Grafikus programozasi verseny 2024 Harmadik fordul6  IV. korcsoport: 9-12. osztalyosok
Scratch Szamitogépes feladatok Munkaidé: 180 perc

A szinek mindig helyettesithet6k mas szinekkel, de ami az abrakon egyformanak latszik, az egy-
forma legyen!

Javasoljuk, hogy a lassan futé eljarasokat a képerny® frissitése nélkil futtasd (jobb kattintas az elja-

rason, azutan Sgerkesztés menipont, majd Futtatds képernydfissités nélkiil)

1. feladat: Mozaik (20 pont)

Készitsd el a kovetkez6 eljarasokat (lalap |, |sor | és |mozaik | ) az

alabbi abrak szerint.
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2. feladat: Parketta (25 pont)

Egy padlora parkettat raktak, kiilonboz6 csikozassal (vizszintes, balra d6l6, jobbra dél6). A kima-
radé lyukakat is befedték. Készits eljarast a parketta megrajzolasara ([parketta ] )!
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3. feladat: Pergola (23 pont)

A kertekben gyakran lathatunk pergolakat, I I
amelyekre novényeket szoktak felfuttatni. Ké-
szits eljarast az alabbi pergola megrajzolasara

((pergola )

Az |m| paraméter a fiiggbleges oszlop magassa-
gat jelenti. Az oszlopokat 6sszek6td vizszintes -
oszlop szélessége is ugyanekkora. Ezt lathatod
a jobb oldali abran a nyilakkal szemléltetve.

N\ N

pergola pergola

A paraméter azt jelenti, hogy a pergola aljan hany sornyi, négyzetekbdl allé sorminta talalhato.
A sorminta oszlopainak szama nem valtozik, az mindig 18.

A pergola tetején lathatéd téglalapok a deszkakat jelolik. A pergola kozepén mindenképpen van
deszka. A paraméter azt jelenti, hogy a kézépsé deszkatol balra, illetve jobbra hany darab
deszka talalhaté. Ha ez a paraméter 1, akkor a pergola bal és jobb szélén egy-egy deszka van. Ha a
paraméter értéke 3, akkor a kozéps6 deszka bal és jobb oldalan is lesz 3 deszka, vagyis
Osszesen 7 deszkat kell rajzolni, egymastdl egyenletes tavolsagra.

Készits olyan eljarast is (|pergolak [m][sor][deszka|[darab] | ), amellyek egymas mellett elhelyezett

pergolakat lehet rajzolni ugy, hogy az egyes pergolak szintén négyzetes raccsal vannak sszekotve.
Az 6sszekotd elem annyi oszlopbdl all, mint a paraméter, a sorok szama pedig 18.
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Amennyiben a paraméter értéke 1, akkor csak 1 pergola legyen kirajzolva.

4. feladat: Fak (25 pont)

Készits eljarasokat a mintdkon szereplé fak rajzolasara (lfal I, lfa2 ][] [fenyerd] l),

ahol |n| a fa szintjei szama, [ a torzs hossza, [fényerd| pedig a torzs szinének a fényereje.

A. Itt kezdetben a torzs szine 25, telitettsége 100, a fényereje pedig szintenként 10-zel né.

fat [2|/50lfps] fat [4]/50l e

fat [6][50l e

B. Itt kezdetben a térzs szine 25, telitettsége 100, a fényereje pedig szintenként 10-zel né.
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fa2 [2llsol eS| fa2 [A]lsol e
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fa2 8] [50] 23]

5. feladat: Tves 4bra (20 pont)

Kéivekbol nagyok sok szép dbrat lehet kirakni. Rajzold meg az aldbbi bordd dbrit ((ives[nl) ),
ahol |m| a2 méret paraméter!

ives

0. feladat: Mandala (28 pont)1

Egy egyszerti mandala szabalyos ele-
mek elforgatasaval keletkezik. Ké-
szitsd el az alabbi mandalat

( )! A bl a benntk levé

piros pottyés rombuszok oldalhosz-
sza. A szines pottyok mérete és helye
az alakzatokon beltl tetsz6leges lehet.

1 https://www.shutterstock.com/hu/image-vector/easy-coloring-pages-adults-page-geometric-2305833869
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