsd ki
a tengerparti hazakat. Vélassz kiilonboz6 alakokat!

» Készits egy masolatot a hajorél vagy a hazrdl és
helyezd el az égen, és nevezd at 1éghajél-re. Készits
sok ilyen léghajot, kiilonbozé alakokkal. Egészitsd ki a
mozgas eljarast agy, hogy ezek is mozogjanak, vagy
vizszintesen, vagy nagyon lassan, korbe-korbe.

léghajé 3'minden 150 [e 1 j 1] vagy
léghajé 4'minden 200 [e 1 j kivalaszt [0 1 2]]
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Készitsd el mégegyszer ugyanezt az ,éléhelyetOa Tekn6cok szdmara. Ezdattal a TeknScok alakjat attol
fuggden allitsd be, hogy milyen szinti hattéren helyezkednek el. Készits Uj projektet és toltsd be
hattérnek a tengerpart képet. A Tekndc tollat emeld fel, és allitsd be, hogy vonszolhaté legyen, az
iranya pedig legyen 90 fok. A haBalfel eseményhez ird be a kdvetkez parancsot: déntés. Készitsd el
a dontés eljarast, az alabbiaknak megfelelen:

Ha ezek utdn elvonszolod a Tekndcot,

majd felengeded a bal egérgombot, a
Tekn6c megvizsgalja a hattér szint a
pontszin paranccsal, és eldonti, hogy
milyen alakot vegyen fel. Ha a szin kék,
vagyis éppen a tenger felett &ll, akkor a
hajo alakjat veszi fel, ha narancs, akkor

eljaras dontés

ha pontszin = "kék
[alak! kivalaszt [hajol hajo2 hajo3]]
ha pontszin = "narancs

[alak! kivalaszt [haztombl haztomb2 haztomb3
haztomb4]]
ha pontszin = "ibolya7
[alak! kivalaszt [léghajdél léghajd2 léghajo3]]

P s 12 . Vége
egy haztomb jon létre, ha pedig ibolya7,

akkor egy léghajova alakul az okos kis
Tekndciink. Készits a Tekndcrdl
masolatokat, és helyezd el a kép
kiillonboz6 részein!

ha pontszin = "kék [ alak! "hajol ]

ha [ ]

. <

feltétel Igaz? Ha igen, hajtsd végre a parancsot!

A déntés eljarasban a ha parancsot hasznaljuk. Ez el6szor ellen6rzi a megadott [{31=300. Ha ez igaz,
akkor végrehajtia a szogletes zarGjelben megadott [aeiieqn el Ha nem igaz, akkor nem csinal
semmit.

%ﬂb Helyezz el néhany hajot, hazat és léghajét az Gj moddszerrel. Kattints az Gj

objektumokra, és valaszd ki a ... eldrehozasa parancsot, hogy beallitsd a
helyes sorrendjiiket az atfedéseknél. Majd valtoztasd meg a mozgas eljarést,
amellyel &llitsd be a megfelel6 mozgasokat! Vedd figyelembe, hogy a Teknéc
nevei most t1, t2, t3... maradtak.

m A ha parancs utan a szogletes zaré6jelben S REEUSS A ETET RS T90 TS, akar
tobbet is beirhatsz. Ezt a részt a ha parancs [{y4]5:9% nevezziilk. A déntés
eljarasban valtoztasd meg a ha parancs torzsét, a kovetkez6 parancsok

hozzaadédsaval: irany! kivalaszt [90 270]. Tudod, hogy mit eredményez a
véltozas?

Bogarverseny

Az el6bbi projektben a hajok és léghajok mindenféle cél nélkiil mozogtak. Most, az altalad mar jol
ismert bogarak segitségével egy igazi versenyt fogunk elkésziteni. Kezdj egy U0j projektet és torold
le a t1 Tekn6cot! Kattints a lapon a jobb egérgombbal, valaszd ki a Rajzlapbetdltés. .. meniipontot,
és tolts be hattérnek a verseny nevil képet. Hozz létre egy Tekn6cot az egyik Starthely kozepén.
Emeld fel a tollat és véltoztasd meg az alakjat bogar2-re, az irdny pedig legyen 90 fok. A bogar annyi
lépést fog el6re menni, ahanyat a dobokocka segitségével sikertilt dobnod.

