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BevezetŖ 
A Logo Orsz§gos Sz§m²t§stechnikai Tanulm§nyi Verseny elind²t§s§t az orsz§gban az Informatika-

Sz§m²t§stechnika Tan§rok Egyes¿lete §ltal kezdem®nyezett ®s lebonyol²tott Comenius Logo akci· 

tette lehetƉv®. Emiatt a Logo tan²t§sa rohamosan terjedt, s felmer¿lt az ig®ny, hogy a Nemes Tiha-

m®r OKSzTV-tƉl f¿ggetlen¿l, ºn§ll· Logo verseny induljon. 

Az 1997/98-as tan®vben k²s®rletk®ppen indult ¼tj§ra a verseny. Szem®lyes ®rtes²t®seken kereszt¿l 

is 67 iskola 574 tanul·ja jelentkezett, s kºz¿l¿k 68-an ker¿ltek az orsz§gos dºntƉbe. A kºvetkezƉ 

tan®vben a versenyt m§r hivatalosan is meghirdett®k, ennek hat§s§ra a l®tsz§m kb. 50 sz§zal®kkal 

nƉtt (101 iskola, 893 versenyzƉ). A verseny kºzben mer¿lt fel, hogy nagyon sok 3-5. oszt§lyos 

tanul· is r®szt vett az elsƉ fordul·ban, s ott igen j· eredm®nyt ®rtek el, de a tºbbs®g¿k ð kor§n§l 

fogva ð nem volt versenyk®pes a 8. oszt§lyosokkal. Ez®rt verseny kºzben az Orsz§gos Versenybi-

zotts§g ¼gy dºntºtt, hogy a dºntƉt k®t korcsoportra bontja. 

Az 1999/2000-es tan®vben emiatt m§r eleve k®t kateg·ri§ban rendezt®k a versenyt. A versenyzƉi 

l®tsz§m tov§bbi nºveked®se miatt az Orsz§gos Versenybizotts§g a 2001/2002-es tan®vben a ver-

senyt h§rom, a 2002/2003-as tan®vben pedig n®gy kateg·ri§ban ®s h§rom fordul·ban hirdette meg. 

A 2017/2018-as tan®vtƉl kezdƉdƉen a Logo nyelv mellett a Scratch ®s a Python programoz§si 

nyelvek is haszn§lhat·k minden koroszt§lyban ®s fordul·ban. A programoz§si nyelvek kisebb elt®-

r®sei miatt a Versenybizotts§g egyes feladatokat nyelvenk®nt apr·bb m·dos²t§sokkal tƣz ki.  

Ez a tananyag a Scratch programoz§si nyelven tºrt®nƉ felk®sz¿l®st t§mogatja. Fel®p²t®s®t a verse-

nyen gyakran elƉfordul· t®makºrºk hat§rozz§k meg. Alapj§ul a Logo versenyfeladatok1 c²mƣ mƣ 

szolg§lt, amelyben az Olvas· m®g tºbb t®makºrt ®s feladatmegold§st tal§l ð Logo nyelven. 

Fel®p²t®se miatt a tananyagot a Scratch nyelvet m§r ismerƉknek sz·l· tehets®ggondoz· szakkºri 

anyagnak javasoljuk, ®s a tartalma alapj§n a tehets®ggondoz· szakkºrt tart· tan§roknak sz·l. 

A t§rgyalt t®makºrºk: 

¶ Sokszºgek, csillagok 

¶ Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

¶ T®rkitºlt®s forgat§ssal 

¶ Sormint§k 

¶ Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

¶ ćsv§nyok, molekul§k, krist§lyok 

¶ Rekurzi· 

¶ Mozaik rekurz²van 

¶ Vari§ci·k fa rajzol§sra 

¶ Frakt§lok 

¶ Sz§m²t§sokkal vez®relt rajzol§s 

¶ Szºveggel vez®relt rajzol§s 

                                                 

1 Abonyi-T·th Andor, Heizlern® Bakonyi Vikt·ria, Zsak· L§szl·: Logo versenyfeladatok, TĆMOP- 4.1.2.B.2-

13/1-2013-0007 ĂOrsz§gos koordin§ci·val a pedag·gusk®pz®s meg¼j²t§s§®rtò 
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A Scratch 
A Scratch egy ingyenesen haszn§lhat· vizu§lis programoz§si nyelv (azaz a programk·d g®pel®s 

helyett grafikus elemek ºsszeilleszt®s®vel §ll²that· elƉ), amelyet elsƉsorban a programoz§ssal ismer-

kedƉ gyerekek sz§m§ra fejlesztenek. Seg²ts®g®vel tºbbek kºzºtt interakt²v anim§ci·kat ®s j§t®kokat 

k®sz²thetnek, amelyeket meg is oszthatnak egym§ssal a Scratch honlapj§n. A Scratch tºbb mint 

hetven nyelven, tºbbek kºzºtt magyarul is el®rhetƉ. A 2-es verzi·t·l kezdve (2013) nem sz¿ks®ges 

telep²teni, a honlapba integr§lva haszn§lhat·. 

A Scratch honlapja: http://scratch.mit.edu . 

A felhaszn§l·i fel¿let 

đj programot ð amelyet a Scratch-ben projektnek h²vnak ð az Alkoss men¿pontra kattintva lehet 

l®trehozni. A Scratch kipr·b§lhat· regisztr§ci· n®lk¿l is, azonban a projektek elment®s®hez m§r 

saj§t fi·k sz¿ks®ges. 

Tekints¿k §t rºviden a megjelenƉ felhaszn§l·i fel¿letet ®s a projektek legfontosabb alkot·elemeit 

egy m§r elkezdett projekt eset®n. 

 

A fel¿let bal oldal§n l§that· a projekt mindenkori eredm®nye, alatta pedig a felhaszn§lt szereplƉk 

®s a j§t®kt®r ikonja. A szereplƉk saj§t tulajdons§gokkal, v§ltoz·kkal ®s esem®nykezelƉ feladatokkal 

rendelkezƉ objektumok, amelyek a j§t®kt®ren bel¿l l®teznek. 

A kºz®psƉ oszlopban a Feladatok f¿lre kattintva hozhat·k l®tre az aktu§lisan kiv§lasztott szereplƉ 

esem®nykezelƉ feladatai, a Jelmezek f¿lºn szerkeszthetƉk a lehets®ges kin®zetei, a Hangok f¿l mº-

gºtt pedig az §ltala megsz·laltathat· hanghat§sok. Sz§mos be®p²tett szereplƉ kºz¿l v§laszthatunk, 

de teljesen ¼jak is k®sz²thetƉk. 

http://scratch.mit.edu/
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A programoz§si nyelv 

A Scratch programoz§si nyelve objektumalap¼ ð az objektumok a szereplƉk ®s a j§t®kt®r ð ®s ese-

m®nyvez®relt. Esem®ny lehet tºbbek kºzºtt a projekt ind²t§s§ra szolg§l· zºld z§szl·ra kattint§s, 

valamely billentyƣ lenyom§sa vagy kattint§s egy adott szereplƉn. 

A kiadhat· parancsok legtºbbje a szereplƉk tulajdons§gainak m·dos²t§s§ra vagy lek®rdez®s®re 

haszn§lhat·k. Egy szereplƉ legfontosabb tulajdons§ga a k®t koordin§t§ja, az ir§nya, az aktu§lisan 

viselt jelmez sorsz§ma, a m®rete, a l§that·s§ga (l§that·-e vagy nem), valamint annak a toll§nak a 

helyzete (fent vagy lent), a sz²ne ®s a vastags§ga, amellyel mozg§s kºzben rajzolni k®pes a j§t®kt®rre. 

Rendelkez®sre §llnak hagyom§nyos vez®rl®si szerkezetek (ciklusv§ltoz· n®lk¿li sz§ml§l·s ciklus, 

elºltesztelƉ felt®teles ciklus, el§gaz§s), ®s ezenk²v¿l a szereplƉk egy¿ttmƣkºd®s®t megval·s²t· ¿ze-

netk¿ld®s. 

L®trehozhat·k minden szereplƉ, illetve csak egy adott szereplƉ sz§m§ra el®rhetƉ v§ltoz·k. K®sz²t-

hetƉk tov§bb§ list§k, amelyekhez k¿lºn listakezelƉ parancsok tartoznak. A v§ltoz·k ®s a list§k is 

szºveget ®s val·s sz§mot egyar§nt tartalmazhatnak. 

A szereplƉk sz§m§ra ¼j parancsok is k®sz²thetƉk, amelyek param®terezhetƉk is lehetnek (param®-

terekk®nt szºvegek, sz§mok ®s logikai ®rt®kek adhat·k meg), ®s amelyek rekurz²van is megh²vhat·k, 

azonban lok§lis v§ltoz·ik ®s visszat®r®si ®rt®k¿k nem lehet
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TeknŖcgrafika ®s 
szºvegkezel®s a Scratch-ben 

TeknƉcgrafika 

A Scratch alap®rtelmezett szereplƉj®nek, ®s sok m§s szereplƉnek is oldaln®zetƣ jelmeze van, a tek-

nƉcgrafik§hoz azonban ®rdemes fel¿ln®zetƣ jelmezzel rendelkezƉ szereplƉt v§lasztani, p®ld§ul a 

be®p²tett Katic§t. 

