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Bevezetés

Dolgozatom témdja a vizudlis programozas elméleti hatterének ismertetése, oktatasi
lehetdségeinek felmérése, valamint egy gyakorlati modszer kidolgozésa.

Manapsag egyre tobb fiatal érdeklodik a szamitogépes szoftverek fejlesztése irant,
szeretnék Otleteiket gyakorlatba atiiltetni, megvalositani Oket. Sajnos azonban tobbségiik
szdmara, a megfigyelések alapjan nem jarhat6 Ut a kiilonb6zd programozési nyelvek kelld
mélységli elsajatitdsa, mivel leginkdbb bonyolultnak, semmitmonddnak, vagy atlathatatlannak
talaljak és nem latjak a lehetséges utat, ami majd a kész produktumukhoz vezet. Ennek
ellenére azonban nem elhanyagolhatd a programozéas oktatdsa, hiszen az altala fejlodo
készségekre sziiksége van a tanulonak a mindennapokban (W34, 2009).

Korunkban egyre nagyobb teret hodditanak azok a fejlesztdi kornyezetek, amelyek
segitségével a felhasznald anélkiill a képernydre viheti Otleteit, hogy akar egy sor
programkodot irnia kellene. A kod kézi irasa helyett egy grafikus feliiletet alkalmazva
parositja 6ssze az objektumokat az eseményekkel és az azokhoz kapcsolodo utasitasokkal. Az
ilyen szoftverek segitségével a fejlesztk konnyedén és gyorsan valosithatjdk meg
programbeli elképzeléseiket még akkor is, ha szdmukra a programozasi nyelvek tobbsége
atlathatatlan; vagy nem 4ll rendelkezéslikre 1d6, lehetdség azok megtanuldsara. Ilyen
szoftverek kozé tartozik a dolgozatom alapjaul szolgald Construct 2 (W24, 2011); vagy
példaul a Mark Overmars, egyetemi oktato altal fejlesztett Game Maker (W1, 2007), valamint
szdmos konkurens alkalmazas is: Stencyl (W2, 2011), GameSalad (W3, 2009), Game Editor
(W4,2011).

Ezen programok oktatdsanak bevezetése megkonnyitené sok didk szdmara a
szoftverfejlesztés mechanizmusanak atlatasat és emellett pozitivabb kép alakulna ki benniik a
programozast illetéen, igy a késdbbiekben (példaul felséfoku tanulmanyaik soran) tanult
programozasi modszerek konnyebben elsajatithatoak lennének. Mivel ezek a szoftverek
vizualis feliiletet alkalmaznak a programozas lebonyolitasdhoz, tokéletesen alkalmasak arra,
hogy konnyti atlathatosdg mellett alakuljon ki és fejlédjon az algoritmikus készség. A
programozas soran az egyes utasitasokat ,,fogd és vidd” modszerrel valaszthatjak ki a diakok,

igy a kod szintaktikai pontossaga helyett a figyelem az algoritmizalason van.



Célom, hogy ismertessem ezt a szoftverkategoriat, valamint napjaink egyik leghatasosabb
¢s legdinamikusabban fejlddé vizualis nyelvét és annak fejlesztokornyezetét. Emellett egy
olyan oktatasi terv kidolgozéasa, amely a vizudlis programozast széles korben prezentalja a
tanarok, a didkok szdmara, amellyel az alapvetd programozasi moddszereket elsajatitjak,
amellett, hogy sajat munkajuk eredményét is kézzel foghatonak érzik.

A munkdmhoz kutatisokat végeztem oktatasi intézményekben. Olyan iskolai
intézményeket kerestem fel, melyekben kutattam a jelenleg oktatdsban 1év0 programozasi
modszereket, valamint felmértem az ezt oktatd informatika tandrok tapasztalatait,
megfigyeléseit, véleményeit, tobbek kozt az oktatasrol, annak hatékonysagardl és a diakok
hozzaallasarol.

Az éltalam valasztott szoftver a Microsoft Windows kornyezetben futdé Construct 2,
melynek hivatalos forrasaibol is meritettem informacidokat (W35, 2013), valamint az ezt
tdmogatd kozoOsségi bazis is segitségemre volt (W22, 2013). A program segitségével
alkalmazasok ¢€s jatékszoftverek készithetdek elézetes programozasi nyelvek ismerete nélkiil,
a manapsag egyre népszeriibb HTMLS technologiara tdimaszkodva.

Szamomra igen fontos szerepet jatszik, hogy a munkdm eredményét minél hamarabb
miikddés kdzben lathassam. Fiatalabb koromban bar érdeklddtem a szoftver- €s jatékfejlesztés
irant, még nem volt meg a lehetéségem ¢és képességem, hogy mélyebb szinten programozni
tanuljak. A programozasi nyelvek nehézsége miatt fordultam az ,,egyszeriibb utat” nyijto
alternativak felé (bar akkor még csak a fent emlitett Game Maker alkalmazas volt elérhetd).
Az elmult években felkerestem és teszteltem tobb kiemelkedd programot ebbdl a
kategoriabol, mig végiil tobb éves hasznalatuk és valtogatasuk utan valasztadsom a Scirra cég
altal fejlesztett Construct 2 alkalmazas lett, annak letisztultsaga és potencialis lehetOségei
miatt. Egy gyakran frissiilé szoftverrdl beszélhetliink, amely I1épést tart a legujabb
technologidkkal, figyelembe veszi a programmal dolgoz6 felhaszndlok igényeit, a
konkurencia koziil a legkevésbé korlatozott, valamint elérhetd arkategoriaban van az atlag
felhasznalé szamara. Sajnos altalanos hiba a hasonld szoftverek tekintetében, hogy
(ellentétben a hagyomanyos programozasi nyelvek alkalmazasaval) alapvetd korlatokba
itkoziink, amelyet nem tudunk 4thidalni a fejlesztokornyezet és annak motorja okabol. Mas
szavakkal megfogalmazva: olyannyira le van egyszeriisitve a fejlesztési folyamat, hogy nem
nyilik lehetdségiink bizonyos funkciok implementalasara. A masik véglet ezzel szemben a

talbonyolitott kdrnyezetek, melyeket egyszeriien felfoghatunk tigy is, mint egy hagyomanyos



programozasi nyelv kiszépitett és maximalisan felhasznéalobaratta tett fejlesztoi kornyezetét. A
Construct 2 ezen két véglet kozott képviseli a kozéputat egyszerii és konnyen érthetd
fejlesztési folyamattal és minimalis korlatozasokkal.

Azért is valasztottam ezt a szoftvert feldolgozasra, mert tudom, hogy egy-egy programkod
megirdsa igen hosszadalmas miivelet, kiilonosképp ha egy nagyobb projektrél van sz6. Nem
1s beszélve az adott programozasi nyelv elsajatitdsarol, valamint a gyakorlati tapasztalat
megszerzésére forditott idérdl. Célom egy olyan alternativa bemutatasa, amely segitségével
barmely kicsit tapasztaltabb szamitégép felhasznalod fejleszthet alkalmazasokat programozasi
nyelvek ismerete nélkiill viszonylag rovid id6 alatt, latvanyosan. Illetve egy ilyen
lehetdségeket felsorakoztatd szoftver oktatasdnak megtervezése, hogy ennek a lehetdsége mar
fiatal korban eljusson az érdekl6dékhoz.

Jovobeli célom ezen oktatdsi terv hatékonysagvizsgalata elsdsorban kozépiskolai

kornyezetben.



Jelenleg oktatasban hasznalt modszerek

Az informatikai eszk6zok és az internet széles korli elterjedésével sziikségessé valt
el6szor az informatikai alapismeretek, késobb mar mélyebb szintli informatikai témakorok
oktatasa. Jelenleg a modern informatika tananyagok szerves része a programozas altalanos- és
kozépiskoldkban egyarant (W40, 2012).

A vizualis programozéashoz legktzelebb 4llo, hasonld kategoridba sorolhatd szoftver a
Comenius Logo, vagy annak tovabb fejlesztett valtozata, az Imagine Logo. Ennek a
szoftvernek a hasznélatat szamos magyar és kiilfoldi iskolaban is oktatjadk. A Comenius Logo
segitségével a didkok a Logo nyelv utasitasait hasznalva rajzolnak ki a képernyére kiilonb6zo
alakzatokat, ezzel eldsegitve az alapvetd algoritmikus gondolkozas kialakuldsat, valamint a
programozasi nyelvek atlathatosagat.

Egy masik elterjeddben 1évo, a programozas logikajat szemléltetd megkozelités a Lego
robotok programozasa. A robot megépitése utan (amely koriilményektdl fiiggben az osztaly
vagy a tanar feladata) egy szoftver segitségével konnyedén és egyértelmiien logikai blokkok
beszurasaval adhatoak utasitisok a robotnak. Ahol az intézmény erdforrasai megengedik,
kiilon Lego robot épité/programozé szakkorok is szervezddhetnek.

Ko6zépiskolakban mar a hagyoméanyos programozasi nyelvek vannak elterjedve (példaul
Pascal, C, C++), de el6fordulhat, hogy az algoritmikus gondolkodast komplexebb
tablazatkezeld fliggvények segitségével oktatjak.

A dinamikus fejlodé technologiaval 1épést tartva (W45, 2012) (W46, 2014) egyre jobban
elterjedében van a mobil programozés is, amely sordn a didkok sajat mobil alkalmazéasokat
fejlesztenek a népszeriibb mobil operacids rendszerekre.

Kutatdsom soran a jelenleg alkalmazott programozédsoktatdsi moddszerek oktatasbeli
szerepét, hatékonysagat és elért eredményeit is vizsgaltam. Valamint attekintettem a Logo
nyelv oktatasdhoz hasznalt tankonyvek feladatait (K1, 2009) (K2, 2009).

A programozas oktatdsanak egyértelmii célja az algoritmikus gondolkodas fejlesztése €s
annak késObbi tanitdsanak megkonnyitése, valamint egy alapvetd tudas atadasa, amelyet a
tanulok a késdbbiekben alkalmazni tudnak.

A Logo nyelvek esetében a didkok konnyen szembesiilnek a munkajuk eredményével
grafikus modon. A beirt utasitdsok okozta valtozasokat azonnal lathatjdk a képernyon, €s ez
pozitivan befolyasolja dket. A szoftver egy jatékos és grafikus kornyezetet alkalmaz, igy a

fiatalabb didkok szamara idedlis, mert nem bonyolddnak bele, zavarodnak 0ssze komplexebb
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meniipontok és bonyolult felhasznaloi feliiletek lattan. Korabban a legtobb altalanos iskolaban
Pascal programozasi nyelvet oktattak bevezetésképpen a programozas vilagaba a didkoknak.
Azonban a Comenius Logo haszndlata és tanitasa gyorsabb eredményeket mutatott.