[
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Start

Mozgasd a t1-et agy, hogy az egyik
négyzet kozepén helyezkedjen el.
Ezutan valaszd ki a tolt6szinét
(gépeld be a tlsz! parancsot a
parancssorba, majd nyomd le az
Enter-t)l A tl Tekndéc haKlikk

Start

e

Az elérelép parancs szerepe az
lesz, hogy a bogéar lassan atmaszik a
masik négyzet kozepére, és a
megtett _utat
oltSszinnel]

eljaras eldrelép

Start @
16 34

Persze mi ennél tobbet szeretnénk!
Hogy igazi verseny jojjon létre,
amikor a bogarra kattintunk, a
bogar annyi 1épést megy eldre,
ahanyat a dobodkockaval sikertilt
kidobni.

ismétlés 30 [e 1 varj 10]
tolt

123956

» Készitsd egy masik Tekn&cot a Starthely mellett, nevezd el dobékockanak, és allitsd be neki a
dobokocka alakot. Ez hat képkockat tartalmaz, amely 1-t6l 6-ig mutatja a szdmjegyeket. Ha a
dobdkockénak a képkocka! 3 parancsot adod ki, akkor a harmadik képkockat jeleniti meg, amely a
3-as szdmot tartalmazza. Ha a képkocka! tetsz parancsot adod ki, akkor egy véletlenszertien
kivalasztott képkocka jelenik meg. Ha ezt a parancsot tobbszor megismételjiik, akkor olyan hatést
ériink el, mintha tényleg egy dobékockaval dobnank. Hozd létre a dobas eljarast:

eseményéhez  ird  be,  hogy
eldrelép.

eljaras dobas
ismétlés 20 [képkocka! tetsz varj 30]
vége

* Amikor a bogéarra kattintasz, egy kockat kell
dobnia, és annyi 1épést megtenni, amelyet sikertilt a
kockaval dobni. Emiatt kell a tébbLépés eljarast
elkésziteni, amelynek N, vagyis a lépések szama a
paramétere. Valtoztasd meg a haKlikk esemény
hatdsat a sajatMozgas parancsra, és hozd is létre
ezt az eljarast:

Gt

eljaras tobbLépés :N
ismétlés :N [eldbrelép var]j 50]
vége

A mozgas elvegzesehez eljiras sajdtHozgas /
- dobok a dobdkockaval dobdkocka' dobds
tiibbLépés dobdkocka'képkocka
- annyi lépést teszek, vége P P

amennyit dobtam

G

Itt a dobdékocka ' képkocka jelenti azt, hogy a dobokocka héanyas szamot mutatja éppen.
Pontosan ennyi 1épést kell tennie a bogarnak a cél felé.

f.r'l'ékdinkb
2z EMmDEr

HuménerStormis. fuileactini Gperstiv Frogrem
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Most készitsiik el az dsszes versenyzot:

= Kattints a tl-re a jobb egérgombbal, majd a t1 mozgatasa meniipont
5 T segitségével helyezd el a Starthelyen!

» Kattints a lapon a jobb egérgombbal, majd valaszd ki a
Rajzlapbetéltés. .. parancsot, és tolts be Gjra a verseny képet.

» Kattints a t1-re a jobb egérgombbal, majd valaszd ki a vagélapra masol
parancsot. Készitsd el a t1 Teknéc egy masolatat ugy, hogy egy Start
helyen 1év6 {ires négyzet kozepén éllva az egér jobb gombjinak
megnyomasa utan kivalasztod a Beillesztés a vagélaprél parancsot.