A rajzlapk®nt haszn§lhat· j§t®kt®r 480 ³ 360 m®retƣ, amelynek a sz®lei nem ®rnek ºssze. 

KezdƉ§llapot 

C®lszerƣ egy olyan kezdŖ§llapot x  y  parancsot l®trehozni, amellyel egyr®szt a szereplƉ a j§t®kt®r 

egy tetszƉleges pontj§ra helyezhetƉ, m§sr®szt pedig amely a szereplƉnek a rajzol§s szempontj§b·l 

l®nyeges tulajdons§gait az alap®rtelmezett ®rt®kekre §ll²tja be. 

 

Mivel a j§t®kt®r sz®lei nem ®rnek ºssze, a nagym®retƣ §br§k megrajzol§sa elƉtt sz¿ks®ges lehet a 

szereplƉt az orig· helyett p®ld§ul a j§t®kt®r valamely sark§hoz kºzel helyezni ezzel a paranccsal. 

Mozgat§s 

A szereplƉt az aktu§lis ir§ny§ba a param®terk®nt megadott t§vols§ggal elƉre mozd²tani a menj pa-

ranccsal lehet, a megadott szºgben elforgatni pedig a fordulj paranccsal. A h§trafel® mozgat§s a 

menj parancs negat²v param®terez®s®vel lehets®ges. 

K¿lºnleges esetekben hozz§ kell f®rn¿nk a szereplƉ aktu§lis hely®t ®s ir§ny§t meghat§roz· sz§mok-

hoz az x hely, az y hely ®s az ir§ny nyelvi elemek felhaszn§l§s§val. Szint®n speci§lis feladatok 

eset®n sz¿ks®g lehet a szereplƉ hely®nek ®s ir§ny§nak abszol¼t be§ll²t§s§ra az ugorj, illetve a n®zz 

parancsokkal.  
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£rdemes tudni, hogy a szereplƉk a nagysz§m¼ mozgat·utas²t§sokat alap®rtelmezetten viszonylag 

lassan hajtj§k v®gre (ezzel kºnny²tve a kezdƉ programoz·k sz§m§ra az anim§ci·k®sz²t®st). Tipiku-

san a kºr²vek rajzol§sa tart sok§ig, amely felv§ltva nagyon sok elƉre l®p®st ®s elfordul§st ig®nyel. Az 

ilyen helyzetekben be§ll²thatjuk, hogy az §ltalunk l®trehozott megfelelƉ (p®ld§ul kºr²vrajzol·) pa-

rancs k®pernyƉfriss²t®s n®lk¿l fusson le, ez§ltal nagym®rt®kben felgyors²tva annak v®grehajt§s§t. 

Tollhaszn§lat 

A szereplƉ a toll§t, amellyel mozg§s kºzben rajzolni k®pes, k®pes letenni ®s felvenni a tollat tedd 

le ®s a tollat emeld fel paranccsal ð az elƉbbi esetben haszn§lja, az ut·bbi esetben nem haszn§lja 

a tollat. 

A toll sz²n®t k®tf®lek®ppen lehet be§ll²tani. A tollsz²n legyen sz²nminta paranccsal egy sz²n§t-

vivƉvel kiv§lasztott sz²nre lehet be§ll²tani a tollsz²nt. H§tr§nya, hogy sz²nk·ddal vagy sz²nn®vvel 

nem param®terezhetƉ. A tollsz²n legyen sz§m ®s a toll§rnyalat legyen sz§m paranccsal a 

sz²n sz²nezet®t ®s §rnyalat§t lehet be§ll²tani. A sz²nezet 0-t·l 200-ig terjedƉ ®rt®k lehet (p®ld§ul a 0 

®s a 200 a piros, a 100 a k®k), az §rnyalat pedig 0-t·l 100-ig (a 0 a sz²nezet feket®hez kºzeli §rnyalata, 

a 100 a feh®rhez). Ez a k®t parancs sz§mokkal param®terezhetƉ, azonban sajnos a toll§rnyalat 

parancs saj§toss§ga miatt a feket®t ®s a feh®ret nem lehet vel¿k elƉ§ll²tani. 
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A tollsz²n (sz²nnevekkel tºrt®nƉ) param®teres be§ll²t§s§ra megold§st jelenthet egy ¼j tollsz²n le-

gyen sz²n parancs l®trehoz§sa, amely a konkr®t feladatban sz¿ks®ges sz²nek neveit felismerve 

§ll²tja be a tollsz²nt. 

 

A toll sz²n®n k²v¿l be§ll²that· a toll m®rete (vastags§ga) is (tollm®ret legyen), k®sz²thetƉ lenyomat 

a szereplƉrƉl (k®sz²ts lenyomatot), ®s tºrºlhetƉ a j§t®kt®rre ker¿lt ºsszes tollrajz ®s lenyomat 

(tºrºld a rajzokat). 

Szºvegkezel®s 

A Scratch-ben meghat§rozhat· egy szºveg hossza ®s egy adott sorsz§m¼ karaktere. Ezen k²v¿l k®t 

szºveg ºsszefƣz®s®re van m®g lehetƉs®g. 

 

Gyakran sz¿ks®ges egy szºveget karakterenk®nt feldolgozni. P®ld§ul egyes teknƉcgrafikai felada-

tokban egy szºveges param®ter karaktereinek ®rtelmez®s®vel kell mozgatni a szereplƉt. Ezekben az 
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esetekben k®sz²thetƉ egy olyan ¼j parancs, amely sorra veszi a szºveges param®ter karaktereit. Mivel 

csak ciklusv§ltoz· n®lk¿li sz§ml§l·s ciklus §ll a rendelkez®s¿nkre, a ciklusv§ltoz·t magunknak kell 

l®trehozni, inicializ§lni ®s a ciklusmagban nºvelni. 

 

A Scratch ®s a Logo teknƉcgrafikai ®s szºvegkezel®si lehetƉs®geinek ºssze-
hasonl²t§sa 

TeknƉcgrafika 

A Scratch elƉzƉekben eml²tett mozgat·utas²t§sainak Logo nyelvi megfelelƉi a kºvetkezƉk:  

 

elŖre 10 

jobbra 10  

balra 10  

xhely  

yhely  

ir§ny 

xyhely!  

ir§ny! 

A Scratch kor§bban eml²tett tollhaszn§l· parancsainak az al§bbi Logo utas²t§sok felelnek meg: 

 

tollatle  

tollatfel  

tollsz²n! [149 36 245] 

tollsz²n! 0 

 

tollvastags§g! 1 

lenyomat  

tºrºlk®pernyŖ 
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A Logo legfontosabb teknƉcgrafikai lehetƉs®gei kºz¿l kettƉ hi§nyzik a Scratch-bƉl: egyr®szt nin-

csen z§rt ter¿letet adott sz²nnel kitºltƉ parancs, m§sr®szt pedig nem lehet j·l ®rz®kelni egy a tollal 

kor§bban rajzolt vonallal val· ®rintkez®st. Az ut·bbinak elsƉsorban az az oka, hogy a Scratch a 

nem v²zszintesen vagy f¿ggƉlegesen h¼zott vonalakon elmos§st v®gez, amelyeken ez®rt sz§mos 

sz²n§rnyalat megjelenik, m§rpedig csak egy pontosan meghat§rozott sz²n§rnyalattal tºrt®nƉ ¿tkº-

z®st lehet vizsg§lni. 

Szºvegkezel®s 

A szºveghez a Scratch ®s a Logo m§sk®ppen viszonyul. A Scratch a szºveget csak karakterek l§n-

c§nak tekinti, ®s biztos²tja az adott sorsz§m¼ karaktert kiv§laszt· nyelvi elemet. A Logo a szºveget 

bekezd®sek, a bekezd®st mondatok, a mondatot szavak, a sz·t pedig karakterek sorozat§nak tekinti, 

®s a szºveget ezeken a szinteken (teh§t nemcsak a karakterek szintj®n) lehet feldolgozni. Nem lehet 

azonban kºzvetlen¿l az adott sorsz§m¼ bekezd®st, mondatot, sz·t vagy karaktert kiv§lasztani: he-

lyette az elsƉ vagy az utols· elemet lek®rdezƉ illetve elt§vol²t· f¿ggv®nyeket biztos²tja a programoz· 

sz§m§ra, amelyeket egy rekurz²v elj§r§sban megfelelƉen felhaszn§lva j§rhat· be a szºveg. 