A célréteg elsdsorban az altalanos iskoldk hatodik és hetedik évfolyamos didkjai (van
olyan iskola, ahol mar negyedik el6tt is tanitjak). Ebbdl adédodan a legtobb intézményben két
¢vfolyamos bontas alakult ki.

A tanuloi réteg korosztalyabol kiindulva a didkok egy része nem hajlandé komolyan venni
a feladatokat, vagy nem képes az ehhez sziikséges algoritmikus gondolkodasra. Az 6nallo
feladatok megoldasa (természetesen azok nehézségi szintjétdl fliggden) nehézségekbe
utkozik, esetenként szovegértési problémdk is felmeriilnek. A tanultakat gyakorlatban
alkalmazni csupan egy kisebb réteg képes onalloan. A didkok érdeklodésének novelésével
novelhetd a tandrak teljesitménye, ezért a tanar feladata olyan munkék Osszeallitasa, amelyek
a csoporthoz igazodva megragadjak a tanulok figyelmét és ezért érdeklddéssel hajtjak végre
azokat. Ezek ellenére azonban a szoftver és a nyelv egyszerlisége miatt mar az elsé oran
szembesiilnek a didkok munkéjuk eredményével: egyszerii mozgatast és rajzolast valdsitanak
meg.

A megkérdezett tanarok szerint a fiatalok szeretik a szoftver hasznalatat, mivel szines és
latvanyos megjelenitést alkalmaz a kezeldfeliiletet és forraskod futtatdsanak eredményét
illetéen. A késébbiekben, amikor a feladok nehezednek, illetve a programnyelv komolyabb
utasitasainak ¢és komplexebb algoritmikus gondolkozas alkalmazéasanak igényének
fellépésekor ez az érdeklddés, lendiilet fokozatosan csokken. A tanuldk elsdsorban
szorakozasi eszkozként tekintenek a szamitogépekre, igy fOként jatszani szeretnének. Az
iranyitott munkat kevésbé preferaljak.

Kozépiskolaban mar egy fokkal konnyebb a programozési nyelvek oktatdsa. A tanulok
fejlettebb ¢és érettebb gondolkodéassal rendelkeznek ¢és konnyebb Oket rdhangolni az
algoritmikus feladatmegoldasra. Ennek ellenére az érettségit tett tanuldk altal nyujtott
teljesitmény mégis elmarad az elvarttol.

Ennek oka els6sorban a szilk oOraszamra tehetd, ugyanis a programozas oktatdsara
rendelkezésre all6 oOraszam mellett (az éltanuldok kivételével) még a nyelv alapjai sem
sajatithatoak el az eldirt mélységben. A masik oka a didkok alulteljesitésének a programozasi
nyelvek érdektelensége szamukra. Egy atlagos tanuldé nem talalja kelléen érdekesnek egy

parancssoros feliileten programkddot irni, kiilondsképp ha az informatika nem is tartozik a



kedvelt tantargyai kozé. Az igy kialakuld lelki eltdvolodas eredményeképp még kevesebb
algoritmikus gondolkodast fog elsajatitani, holott arra sziiksége van a mindennapi élet soran.
Bizonyos szakiskoldkban felmeriilhet az a helyzet is, hogy az informatika olyan minimalis
hangsullyal bir az iskola szakteriilete mellett, hogy a tandrok és tanulok is k6zos véleményen
vannak, miszerint annak oktatdsa majdhogynem mar felesleges. A kerettantervben a
szakiskolaknal csak valaszthatd tantargyként szerepel az informatika (W47, 2013)

A felsorolt problémak egyik megolddsa lehet a vizualis programnyelvek bevezetése
kozépiskolai oktatasba. A tanuldk egy egyszerlien elsajatithatd és latvanyos (a munkdjuk
eredményét azonnal visszatiikr6z6) modszert tanulndnak, amely nemcsak alkalmas az
algoritmikus készségek fejlesztésére, de visszatiikrozi a hagyomanyos programozasi nyelvek
esetében tanult elemeket is, igy a késobbiekben erre a tudasra tdmaszkodva szintén konnyebb
mas nyelvek elsajatitasa.

Ha pedig a tanul6 a vizualis nyelvekkel kivan a késObbiekben is foglalkozni, akkor az
alapok mellett akar Onképzéssel is megtanulhat komplexebb alkalmazasokat fejleszteni,
hiszen maga a nyelv €s a kornyezet alkalmas arra, hogy piacképes programok késziiljenek a

segitségével.



Oktatasi tervezet a Construct 2 szoftverhez

A Construct 2 egyes modulok oktatasanak hosszat a csoport teljesitOképessége, valamint a
rendelkezésre 4allo tandrdk szama alapjan érdemes eldonteni. Jelen dolgozat feladatai
kozépiskolas didkok szamara lettek Osszeallitva, igy ,.kiegésziti” és tovabbviszi az altalanos

iskolakban oktatott Logo szoftverek tananyagat.

Bevezetés, jatékfejlesztési lehetoségek bemutatasa

Elsd 1épésként roviden ismertetjiik a didkokkal a szoftver céljat és kiilonboz6 latvanyos

mintaprogramok bemutatasaval célunk elnyerni az érdeklddésiiket iranta (T1).

— Ebben a fazisban fontos, hogy kialakuljon a didkok érdeklddése és lathassak, hogy
sajat maguk mire lehetnek képesek a Construct 2-t haszndlva. Bemutatunk a
késdbbiekben elkészitésre keriild egyszerti, am latvanyos jatékszoftvereket, majd ezt
kovetden olyan komplex és nem csak latvanyban, de jatékmenetben is Osszetett
alkotasokat, amelyek elkészithetéek egy olyan fejlesztd altal, aki aktivan gyakorolja
otthon is a programfejlesztést ezzel a kornyezettel. Tovabbi nagyszerli forrds a
szoftverrel készitett produktumok bemutatasara a fejlesztécég publikacios oldala, a

Scirra Arcade (W29, 2013).

Elokészités, egyszerii programok készitése

Minden egyes alkalommal (kivéve amennyiben az el6z6 munkat folytatjak a didkok) 1j
projektet kell 1étrehozni és azt egyértelmiien az el6zéektdl elkiilonitett helyre kell menteni
(T2). Els6 lépésként mindenkinek Onélloan 1 projektet kell inditania. A tanar szolgal
vezetéként, melyet az elsd par példaprogramnal a didkok kovetnek, hogy megszokjak a
program kezelését és a funkciok elhelyezését. A feladatok megoldasanal elég az uj tananyagot
prezentalnia a tanarnak, az 6nallé6 munka elvart a csoport részérdl. Ezt kovetéen meg kell
ismerkedjenek az alkalmazasok készitésének egy egyszerli modjaval. Figyelni kell arra, hogy
minél tobb teriiletét érintsék a programnak, foként azokat, amelyekkel a késObbiekben is
majdnem minden alkalommal dolgozni fognak. Egy olyan egyszerli program készitése a cél,
amely interakciot tesz lehetové és latvanyos a didkok szamara (T3).

Egy 1) projektet minden esetben annak elnevezésével és alapbedllitasaival kezdiink. A
projekt elnevezését a projekt tulajdonsdgainal a Name mezdben tehetjik meg. Az

alapbeallitasok pedig a kovetkezok: A szerzohdz (Author) minden didk irja be a sajat nevét.
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Az ablak mérete (Window Size) 640 x 480 pixel legyen (F1). Az elrendezés (Layout 1) méretét
¢s margoit igazitsuk az alkalmazas ablakméretéhez (F2). A feladatok részletezésénél csak az

ettol eltérd beallitasokra tériink ki.

Feladat 1: Békas autout

Segitsiink a békanak atkelni az autotuton. A probléma megoldaséhoz egy tuttest hattérre és

egy 8 iranyba mozgathat6 béka objektumra van sziikségiink (1. abra, autout.capx).

1. abra, A béka objektum az lttesten. »

Az autout elkészitéséhez hozzunk létre egy Uy iires projektet autout néven. Nevezziik el a
projektiinket ,,Autéut”-nak. Ennél a projektnél az alapbedllitasoktol eltérden az ablak és az
elrendezés, valamint a margdjanak mérete 640 x 640 pixel legyen.

Els6ként készitsiik el a sztradat, amelyhez a sztrada.jpg képet hasznaljuk fel.

Szarjunk be egy uj Tiled Background objektumot, melyet nevezziink el ,,sztrada” néven.
Forrasképként nyissuk meg a sztrada.jpg képet, majd a szerkesztofeliiletet bezarva, az
pedig (0;0) koordinatakra (F3).

Adjuk hozza a projektiinkh6z a békat, ami egy Sprite tipusi objektum. Az objektum neve
legyen ,,beka”. Képként importaljuk be a beka.png atlatszo hatterti képfajlt. A békat a sztrada
also6 savjaban helyezziik el.

A ,,beka” nevii, Sprite tipusu objektumhoz rendeljiik hozza a 8Direction viselkedést (14.
abra) (F4).
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Futtassuk le az elkésziilt programot, amit a Run layout gombra kattintva tehetiink meg. A

bongészdében futd programunkban a billentylizet kurzorvezérld nyilaival mozgathat6 a béka.

Feladat 2: Visszatéro béka

Kezeljiik le, hogy az ,,autout” projektben amennyiben a felhasznald kimozgatja a békat a
képernydrdl, az az ellentétes oldalon ismét megjelenjen.

A szerkesztofeliiletre visszatérve rendeljiink a ,,beka” objektumhoz egy ujabb viselkedést,
a Wrap-ot.

Teszteljiik le a valtozasokat egy ujabb eldénézet inditasdval és navigédljuk ki a békat a

képernydrdl. Lathatjuk, ahogy megjelenik a szemkdzti oldalon.

Feladat 3: Ugralas a parkanyokon
Juttassuk fel a fiit a legmagasabb pontra. Hozzunk létre egy fii objektumot, amelyhez

platform mozgési viselkedést rendeliink, illetve egy talaj elemet, amelyen nem mehet

keresztill a fia (2. abra, magaslat.capx).

2. dbra, Az ugrald fiu elhelyezve a legalso parkanyon.

Hozzunk létre egy iires projektet ,,magaslat” néven és hajtsuk végre az alap beéllitasokat:

Adjunk hozza egy Sprite objektumot a projekthez, amit ,,talaj”’-nak nevezziink el. Képként
importaljuk a talaj.png fajlt.