» Ugyanezt még haromszor tedd meg, igy Osszesen 6t versenyzdd lesz.
Véltoztasd meg minden versenyzé alakjat és tolt6szinét. A tolt6szint
egyszertien bedllithatod a kér mindtek [tlsz! tetsz] paranccsal.

» Készitsd el a  kavetkezd futam | gombot, amely a kévFutam parancsot hajtja

végre. Hozd is létre a kévFutam eljarast.
eljaras koévFutam
tl'sajatMozgés
t2'sajatMozgas
t3'sajatMozgés
t4'sajatMozgas
t5'sajatMozgés
vége

Start

Honnan fogja tudni a program, hogy az egyik versenyzé mar beért a célba? Minden el6relépés utdn
ellenérizni kell az X koordindtajukat, az xPoz paranccsal. Ha valamelyik bogar X koordinétaja
nagyobb, mint 210, akkor nyert! Médositsd a kévFutam eljarast agy, hogy el6szér minden bogar
a sajatMozgas eljarast hajtsa végre, majd a nyertem? eljarast is futtassa le, hogy ellenérizze az xPoz
értékét!
A nyertem? eljaras feltétele a kovetkez6:
ha xPoz > 210

St_art @ "-““U'I'::::""I CE']- Ha a versenyz6 x koordinétaja eléri ezt az

értéket, akkor korbefordul, és megktszoni

a biztatdst a kozonségnek, majd kis id6

';:*’ mulva az Osszes versenyzd visszatér a

‘@ starthelyre, az xPozicié! -345 parancs
' hasznalataval.

3@} eljaras koévFutam

tl'sajatMozgéas

ARG

t3'sajatMozgéas
%&; t4'sajatMozgés
t5'sajatMozgéas
tl'nyertem?
t2'nyertem?
N N t3'nyertem?
_3‘;5 0 z-io X t4'nyertem?
t5'nyertem?
vége

Amikor a jatékosok visszatértek a start helyre, akkor 4j
versenyt lehet inditani, ehhez hozz létre egy  eljaras nyertem?

[} verzeny ha xPoz > 210
gombot, amely a hattérkép! "verseny [ismétlés 36 [§ 90 varj 20]

parancs hasznalataval betolti hattérképet. (korabban ‘}frj 5t010 s s s .
ugyanezt ugy csinaltuk, hogy a lapra kattintottunk a = 5,47 o b Dxpon:
jobb  egérgombbal, és a Rajzlapbetdltés... vége

mentipontot véalasztottuk)

61
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MIT IS TANULTAL?

» Egyszertien készithetsz masolatokat a Tekn6cokrSl, amely az alakjuk mellett minden mast is
lemasolnak, amelyet az eredeti Tekn6c tudott.
* A ha parancs hasznalataval kilonbozé feltételek szerint hajthatsz végre kiilonb6z6 parancsokat,

csak akkor ha az adott feltétel igaz. Néhany példa a feltételekre: ha kék szinii ponton dllok, vagy az
X koordindatam kisebb, mint 100, stb...

» Egy képet betolthetsz hattérképnek tgy, ha a lapra kattintasz az egér jobb gombjival, és
kivalasztod a Rajzlapbetdltés... meniipontot, vagy ha sajat gombot csindlsz, amely
hattérkép! "a_kép_neve parancsot hajtja végre.

Jegyzetek a 9. fejezethez

£r+ekunkb
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10 MEG TOBB PROBALKOZAS ES JATEK

Mar tudod, hogy mire jok az események és folyamatok, és hogyan hozz létre sok-sok Tekndcot és
hogyan valtoztasd meg az alakjukat. Tudod, hogyan késztesd ket mozgésra, és persze mozgo, ,él60
képek készitésén is tal vagy mar. Sajat parancsokat, eljarasokat tudsz késziteni. Ha mindezen
eszkozoket j6l kombinalod, érdekes dolgokat fedezhetsz fel, és izgalmas, sajat jatékokat készithetsz.