Tov§bbi l®nyeges k¿lºnbs®g, hogy a Scratch-ben nem k®sz²thetƉk saj§t f¿ggv®nyek, ez®rt tºbbek 

kºzºtt nem k®sz²thetƉk olyan f¿ggv®nyek sem, amelyek valamilyen szºvegmanipul§ci·t hajtan§nak 

v®gre.
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Sokszºgek, csillagok 
Ebben a leck®ben sokszºg- ®s csillagalakzatok rajzol§s§val oldunk meg feladatokat. Kezdj¿k a sok-

szºgekkel, azon bel¿l is a h§romszºgek rajzol§s§val. 

Der®kszºgƣ h§romszºgekbƉl §ll· alakzatok  

Alapfeladat 

K®sz²ts der®kszºgƣ, egyenlƉsz§r¼ h§romszºget rajzol· der®k parancsot, majd olyan der®ka pa-

rancsot, amely der®kszºgƣ h§romszºgekbƉl a kºvetkezƉ §br§t tudja kirakni: 

 

Param®terrel lehessen megadni a rajzolt h§romszºg befog·j§nak hossz§t!  

Megjegyz®s: A der®k h§romszºg hosszabbik oldal§t ²gy sz§molhatod: befog· * gyºk 2 . 

A der®kszºgƣ h§romszºg rajzol§sakor elƉszºr megrajzoljuk a k®t befog·t, majd az §tfog·t.  

 

Az §br§t ¼gy kapjuk, hogy 45 fokonk®nt elfordulunk, ®s kirajzoljuk a der®kszºgƣ h§romszºget. 
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Feladatvari§ci· 

A fenti der®ka parancs felhaszn§l§s§val oldjuk meg az al§bbi feladatvari§ci·t: 

 

der®kb 

Ezen §br§t ¼gy kapjuk, hogy nem csak 45 fokonk®nt fordulunk, hanem elƉre is l®p¿nk az §tfog· 

®s a befog· k¿lºnbs®g®nek megfelelƉ t§vols§got. 

 

Szab§lyos h§romszºgeket tartalmaz· alakzatok 

A kºvetkezƉkben §ttekintj¿k, hogy a szab§lyos sokszºgek ®s szab§lyos h§romszºgek kombin§l§s§-

val milyen alakzatok, csillagform§k §ll²that·k elƉ. 

H§romszºgek illeszt®se szab§lyos sokszºgek oldal§ra 

Az al§bbi 3 §br§t egyetlen parancs rajzolta, k¿lºnbºzƉ param®terekkel. K®sz²ts parancsot, amely 

ugyanezt tudja!  
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L§thatjuk, hogy ezekben az esetekben szab§lyos sokszºgeket rajzolunk, ahol a sokszºg oldalain 

szab§lyos h§romszºgeket helyez¿nk el. A szab§lyos h§romszºgek oldalhossza azonos, belsƉ szº-

geik pedig 60 fokosak. Ebben az esetben balra fordulunk, vagyis a h§romszºg a szereplƉ poz²ci·-

j§hoz k®pes balra fog esni. Erre utal a parancs nev®ben a b betƣ. 

 

 

H§romszºgek illeszt®se szab§lyos sokszºgek oldal§ra, a kºrvonal megrajzol§s§val 

Szab§lyos h§romszºgeket tartalmaz· §br§kat ¼gy is rajzolhatunk, ha az §bra kºrvonal§t rajzoljuk 

meg. Erre mutat p®ld§t a kºvetkezƉ feladat.  

Kar§csonyi csillagokat rajzolhatunk ¼gy, hogy szab§lyos sokszºgek oldalaira V-mint§t helyez¿nk. 

K®sz²tsd el a csillagv hossz  n  parancsot ilyen csillagok megrajzol§s§ra! 

   

csillag 60  4  csillag 60  5  csillag 60  6  
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A feladatot ®rdemes ciklussal megval·s²tani, ahol egy l®p®sben oldalt rajzolunk meg ®s gondosko-

dunk a megfelelƉ elfordul§sr·l is. 

 

Szab§lyos h§romszºgekbƉl §ll· jelv®nyek rajzol§sa 

A ny§ri t§borban gyerekek h§romszºgre alapozott jelv®nyeket terveznek. K®sz²ts¿k el az al§bbi 

jelv®nyeket rajzol· parancsokat (jel1, jel2)! A parancsoknak lehessen megadni az oldalhosszt pa-

ram®terk®nt! 

  

jel1 50  jel2 50  

Az alapparancsot ¼gy k®sz²tj¿k, hogy rajzolunk balra fordulva ®s jobbra fordulva is egy szab§lyos 

h§romszºget a megadott oldalhosszal.  
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Az elsƉ jelv®nyt h§rom darab alapjelbƉl §ll²tjuk ºssze, majd gondoskodunk arr·l, hogy az eredeti 

helyzetbe ker¿ljºn a szereplƉ. 

 

A m§sodik jelv®ny szint®n h§rom darab alapjelbƉl §ll ºssze, de a szereplƉ az elƉzƉhºz k®pest m§s 

szºgekkel fordul el a rajzol§s sor§n. Itt is gondoskodunk tov§bb§ arr·l, hogy a v®g®n az eredeti 

helyzetbe ker¿ljºn. 

 

  



Sokszºgek, csillagok 

18. oldal 

N®gyszºgek rajzol§sa 

N®gyzetbƉl alkotott alakzatok k®sz²t®se 

K®sz²ts parancsokat (n®gyzet1 oldal , n®gyzet2 oldal, n®gyzet3 oldal) az al§bbi n®gyzetek 

rajzol§s§ra, ahol oldal  a n®gyzet oldalhossza! A n®gyzet §tl·j§nak hossza az oldalhossz n®gyzet-

gyºk 2-szºrºse! 

   

n®gyzet1 50  n®gyzet2 50  n®gyzet3 50  
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Trap®zb·l alkotott alakzatok rajzol§sa 

Az al§bbi 3 §br§t egyetlen parancs rajzolta, k¿lºnbºzƉ param®terekkel. K®sz²ts egy trap®zok nevƣ 

parancsot, amely ugyanezt tudja!  

   

trap®zok 4  100  trap®zok 6  50  trap®zok 8  50  

 

 

Csillagok rajzol§sa 

Szab§lyos csillagsokszºgek 

MielƉtt belev§gn§nk a t®makºrbe, tekints¿k §t a kapcsol·d· alapfogalmakat! Csillagsokszºgnek 

azon s²kbeli z§rt tºrºttvonal-alakzatot nevezz¿k, ami metszi saj§t mag§t. A csillagsokszºgeken bel¿l 

is megk¿lºnbºztetj¿k a szab§lyos csillagsokszºgeket, ahol a cs¼csokban m®rt szºgek megegyeznek.  

Csillagsokszºget kapunk, ha egy szab§lyos sokszºg cs¼csait ºsszekºtj¿k a nem szomsz®dos cs¼-

csokkal, ak§r ¼gy, hogy bizonyos szab§ly szerint nem az ºsszes nem-szomsz®dj§val kºtj¿k ºssze. 

A csillagsokszºgek jelºl®s®re a kºvetkezƉ szimb·lumot haszn§ljuk: {n/k}, ahol  n jelºli, hogy h§ny 

cs¼csa van a szab§lyos sokszºgnek, k pedig azt jelºli, hogy h§nyadik szomsz®dj§val van ºsszekºtve 

egy cs¼cs2. 

  

                                                 

2 https://www.cs.elte.hu/blobs/diplomamunkak/bsc_mattan/2012/kovacs_maria.pdf 

https://www.cs.elte.hu/blobs/diplomamunkak/bsc_mattan/2012/kovacs_maria.pdf
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N®zz¿nk n®h§ny szab§lyos csillagsokszºget, a fenti jelºl®s alkalmaz§s§val3. 

   

{5/2} {7/2} {7/3} 

Szab§lyos csillagsokszºg-alakzatokat ¼gy rajzolhatunk egy szereplƉvel, hogy elƉre l®p¿nk, jobbra 

fordulunk megadott szºggel, ®s ezt annyiszor ism®telj¿k, ah§ny cs¼csa van a csillagnak.  De mek-

kora szºggel kell elfordulnunk?  

A Teljes TeknƉc T®tel kimondja, hogy a z§rt s²kbeli alakzatok rajzol§sakor, amennyiben a teknƉc 

(szereplƉ) visszat®r kiindul§si §llapot§ba, akkor a fordulatok ºsszege 360Á vagy annak tºbbszºrºse. 

Ha ezt a szºget elosztjuk a cs¼csok sz§m§val, akkor megkapjuk, hogy mennyit kell elfordulnia a 

szereplƉnek a csillag rajzol§sakor. Persze ki kell k²s®rletezn¿nk, hogy az adott §bra rajzol§sakor a 

360 fok melyik tºbbszºrºs®t kell leosztanunk a cs¼csok sz§m§val. 

N®zz¿nk a kºvetkezƉ alapfeladatot! 

K®sz²ts parancsokat (F1A, F2A, F3A, F4A), amelyek az al§bbi §br§kat rajzolj§k!  