A ,.talaj” objektum kapja meg a Solid viselkedést, hogy ne legyen atjarhato (F5).

Pozicionaljuk az elrendezésen a ,,talaj” objektumot a képhez (2. abra) hasonlé médon. Az
elemet a projektfabol tobbszor is illessziik be az elrendezésbe és ahol sziikséges, méretezziik

at (F6).
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Adjunk hozza az elrendezéshez egy uj Sprite objektumot ,,fiu” néven. Képként nyissuk
meg a fiu.png képfajlt. Pozicionaljuk a legals¢ talaj elem felsé hatarara.

A ,,fiu” objektumhoz rendeljiik hozza a Platform viselkedést (F7).

Futtassuk le a programunkat, amelyben a kurzorvezérld nyilak segitségével lehet

mozgatni a ,,fiu” objektumot.

Egyszerii feltételes események kezelése

A program f6 erdssége az eseménylapok kezelése. Ezek a feladatok az eseménylapok
hasznélatdt mutatjdk be kezdd szinten. A tandr belatdsdn mulik, hogy milyen mélységekig
kalauzolja el a didkcsoportot ebben a modulban a hozzdadott események szdmat illet6en,

azonban célszerii tovabbra is a latvanyos és ,,kézzel foghato” elemekre szoritkozni.

Feladat 4: Tajképek

Készitsiink egy diavetitdé programot, amellyel megnézhetjiik a kirandulason késziilt
képeket, egymas utan. A megoldashoz 3 darab képet fogunk hasznalni, amelyek hattérként
szolgalnak, majd a hattérképek kozott kattintasra tudunk valtani.

A megoldashoz sziikséglink lesz egy tobb képet tartalmazd hattér objektumra és egy gomb

objektumra, amellyel valtogathatunk a képek kozott (3. abra, hattercsere.capx).

Hozzunk létre egy iires projektet ,,hattercsere” néven. Végezziik el az alapbeallitasokat:

Adjunk hozzé az elrendezéshez egy ,,hatter” nevii Sprite tipust objektumot.

A hatter” objektum rendelkezzen harom képkockaval, melyeket a hatter0Ol.jpg;
hatter02. jpg, hatter03.jpg képtajlokkal toltsiink fel (F8).
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Allitsuk be, hogy a képek valtasa milyen gyorsan torténjen, valamint, hogy ismétlédjenek
a képek, ha elértiink a képsorozat végére.

A hatter” objektum alapértelmezett animacidjat (,,Default”) konfiguraljuk a
kovetkezdképpen (17. dbra):

A Speed mezdbe 10-es értéket irjunk (gyors valtas), illetve a Loop opcidt allitsuk Yes-re.

Az animacid bedllitasai a kijelolését kovetden az Animations panelben jelennek meg (17.
abra) (F9).

Poziciondljuk a ,hatter” elemet az elrendezés kozepére. A kép helye legyen a (320;240)
koordinataj pont.

Hozzuk létre a gomb elemet.

Adjunk hozzéd a projektiinkh6z egy 1) Sprite tipusu objektumot, amelyet nevezziink el
»gomb”-nak. Forrdsképként nyissuk meg a fovabbgomb.png tijlt, majd pozicionaljuk az
elrendezés jobb also sarkdba.

Adjuk hozza a projekthez a Mouse objektumot ,,eger” néven (F10).

Az egyik képrdl a masikra valtas akkor torténjen meg, ha rakattintunk a gombra.

Az eseménylapon hozzunk létre egy Uj eseményt az ,,eger” objektum On object clicked
feltételére, amelynek paramétereleme a ,,gomb” objektum legyen (F11).

Allitsuk be a , hatter” objektum animaciokezelését.

Utasitsuk a ,hatter” objektumot az animaci6 elinditdsara az imént Iétrehozott
eseményblokkon beliil (Animation / Start).

A képkocka valtasa utan meg kell allitanunk az animaciét. Ehhez egy ujabb eseményt kell
létrehoznunk.

A ,hatter” objektum eseményei koziil valasszuk az Animations kategoriabol az On any
frame changed feltételt (F12).

Az 1j eseményblokkhoz hatdrozzuk meg az animaciot megallitd utasitast (Animations /
Stop). Az eseménylap felépitése a 18. abran megtekintheto.

Futtassuk le a programot.

A ,,gomb” elemre kattintva a ,,hatter” objektum animacidja elindul, majd egy kép valtasa

utan ismét megall.

Feladat 5: Hazaut

Kisérjiik haza a lanyt a gombahazba ¢és amikor hazaér, idvozoljiik, jatsszunk le egy

hangtjlt.
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Hozzunk létre egy lany objektumot, amelyhez platform mozgést rendeliink, egy haz
objektumot, (ami egy a programablaknal nagyobb elrendezésen talalhatd), egy talaj
objektumot, amin nem mehet keresztil a lany, illetve egy fii objektumot (4. abra,

hazaut.capx).

4. abra, A lany objektum kozel a hazhoz.

Hozzunk 1étre egy lires projektet ,,hazaut” néven. Végezziik el az alapbedllitasokat:

Ennél a projektnél az alapbedllitasoktol eltéréen az elrendezés méretét allitsuk 1400 x 480
pixel méretiire.

Hozzuk 1étre a lany objektumot.

Adjunk a projekthez egy 0j Sprite tipust objektumot, amelyet nevezziink el ,,Jany” néven.
Forrasképként nyissuk meg a lany.png képet.

A ,Jany” objektumhoz rendeljiik hozza a Platform, illetve a ScrollTo viselkedést (F13).

[llessziik be a haz elemet.

Szrjunk be egy uj Sprite objektumot, majd nevezzik el ,haz’-nak. Forrasképként
nyissuk meg a gombahaz.png fajlt.

Hozzuk Iétre a talaj objektumot.

Adjunk hozza a projekthez egy ujabb Sprite objektumot ,talaj” néven. A grafikai
szerkesztében rajzoljunk egy zold szinl lapos téglalapot, majd vagjuk a képet a téglalap
méretére (19. abra).

A grafikai szerkesztd eszkoztarabol konnyedén a grafika méretére vaghatjuk a képeket
(Crop transparent edges). Ezzel a beallitassal a kép koriilvagasahoz kijeldlés nem sziikséges.

A ,talaj” objektumhoz rendeljik hozza a Solid viselkedést, illetve méretezziik at, hogy
sz¢élességben kozel kitdltse az elrendezést (F14).

Adjuk hozza a fiivet a projekthez.
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Illessziink be egy tjabb Sprite objektumot, melynek legyen a neve ,,fu”. Képnek nyissuk
meg a fupng fajlt. Az objektumot méretezziik at, hogy szélességben kozel kitbltse az
elrendezést.

Pozicionaljuk az elemeket a képen lathato modon (20. abra) (F15).

Allitsuk be a hangfajlok kezelését.

Adjuk hozza a projekthez az Audio objektumot, aminek adjuk a ,,hangkezeles” nevet.

Importaljuk be a projektfaba a hazaer-wav hangfajlt.

Az eseménylapon rendeljiink eseményt a ,lany” objektumhoz, hogy amennyiben
érintkezik a ,,haz” objektummal, a blokk feltétele teljesiiljon (On collision with haz).

Az esemény definidlasanal ki kell valasztanunk a ,,haz” objektumot.

Rendeljiink utasitast az eseményblokkhoz, hogy a ,,hangkezeles” objektum lejatssza az
importalt ,,hazaer” hangot (Play).

Futtassuk le a programot.

A kurzormozgatd nyilak segitségével lehet mozgatni a ,lany” objektumot bal €s jobb
iranyokba, valamint a felfele mutat6 nyillal ugrani is tud. A képernyd jobb széléhez kozeledve

az elrendezés gorgetésre kertil.

Objektumok és viselkedések komplexebb alkalmazasa

Ez a modul olyan feladatok megoldasat mutatja be, amelyek megvaldsitasahoz
Osszetettebb  algoritmusokra van szlikség. Tulmegylink az alapszinten valasztott
viselkedéseken, objektumokon (azok tovabbi felhasznalasa mellett). Néhany nem
sziikségszertien a fejlesztések kozéppontjaban 1évd, de egyarant hasznos elemet kell
bemutatni a didkoknak, hogy szélesedjen latéteriik a programozasi folyamatok, rendelkezésre

allo eszkdzok ¢€s alkotasi lehetdségeik tekintetében.

Feladat 6: Kenyerek a ladaba

Pakoljuk be a kenyereket a ladaba és kozben szamoljuk meg, hogy hanyat pakoltunk be.
Hozzunk Iétre egy hattér, egy kenyér €s egy lada objektumot, valamint egy szovegdobozt,

amibe megszamoljuk az elpakolt kenyerek szdmat (5. dbra, pakolas.capx).
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5. dbra, A bal oldalon talalhato kenyereket pakoljuk a jobb oldali laddaba
(kiindulasi helyzet).

Hozzunk létre egy iires projektet ,,pakolas™ néven. Végezziik el az alapbeallitasokat.

Adjuk hozza a projekthez a hatteret.

llessziink be egy Tiled Background objektumot, amelynek adjuk a ,hatter” nevet.
Forrasként nyissuk meg a hatterjpg képet. Az objektum mérete 640 x 480 pixel nagysagu

Adjunk hozza a projekthez a ladat.

Szurjunk be egy 0j Sprite objektumot ,,lada” néven a lada.jpg képfajl felhasznalaséaval.

Illesszlink be egy objektumot, ahol meg tudjuk jeleniteni az atpakolt kenyerek szdmat,
egy Text objektum felhasznaldsaval, aminek adjuk az ,.eredmeny” nevet. Szovegnek pedig
adjuk meg a ,,0” kezddértéket (F16). Az eseménylapon hozzunk létre egy szam tipust globalis
valtozot ,,szam” néven (21. dbra) (F18). A valtozé kezddértéke ,,0” legyen.

Adjunk hozza egy ujabb Sprite objektumot a programhoz, melyet mentsiink ,,kenyer”
néven. Képként hasznaljuk fel a kenyerpng képet.

Az objektumokat pozicionaljuk a képnek megfelelden (5. abra). A kenyér elemet tobbszor
is be kell illeszteni a projektfabol.

A ,kenyer” objektumhoz rendeljiik hozza a Drag & Drop viselkedést (F17). Definialjunk
egy eseményblokkot a ,.kenyer” objektumra az On drop feltétellel (F19).