Jaték a betiikkel

Eziddig a Tekn6cokbdl hédzakat, arcokat, bogarakat vagy léghajokat varazsoltal. Most olyan
TeknGcoket fogsz 1étrehozni, amelynek alakjai az dbécé bettii lesznek. Igy igazi szavakkal is jatszhatsz.
Készits egy Uj projektet, majd a Tekn6c alakjanak allitsd be a betuk neviit, emeld fel a Teknéc
tollat, és tedd vonszolhatéva.

Allitsd be a t1 Tekn6c haVonszol eseményének a
kovetkezét:

lenyomat képkocka! tetsz varj 150.

Ha most vonszolni kezded a Tekn6cét, az
folyamatosan lenyomatot készit a tetsz6legesen
valasztott képkockakrol.

Probald ki, hogy a t1 Tekndc tollat lerakod, a toll szinének
és vastagsaganak beéllitasz egy értéket, és elkezded
vonszolni! Ezzel olyan hatast értél el, mintha a bettik
sorban - egymas kezét fogva - sétdlnanak.

Mar azt is tudod, hogy a képkocka! tetsz parancs azt jelenti, hogy
tetszbleges  képkockdt wvilaszt ki a Teknéc. De mit jelent a
képkocka! képkocka + 1 parancs? Ez azt jelenti, hogy a teknéc a
kovetkezd képkockdt mutatja. Cseréld ki a haVonszol eseményt erre a
valtozatra, és nézd meg mi torténik! A bettik most a helyes sorrendben
jelennek meg. A zs betli utan pedig megint az A bet(i jelenik meg.

63
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Ha egy bettire kattintasz,
lenyomatot készit magérol, és a
kovetkez6 sorba ugrik. Hany
értelmes szo6t tudsz igy kirakni?

Kezdj el egy Uj projektet, valtoztasd meg a t1 alakjat a
betukre, és emeld fel a tollat.
A masolas és beillesztés segitségével készits még két Tekndc bettit,

és indits el egy folyamatot.
? kér mindtek [minden 1000 [képkocka! tetsz]]
A harom bettib6l idénként egy értelmes sz6 olvashat6 ki. Probald
Osszegytjteni 6ket a kovetkez6 moédon. Hozd létre a bettiLenyomat
eljarast:
eljaras betlLenyomat

lenyomat

h&tra 60
vége

Minden Teknéc hak1likk eseményéhez ird be, hogy betiiLenyomat.

Ez a tevékenység elég nagy kihivést jelent, bar most még csak harom bet(is szavakat tudsz kirakni.
Készits el egy masik jatékot, ahol nem egy folyamat keveri 6ssze a bettiket, hanem az abécébdl nyolc
tetsz6leges bettit kivéalasztva lehet értelmes szavakat Osszedllitani. A bettik Osszekeverése is

masképpen torténhet.

Kezdj el egy Uj projektet, valtoztasd meg a t1 alakjat a
betukre, emeld fel a tollat és tedd vonszolhatéva! Allitsd be a
tl Tekn6c haKlikk eseményének a betiikever parancsot.
Készits ebbdl a Tekn6cb6l 7 masolatot, igy 0sszesen 8 bettid lesz
- t1, t2... t8. Nyisd meg a Festd eszkdztarat, és rajzolj egy
narancs szind toltott téglalapot a bettik mellé. Ez lesz az a hely,
ahova kirakhatod a szavakat. Csindlj egy masik gombot

k%2 | amely a megvanegyszé parancsot hajtja végre minden,
a narancsszinG teriileten 1év6 Teknd6cre. Ekkor egy lenyomat

késziil a Tekn6cokrdl, és hatra lépnek 60 1épést.

2]

eljaras betilkever
ismétlés 30 [képkocka! tetsz
varj 10]
vége
Amikor rakattintasz egy bettire, 30
alkalommal megvaltoztatja az
alakjat, majd tgy marad.

KesZ' sl gomb hajtja végre a megvanegyszé

l 7 . K. % parancsot

P ATAL
5’3 &

A bal oldalon 8 betti lathatd. Vonszold 6ket a narancs szinti
tertiletre, és kattints rajuk, mig egy értelmes sz6t ki nem tudsz
rakni.