    

F1A F2A F3A F4A 

MielƉtt nekil§tn§nk a feladat megold§s§nak, n®zz¿k meg, hogy a fenti §br§k az {n/k} szimb·lum 

seg²ts®g®vel hogyan ²rhat·k le (n: cs¼csok sz§ma, k: h§nyadik szomsz®dj§val van ºsszekºtve egy 

cs¼cs).  

    

F1A 

{5/2} 

F2A 

{7/3} 

F3A 

{9/4} 

F4A 

{11/5} 

 

  

                                                 

3 http://hu.wikipedia.org/wiki/Csillagsoksz%C3%B6g  

http://hu.wikipedia.org/wiki/Csillagsoksz%C3%B6g
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Ezek ut§n r§t®rhet¿nk a megold§sra. A szab§lyos csillagsokszºgek megrajzol§sakor teh§t annyiszor 

kell ism®telni az elƉrel®p®st ®s a jobbra fordul§st, amennyi cs¼csa (n) van a csillagnak. Az elfordul§s 

szºg®t ¼gy kapjuk, hogy a param®terk®nt megadott szºget, ami a 360 tºbbszºrºse lehet, elosztjuk 

a cs¼csok sz§m§val. Vagyis a parancs a kºvetkezƉ lehet: 

 

Pr·b§ljuk kik²s®rletezni, hogy milyen param®terek megad§s§val tudjuk megrajzolni a k²v§nt §br§kat! 

A cs¼csok sz§m§t nyilv§n ismerj¿k, a hossz tetszƉleges, ez®rt a megadott szºggel kell k²s®rletez-

n¿nk, vagyis meg kell tal§lnunk, hogy a 360 fok mely tºbbszºrºs®vel kapjuk meg az §br§t. 

Azt kapjuk, hogy az §br§k rajzol§s§hoz az al§bbi param®tereket kell megadni: 

    

csillag 5  360*2  100  csillag 7  360*3  100  csillag 9  360*4  100  csillag 11  360*5  100  

Ha a fenti sort kieg®sz²tj¿k azzal, hogy az {n/k} jelºl®ssel hogyan ²rhat· le az alakzat, fontos felis-

mer®st tehet¿nk. 

    

csillag 5  360*2  100  csillag 7  360*3  100  csillag 9  360*4  100  csillag 11  360*5  100  

{5/2} {7/3} {9/4} {11/5} 

Sz®pen l§tszik, hogy annyiszor kell megszorozni a 360 fokot a param®ter§tad§sn§l, ah§nyadik szom-

sz®ddal vannak a cs¼csok ºsszekºtve.  

Ez a szab§ly term®szetesen matematikailag is bel§that·. Matematikusok bebizony²tott§k, hogy a 

szab§lyos csillagsokszºgek cs¼csokban m®rt belsƉ szºge kisz§m²that· az al§bbi k®plettel: 

180(n-2k)/n 

Mivel ez a belsƉ szºg, a szereplƉnek nem ennyit kell elfordulnia rajzol§skor, hanem a 180 fokb·l 

ki kell vonni ezt a szºget, vagyis az elfordul§s m®rt®ke: 180-180(n-2k)/n.  

Ha azt akarjuk megtudni, hogy ºsszesen h§ny fokot fordult a szereplƉ, akkor a fenti k®pletet meg 

kell szoroznunk a cs¼csok sz§m§val: (180-180(n-2k)/n)*n=180n-180(n-2k)=360k 
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Ez alapj§n tov§bb egyszerƣs²thetj¿k a szab§lyos csillagsokszºg parancsunkat. Param®ter¿l ne a szº-

get, hanem az n  ®s k  ®rt®ket, valamint a hossz -t adjuk meg! 

 

Ezzel a paranccsal teh§t az al§bbi m·dokon rajzolhatjuk meg az alakzatokat. 

    

szabcsillag 5  2  100  szabcsillag 7  3  100  szabcsillag 9  4  100  szabcsillag 11  5  100  

{5/2} {7/3} {9/4} {11/5} 

N®zz¿k meg azt az esetet is, amikor a szab§lyos csillagsokszºg kºrvonal§t kell megrajzolnunk! 

K®sz²ts parancsokat (F1B, F2B, F3B, F4B), amelyek az al§bbi §br§kat rajzolj§k!  

    

F1B F2B F3B F4B 

Nyilv§nval·, hogy most a szereplƉvel nem el®g csak egy ir§nyba fordulni, hanem v§ltogatni kell az 

elfordul§s szºg®t, vagyis az oldal megrajzol§sa ut§n balra kell fordulni, majd az ¼jabb oldalrajzol§s 

ut§n jobbra kell fordulni. Ezt annyiszor kell ism®telni, ah§ny cs¼csa van a csillagnak. A jobbra for-

dul§s szºge ugyanaz lesz, mint az elƉzƉ feladatban (360*k/n), de mi a helyzet a balra fordul§s 

szºg®vel? A balra fordul§s szºge ((360*k)-360)/n lesz.  
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Aj§nlott linkek, forr§sok: 

¶ http://www.algebra.com/algebra/homework/Polygons/Poly-
gons.faq.question.225075.html  

¶ http://www.komal.hu/cikkek/2003-11/csillag.h.shtml 

¶ http://mathworld.wolfram.com/StarPolygon.html  

¶ http://hu.wikipedia.org/wiki/Csillagsoksz%C3%B6g 

¶ http://en.wikipedia.org/wiki/Star_polygon 

¶  http://www.mathsisfun.com/geometry/interior-angles-polygons.html 

¶ http://donsteward.blogspot.hu/2011/05/star-polygons.html 

http://www.algebra.com/algebra/homework/Polygons/Polygons.faq.question.225075.html
http://www.algebra.com/algebra/homework/Polygons/Polygons.faq.question.225075.html
http://www.komal.hu/cikkek/2003-11/csillag.h.shtml
http://mathworld.wolfram.com/StarPolygon.html
http://hu.wikipedia.org/wiki/Csillagsoksz%C3%B6g
http://en.wikipedia.org/wiki/Star_polygon
http://www.mathsisfun.com/geometry/interior-angles-polygons.html
http://donsteward.blogspot.hu/2011/05/star-polygons.html
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Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 
A kºvetkezƉkben k¿lºnbºzƉ kºrrajzol§si m·dszereket mutatunk meg, amelyeket k¿lºnbºzƉ jel-

legƣ kºrrajzol§si feladatok megold§sa sor§n felhaszn§lhatunk. A kºr rajzol§sa sor§n azt haszn§ljuk 

ki, hogy min®l tºbb oldala van egy szab§lyos sokszºgnek, ann§l ink§bb egy kºrhºz hasonl²t.  

    

Szab§lyos nyolcszºg Szab§lyos t²zszºg Szab§lyos h¼szszºg Szab§lyos 360 oldal¼ 

sokszºg k®pe 

A Teljes TeknƉc T®tel kimondja, hogy a z§rt s²kbeli alakzatok rajzol§sakor, amennyiben a teknƉc 

(szereplƉ) visszat®r kiindul§si §llapot§ba, akkor a fordulatok ºsszege 360Á vagy annak tºbbszºrºse.  

Ha a szereplƉvel 360-szor ism®teltetj¿k az egy egys®ggel tºrt®nƉ elƉrel®p®st, ®s az 1Á-kal tºrt®nƉ 

elfordul§st, akkor visszat®r¿nk a kiindul§si helyzetbe, ®s eredm®ny¿l egy kºrt kapunk. Ezen elvre 

®p¿lve k®t kºrrajzol· parancsot is bemutatunk, amelyek abban k¿lºnbºznek, hogy a szereplƉ kiin-

dul§si poz²ci·ja a kºrvonalon helyezkedik-e el, vagy a kºr kºz®ppontj§ban. 

  

Kºr rajzol§sa, ha a szereplƉ 

poz²ci·ja a kºrvonalon van 

Kºr rajzol§sa, ha a szereplƉ 

poz²ci·ja a kºr kºz®ppont-

j§ban van 

Kºrvonal rajzol§sa (ha a szereplƉ poz²ci·ja a kºrvonalon van) 

Alapfeladat 

K®sz²ts olyan kºrrajzol· parancsot, amely ¼gy rajzol kºrt, hogy a szereplƉ poz²ci·ja a kºrvonalon 

helyezkedik el. Param®terk®nt lehessen megadni a kºr sugar§t, a kºrvonal vastags§g§t, sz²n®t! 

Parancsunkat tºbb l®p®sben kºr kºrvonal n®ven k®sz²tj¿k, jelezve, hogy a szereplƉ ebben az eset-

ben a kºrvonalon helyezkedik el. 
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25. oldal 

Az ezen paranccsal rajzolt kºr ker¿lete 360 egys®g, ²gy a kºr sugara kisz§m²that· a 360/2Ǯ k®plettel, 

vagyis a sug§r ebben az esetben rå57,29 egys®g. Term®szetesen, ha nem 1 l®p®st tenn®nk elƉre, 

hanem tetszƉleges l®p®st (amelyet param®terrel adn§nk meg), a kºr ker¿lete, vagyis m®rete is meg-

v§ltozna. Param®terk®nt ak§r tºrtsz§mot is megadhatunk, mint ahogy az az al§bbi p®ld§kban is 

l§that·. 