Vizsgaljuk meg, hogy a , kenyer” és a ,,Jada” objektumok atfedésben vannak-e.

Adjunk hozzé egy ujabb feltételt az el6z6 eseményhez, amelyik a ,kenyer” objektum Is
overlapping another object feltételét vizsgalja a ,,Jada” objektumra beallitva.

Amennyiben mindkét feltétel teljesiil, a program novelje meg a ,,szam” valtozo értékét 1-
gyel (System / Add to), majd irassuk ki az ,,eredmeny” objektumba Set fext utasitissal a

»Szam” valtozo értékét tigy, hogy az utasitas paramétereként a valtozo nevét adjuk meg.
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A fenti utasitdsokat kovetéen a program tordlje ki a ,,kenyer” objektum adott példanyat
(Destroy). Az eseménylap teljes felépitése a 22. abran lathato.

Futtassuk le a programot.

Az egér bal egérgombjanak nyomva tartdsdval a kenyereket bepakolhatjuk (behtuzhatjuk)

a ladaba.

Feladat 7: Almaszedés

Sziireteljiik le a kovek mell¢ iiltetett almafat egy gombra kattintva. Hozzunk létre egy fa
objektumot a tovében kovekkel, illetve rajta elhelyezett almakkal. Adjunk hozza egy gombot,
amely megnyomasa utdn az almak a beallitott viselkedés miatt leesnek a kovekre, amelyeken

fennakadnak vagy legurulnak réluk (6. dbra, alma.capx).

Sziiret

= ~ s

6. abra, Almdk elhelyezve a fan.

Hozzunk létre egy iires projektet ,,alma” néven. Végezziik el az alapbeallitasokat.

Szurjuk be a fa elemet.

Adjunk hozza a projekthez egy 0 Sprite objektumot ,,fa” néven. Képként hasznaljuk a
fa.png képet €s poziciondljuk az objektumot az elrendezés kozepére.

Adjuk hozza a projekthez az almat.

Illessziink be egy 10j objektumot ,,alma” néven, a tipusa pedig Sprite legyen.
Forrasképként nyissuk meg az alma.png képfijlt. Ezt kovetben végezzikk el az alma
tulajdonsdgainak beallitasat:

Az ,,alma” objektumhoz rendeljiik hozza a Physics viselkedést.

Pozicionaljuk tetszdlegesen az ,,alma” elemet a ,,fa” objektumra, illetve illessziink be tobb
példanyt is beldle (F20).

Adjunk hozza egy ujabb Sprite tipusti objektumot a projekthez, amelynek ,.ko” legyen a

neve ¢s forrasképként a ko.png fajlt hasznalja.
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A ,ko” elemhez is rendeljiik hozzd a Physics viselkedést és a tulajdonsagainal az
Immovable opcidt allitsuk Yes-re (23. dbra) (F21).

Helyezziik el a ,,ko” objektum t6bb példanyat is a ,,fa” objektum tovébe. Fontos, hogy ne
legyen atfedés az ,,alma” és ,,ko” objektumok kozott.

Gatoljuk meg, hogy az ,,alma” objektumok leessenek a fardl az elrendezés betoltddésekor
az alapértelmezett Physics viselkedés beallitasok miatt.

Az eseménylapon hozzunk létre egy uj eseményblokkot, amely a System objektum On
start of layout feltételét vizsgalja (F22).

Rendeljiink hozza egy 1j utasitast az ,,alma” elemre vonatkozodan: Set world gravity. Az
utasitas paramétere 0 legyen (F23).

A sziiret megkezdéséhez illessziink be egy Button tipust objektumot ,,gomb” néven, majd
helyezziik el az alkalmazas bal felsd sarkédba. A gomb felirata ,,Sziiret” legyen.

Definiadljunk egy 0j eseményblokkot, amelyben a ,,gomb” objektum On clicked feltételét
ellendrizziik.

Adjunk hozza ehhez az eseményblokkhoz egy utasitast az ,,alma” elemre mutatdéan: Set
world gravity. Az utasitas paramétere 10 legyen (F24).

Futtassuk le a programot.

A Sziiret gombra kattintva az ,,alma” elemek szimuldlt graviticioja megvaltozik ¢&s

leesnek a farol, ra a kovekre.

Feladat 8: Keveropult

Irdnyitsuk a zenét egy keverOpultrol. A feladat megoldasdhoz sziikségilink lesz egy
haromgombos keverdpultra, melyen a gombok funkcidi a kovetkezdk: Az els6 gombra
kattintva a program zenét jatsszon le ismétlddéen, a masodik gomb allitsa meg a zenét, a
harmadik gomb pedig halkitsa le azt (7. abra, keveropult.capx). A megvalositdshoz hozzunk

létre egy hattér elemet és 3 darab gomb objektumot felirattal.
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Zene inditasa Zene megallitasa Zene halkitasa

7. abra, A keverdpult és a gombok helyzete.

Hozzunk létre egy iires projektet ,.keveropult” néven. Végezziik el az alapbedllitasokat.

Szurjuk be a program hatterét.

Illesszlink be egy Tiled Background objektumot ,hatter” néven. Forrasképként nyissuk
koordinatakra definialjuk.

Adjuk hozza a programhoz a gombokat.

Szurjunk be egy Sprite tipusu objektumot és adjuk neki az ,,inditas” nevet. Képként
nyissuk meg az piros_gomb.png fajlt.

Klonozzuk az ,inditas” objektumot kétszer és illesszik be a masolatokat is az
elrendezésre. A masolatoknak adjuk a ,,megallitas” és ,,halkitas” neveket.

Adjunk hozza a projekthez egy Text tipusi objektumot ,inditas felirat” néven. A
megjelenitett szoveg ,,Zene inditdsa” legyen, a szoveg szine pedig fehér (F25).

Klonozzuk az ,inditas felirat” elemet kétszer és adjuk hozzd a duplikaciokat is az
elrendezéshez. Az 10 objektumok neve ,megallitas felirat” és ,halkitas felirat” legyen. A
masolatok megjelenitett szovege ,,Zene megallitdsa” és ,,Zene halkitasa” legyen szintén fehér
betliszinnel.

Poziciondljuk az objektumokat a képen lathaté médon (7. dbra). A gomb elemekre a
nevéhez kapcsolodd megegyezo felirat keriiljon (,,inditas” objektumra az ,,inditas_felirat”).

Adjuk hozza a programhoz az Audio objektumot ,hangkezeles” néven, illetve a Mouse
objektumot ,,eger” néven.

Importaljuk be a projektfan a Music mappaba a zene.flac audiofajlt.

Az eseménylapon allitsuk be a gombok funkcidit.
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Hozzunk 1étre harom 0 eseményt, amelyek rendre az ,,eger” objektum On object clicked
feltételét vizsgaljak egyenként az ,inditas” majd ,,megallitas” és végill a ,halkitas”
objektumokra vonatkoztatva.

Az ,inditas” elemre valo kattintdskor hivjuk meg a ,hangkezeles” objektum Play
utasitasat Audio file: zene, loop: Looping ¢és Volume: —10 dB beéllitasokkal (F26).

A, megallitas” objektumra vald kattintast vizsgald eseményhez adjuk meg a
,hangkezeles” elem Stop parancsat.

A ,halkitas” objektumra vald kattintast vizsgalé eseményblokkhoz pedig definialjuk a
»hangkezeles” objektum Set volume utasitasat —20 dB értékkel.

Futtassuk le a programot.

A gombokra kattintva elindithatdo, megallithatd a zene, valamint csokkenthetd a

hangerdssége.

Osszetett feltételes események kezelése

Ebben a modulban a didkok -elsajatitjdk a grafikus programozds, mas szoval az
eseménylapok kezelésének magasabb szintjét ¢és bonyolultabb algoritmikus problémak
megoldasat. Ki kell térni az események elrendezésének fejlettebb hasznélatira (példaul
alesemények kezelése), illetve a kifejezések (példaul véletlenszam generalas és objektumok
koordinatainak lekérdezése) alkalmazasara is. A kifejezések oktatdsdhoz ajanlott kiemelni a

programdokumentacio relevans fejezetét (W33, 2013).

Feladat 9: Lisztes zsakok megszerzése

Hullanak a liszteszsakok. Kapjunk el annyit amennyit csak tudunk.

A feladat megoldasahoz hozzunk létre egy hattér, majd egy zsédk objektumot, amelynek
példanyai véletlenszerien megjelennek a képernyén és esnek lefelé (8. abra, liszt.capx). Az

egérrel rakattintva tudjuk elkapni a zsékot.
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8. abra, A liszteszsak, amit esés kozben el kell kapjunk.

Hozzunk létre egy lires projektet ,,liszt” néven. Végezziik el az alapbeallitasokat.

Adjuk hozza a projekthez a hatteret.

llessziink be egy Tiled Background objektumot, amelynek adjuk a ,hatter” nevet.
Forrasként nyissuk meg a hatter,jpg képet. Az objektum mérete 640 x 480 pixel nagysagu

Adjunk hozzé a projekthez a liszteszsakot.

Szarjunk be egy Sprite tipusu objektumot, amelyet ,,zsak” néven mentsiink el és képként
nyissuk meg a zsak.png képtijlt.

A ,,zsak” objektumhoz rendeljiik hozza a Physics viselkedést, majd helyezziik el a képen
lathato helyre (8. abra) (F27).

[llessziik be a Mouse objektumot a programba ,,eger” néven.

Allitsuk be, hogy a ,zsak” objektum minden masodpercben az elrendezés felett
véletlenszeriien jelenjen meg.

Az eseménylapon hozzunk létre egy Uj eseményt, amely a System objektum Every X
seconds feltételét hivja meg. Paraméterként adjunk meg / méasodpercet (F28).

Kapcsoljuk hozza a System elem Create object utasitasat, amely hozza létre a ,,zsak”
objektumot a kovetkez6 koordinatakon (F29):

X: int(random(640))

Y: —-100

Toroljiik ki az adott zsakot, amennyiben kiesik az elrendezésen kiviilre.

Hozzunk létre egy 10j eseményblokkot, amelyben a ,zsak” objektum Compare Y
feltételével megvizsgaljuk az elem Y koordinatajat. Konfigurdljuk ugy, hogy 550 értéknél
(F3) nagyobb szam esetén aktivalodjon a blokk.

Kapcsoljuk hozza a ,,zsak objektum Destroy utasitasat.

22



A program futdsa soran egy id6 utan szamos ,,zsak” elem keriilne a képerny6n kiviilre és
folyamatosan novelné az alkalmazas szamitasigényét. Erre Iépésre optimalizacios
szempontbol van sziikség.