Ezutan kattintsa __ *%2 | gombra, és folytasd tovabb! Tobb és

kevesebb bettit is felhasznalhatsz a szavak kirakasahoz!

eljaras megvanegyszod

t1'betdLenyomat
t2'betdLenyomat
t3'betldLenyomat
t4'betdLenyomat
t5'betldLenyomat
t6'betdlLenyomat
t7'betdLenyomat
t8'betlLenyomat

vége
eljaras betlLenyomat
ha pontszin = "narancs
[lenyomat
hatra 60]
vége

Allits 6ssze annyi sz6t, amennyit csak tudsz.
Kiilonbo6z6 hosszusaguak is lehetnek.

<@} e
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W o]
Nyisd meg az iras projektet. Ez egy picit %E ﬁ@}g K@P Tﬂﬂ %@Z"’ LS|
tobbet tud, mint amit az el6bb készitettél. A bal fﬂ; Qﬁfvﬁ-ﬁ] % 5 ngﬁ’@@

oldalon lathatod az abécé Osszes bettjét, és

néhany kéEes kartya is léthat()l. Ha egy be;ﬁt, ﬁ@@ &Q‘ ; Eg %@@)% Tﬂ

vagy egy kartyat a sarga tertiletre vonszolsz, {EE’@ 5 [ .

akkor az egy masolatot készit magardl, majd @Wm !@K_&ﬁj
visszaugrik a helyére. Ha a kartyara az eredeti ESERR (/7] ME
helyén kattintasz, akkor a kovetkez6 képkockat E@ Jg - B : / ﬁ”@
fogja mutatni. Trj egy rovid szoveget, vagy

levelet! Haszndld a LogoMotion képszerkesztét, Gra.. || /
hogy tjabb képek jelenjenek meg a kartyakon.

Gyilijtsuk a piros pontokat!

Most egy olyan jatékot készitiink, amelyben a Mohal
mar jol ismert bogar egy szobaban mozog,
piros pontokat tildozve. Ha mas szinti ponttal
talalkozik, akkor megfordul. baze

Késébb a képerny6 bal oldaldra gombokat
fogunk elhelyezni. Most a Festé eszkoztar
segitségével rajzold meg az {ires szobat.

Balra

Joblra

i1 B N —
onalvastagsag kivalasztasa
Bkkuslis szin: narancs

A Téglalap

vonalvastagsagot Az aktualis szin

allitsd be 30-ra,  le8yen narancs. RajZ(')l]:.egy
nagy, kitoltetlen
téglalapot!
eljaras lépés .
e 30 » El6szor hozd létre a 1épés eljarast. Ez a bogarat 30 1épéssel
B2 SomiEszia = naEienes fogja el6érébb léptetni. Ez ellenérzi azt is, hogy a bogar
vége [h 303 30 nekiment a falnak. Ha ez megtortént, akkor a bogar visszalép
30 1épést, majd jobbra fordul 90 fokkal - vagyis a fal mentén
il *ﬁn @ fog majd tovabb mozogni.

r:ﬂ?;dent meqalit » Készitsd el a Mehell | oombot! Ez fogja elinditani a kovetkezs

folyamatot:

Barmikor megallithatod a mozgasért . Ty
felels folyamatot. Utdna a Mehet! gomb minden 500 [lépés]

megnyomasaval Gjra elindithatod azt. * Nyomd meg a gombot, és nézd meg hogyan jarja be a bogéar a
szobat!

6
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Mokl | bt |

] €

Haza |

Amikor a bogar elkezd mdszni, és a falhoz hozzaér, a fal Nyisd meg a Fest6 eszkoztarat, és rajzolj még tobb fala!

mentén folytatja tovabb az utjat. Hogy jobban iranyithasd a ~ (ugyanazzal a szinnel és vastagsaggal)

bogarat, hozz létre két gombot. Tudod tgy irdnyitani a bogarat a

A Bara gombab 90,a Jobbra |a 3 90 parancsot Balla és Jobbra |

fogja végrehajtani. gombok segitségével, hogy be tudja jarni a teljes
labirintust?