A tov§bbfejlesztett parancs: 

 

A fenti parancsban megadott hossz  ®rt®k teh§t a kºr ker¿let®re van hat§ssal. Ha ink§bb a sug§rt 

szeretn®nk param®ter¿l §tadni, akkor m·dos²tanunk kell a parancson. Ekkor a sug§rb·l kisz§molt 

ker¿let 360-ad r®sz®vel kell elƉre l®pn¿nk egy l®p®sben. 

 

Ċgy m§r adott sugar¼ kºrt fog rajzolni a parancsunk. Fejlessz¿k tov§bb ¼gy, hogy param®terk®nt a 

kºrvonal vastags§g§t ®s sz²n®t is meg lehessen adni! 

 

  



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

26. oldal 

Ahhoz, hogy a kºrvonalsz²nt szºvegesen lehessen param®ter¿l megadni, ®rdemes egy k¿lºn toll-

sz²n legyen sz²n seg®dparancsot k®sz²teni, amely a param®ter®ben megadott szºvegtƉl f¿ggƉen 

§ll²tja be a tollsz²nt. 

 

Pr·b§ljuk ki a k®sz kºr kºrvonal parancsot k¿lºnbºzƉ param®terekkel: 

  

kºr kºrvonal 40  6  k®k kºr kºrvonal 40  40  k®k 

Vegy¿k ®szre, hogy a fenti k®t kºrnek ugyanaz a sugara, de a kºrvonal vastags§g§ban k¿lºnbs®g 

van! Vagyis a megrajzolt kºr sugara a param®terk®nt megadott sug§r ®s a tollvastags§g fel®nek az 

ºsszege lesz. 

  



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

27. oldal 

A fenti parancs seg²ts®g®vel oldjuk meg az al§bbi feladatvari§ci·kat: 

   

1. vari§ci· 

Gumimatrac 

2. vari§ci· 

Med§l 

3. vari§ci· 

Vir§g 

1. vari§ci·: Gumimatrac 

A feladatot h§rom, azonos sugar¼, de elt®rƉ vastags§g¼ kºrvonal rajzol§s§val megoldhatjuk. A fe-

kete kºrvonal m®rete a sug§r k®tharmada, a piros m®rete a sug§r fele, m²g a feh®r kºrvonal m®rete 

a sug§r egytizede legyen. 

 

2. vari§ci·: Med§l 

A feladatot h§rom, azonos vastags§g¼, de elt®rƉ sugar¼ kºrvonal rajzol§s§val oldjuk meg. A kºr-

vonalak megrajzol§sa elƉtt el kell fordulnunk a szereplƉvel jobbra 90 fokot. 

 

  



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

28. oldal 

3. vari§ci·: Vir§g 

A vir§g alakzat 6 darab megrajzolt kºrvonalb·l §ll. A kºrvonal megrajzol§sa ut§n 360/6=60 fokot 

kell elfordulni a k²v§nt eredm®ny el®r®s®hez. 

 

Kºr rajzol§sa (ha a szereplƉ poz²ci·ja a kºr kºzep®n van) 

A kºr kºrvonal nevƣ parancs v®grehajt§sa ut§n a szereplƉ a kºrvonalon helyezkedik el. Ez nem 

mindig szerencs®s, sz§mos probl®ma megold§sa sor§n elƉnyºsebb lehet, ha a szereplƉ poz²ci·ja a 

kºr kºz®ppontj§t jelenti. Ez®rt gondoskodunk kell arr·l, hogy a szereplƉ felemelt tollal sug§rnyi 

t§vols§got l®pjen elƉre, ®s a kºrvonal megrajzol§sa ut§n ker¿ljºn vissza az eredeti poz²ci·j§ba. 

Alapfeladat 

K®sz²ts olyan parancsot, amely k®pes adott sugar¼ kºrvonal rajzol§s§ra ¼gy, hogy a szereplƉ kezdeti 

poz²ci·ja a kºr kºz®ppontj§t jelentse. Param®terrel lehessen be§ll²tani a kºrvonal sz²n®t ®s vastag-

s§g§t!  

 



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

29. oldal 

Ahhoz, hogy a kºrvonalsz²nt szºvegesen lehessen param®ter¿l megadni, ®rdemes ism®t egy k¿lºn 

tollsz²n legyen sz²n seg®dparancsot k®sz²teni, amely a param®ter®ben megadott szºvegtƉl f¿g-

gƉen §ll²tja be a tollsz²nt. 

 

Pr·b§ld ki a parancsot k¿lºnbºzƉ param®terekkel: 

  

kºr kºz®ppont 50  10  zºld kºr kºz®ppont 50  30  zºld 

  



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

30. oldal 

Feladatvari§ci·: Kok§rda 

A fenti parancs seg²ts®g®vel oldjuk meg az al§bbi feladatvari§ci·t: 

 

kok§rda 

A kok§rda koncentrikus kºrºkbƉl §ll, ²gy a megrajzolt kºrºk sugar§t kell a feladatnak megfelelƉen 

be§ll²tanunk. A kºrvonal vastags§ga az §tadott param®ter negyede lesz. 

 

F®lkºr rajzol§sa 

Vannak olyan esetek, amikor f®lkºrºk seg²ts®g®vel tudjuk elƉ§ll²tani a k²v§nt eredm®nyt. N®zz¿k a 

kºvetkezƉ alapfeladatot: 

Feladat 

K®sz²ts parancsokat (elsŖ§bra n  sug§r, illetve m§sodik§bra n  sug§r), amelyek megfelelƉ 

param®terez®ssel az al§bbi §br§kat k®pesek rajzolni: 

 

A f®lkºr parancsot ebben az esetben meg²rhatjuk ¼gy, hogy a szereplƉ ne t®rjen vissza az eredeti 

poz²ci·j§ba, hiszen a v®gpontt·l kell folytatnunk a rajzol§st. Az elsƉ §bra megrajzol§s§n§l a f®lkºr 

megrajzol§sa ut§n jobbra fordulunk 360/n szºggel. 



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

31. oldal 

 

  

 

Az al§bbi t§bl§zatban l§thatjuk, hogy milyen param®terez®ssel §lltak elƉ az §br§k: 

   

elsŖ§bra 3  20  elsŖ§bra 5  10  elsŖ§bra 10  10  

   

m§sodik§bra 3  20  m§sodik§bra 5  20  m§sodik§bra 50  2  

  



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

32. oldal 

Kºr²vek rajzol§sa 

Kapu 

K®sz²ts parancsot (kapu rk  rb  db), amely egy kºr²v alak¼ kaput rajzol! A k¿lsƉ kºr²v rk, a belsƉ 

pedig rb  sugar¼ legyen! A kapu db  darab r®szbƉl §lljon! 

  

kapu 100  50  10  kapu 100  20  20  

A feladat megold§s§hoz elk®sz²thetj¿k elƉszºr a kºr²vrajzol· parancsot, amelynek param®ter¿l a 

kºr sugar§t ®s a kºr²vhez tartoz· kºz®pponti szºget kell megadunk. 

 

Sz¿ks®g lesz arra a bkºr²v nevƣ v§ltozatra is, amely balra kanyarodik a rajzol§s kºzben: 

 

  



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

33. oldal 

Ezut§n a kaput kirajzol· parancs: 

 

Fogaskerekek 

Egy gy§rban k®tf®le t²pus¼ fogaskereket gy§rtanak. Az A t²pusn§l a fogakat ®s a ker®kt§rcs§t egyenes 

szakaszok hat§rolj§k, a B t²pusn§l pedig a t§rcsa ®s a fogak k¿lsƉ fel¿lete is kºr²v alak¼. K®sz²ts 

parancsokat (Foga, Fogb), melyek a k®tf®le t²pus¼ fogaskereket rajzolj§k, ha param®ter¿l a rajzo-

land· fogak sz§m§t ®s hossz§t adjuk nekik! 

    

Foga 12  20  Fogb 4  50  Fogb 6  50  Fogb 12  50  

 



Kºrºk, kºr²vek rajzol§sa 

34. oldal 

 

 

 



T®rkitºlt®s forgat§ssal 

35. oldal 

T®rkitºlt®s forgat§ssal 
A t®rkitºlt®st (mozaikot) klasszikus esetben sormint§b·l kiindulva k®sz²tj¿k el. Egy ettƉl teljesen 

k¿lºnbºzƉ eset az, amikor a ter¿letet egy kºrcikkbe rajzolt §bra forgat§s§val fedj¿k le. A kºrcikkek 

lehetnek diszjunktak, illetve §tfedƉek is. 

N®zz¿nk n®h§ny p®ld§t: 

   

Vir§gablak 

Vir§gokb·l ®rdekes mint§kat §ll²thatunk ºssze. 