Definialjunk egy 0j eseményt az ,.eger” objektum On object clicked feltételével, amely a
,,Zzsak” elemre hivatkozik.

Utasitasként adjuk meg a ,,zsak” objektum Destroy parancsat.

Futtassuk le a programot.

1 mésodpercenkén megjelenik egy 0j zsdk a képernydn, tehat 1étrejon a ,,zsak” objektum
egy Uj példanya, majd a fizikai szimuldci6 hatdséra leesik. Az egérrel rakattintva elkaphatjuk a

zsakot, tehat kitoroljiik az adott példanyt.

Feladat 10: Urhajé kovetése

Repiiljiink el irhajonkkal az {ild6zénk eldl. Hozzunk létre egy hattér, egy lirhajo és egy
idegen tirhajo objektumot. Az lirhajonkat (9. ébra, piros {irhajo) balra és jobbra mozgathatjuk,
amit az x tengelyen kovet az idegen hajo (9. abra, lila jarmii), azonban a mozgas megkezdését

1 mésodperces késéssel veszi csak észre (9. abra, urhajo.capx).

9. abra, A piros tirhajo mozgasat fogja kévetni a kék tirhajo, mintha a kék arnyéka
lenne a pirosnak.

Hozzunk létre egy lires projektet ,,urhajo” néven. Végezziik el az alapbeallitasokat.

Adjuk hozza a projekthez a hatteret.

Ilessziink be egy Tiled Background objektumot, amelynek adjuk a ,hatter” nevet.
Forrasként nyissuk meg a hatter,jpg képet. Az objektum mérete 640 x 480 pixel nagysagu

crcr

Sajat tirhajoé objektum beszurasa
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llessziink be egy uj Sprite objektumot ,,urhajo” néven és képként nyissuk meg az
urhajo_sajat.png fajlt.

Rendeljiik hozza az ,urhajo” objektumhoz a Bound To Layout és &8 Direction
viselkedéseket. Az utdbbi esetében a Directions opciot allitsuk Left & right, illetve a Set angle
opciot No értékekre (24. abra) (F30).

Pozicionaljuk az elemeket a képen lathaté modon (9. abra).

Az eseménylapon definidljuk az ,idegen” objektum mozgasat. Hozzunk Iétre egy
eseményblokkot, amelybe megadjuk az ,,urhajo” elem mozgasat vizsgalo Is moving feltételt.

Allitsuk be a mozgas érzékelésének késleltetését.

Rendeljiik hozza a System objektum Wait utasitasat 1 mp-es iddintervallum beallitassal
(F31).

Hatarozzuk meg az idegen (irhajé mozgasat egy olyan eseményblokkban, amely csak a
késleltetés utan keriil meghivasra.

A blokkhoz definidljunk egy aleseményt, amely a System elem Trigger once while true
feltételét hivja meg (F32).

Definialjunk egy utasitast, amely megadja az ,,idegen” objektum koordinatait.

Hivjuk meg az ,,idegen” objektum Set position parancsat a kovetkezd paraméterekkel
(F33):

X: urhajo.X

Y: 370

Futtassuk le a programot.

A kurzormozgat6 bal és jobb nyilakkal mozgathatjuk az ,,urhajo” objektumot. A mozgas
kezdetétdl szamitva 1 mp varakozést kovetden az ,,idegen” objektum elkezdi kovetni az

tirhajot, tehat felveszi az ,,urhajo” elem x koordinatajat.

Feladat 11: Csillagos éjszaka

Toltsiik fel az égboltot kiilonbdzd méretli csillagokkal. A megoldashoz sziikségiink lesz
egy csillag objektumra, amelyet masodpercenként véletlenszerii pozicioba és kiilonbozo
méretben tobb példanyban megjelenitiink a képernydn (10. abra). A csillagok 1étrehozasat a
billentyiizet barmelyik gombjanak megnyomasaval megszakithatjuk (csillagos_ejszaka.capx).
A feladat célja, hogy megismerkedjiink a hagyomanyos programozasi nyelvekben mar

kozismert while ciklussal a Construct 2 kérnyezetében.
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10. abra, Csillagok égbolt, véletlenszerii csillagokkal.

Ures égbolt létrehozasahoz hozzunk létre egy iires projektet ,,csillagos_ejszaka” néven,
majd végezziik el az alapbeallitasokat.

Allitsuk be a projekt hatterét.

Vilasszuk ki a Layers panelen az alapértelmezett, Layer 0 réteget, majd a megjelend
beallitasok koziil a Background color opcidt allitsuk sotétkékre — a mintdban megadott hattér
RGB szinkodja: (0;0,51) (F34).

Els6ként egy csillagot hozunk 1étre, tehat beillesztjiik a Csillag objektumot.

[llessziink be egy uj Sprite objektumot ,.csillag” néven és képként nyissuk meg a
csillag.png tajlt.

Helyezziik el a ,,csillag” objektumot az elrendezésen kiviil ( 25. abra).

Sok csillag megjelenitéséhez allitsuk be, hogy minden masodpercben megjelenjen egy
csillag a hattéren. A csillagok ismételt megjelenitéséhez egy while ciklust hasznalunk.

Az eseménylapon hozzunk létre egy while ciklus eseményblokkot a System objektum
While elemét kivalasztva. Adjuk hozza ehhez az eseményblokkhoz a System objektum Every
X Seconds feltételét 1 mp-es intervallumra beéllitva (F35).
object utasitdsat a blokkhoz a ,csillag” objektumra hivatkozva. Az utasitds a kovetkezd
koordinatakon hozza Iétre az objektumot (F36):

X: int(random(640))

Y: int(random(480))

Csillagok méretezéséhez illessziik be a blokkba a ,,csillag” objektum Set scale utasitésat,

amely a random(1)+0.1 paraméter szerint &tméretezi a ,,csillag” objektumot (F37).
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Csillagok folyamatos megjelenitésének megallitasahoz allitsuk be, hogy a billentylizet
barmelyik gombjanak megnyomasara a csillagok 1étrehozasa megszakadjon.

Adjuk hozza a projekthez a Keyboard objektumot ,,billentyuzet” néven.

Az eseménylapon hozzunk létre egy globalis szam valtozot ,,megallitva” néven, amelynek
az alapértelmezett értéke 0 legyen.

A kordbban létrehozott eseményblokkhoz adjuk hozza a System objektum Compare
variable feltételét, amely ellendrizze, hogy a ,,megallitva” valtozé értéke egyenlé-e 0-val
(F38). Ezt kdvetden hozzunk létre egy 1) eseményblokkot, amely a ,,beillentyuzet” objektum
On any key pressed feltételét vizsgalja.

Rendeljiik ehhez a blokkhoz a System objektum Set value utasitasat, amely a ,,megallitva”
valtozo6 értékét allitsa /-re ( 26. abra) (F39).

Futtassuk le a programot.

A képernydn masodpercenként megjelenik egy csillag kiilonb6zé méretben és pozicidban.
A csillagok megjelenését a billentylizet barmelyik gombjanak megnyomasaval

megszakithatjuk.

Feladat 12: Labirintus

Juttassuk el a fitit a labirintus kijaratanal talalhato ajtohoz. Epitsiink fel egy labirintust egy
fal objektumot hasznalva, majd hozzunk létre egy ajtdo objektumot. Ezt kovetden helyezziink
el egy fiu karakter objektumot a labirintus tetszdleges pontjan (11. dbra). A fit mozogjon,
automatikusan megtaldlva az tvonalat az ajtéhoz. A fil mozgésat Ggy inditjuk el, hogy az

ajtora rakattintunk (labirintus.capx).

11. abra, A labirintus egyféle elrendezése, kijarati ajtoval (bal also sarok) és a
kijaratot keresd fiuval (a labirintus kézepén).
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Hozzunk létre egy iires projektet ,labirintus” néven, majd végezzik el az
alapbeallitasokat:

Allitsuk be a projekt hatterét.

Vialasszuk ki a Layers panelen az alapértelmezett, Layer 0 réteget, majd a megjelend
beallitasok koziil a Background color opcidt allitsuk sotétzold szintre, (12;94;12) RGB
szinkodra.

Fal objektum beillesztéséhez illessziink be egy 1) 9-patch objektumot ,,fal” néven és
képként nyissuk meg a fal.png fajlt (F40).

Allitsuk be, hogy a megnyitott képet az objektum ismétlddéen jelenitse meg margdk
nélkiil.

Az objektum tulajdonsagainal allitsuk be a Left, Right, Top és Bottom margin opciokat 0
értékre, valamint az Edges és Fill beallitdsokat Tile értékre ( 27.4bra) (F41).

Allitsuk be, hogy a falak atjarhatatlanok legyenek.

Allitsuk be a ,,fal” objektumnak a Solid viselkedést (F42).

Epitsiik meg a labirintust.

A labirintus megépitéséhez illessziik be tobbszorésen a ,fal” objektumot (11. abra).
Figyelve arra, hogy az egymas mellett 1év0 ,,fal” objektumok vége dsszeérjen.

Adjunk hozz4 a projekthez az ajt6é objektumot.

Szurjunk be egy Sprite tipust objektumot, amelyet ,,ajto” néven mentsiink el €s képként
nyissuk meg az ajto.png képfijlt.

Pozicionaljuk az ,,ajto” objektumot a labirintus sz¢lére (11.4bra).

Illessziik be a projektbe a fia objektumot.

Szurjunk be egy Sprite tipusii objektumot, amelynek a neve ,.fiu” legyen és képként
nyissuk meg az fiu.png képfajlt.

Pozicionaljuk a ,,fiu” objektumot a kiindulési pontba, a labirintus egy tetszéleges pontjara
(11.4bra).

Allitsuk be a ,,fiu” objektumra az Gtvonalkeresd viselkedést és ne engedjiik, hogy elhagyja
a képernydt.

Adjuk hozzd a Pathfinding viselkedést a ,fiu” objektumhoz, majd a viselkedés
beallitasainal allitsuk a Cell border opciot 2-es €rtékre.

Ezt kdvetden adjuk hozza az objektumhoz a Bound to layout viselkedést is (F43).
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Adjuk meg, hogy a ,.fiu” objektum arra a poziciéra mozogjon, ahova az egér bal
egérgombjaval kattintunk.

Illessziik be a projektbe a Mouse objektumot ,,eger” néven.

Az eseménylapon hozzunk létre egy 1j eseményblokkot az ,,eger” objektum On click
feltételével. A feltétel az egyszeri bal egérgombbal torténd kattintast vizsgalja.