Hozd létre a  Haza | haza gombot is, amelynek hatdsara a bogéar haza ugrik (a késSbbiekben ez
nagyon hasznos lesz). A tovdbbiakban az lenne a j6, ha a bogar, amerre csak jar, szétszérna a kék,
z0ld, piros pontokat a szobdban. Hogyan tudjuk ezt megcsindlni? A 9. fejezetben megismert
dobodkocka segit ebben. A Balra gomb felett hozz létre egy 1j Tekn6cot, a neve legyen kocka, az alakja
pedig a dobokocka kép. Hozd létre tjra a dobas eljaréast, de hagyd ki bel6le a varj 30 sort, mivel most
a bogar 1000 alkalommal fog dobni! Az egyPont eljdrdsban a bogér valaszt egy szint és dob egy
kockat. Ha 6-os érték jott ki, akkor a bogar rajzol egy 20-as méretli pontot. A csinaljPontokat
eljards 1000-szer probdlja rdvenni a bogarat arra, hogy rajzoljon egy pontot - de csak akkor, ha a

hattérszin fehér! A bogar minden alkalommal el6relép, és egy véletlenszertien valasztott szoggel
jobbra fordul.

eljaras dobas
ismétlés 20 [képkocka! tetsz]
vége

eljaras egyPont

tsz! kivadlaszt [piros kék zo1ld]
kocka'dobas

ha kocka'képkocka = 6 [pontméret 20]
vége

eljaras csinaljPontokat
ismétlés 1000

[ha pontszin = "fehér [egyPont]
lépés
jobbra kivalaszt [0 0 0 90 180
27011
vége

Ha harom 0-t hasznalsz, mint ahogy itt is lathato,
valészintibb, hogy a bogar megtartja az iranyat, és
nem fordul el.

Hozd létre a  Fattyck | gombot a Balra és Jobbra gombok alatt. Ez a esinaljPontokat parancsot
hajtsa végre!

t@ Etivber
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Lehet, hogy nem tetszik, ahogy a pontok elhelyezkednek,
vagy esetleg meg akarod valtoztatni a falak helyét. Ehhez
haszndld nyugodtan a Fest6 eszkoztarat. Persze
mutathatunk mas megoldast is. Készits egy Gj Tekn6cot és
helyezd el a szoba bal als6 sarkdban. (ennek t2 lesz a
neve). Allitsd a tollvastagsagot 30-ra, a tollszint narancs
szinre, és az Alak fiilecskén torold ki a Lathato
tulajdonsédgot, ezzel a t2 Tekndc lathatatlanna valik.

A psttysk gomb ald helyezd el az  Uira | Gjra gombot,
amely a térélkép t2'kiillséFal parancsot hajtja végre.
Hozd létre a kiilséFal parancsot, amely egy 430 magas és
600 széles téglalapot rajzol. Ugyanezzel a paranccsal meg
tudod rajzolni a , labirintusObelsé falait is?

Balra
Jobbra . .
Fittyidk .

[lira

t2

Mehell |

Haza |

Balra

Jobbra |
Fittyik, |
(jra |

e 30

vége

ha pontszin
[h 30 j 90]

Valtoztasd meg a 1épés parancsot ugy,
hogy a bogar gytjtse Ossze a piros
pontokat, mikdzben a szobdban jarkal.
Ehhez meg kell vizsgalnia a padlét. Ha
egy olyan helyre 1ép, ahol piros szint
pottyot taldl, akkor kitolti a helyet fehér
szinnel, ezzel a pont eltlinik, mintha a
bogar 0sszegytijtotte volna azt.

eljaras lépés

ha pontszin = "piros

[tsz! "fehér tolt]

= "narancs

Tudod agy irdnyitani a bogarat a Balra és
Jobbra gombokkal, hogy 0sszegyfijtse az
0sszes piros pontot?