K®sz²ts parancsot (vir§gablak x  db ), amely db  mennyis®gƣ x  m®retƣ vir§gmint§t rajzol a k®p-

ernyƉre! 

   

vir§gablak 40  1  vir§gablak 20  4  vir§gablak 20  6  



T®rkitºlt®s forgat§ssal 

36. oldal 

 

J®gvir§g 

Itt a t®l! K®sz²tsd el a j®gvir§g1 hossz  ®s a j®gvir§g2 hossz  parancsokat, melyek az al§bbi 

h·pelyheket rajzolj§k: 

  

j®gvir§g1 10  j®gvir§g2 10  

K®tf®lek®ppen §llhatunk a feladat megold§s§hoz: 

¶ hat kºrcikket rajzolunk, a kºrcikk tartalm§t egyetlen parancsba ²rjuk; 

¶ egym§sra helyez¿nk tºbb forgatott §br§t. 



T®rkitºlt®s forgat§ssal 

37. oldal 

A m§sodik megold§st v§lasztjuk. A j®gvir§g1 egy hatszºgbƉl ®s hat elforgatott elembƉl §ll. 

 

 

 

 

 

  



T®rkitºlt®s forgat§ssal 

38. oldal 

Itt az elƉzƉ §bra hatszºg®nek oldalait egy-egy h§romszºg k®t oldal§val helyettes²tj¿k. 

 

 

 

 

 

  



T®rkitºlt®s forgat§ssal 

39. oldal 

Vir§g 

Szab§lyos sokszºgekbƉl (legal§bb 5 oldal¼b·l) ¼gy k®sz²thet¿nk vir§got, hogy egym§s mell® helye-

z¿nk belƉl¿k annyit, hogy ®ppen kºrbe®rjenek. Ez a legtºbb esetben nem jºn ki pontosan, de ha 

k®tszer annyi sokszºget rajzolunk, mint ah§ny oldal¼ a sokszºg, akkor biztosan elk®sz¿l az §bra. 

K®sz²ts parancsot (vir§g n  h ), amely n  oldal¼, h  oldalhossz¼s§g¼ sokszºgekbƉl vir§got k®sz²t! 

   

vir§g 5 20 vir§g 7 20 vir§g 29 5  

 



Sormint§k 

40. oldal 

Sormint§k 
Sorminta alatt egy vonal ment®n ism®tlƉdƉ d²sz²tƉ elemeket ®rtj¿k. Hol tal§lkozhatunk vel¿k? Ele-

gendƉ csak kºr¿ln®zn¿nk ®s mindenhol sormint§kat l§tunk: a ter²tƉ sz®l®n, a p§rn§kon, a f¿ggº-

nyºkºn, a tap®ta bordƣrj®n, szalv®t§kon ®s sorolhatn§nk m®g hosszan. A n®pmƣv®szetben a sor-

mint§k jellegzetesek az egyes t§jegys®gekre, de a vil§g k¿lºnbºzƉ n®pei is m§s-m§s d²sz²t®seket 

alkalmaznak, amelyekbƉl a hozz§®rtƉk egyetlen pillant§ssal §thatj§k, hogy honnan val·k.  

N®zz¿nk n®h§ny p®ld§t (a k®pek a wikipedi§r·l sz§rmaznak): 

 
 

Kalotaszegi Tap®ta bordŤr 

 
 

Orosh§za Szalv®ta d²sz 

 
 

Marton Ter²tŖ sz®le 

M§r az elsƉsºk is k®sz²tenek k¿lºnbºzƉ sormint§kat a f¿zet¿kbe. Most megtanuljuk, hogy lehet a 

Scratch-ben sormint§kat k®sz²teni. 

Sorminta azonos elemekbƉl 

Ċr§sos h²mz®s 

K®sz²tsd el az §bra szerint a mint§t (minta m®ret), illetve a sormint§t kirajzol· sorminta db  

m®ret parancsot, ahol a db  a sormint§ban elƉfordul· mint§k sz§m§t, a m®ret pedig a nagys§g§t 

befoly§solja! 

  

minta 50  sorminta 3  50 



Sormint§k 

41. oldal 

 

  



Sormint§k 

42. oldal 

A sormint§ban a m§r elk®sz²tett mint§t haszn§ljuk fel. Gondoljunk arra, hogy a sorminta kirajzol§sa 

ut§n vissza kell t®rni az indul§si poz²ci·ba! 

 

£gig ®rƉ paszuly 

Rajzold le a mesebeli ®gig ®rƉ paszulyt! K®sz²tsd el elƉszºr az §bra szerinti lev®l parancsot (lev®l 

hossz), ahol a levelet egy szab§lyos h§romszºgbƉl §ll²thatod elƉ, ahol a hossz  a h§romszºg 

oldalhossza! K®sz²tsd el a paszulyt rajzol· parancsot is (paszuly db  hossz ), ahol a db  param®-

ter a lev®lp§rok sz§m§t adja meg, a hossz  param®ter pedig a lev®l nagys§g§t ®s a lev®lp§rok t§vol-

s§g§t hat§rozza meg! A paszuly sz§ra legyen h§romszor olyan vastag, mint a lev®l sz§ra! 



Sormint§k 

43. oldal 

   

lev®l 50  paszuly 1  50  paszuly 3  50  

 

 

 

Sorminta sorb·l ®s t¿kºrk®p®bƉl ºssze§ll²tva 

K²gy·-s§rk§ny  

Egy pikkelyes k²gy· szab§lyos h§romszºg alak¼ pikkelyeket hord a h§t§n. A k²gy· hossz§t az ²vei 

sz§m§val (²vdb) adjuk meg, s az elsƉ ²v mindig felfel® kezdƉdik. Minden ²ven db  darab pikkely 

van. A s§rk§ny hasonl²t a k²gy·ra, csak neki mindk®t oldal§n vannak pikkelyek. 

  



Sormint§k 

44. oldal 

K®sz²ts parancsot k²gy· (k²gy· ²vdb db  m®ret) ®s s§rk§ny (s§rk§ny ²vdb db  m®ret) raj-

zol§s§ra! 

   

k²gy· 4  8  50  s§rk§ny 3  8  50  s§rk§ny 6  8  50  

A s§rk§ny parancs a k²gy· felhaszn§l§s§val k®sz¿l. P§ratlan ²vek eset®n az utols· ²vet k¿lºn kell 

kezelni! 

 

  

 

 

 

  



Sormint§k 

45. oldal 

Sorminta tºbb sorb·l 

Fr²z 

Egy r®gi ®p¿let fal§t sz®p mintacs²k (fr²z) d²sz²ti. K®sz²ts fr²z h  n  parancsot, amely ilyen mintacs²-

kot rajzol! 

 

fr²z 30  1  fr²z 10  3  

Vegy¿k ®szre, hogy a minta k®t k¿lºnbºzƉ L alakokb·l fel®p¿lƉ vonalb·l §ll! 

 

 

 



Sormint§k 

46. oldal 

 

 

 

 

Sz§lbeh¼z§sos h²mz®s 

K®sz²tsd el a n®gyzet oldal  sz²n cs²kdb, a r®szminta oldal  cs²kdb ®s a minta oldal  

cs²kdb parancsokat, majd ezeket felhaszn§lva a kºvetkezƉ sormint§t rajzol· sorminta db  oldal  

cs²kdb parancsot, az oldal  a m®retet, a cs²kdb a n®gyzetben megrajzolt vonalak sz§m§t, a db  

pedig a sormint§ban szereplƉ elemek sz§m§t hat§rozza meg! A sz²neket tetszƉlegesen v§laszthatod 

meg! 

    

n®gyzet 20  2  5  r®szminta 10  5  minta 10  5  sorminta 4  10  5  

 

  



Sormint§k 

47. oldal 

A r®szmint§t n®gyzetekbƉl ®p²tj¿k fel. 

 

Haszn§lunk egy §ltalunk l®trehozott tollsz²n legyen sz²n parancsot, amely a param®ter¿l kapott 

sz²nn®vnek megfelelƉen §ll²tja be a toll sz²n®t. 

 



Sormint§k 

48. oldal 

 



Sormint§k 

49. oldal 

Megforgatjuk a sz²vet, ²gy kapjuk meg a mint§t! 

 

  



Sormint§k 

50. oldal 

A sormint§ban a mint§t haszn§ljuk fel ®s k®sz²t¿nk m®g hozz§ k®t sz®lsort a n®gyzetekbƉl! 

 



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

51. oldal 

Mozaik ï sormint§k 
egym§s fºl® 

A mozaik olyan mƣv®szeti technika ®s annak eredm®nye, amelyn®l kicsiny m®retƣ sz²nes ¿veg-, kƉ- 

vagy kavicsdarabokb·l §ll²tj§k ºssze a k®pet vagy mint§zatot (n®ha m§s anyagokat is haszn§lnak). 