Az eseményblokkhoz rendeljiik a ,,fiu” objektum Find path utasitasat, amely a kdvetkezd
koordinatakra hivatkozzon (F44):

X:eger.X

Y: eger.Y

Szurjunk be egy 0j eseményblokkot a ,,fiu” objektum On path found eseményével. A
blokkhoz illessziik be a ,,fiu”” objektum Move along path parancsat.

Az On path found feltétel akkor teljesiil, amikor az utvonalkeresd algoritmus végzett az
utvonalkereséssel és talalt utvonalat (F45).

Kezeljik le, hogy amennyiben egy falra kattintunk, akkor ne keressen Utvonalat a
program.

Az egér kattintasat vizsgald eseményblokkhoz adjuk hozzé az ,.eger” objektum Cursor is
over object feltételét a ,,fal” objektumra hivatkozva.

A feltételt allitsuk tagadasra ( 28. abra) (F46).

Futtassuk le a programot.

A labirintusban elhelyezett ajtora kattintva a fia objektum odamozog.

Feladat 13: Erre csorog a dio

Keressiik meg a zene forrasat! A feladat a tradiciondlis ,,Erre csorog a did” jaték
szamitogépes megvalositasa. Egy hangforrassal — radi6 — és egy gyerekkel jatszunk. A radio
folyamatosan jatssza a zenét, amely aszerint halkuljon vagy er6sédjon, hogy a gyerek milyen
messze van a radiotol.

A megvalositashoz sziikségiink van a kovetkezd objektumokra: egy egyszinli hattérrel
rendelkezd rétegen egy gyerek és egy radio objektumra. A gyerek objektumot mozgathassuk a

kurzormozgat6 nyilak segitségével (12. bra, erre_csorog a_dio.capx).
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12. abra, A gyerek objektum elsotétitett megjelenitéssel.

Megvalositas:

Hozzunk létre egy iires projektet ,erre csorog a dio” néven, majd végezzik el az
alapbedllitasokat:

Az alapbedllitdsokon tll az elénézeti bongészdprogram a Chrome legyen. Az elrendezés
margojat igazitsuk az ablak méretéhez, méretét pedig allitsuk 1500 x 1500 pixel nagysagura
(F47).

Allitsuk be a projekt hatterét.

Vilasszuk ki a Layers panelen az alapértelmezett, Layer 0 réteget, majd szinezziik at a
hatteret sotétzoldre. Ez a Background color opci6 beéllitasaval tehetjiik meg. Allitsuk a hattér
szinét (11;68;13) RGB szinkodra.

Gyerek objektum beillesztéséhez illessziink be egy j Sprite objektumot ,,gyerek” néven
¢és képként nyissuk meg a gyerek.png tajlt.

Helyezziik el a gyereket a (400;355) koordinataji pontra.

Allitsuk be a ,,gyerek” objektumnak az 8 Direction, Bound to layout és Scroll To
viselkedéseket.

Adjuk hozza a projekthez a radié objektumot.

Illessziik be egy Sprite objektumot ,radio” néven és forrasképnek nyissuk meg a
radio.png képfajlt.

Helyezziik az objektumot az elrendezésen tetszdleges pozicidba. Pontos pozicionalasra
majd az eseménylapon keriil sor.

Adjunk egy sziirke sotétitd réteget az elrendezéshez.

A Layers fiilon adjunk hozzd egy 0j réteget a meglévd folé. A réteg beallitasait a

kovetkezOképp végezzik el (F48):

29



Background- color: (45;45;45) RGB szinkod

Transparent: No

Opacity: 80

Importaljuk be a projektbe a lejatszandd zenét és definidljuk a hangkezelést.

Adjuk hozza a projekthez az Audio objektumot ,,hangok” néven.

Importaljuk be a Music mappaba a zene.flac audiof3jlt.

A ,,hangok” objektum beallitdsainal a Distance model opciot allitsuk Linear értékre, a
Reference distance opcidt 100 értékre és a Maximum distance opciot 1300 értékre ( 29. dbra).
Ezzel a beallitassal az elrendezésiink méretéhez igazitjuk a hang halkulasat, annak a szélére
mozogva pedig mar nem is lesz hallhato.

A Distance model bedllitas segitségével adhatjuk meg, hogy a hangkezelés milyen
algoritmust haszndljon a hangforradstol valéo tavolsag kiszamitdsdra. Esetlinkben a
legegyszertibb, linedris tdvolsagszamitasra van sziikség (F49).

Kérdezziik le az elrendezés méretét és pozicionaljuk a radidt a kdzepére.

Az eseménylapon adjunk hozzad egy 1j eseményblokkot a System ojbektum On start of
layout feltételével.

Rendeljik a ,radio” objektum Set position utasitdsat a kovetkezd argumentumokkal
(F50):

X: LayoutWidth/2

Y: LayoutHeight/2

Allitsuk be a zene automatikus lejatszasat és forrasat.

Az eseményblokkhoz rendeljiik hozz4 a ,,hangok™ objektum Play at object utasitasat. A
lejatszandd hangfajl a ,,zene” legyen, a Loop beallitds Looping értéket vegyen fel, az
objektum pedig a ,,radio” objektum legyen (F51).

Adjuk hozza az eseményblokkhoz a ,hangok™ objektum Set listener object utasitdsat,
amely a ,,gyerek” objektumra hivatkozzon (F52).

Futtassuk le a programot.

A gyerek objektumot a kurzormozgatd nyilak segitségével tudjuk irdnyitani. A radid
folyamatosan zenét jatszik le, és a gyerek radiotol valo tavolsadga hatarozza meg, hogy milyen

hangerdvel halljuk a zenét.
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Feladat 14: Valahol a sotétben

Kezeljiik le, hogy az ,erre csorog a dio” jatékban a program futtatdsakor a ,,gyerek”
objektum véletlenszer(i pozicidban jelenjen meg, de ne keriilhessen ra a radiora.

Helyezziik el véletlenszerii pozicidba a ,,gyerek” objektumot a program futtatasakor.

A szerkesztofeliiletre visszatérve illessziink be az eseménylapra az elrendezés betoltédését
vizsgaldo eseményblokkhoz a ,gyerek” objektum Set position utasitasat a kovetkezd
argumentumokkal (F53):

X: int(random(1466)+34)

Y: int(random(1448)+51)

Kezeljiik le, ha a véletleniil az elrendezés betdltddésekor a ,,gyerek” objektum rakeriilne a
,radio” objektumra.

Illesszilink be egy uj eseményblokkot a System objektum While eseményét hasznalva.

Rendeljiik ehhez az eseményblokkhoz a ,,gyerek” objektum Is overlapping another object
feltételét a ,,radio” objektumra hivatkozva (F54).

Amennyiben atfedésben van a két objektum, helyezziik 01j poziciora a gyereket.

Illessziik be az eseményblokkhoz a ,,gyerek” objektum Set position utasitasat a kdvetkezd
argumentumokkal ( 30. 4bra):

X: int(random(1466)+34)

Y: int(random(1448)+51)

Teszteljiik le a valtozasokat egy jabb eldnézet inditasaval, és lathatjuk, hogy a program

minden egyes futtatdsanal a ,,gyerek” objektum mads pozicidba keriil.

Feladat 15: Koszonés

Sétaljunk végig egy turistaval az Gton és kdszonjiink az embereknek, akikkel talalkozunk.
Egy vizszintes Uton jobbra haladva talalkozunk sorban a kovetkezd nyelven beszéld
emberekkel: magyar, angol ¢s francia. Ha a kozelilkkbe megyiink, a Szokéz billentyi
megnyomasaval kdszontenek benniinket a nyelviikon egy véletlenszertien kivalasztott moédon
¢s a fejiik folott megjelenik a kdszonés szoveges valtozata is.

A megvalodsitashoz sziikséglink van a kovetkezd objektumokra: egy felhds hattérrel
rendelkezd rétegen egy talaj, egy turista, harom ember és egy szOveg objektumra. A turistat

mozgathassuk a kurzormozgat6 nyilak segitségével (13. abra, koszones.capx).
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Good to see you!

13. dbra, A turista talalkozik az angol nyelvii emberrel, aki angolul

r)

pheE

:/;652(')'11 neki.

Megvalositas:

Hozzunk I1étre egy f{ires projektet ,koszones” néven, majd végezzik el az
alapbedllitasokat:

Allitsuk be a projekt hatterét.

Adjunk hozza a projekthez egy 0j Tiled Background objektumot ,hatter” néven és
forrasképnek nyissuk meg a hatter.png t4jlt.

Az objektumot pozicionaljuk a (0;0) koordinatakra és méretét allitsuk 2000 x 480 pixel
nagysagura.

Talaj objektum beillesztéséhez illessziink be egy 0j 9-patch objektumot ,talaj” néven és
képként nyissuk meg a talaj.png fajlt.

Végezziik el rajta a forraskép ismétléséhez ¢€s a margok kihagyasdhoz sziikséges
beallitasokat:

Left margin: 0

Right margin: 0

Top margin: 0

Bottom margin: 0

Edges: Tile

Fill: Tile

Helyezziik el a ,talaj” objektumot a (0;420) koordinataju pontra, méretét pedig allitsuk
2000 x 60 pixel nagysagura. Végiil definidljuk, hogy az emberek meg tudjanak allni a talajon.

Rendeljiik a ,,talaj” objektumhoz a Solid viselkedést.

Illessziik be a projektbe a harom kiilonb6z6 nyelvii embert.
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Adjunk hozza a projekthez harom 1j Sprite objektumot ,,ember magyar”, ,,ember angol”
¢s ,,ember francia” néven.

Az ,,ember magyar” objektum forrasképének nyissuk meg az ember magyar.png tajlt, az
~ember angol” objektumnak az ember angolpng képet, az ,,ember francia” objektumnak
pedig az ember_francia.png allomanyt.

Helyezziik el az ember objektumokat a kovetkezd koordinatakra:

,ember magyar”: (897;320)

»ember angol”: (1288;320)

»ember francia”: (1635;320)

Ezt kdvetden allitsuk be, hogy az emberek megalljanak a talajon.

Mindharom ember objektumnak allitsunk be a Platform viselkedést €s a beallitasai koziil
a Default controls opciot definidljuk ,,No” értékre.

A Platform viselkedés hasznélata esetiinkben azt a célt szolgdlja, hogy az ember
objektumok a talaj objektummal ¢érintkezve (amely rendelkezik a Solid viselkedéssel)
megalljanak rajta (F55).