Ha a szétszort szines pontokat tul egyszertinek talalod,
cseréld ki 6ket kis viragokkd. A bogéarnak nagyon fog
tetszeni! A virdgoknak kicsi, szines szirmai lehetnek, a
kozepe pedig lehet piros, zold vagy kék pont. A 1épés
parancsot ugy kell megvaltoztatni, hogy a bogar csak a
piros kozepti virdgokat gytjtse Ossze. Gondolkozz
azon, hogyan gyftjthetné 6ssze a bogar a viragokat!

Van még egy modositasi javaslatunk. A bogarnak a
piros virdgokat kell Osszegytjtenie, de ha zdld  e1jaras 1epes

viraghoz ér, akkor forduljon jobbra 90 fokkal, a kék ha pontszin =

virdgnal pedig balra! Nézd meg hogy valtozik meg EZ gzgtzig _

a bogér viselkedése! Hasznald a Balra és Jobbra e 30

gombokat a piros viragok 0sszegytjtéséhez! zgepontszin =
v

"piros [tsz! "fehér tolt]
"z6ld [J 90]
"kék

[b 90]

"narancs [h 30 j 90]
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MIT IS TANULTAL?

A Tekn6c alakjat akar az abécé bettiire is megvaltoztathatod, és sok érdekes dolgot csindlhatsz
veliik. Amig az Imagine Logo nyelvvel kisérletezel, a sajat anyanyelvedet is felfedezed.

Maér kordbban is haszndltad a képkocka! tetsz parancsot tetszéleges képkocka kivalasztasahoz.
Most a

képkocka! képkocka + 1 parancsot hasznaltad a kovetkezé képkocka megjelenitéséhez.

A ha parancsot hasznéltad arra, hogy a bogar eldontse, merre menjen és mit csindljon. A hal
p 8y & J J

parancs hasznélatdval és egy jaték dobokocka haszndlataval sikertiilt egy szobat teleszérni szines

pontokkal

Amig ezt az gytijtogets jatékot készitetted, sok mas programozasi eszkdzt kombinéltal 6ssze, még
Fest6 eszkoztarat is hasznaltad. Bels6 falakat is létrehoztal, és elérted, hogy a bogar a fal menté
gytjtse 0ssze ezeket, egyszerli parancsoknak engedelmeskedve.

Jegyzetek a 10. fejezethez

£r+ekunkb
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11 AZ EN KIS PUSKAM

A tekn6c egy aprd, rajzol6 robot, aki a Lapon él. Kiilonbdzé parancsokkal irdnyithatod,
rajzolhatsz vele, és még az alakjat is megvaltoztathatod. Persze tobb Tekn6cot is 1étrehozhatsz,
és sajat jatékot, vagy akar egy mozgo, “él60képet is készithetsz.

Nyomd meg az
F9-et, és megjelenik
a parancslista!

Hozd mozgasbha a Teknécot!

Hasznald ezeket a parancsokat, hogy a Teknéc el6re, hatra lépjen,
balra vagy jobbra forduljon! Ha a tollat felemeled, nem fog

tf - tollat fel tl - tollat le

A Teknéc rajzolni tud a tollaval

A tollnak kiilonb6z6 szine és vastagsaga lehet.

vonalat hiizni maga utan.

Fahdr

tollvastagsag! 10 vastag toll .
tv! 15 még vastagabb toll Fokoto
tv! 1 a legvékonyabb toll

tollszin! "lila tsz! "1ila9

tsz! "lila

9-es vilagossagu lila szin Egy

Hattérszin! "kék3

pontméret 5 pontméret 20

elére 100 e 100
eldre 50 hossza e 50 rovid
hatra 80 parancsok h 80 parancsok
jobbra 90 j 90
balra 45 b 45

Bibor Lila Hék |bolya Zbld Sdrga Sziirkés Warbs

bama

Halvany-
piros

tolt

Rézsasaln  Sotéthék :glltvénr Sotétzold  Zéldes Narancs

barna
toltdészin! "zold

Szlrke

pontméret 25
adott méretli pontot rajzol, az aktudlis tollszinnel

pontSzin - milyen szinti pont van a teknéc hasa alatt?