A mozaikdarabokat cementtel, gipsszel rºgz²tik, esetleg a m®g nedves vakolatba nyomj§k bele.4 

A teknƉcgrafik§ban olyan mozaikokkal foglalkozunk, amelyek valamely geometrikus mint§kb·l 

adott szab§lyszerƣs®ggel ®p¿lnek fel, tºltenek ki szab§lyos alak¼ ter¿letet. 

Sokszor tal§lkozunk ilyenekkel padl· (parketta) burkolatokn§l, t®rkºvekn®l, csemp®kn®l, ¿vegbƉl 

k®sz¿lt vagy f§ba v®sett mozaikokn§l. 

 
 

A mozaikok egy r®sz®ben sormint§kat helyez¿nk egym§s fºl®. Ilyen mozaikalkot§sr·l olvashatunk 

az al§bbi c²men: http://qtp.hu/mozaik/geometrikus_mintak_szerkesztese.php. 

N®gyzetmozaikok azonos alapelemekbƉl 

A legegyszerƣbb esetben n®gyzet alak¼ elemekkel tºlt¿nk ki egy t®glalapot, amikor a t®glalap olda-

lainak hossza a n®gyzet oldalainak eg®sz sz§mszorosa. 

  

                                                 

4 A Wikip®di§b·l, a szabad enciklop®di§b·l 

http://qtp.hu/mozaik/geometrikus_mintak_szerkesztese.php


Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

52. oldal 

Csempe 

Az §br§n l§that· csemp®vel szeretn®nk egy falat kicsemp®zni. K®sz²ts parancsot a csempe rajzol§-

s§ra (csempe m®ret, ahol m®ret a n®gyzet alak¼ csempe oldalhossza), valamint hossz¼ ®s n®gy-

zetes falak csemp®z®s®re (hfal db  m®ret, nfal db  m®ret)! 

   

csempe 50  hfal 5  35  nfal 5  35  

  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

53. oldal 

A csempe egy nagyobb n®gyzet ®s egy kisebb n®gyzet sarkain levƉ n®gy szab§lyos alakzat: 

 

  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

54. oldal 

A hfal egy sorminta, csak a szok§sossal szemben f¿ggƉleges ir§nyban rajzolva: 

 

 

Csempe k¿lsƉ szeg®ly felhaszn§l§s§val 

K®sz²ts parancsot, amely az itt megadott t®gl§b·l falat tud ®p²teni! A t®gla m®ret parancs egyetlen 

t®gl§t rajzoljon, ahol m®ret a t®gla legrºvidebb vonal§nak hossza! A t®gla alja ®s teteje pedig 

2*m®ret hossz¼s§g¼ legyen! 

A sor n  m®ret parancs n  darab t®gl§t rajzoljon egym§s mell®, a mozaik m  n  m®ret pedig 

m  sorb·l §ll· falat! A fal m  n  m®ret egy t®glalapba foglalt mozaik legyen! 

    

csempe 20  sor 7  20  mozaik 4  7  20  fal 4  7  20  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

55. oldal 

 

 

 

A mozaik nem fedi le a kiindul· t®glalapot, ez®rt azt k¿lºn rajzoljuk kºr®. 

 



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

56. oldal 

Ter²tƉ ð k®t mozaik egym§son 

Egy ter²tƉn hossz¼k§s mint§k vannak. Az egyes mintaelemek hegyesebb v®g¿kn®l 30, a tomp§bbn§l 

90 fokos szºgƣek. Az egyes oldalakon 2 tºr®s van, ezek 165 fokos szºget z§rnak be. Ha az egyenes 

darabok hossz§t x -szel jelºlj¿k, akkor a ter²tƉn az egyes elemek egym§st·l 8* x  t§vols§gra vannak 

soronk®nt ®s oszloponk®nt is, tov§bb§ kºzºtt¿k §tl·san is tal§lhat· egy-egy elem. A ter²tƉt egyszerƣ 

szeg®ly keretezi szimmetrikusan. K®sz²ts parancsot (ter²tŖ n  m  x ), amely egy olyan ter²tƉt rajzol, 

ahol egym§s fºlºtt n  elem, egym§s mellett pedig m  elem tal§lhat· ®s kºzt¿k §tl·san is vannak 

elemek! 

   

minta 20  ter²tŖ 5  8  6  ter²tŖ 4  2  6  

A feladatban az tƣnik bonyolultnak, hogy minden p§ros sorsz§m¼ sor eggyel kevesebb elembƉl §ll 

®s jobbra el van tolva az alatta levƉhºz k®pest. 

A megold§s egyszerƣbb: k®pzelj¿nk el k®t mozaikot! 

  

ter²tŖ1 5  8  6  ter²tŖ2 5  8  6  

 

  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

57. oldal 

Tegy¿k egym§sra a kettƉt ®s m§r k®szen is vagyunk! 

 

 



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

58. oldal 

 

 

 

 

  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

59. oldal 

Mozaik k®tf®le elembƉl 

Ha a mozaik k®tf®le elembƉl §ll, akkor egy ciklusl®p®sben k®tf®le elemet, illetve k®tf®le sort rajzo-

lunk. P§ratlan l®p®ssz§m eset®n az egyiket a cikluson k²v¿l megism®telj¿k m®g egyszer. 

Padl· 

Egy padl· 30x30-as m®retƣ cs²kozott n®gyzetekbƉl ®p¿l fel. K®sz²tsd el a megrajzol§s§hoz sz¿ks®-

ges parancsokat! 

f¿ggŖleges h  a n®gyzetet f¿ggƉlegesen harmadolja k®t vonal. 

v²zszintes h  a n®gyzetet v²zszintesen harmadolja k®t vonal. 

sorf m  h  egym§s mell® elhelyezett m  darab n®gyzet, a p§ratlan sorsz§m¼ak f¿ggƉ-
leges, a p§ros sorsz§m¼ak pedig v²zszintes cs²koz§s¼ak. 

sorv m  h  egym§s mell® elhelyezett m  darab n®gyzet, a p§ratlan sorsz§m¼ak v²z-
szintes, a p§ros sorsz§m¼ak pedig f¿ggƉleges cs²koz§s¼ak.  

mozaik n  m  h  egym§s fºl® elhelyezett n  darab sor, a p§ratlan sorsz§m¼ak f¿ggƉleges, a 
p§ros sorsz§m¼ak v²zszintes cs²koz§s¼ n®gyzettel kezdƉdnek. 

padl· n  m  h  a mint§nak megfelelƉen egym§s v®g®be elhelyezett 4 darab mozaik. 

    

f¿ggŖleges 20  v²zszintes 20  sorf 4  20  sorv 4  20  

  

mozaik 4  2  10  padl· 4  2  10  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

60. oldal 

A k®tf®le alapelem f¿ggƉleges, illetve v²zszintes cs²koz§s¼ n®gyzet. 

 

 

K®sz²t¿nk egy f¿ggƉleges cs²koz§s¼ elemmel kezdƉdƉ sort ®s egy v²zszintes cs²koz§s¼ elemmel 

kezdƉdƉ sort. Figyelni kell, hogy a sorok p§ros vagy p§ratlan sz§m¼ elembƉl §llnak-e! 

  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

61. oldal 

A mozaikban n /2 darab sorf, illetve sorv szerepel. Ha n  p§ratlan, akkor m®g egy sorf-et kell 

rajzolni! 

 

A padl· egy n®gyzet 4 oldal§ra elhelyezett mozaik. 

 

  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

62. oldal 

Mozaik ð szeg®ly is, k®tf®le elem is 

Egy mozaikot h§romf®le alapelembƉl ®p²t¿nk fel (alapelem1 h , alapelem2 h , alapelem3 h ), 

ahol h  az alapelemek kºr® ²rhat· n®gyzet oldal§nak hossza. Az alapelemek sorokba rendezhetƉk 

(sor1 m  h , sor2 m  h , sor3 m  h ), ahol a sorok m *2+3 darab alapelemet tartalmaznak. A 

sorok fel®p²t®se az §br§n l§that·. Sorok alkalmas egym§s mell® helyez®s®vel k®sz²ts mozaikot (mo-

zaik m  h), amelynek belsej®ben m *2+3 sorban soronk®nt m  n®gyzet tal§lhat·! 

   

alapelem1 100  alapelem2 100  alapelem3 100  

   

   

sor1 3  30  sor2 3  30  sor3 3  30  

   

 

 

mozaik 1  30  mozaik 3  30  

 

  



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

63. oldal 

Ebben a mozaikban h§romf®le sort kell rajzolnunk! 

 

 



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

64. oldal 

  

 

 



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

65. oldal 

 

 

 

 

 



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

66. oldal 

 

Nem n®gyzet alap¼ mozaikok 

Mozaik alapja nem csak n®gyzet lehet. A s²k a n®gyzeten k²v¿l m®g k®tf®le szab§lyos sokszºggel 

fedhetƉ le: egyenlƉ oldal¼ h§romszºggel, illetve hatszºggel. 