A turista objektum hozz4adasa

Illessziink be egy 0j Sprite objektumot ,turista” néven és forrasképnek nyissuk meg a
turista.png fajlt.

Helyezziik el az objektumot a (29;338) koordinatakra.

Hatarozzuk meg a ,turista” objektum kovetkezd viselkedéseit: mozgathassuk a
kurzormozgat6 nyilak segitségével, kovesse a kamera és ne hagyhassa el a képernyot.

Rendeljiik a ,turista” objektumhoz a Platform, Scroll To ¢és Bound to layout
viselkedéseket.

Készitsiik el6 a koszonések szoveges kiirdsat.

Adjunk hozza a projekthez egy 0j Text objektumot ,,szoveg” néven, majd helyezziik el az
elrendezésen kiviilre.

Készitsiik el a koszonések hangjainak lejatszasat.

Adjuk hozza a projekthez az Audio objektumot ,,hangok™ néven.

Importaljuk be a kdvetkez6 hangfajlokat a projektbe:

koszones_angol _1.flac

koszones _angol 2.flac

koszones_angol 3.flac
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koszones_francia_1.flac

koszones_francia 2.flac

koszones_francia_3.flac

koszones_magyar 1.flac

koszones_magyar 2.flac

koszones_magyar 3.flac

Definialjuk a koszonések kezeléséhez sziikséges valtozokat.

Az eseménylapon illessziink be egy szam alapi globalis valtozot ,,melyik koszones”
néven, 0 alapértelmezett értékkel, illetve egy globalis szoveg alapt valtozot ,,nyelv” néven,
iires string alapértelmezett értékkel.

Valositsuk meg a koszonést mindharom nyelven fliggvény segitségével.

Adjuk hozza a projekthez a Function objektumot ,,fuggveny” néven (F56).

Hozzuk 1étre a ,.koszones” fliggvényt.

Az eseménylapon hozzunk Iétre egy 1ij eseményblokkot a ,,fuggveny” objektum On
function feltételével. A feltétel a ,.koszones” fliggvény futasat vizsgalja (F57).

Kezeljiik le, hogy egyszerre csak egy szoveg objektum jelenjen meg és valasszuk ki
véletlenszertien a kdszonést.

Rendeljiik az eseményblokkhoz a ,,szoveg” objektum Destroy utasitasat.

A System objektum Set value utasitasaval adjunk a ,,melyik koszones” valtozonak értékiil
egy véletlenszerlien generalt egész szamot a [0;2] intervallumban. Ezt az int(random(3))
fiiggvényekkel tehetjiilk meg.

Kezeljiik le a magyar nyelvii koszonéseket.

A ,.fuggveny” objektum ,.koszones” fiiggvényét definidlé eseményblokkhoz illessziink be
egy alesemény blokkot, amely a System objektum Compare variable utasitasaval
megvizsgalja, hogy a ,,nyelv” valtozoban tarolt érték a ,,magyar” karaktersorozat-e.

Jelenitsiik meg a szoveg objektumot a magyar ember feje felett.

Rendeljiik az eseményblokkhoz a System objektum Create object parancsat, amely hozza
létre a ,,szoveg” objektumot a kdvetkezd koordinatakon:

X: ember magyar.X

Y: ember magyar.Y-70

frjuk ki a kivalasztott kdszonés szovegét és jatsszuk le a hozza kapcsolodd hangot.
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A ,nyelv” valtozo ,,magyar” értékét vizsgald eseményblokkhoz adjunk hozza harom
aleseményt. Az események rendre a System objektum Compare variable utasitasdval a
,»melyik koszones” valtozo értékét teszteljék 0; 1; 2 értékekre ( 32. abra).

Mindhdrom blokkhoz rendeljik a ,szoveg” objektum Set text utasitasat, illetve a
,hangok” objektum ,,Play” utasitasat.

A ,,melyik koszones” valtozo értékét O-ra teszteld blokk a "Jo napot kivanok!" szoveget
irassa ki a ,,szoveg” objektummal ¢és a ,.koszones magyar 1” hangot jatssza le a ,,hangok”
objektummal.

A ,melyik koszones” valtozé értékét 1-re teszteld blokk az "Isten hozta!" szGveget irassa
ki a ,szoveg” objektummal és a ,koszones magyar 2” hangot jatssza le a ,hangok”
objektummal.

A ,melyik_koszones” véltoz6 értékét 2-re teszteld blokk az "Udvozlom!" szoveget irassa
ki a ,szoveg” objektummal és a ,koszones magyar 3” hangot jatssza le a ,hangok”
objektummal.

Kezeljiik le az angol és francia nyelvii koszonéseket. Hasonloan jarjunk el, mint a magyar
koszonés esetén, csak az objektumok véltoznak meg, amelyekhez ismét be kell allitani a
tulajdonsagokat.

Definidljuk a ,koszones” fiiggvény meghivéasat, ha a turista a kiilonb6z6 emberek
kozelében all és a felhasznaldo megnyomja a Szokdz billentytit.

Adjuk hozza a projekthez a billentylizet bemenet hasznélatat.

Illessziik be a Keyboard objektumot ,,billentyuzet” néven.

Illesszliink be az eseménylapon egy, az eddigiektdl fliggetlen ) eseményblokkot a
,billentyuzet” objektum On key pressed feltételével, amely a Szokoz billentyli lenyomasat
vizsgalja.

Vizsgaljuk meg, hogy a turista a kozelében &ll-e az adott nyelvii embernek,vagy
atfedésben vannak-e.

A Szokoz billentyli lenyomasat vizsgald blokkhoz illesszliink be harom alesemény
blokkot. Mindhdrom blokk a ,turista” objektum Is overlapping another object feltételét
vizsgalja rendre az ,,ember magyar”, ,,ember angol” és ,,ember francia” objektumokra.

Mindhéarom eseményblokkot allitsuk vagy logikdju vizsgalatra. Ebben az esetben az

eseményblokk barmely benne foglalt feltétel teljesiilésekor meghivasra kertil.
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Ahhoz, hogy az eseményblokkokba elhelyezett feltételek kozotti logikai Osszefliggést
vagy kapcsolatra allitsuk, az eseményblokk helyi meniijébdl valasszuk ki a Make 'Or' block
opciodt.

Adjuk hozzd mindharom blokkhoz a ,.turista” objektum Is overlapping at offset feltételét
rendre az ,,ember magyar”, ,ember angol” és ,ember francia” objektumokra hivatkozva,
Offset X: 50 argumentummal ( 31.4bra).

Az Is overlapping at offset feltétel azt vizsgalja, hogy a két objektum a beallitott
koordinata értékek altal megadott eltolassal szamolva atfedésben vannak-e (F58).

Adjuk meg, hogy a turista milyen nyelvii emberrel keriil kapcsolatba.

Az ,ember magyar”, ,ember angol”, ,,ember francia” objektumokkal valo atfedéseket
vizsgéald blokkhoz rendeljiik a System objektum Set value utasitdsat, amely a ,nyelv”’
valtozonak adja a ,,magyar”, ,,angol”, illetve ,,francia” értéket.

Hivjuk meg a ,,koszones” fiiggvényt.

Mindhéarom atfedést vizsgalo eseményblokkhoz adjuk hozza a ,,fuggveny” objektum Call
function utasitasat, amely a ,,koszones” fiiggvényt hivja meg (F59).

Futtassuk le a programot.

A turista objektumot a kurzormozgatd nyilak segitségével tudjuk mozgatni. Amennyiben
kozel mozgatjuk egy emberhez ¢s megnyomjuk a Szokoz billentylit, az adott ember a sajat
nyelvén egy véletlenszertien kivalasztott médon koszonti a turistat és a kdszonés szovege

megjelenik a feje felett.

Egyéni projektmunkak

Fontos hogy a tanulok kreativitdsukkal onalloan is programot alkossanak. Ezért, amikor
mar kell6képpen elsajatitottak a fejlesztéi kdrnyezet haszndlatat, otthoni feladatra is kell
kotelezni oket akar egyénileg, akar csoportosan (a feladat nehézségétdl és Osszetettségétol
figgden). Ez a feladat beadandd programok elkészitését jelentené a kiindulasi iranyok
meghatarozéasaval.

Le kell fektetni néhany alapkdvetelményt, hogy mit tartalmazzon a projekt és milyen
funkcionalitast implementéaljanak bele a didkok. Azonban ellentétben az 6rai feladatokkal
(melyek ettdl a modultdl teljesen fiiggetleniil érintheték) az otthoni feladat Iényege a
szabadsag ¢€s kiterjesztett kreativitas kell, hogy legyen. Ezért elsddlegesen nem tudasfelmérési

szempontbol kell elvégeztetni a tanulokkal a feladatot, hanem, hogy onallosaguk és egyéni
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problémamegoldasuk algoritmikus kdrnyezetben is fejlédjon. A tanarnak az 6nall6 munkak
elkészitése alatt is rendelkezésre kell allnia, hogy a didkok felmeriilo kérdéseit
megvalaszolhassa, de vigyaznia kell, hogy ne tegyen konkrét javaslatokat a projektek
elkésziilését illetden (a befolydsolds elkeriilése végett).

Példaprojekt: Készitsenek egy jatékprogramot, amelyben a jatékos irdnyithat egy platform
mozgassal ellatott objektumot €s pontokat szerezhet pénz elemek gytijtésével.

A tanulok szabadon készithetnek barmilyen alkalmazast, amely a fenti feltételeknek eleget
tesz. Amennyiben ugy latjdk jonak, beillesztenek egy hattér elemet, vagy hangokat is
lejatszhatnak az egyes cselekvések mellé. Az ez és ehhez hasonld kiegészitd funkciok

kitalalasa az egyénekre vannak bizva.
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Osszegzés

A 2013-as kerettanterv szerint az altalanos- és kozépiskolas didkok rendkiviil sziik keretek

kozott vehetnek részt informatikai képzésben Magyarorszagon. Ennek a képzésnek része az

algoritmikus gondolkodas fejlesztése, a programozas tanitdsa, de az alacsony 6raszamok miatt

rendkiviil alacsony hatékonysaggal. Az algoritmikus gondolkodas kialakitdsara és

fejlesztésére altalanosan négy modszert alkalmaznak:

A Logo szoftvereket (Comenius és Imagine Logo), amelyek a Logo programozasi
nyelvre épiilve oktatasi céllal lettek kifejlesztve és kezdd szinten alkalmasak a
programozasi folyamatok bemutatasara. Elsdsorban altalanos iskoldkban alkalmazzik,
melybdl a didkok gyorsan tanulnak és latvanyosan. Egyszertisége miatt idésebb
korosztalyok szdmara nem idedlis. A Logo masik hatranya, hogy szinte kizar6lagosan
iskolai felhaszndldsra késziilt, az algoritmikus készség ¢és kreativitds fejlesztésére.
Iskolan kiviil, a valoés programozasban nem jatszik szerepet, és mint ilyen a didkok
nem tekintik olyan programozasi nyelvnek, amit érdemes megtanulni.