életlenszeri szin, vastagsag, fordulas

e tetsz elbrelépés tetszbleges (véletlenszerti) értékkel
h tetsz hatralépés tetsz6leges értékkel

j tetsz jobbrafordulés tetszéleges szoggel

b tetsz balra fordulas tetszbleges szoggel

Készits sajat gombo

Hasznald az Uj gomb ikont! Készits egy 4j gombot a
lapon és kattints rda a jobb egérgombbal. A
valtoztass meg ablakdban a halenyom sorba
gépelj be egy parancsot, példaul azt, hogy térélkép.

tsz!

tv!

poz!

Hozz létre sajat parancsot

Gépeld be a szerkeszt "lufi parancsot! Ekkor egy
ablak nyilik meg, ahol megszerkesztheted a sajat
parancsodat. Az eljaras lufi és vége sorok kozé
gépeld be, azt hogy hogyan rajzoljon a Tekndc lufit.

A parancsnak akar sajat valtozdja is lehet, pl.: :méret.

Még tébb Teknéc

Hasznald az 0j Tekndc eszkozt, ha még tobb Teknéec ot
szeretnél elhelyezni a lapon. Allitsd be a sajat haKlikk vagy
haVonszol... eseményeit! Valtoztasd meg az alakjaikat.
Megfelel6en szolitsd meg Oket: t2'elrejtteknéc vagy
kér mindentekndéc [e 50] vagy kér [tl t3] [haza].

alak! "Jani

Teknéc alakja és animac

mutattekndc és elrejttekndc

Pontos pozicié és iran

Hasznald a poz! [100 50] parancsot a pontos pozicid, az xpoz!
tetsz] _200, ypoz! 50 parancsot a pontos koordinaték beallitasara.

Hasznald az irany! 90 parancsot az irdny pontos beallitdsara.

A haza paranccsal a Tekn6cot a kezdeti helyére mozgathatod.

A folyamat, mint motor...

minden 50 [e 2 j 1]

minden 1000 [tsz! tetsz tv!
oo SR
Minderk megélt

tetsz
pontméret tetsz tetsz6leges méretti pont

tetsz tetsz6leges tollszin

tetsz6leges tollvastagsag

tetsz tetsz6leges pozicié

képkocka tetsz véletlen képkocka

A Teknéc személyes azonositéja

Kattints a Tekn6con a jobb egérgombbal és valaszd ki a
tl valtoztatasa parancsot. Ekkor megnyilik a
tekn6c azonosité ablaka. Itt megvéltoztathatod a nevét,
az alakjat, az eseményeit és mas beéllitasait.

] Vonszolhatésag

Allitsd be, hogy hogyan reagilion a Teknéc a
kattintdsra, vagy vonszolasra, vagyis a haKlikk,
haVonszol, haBalFel vagy mas események
bekovetkezésére. Allj ra az Alak fiilecskére és jelold be
a Vonszolhaté jelolénégyzetet.

ismétlés 4 [e 60 j 90]

tsz! kivalaszt [kék piros]
ha xpoz > 200 [j 180]
képLenyomat "hazl

lenyomat a sajit alak lenyomatanak elkészitése

képkocka! 3
képkocka! képkocka + 1

Az IMAGINE varazslatos vilaga
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Hozd létre a sajat csillagod!
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|e|ﬁre 50 jobbra 144 elére 50 balra 104 |
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lj parancs

Tiral

Hattérszin bedllitds |

jobbra F-
Jjabbra 120
balra 60

1

Ismétiés 2 [
elare 50
alére 50

1

eldre 50
Jobbra 60

Hivetkezd feladat altire 50
Ujrakezdem Oz én megoldasam alére 50
e —————————————————————————————————————————
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