Országos Grafikus Programozási Verseny 2023	I. korcsoport: 3-4. osztályosok
	Első forduló: Számítógépes feladatok	
A saját munkád és a javító tanár munkájának a megkönnyítése érdekében kérjük, hogy az összes feladatot egyetlen közös Scratch projektfájlban oldd meg, amelyben feladatonként külön szereplőt használj: az 1. feladat eljárásait az „1. feladat” nevű szereplő, a 2. feladat eljárásait pedig a „2. feladat” nevű szereplő valósítsa meg!
1. feladat: Kulcsok (45 pont)
[bookmark: _Hlk124798365]Minden zárhoz másfajta kulcsot használunk. Készíts eljárásokat a mintában megadott kulcsokhoz  és  néven. A méret paraméter a kulcs méretét szabályozza. Használj vastagabb tollat (10-es vastagságú) a kulcs fejéhez és szárához és vékonyabbat (6-os vastagságú) a második kulcs bástyájához!kulcs1 méret
kulcs2 méret
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	kulcs1 300

	kulcs2 300



2. feladat: Bútor (45 pont)
[bookmark: _Hlk124798164][bookmark: _Hlk124798185][bookmark: _Hlk124798419]Bútorok ajtajának előre gyártott ajtófrontokat készítnek, különböző mintázattal. Készíts eljárásokat a mintázat előállítására a mintának megfelelően ( , , ,  )! A mag a hosszú függőleges vonalak hossza, a szél a hosszú vízszintes vonalak hossza, a táv pedig a legrövidebb vonalak hossza! Az ajtó eljárásban a méreteket jól kell illeszteni! A vonalak 3 vastagságúak és barnák legyenek!egyik mag szél táv
másik mag szél táv
belül mag szél táv
ajtó mag szél táv

	[bookmark: _Hlk122508261][image: A képen négyzet látható

Automatikusan generált leírás]
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	egyik 200 150 10

	másik 160 110 20

	ajtó 200 150 10




Feladatok	2. oldal	2023.01.25. 14.00-16.00
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