A Lego robotokat, amelyek megépitésiik utan egy egyszeri feliileten, logikai blokkok
segitségével vezérelhetdek. Ez a mddszer is foként altalanos iskoldkban terjedt el a
korosztalybeli érdeklédés miatt.

Hagyomanyos programozasi nyelveket, amelyek mar kifejlettebb logikai készségeket
igényelnek. Ezért foként kozépiskolai tananyagban taldlkozhatunk veliikk. Sajnos
azonban ez helyenként idejétmult nyelv oktatasat jelenti (K3, 2000) (K4, 2002),
amelyet a diak szinte biztos, hogy nem fog alkalmazni a késdbbiekben. Emellett a
programozasi nyelveket sok didk nem érti, mivel bonyolultnak talalja és elsédleges
célja nem annak élvezete, vagy lehetdségeinek megtanuldsa, kiakndzasa, hanem a
tantargy teljesitése.

Mobil programozast, amely soran nem hagyomanyos PC-re, hanem a trendeknek
megfeleléen, mobil eszkozokre készitenek alkalmazasokat a didkok és ezen keresztiil
sajatitjak el az algoritmizalast. Ennek hatranya, hogy a legtobb esetben hagyomanyos
programozasi nyelveket hasznalnak, amely tovabbra sem a legkdnnyebben
befogadhaté a didkok szdmara. Elénye azonban, hogy ezek az alkalmazasok maér

latvanyosnak késziilnek, igy a tanuldk konnyebben meg tudjak ragadni a munkdjuk
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eredményét. Megjegyezném, hogy a Construct 2 segitségével is lehetdséglink van
mobil alkalmazasokat fejleszteni a napjainkban elterjedt mobil operacios rendszerekre
is.

Tovabbi lehetéség még az algoritmikus gondolkodés fejlesztésére a tdblazatkezeldi
programok funkciondlis nyelve, de ezzel a lehetdséggel alig ¢lnek az informatikatanarok.

— Téblazatkezeld programok szolgalhatnanak bevezetd nyelvként a hagyoményos
programozasi nyelvekhez. Ennek a mddszernek nagy elénye az iddtakarékossag és a
programozasi  készségek kialakitasdval parhuzamosan jar6 tablazatkezelés
elmélytilése.

A vizualis programozas a hagyomanyos programozasi nyelvek kategoriajat egészitené ki,

a Construct 2 szoftver oktatdsdval. Egy innovativ és j modszerrdl van szo, amely a
programozast egy alternativ oldalrél kozeliti meg. Olyan szerkesztofeliiletet alkalmaz,
amelyben ,fogd és vidd” moddszerrel Osszedllithatunk ,barmilyen” 2D-s jatékszoftvert
forraskdd hagyomanyos gépelése nélkiil. Ezért oktatasbeli hatékonysaga is magas, hiszen a
tanuloknak nem kell bonyolult kodelemeket elsajatitaniuk ahhoz, hogy tovabbfejlodjon az
algoritmikus készségiik, valamint kedvezObb szamukra a tény, hogy jatékszoftvert
fejlesztenek a nem tul népszerli iskolahoz kozott probléméak megoldasa helyett. Emellett nem
elhanyagolhat6 a HTMLS technoldgia modernitdsa sem, hiszen egy dinamikusan fejlédo,
nyilt és cross-platform rendszerr6l van szd, valamint, hogy a Construct 2 ingyenesen
let6lthetd és hasznalhato az oktatasban.

A Scirra cég programjaval szerzett tudast a késObbiekben is felhasznalhatjdk a didkok.
Akar az oktatott fejlesztOkornyezetet hasznalva is piacképes szoftverek készithetéek tobb
platformra is, de a szerzett algoritmikus készség mindenképp kamatoztathaté (kiillondsen
napjainkban ahol szinte minden ember érintkezik valamilyen digitalis eszkdzzel).

A Construct 2 kdrnyezethez kidolgozott oktatasi terv fejezetekre bontva vezeti be a
tanulokat a szoftver haszndlatdba és ezzel egyiitt a komplexebb projektek elkészitésébe is.
Kialakitasakor kiilon figyelmet forditottam arra, hogy a tanorék sziik keretein beliil minél tobb
teriiletet és programot lefedjen és latvanyos maradjon. A modulokon végighaladva a csoport
el6szor megismerkedik a szoftver hasznélatdval, majd mar az elsd feladatnal grafikai feliiletet

épit fel és alapvetd mozgast valosit meg minimalis beallitasokkal. Ezt koveti a mélyebb
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elmeriilés a program lehetdségeiben €és folyamatosan haladva egyre komplexebb projekteket
valositanak meg. Bar a csoport részEérdl elvart az 6nallé munka, mégis ez gyakorlatban nem
mindig kivitelezhetd, ezért a tanar szolgal vezetoként a didkok szdmara.

A kezdeti bevezetést kovetik a mar vizudlis programozast is igényld feladatok. Az
egyszerliség kedvéért itt még csupan csak néhany soros kodot készitlink és az egyes utasitdsok
vagy feltételek nem keriilnek kombinalasra. Emellett fokozatosan érintik a program tjabb,
kevésbé szembedtld funkcioit (példaul az animaciokezelés vagy grafikai szerkesztés).

Az ezt kovetd modul mar alapértelmezettnek veszi az eseménylapok hasznalatat és
igyekszik komplexebb eseményblokkokat vagy utasitdscsomagokat kialakitani tovabbi 1j
lehetdségek bemutatasaval (példaul: a Drag & Drop vagy Physics viselkedés).

Az elmélyiilés ¢és kozeledés a hagyomanyos programozéasi nyelvek utasitdsaihoz
folyamatos. A koOvetkezd részben a vizudlis programozas tovabbi elmélyitése kapja a
hangsulyt. A tanulok kihaszndljadk annak lehetdségeit: aleseményeket hoznak létre, illetve
megismerkednek a kiilonbozd kifejezések hasznalataval (példaul véletlenszam generalas,
vagy koordinata lekérdezés).

Ezek mellett figyelembe véve a jatékfejlesztés kreativ oldalat is, a didkok egy 6nallo
(vagy csoportos) beadandé programot is elkészitenek. Minimalis iranyadas mellett a tanulok
fantaziajara van bizva, hogy hogyan épitik fel az ordkon (és egyénileg) szerzett tudasukat
felhasznalva.

A Construct 2 tanuldsa kozben elsajatitott tudast a késdbbiekben tobbszordsen is
kamatoztathatjadk a didkok. A hasonlo kategoridban elterjedt szoftverek szama folyamatosan
nd €s ezzel parhuzamosan csokken az {ir a koztiik és hagyomanyos programozasi nyelvvel
készitett alkalmazasok kozott. [gy nemcsak az algoritmikus készség fejlodésérol
beszélhetiink, hanem egy olyan modszerrdl is, amelyet felhaszndlva (akar a Construct 2
kornyezetnél maradva) piacképes szoftverek fejleszthetoek.

A Construct 2 oktatasi tervnek nem célja, hogy kiszoritsa a hagyoméanyos programozasi
nyelveket az oktatdsbol. Ehelyett annak ujragondoldsat szorgalmazza. A programozasi
nyelvek eldnyei vitathatatlanok, azonban nem megfeleldek és nem is sziikségesek minden
diak szamara. Az alapvetd informatikai oktatds egyik célja, hogy az algoritmikus készség
kialakuljon, amelyre tokéletesen alkalmas a Construct 2 szoftver egy egyszert €s latvanyos
modon tanitva azt. A programozasi nyelvek ellenben az informatika irant mélyebben

érdekldddknek, illetve a késdbbiekben ilyen iranyba elinduld tanulok szdmara hasznosak, igy
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azoknak csupan fakultacids lebontasban vald tanitasat javasolndm. Az otthondban nagyon
kevés tanulo probalja ki, amit az iskoldban tanult, nem irnak parancssori ablakban futo
programokat. Ellenben képzeljik el, hogy ez a szam mennyivel néne ha jatékokat
fejleszthetne nyelvi akadalyok nélkiil. A jatékszoftverek szerves részei kiillonboz6 generaciok
¢letének €és messze tilmutatnak a hagyomanyos ,jaték” fogalman. Egy tobbdimenzids
médiumrol beszélhetlink, amely jelenleg nagyobb piacot tudhat magaénak, mint a filmipar. Ha
a latvanyossag, egyszeriiség ¢és a siker élménye parosithatd a fejlesztési folyamattal, tgy a
tanulok nagyobb eséllyel kezdenek majd a késdbbiekben is érdeklddni tovabbi programozasi

nyelvek irant.
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Sajat munka bemutatasa

Munkam sordn felmértem a napjainkban rendelkezésre 4all6 legnépszeriibb vizualis
fejlesztokornyezeteket és ezek koziil kivalasztottam a harom legjobbnak itélt nyelvet. Ezt
kovetéen tovabbi vizsgalatok és gyakorlati munka sordn kivalasztottam a legmegfelelobb és
legdinamikusabban fejlodo kornyezetet, amelynek még részletesebb elemzésébe kezdtem.

Kutatdsom masik dgaként az altalanos- és kozépiskolai informatika oktatasban végeztem
felmérést (informatika tandrokat megkérdezve), amelyben azt vizsgaltam, hogy jelenleg
milyen programozds oktatdsi modszerek vannak érvényben ¢és, hogy ezekkel milyen
hatésfokkal képesek a tanulok az algoritmikus gondolkozast elsajatitani.

A vélasztott nyelv mély megismerése utdn kidolgoztam egy oktatdsi tantervet, amely
alkalmas lehet a kozépiskolai programozasoktatas levaltasara ugy, hogy a tanulok nagyobb
hatasfokkal sajatithassdk el az algoritmikus készségeket. A tantervhez példafeladatokat

készitettem, amelynek forréasait és kész projektfajljait egyarant csatolom a dolgozathoz.
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a Construct 2 szoftverrel kapcsolatos kérdéseimre és természetesen a Scirra cégnek, hogy

l1étrehoztak ezt a vizudlis fejlesztokornyezetet €s tdmogatjak az oktatasbeli felhasznalasat.
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