Hatszºgmozaik 

K®sz²ts parancsot, amely m®hsejtekbƉl k¿lºnbºzƉ alakzatokat tud ®p²teni! A hatszºg hossz  pa-

rancs egyetlen m®hsejtet rajzoljon, ahol hossz  a hatszºg oldalhossza! 

A sor n  hossz  parancs n  darab m®hsejtet rajzoljon egym§s mell®! 

A mozaik1 n  hossz , mozaik2 n  hossz  parancsok pedig az al§bbi §br§kat rajzolj§k, ahol 

n  az als· sorban levƉ hatszºgek sz§ma, hossz  pedig a hatszºgek oldalhossza! 

   

sor 10  20  mozaik1 9  20  mozaik2 10  20  

 



Mozaik ð sormint§k egym§s fºl® 

67. oldal 

 

 

 

 

 



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

68. oldal 

Ćsv§nyok ï molekul§k ï 
krist§lyok 

A term®szetben sok sz®p §sv§nyt, krist§lyt tal§lhatunk. Mindegyiknek valamilyen jellemzƉ szerke-

zete van. Ha az §sv§ny maga nem is, de a szerkezete mindenk®ppen rajzolhat· a teknƉcgrafik§val.  

N®zz¿nk n®h§ny p®ld§t, amelynek szerkezet®t a teknƉcgrafik§ban meg is rajzolhatjuk: 

   

szilik§t pirox®n b®ta-kvarc 

A krist§lyok strukt¼r§j§t sok esetben gr§ffal §br§zolj§k. A gr§f csom·pontokb·l ®s azokat valami-

lyen szab§lyszerƣs®ggel ºsszekºtƉ ®lekbƉl §ll. A legtºbb esetben a gr§f tºbbf®le csom·pontot tar-

talmaz, azaz legal§bb k®tf®le alapelem rajzol§s§ra lesz sz¿ks®g¿nk. 

A legegyszerƣbb esetekben a gr§f egy sokszºg, illetve elemek sokszºgek cs¼csaiba vagy oldalaira 

elhelyezve. 

  



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

69. oldal 

Szilik§t 

Egy szilik§t §sv§ny (Si6O18) h§romszºg alakban elhelyezkedƉ 3 oxig®natomb·l (10 sugar¼ kºr), va-

lamint t®rben egym§s fºlºtt elhelyezkedƉ egy szil²cium (10 m®retƣ fekete pºtty) ®s egy oxig®natom-

b·l §ll· hatos ºsszekapcsol·d§s§b·l (vannak kºzºs oxig®nek) §ll. K®sz²ts parancsokat az al§bbi 

§br§k megrajzol§s§ra, ahol a hosszabb vonal (kºr kºz®ppontj§t·l a m§sik kºr kºz®ppontj§ig) h  

hossz¼s§g¼, a rºvidebb pedig ennek (gyºk 3 )/3-szorosa! 

   

h§rom 100  alap 100  szilik§t 100  

ElƉszºr rajzoljuk meg az oxig®nt (o) ®s a szil²cium-oxig®n p§rt (sio)! A szil²ciumot jelk®pezƉ fekete 

pºttyºt ¼gy k®sz²tj¿k, hogy pontot rajzolunk egy vastag tollal. 

 

 

  



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

70. oldal 

A kºrt a kºz®ppontj§b·l kiindulva rajzoljuk: 

 

 

Az ®len a kºrºkºn bel¿l felemelt tollal, a kºrºk kºzºtt leengedett tollal (rajzolva) megy¿nk v®gig. 

Az egyik parancs az ®l v®gpontj§ban marad (®l), a m§sik parancs §llapot§tl§tsz· (®l§§). 

 

 

  



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

71. oldal 

Az alap a h§rom parancsra ®p¿l: 

 

Egy hatszºg cs¼csaiba kell v®g¿l rajzolni az alap-ot. 

 

Pirox®n  

Polimer szilik§tok szerkezet®t mutatj§k az al§bbi rajzok. Egy alapelem 4 molekul§b·l §ll az §bra 

szerinti elrendez®sben. Az §br§n a h§romszºgek oldalhossza (kºr kºz®ppontj§t·l kºr kºz®ppont-

j§ig) h, a belsƉ vonalak hossza pedig h/gyºk 3 . 

  



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

72. oldal 

   

alap 50  pirox®n 3  50  pirox®n 6  50  

K®sz²tsd el az alap h  ®s a pirox®n n  h  parancsokat, ahol n  az alapelemek sz§ma a pirox®nben! 

Most az alapelemet nem egy sokszºg cs¼csaira helyezz¿k, hanem sormint§t ®p²t¿nk belƉle. A sor-

mint§ban ugyan egyforma elemek vannak, de felv§ltva m§s ir§nyban kell Ɖket rajzolnunk. 

 



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

73. oldal 

B®ta-kvarc  

A B®ta-kvarc r§csstrukt¼r§ja s²kra vet²thetƉ. Ebben az §sv§nyban egy szil²ciumatom n®gy oxig®n-

atomhoz, illetve minden oxig®natom k®t szil²ciumatomhoz kapcsol·dik. 

K®sz²ts parancsot (b®takvarc r ) a B®ta-kvarc megrajzol§s§ra! Ehhez a kºvetkezƉ parancsokat 

haszn§ld: 

szil²cium r  r  sugar¼, zºld sz²nƣ kºr a szil²ciumatom k®p®nek; 

oxig®n r  r  sugar¼, ¿res kºr az oxig®natom k®p®nek; 

alap r  3 oxig®n- ®s 3 szil²ciumatomb·l §ll· strukt¼ra, a szil²ciumatom r, az oxig®n-

atom pedig 2* r  sugar¼, a kºzt¿k levƉ kºt®seket jelzƉ szakaszok pedig 2* r  

hossz¼ak; 

hatszºg r  6 alapelembƉl fel®p¿lƉ strukt¼ra, hatszºg alakban; 

b®takvarc r  a hatszºg sz®lein levƉ szil²ciumatomokb·l egy-egy ¼jabb alapelem nƉ ki; 

    

szil²cium 10  oxig®n 20  alap 10  hatszºg 4  

 

b®takvarc 4  

 

  



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

74. oldal 

A szil²ciumatomot ¼gy tºltj¿k ki sz²nnel, hogy egy az §tm®rƉj®n®l 2 k®pponttal kisebb m®retƣ tollal 

pºttyºt rajzolunk bele. 

 

 

 

Az alap a gr§f alapeleme, egy egyszerƣ h§romszºgre ®p²tett gr§f. 

 

 

 

  



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

75. oldal 

A hatszºg egy hatszºgre ®p²tett alap-okb·l §ll· gr§f. 

 

  



ćsv§nyok ð molekul§k ð krist§lyok 

76. oldal 

A b®takvarc a hatszºg cs¼csaira egy-egy alap-ot tesz. 



Rekurzi· 

77. oldal 

Rekurzi· 
Rekurzi· alkalmaz§s§ra sokszor sz¿ks®g lehet, hagyom§nyosnak tƣnƉ §br§k rajzol§s§n§l is. Az is-

m®teld parancs ugyanis arra alkalmas elsƉsorban, hogy azonos tev®kenys®geket v®gezzen sokszor. 

Sorminta v§ltoz· m®retƣ elemekkel 

Az egyik legegyszerƣbb eset, amikor sormint§kat rajzolunk, de rajzol§s kºzben v§ltozik a sorminta 

elemeinek m®rete. 

T§volod· madarak  

Rajzold le az ®gen egym§s ut§n sz§ll· madarakat (madarak db  m®ret ar§ny). Az elsƉ a legna-

gyobb, majd a kºvetkezƉ ar§nyosan mindig kisebb. A db  param®ter a madarak sz§m§t, a m®ret 

az elsƉ mad§r nagys§g§t, az ar§ny pedig a kicsiny²t®s m®rt®k®t adja meg. 

  

mad§r 30  madarak 5  30  0.9  

 

  



Rekurzi· 

78. oldal 

A sz§rnyak 60 fokos kºr²vekbƉl §llnak. 

 

 

Ne haszn§ljunk ciklust, hiszen a madarak m®rete l®p®srƉl l®p®sre csºkken. 

 



Rekurzi· 

79. oldal 

Orgonas²p 

Az orgonas²pokat speci§lis m·don szokt§k elrendezni. Kºz®pen van mindig a leghosszabb s²p. 

TƉle balra tal§lhat· a m§sodik, jobbra pedig a harmadik leghosszabb. A kºvetkezƉt megint a bal 

sz®lre rakj§k, az azt kºvetƉt pedig a jobb sz®lre, é ®s ²gy tov§bb. 

K®sz²ts parancsot (orgona db  h ), amely a mint§nak megfelelƉ orgon§t rajzolja, db  s²pb·l §ll, s 

a leghosszabb hossza h ! 

    

orgona 1  100  orgona 2  100  orgona 3  100  orgona 6  100  

Figyelj¿nk arra, hogy balra ®s jobbra m§s m®retƣ orgonas²pokat kell rajzolni. 

 

  










































































































