Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

2. LECKE / AZ ELSO ANIMACIO ELKESZITESE

3. Logikai feladat:

Hany egyenld nagysagu kockara van legaldbb sziikség ahhoz, hogy egy Gjabbat hozzunk
|étre?

A valasz: db

2.) Gyakorlat:

A kovetkez6 programban elkészitjiik az elsé animaciénkat. Egy denevért fogunk reptetni faltdl falig, oda-
vissza.

Nem automatikusan, magatdl repill majd, hanem sz6kdz lenyomasara hajt végre egy utasitassort, melyet ha
folyamatosan nyomuk, akkor dgy néz ki, mintha repilne!

a.) Inditsunk egy Uj projektet! A neve legyen 03_Flying_bat!
b.) Valasszunk ki hattérnek egy egyszerd kék fellletet! Legyen a ,blue sky3”
nev{!

Ill

c.) Toroljuk ki a macskat a ,,Jatéktérrél”! Jobb egér a szereplén, és torlés!

d.) Vegyiik fel uj szereplének a ,Batl”-et!

e.) Ennek a szerepl6nek két ,,alldsa” van. Jobb oldalon lathatd, amikor a szarnya
fent, illetve amikor a szédrnya lent van.

f.) A program lefutasanak inditdsa ebben az esetben szokozzel torténik. Huzd a

,Programozasi tér’-re, az ,Események” kozil a
szokiz lenyomasakor

parancsot!

g.) Majd allitsuk be, hogy !

h.) Azért, hogy a denevér oda-vissza tudjon repiilni fel tudunk hasznalni egy el6re legyartott hasznos

parancsot! Ez a parancs a ,Mozgdsok” kozil!
jelmez balra-jobbra nézhet
i.) Ha elért a széléhez, meg kell forditani a denevért. Erre a parancs, a !

j.-) A denevér el6rehaladasat a paranccsal biztositjuk!

kivetkezd jelmez
k.) Végil a jelmez ,valtasat” a , hogy a

denevért ,repilni” lassuk, ezzel a paranccsal biztositjuk!
szokiz lenyomasakor

l.) A kész programot jobboldalon latjuk! A sz6kéz folyamatos =

nyomogatasaval tudjuk futtatni programunkat, gy, hogy a

denevért repilni lassuk, és faltél falig oda-vissza haladjon! jelmez balra—jobbra nézhet
menj m lepest
kavetkezd jelmez




Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

3.) Gyakorlat:

rgg1 [04_Ghoul_in_the_woods
LM (04 - F .

A kovetkez6 programban az el6z6h6z hasonldan egy s
szerepl6 kozlekedik, sz6kozoket nyomva 10 lépésenként,
de itt mar nem egyenes vonalban, hanem a jobbra, és
ballra, gombokkal 15 fokonként elforgatva az iranyt!
Tehat egy szellemnek kell , kisértenie” az erd6ben!

a.) Inditsunk egy Uj projektet! A neve legyen
04_Ghoul_in_the_woods!

b.) Hattérnek tegyik be a képek kozil a ,,Woods”
nev(it!

c.) Szereplének vegyiik fel a,,Ghoul” nev(it! Ennek is
két allasa van, tehat mozgas animalt lesz!

d.) Ehhez a programhoz harom alprogramra lesz
szlikség. Ezeket a szerepl6hoz tartozd
,Programozasi tér”-hez kell hizni az utasitdsokat! SEE

e.) Az alap program szinte teljesen ugyan az mit az
el6z6 programban, amikor egyenesen haladt a
szerepl§!

f.) Majd két alprogramot kell késziteni, ahhoz hogy irdnyt tudjon
valtani a szerepl§!

e Az ,Események” parancskészletébdl kivalasztjuk azt,
amelynél valamely gomb lenyomasakor futtatja a
programrészt! Az egyiknél a bal gomb lenyomdsakor a
szerepl6 elfordul 15 fokot, és valt a kovetkez6 jelmezre!

e Majd megismétlem jobb gombbal a masik iranyba is!

e Az alprogramot jobb egérrel, lehet duplikalni!

g.) Véglil teszteld a kész programot!

h.) Mentsd le a sajat gépedre a megadott néven, hogy
visszakereshetd legyen!

Szereplk Uj szerepis: @ / & B3

X: 240 yI -180

Ghoul

szikiz  lenyomasakor
hattér legyen woods

ha szélen vagy, pattanj vissza
jelmez balra-jobbra nézhet

men;j E) lepast

kiovetkezd jelmez

fordulj ¥) B fokot
kivetkezd jelmez

fordulj (% B fokot
kivetkezd jelmez

2.) Onallé programozasi feladat:

a.) Inditsunk egy Uj projektet! A neve legyen
05_In_the_see!

b.) Hattérnek valaszd ki az ,Underwater2” képet!

c.) Vegyél fel harom szerepl6t! A ,Diverl”, ,Diver2”,
és a , Fish2”-t!

d.) A programban buvarok, és egy hal Usszon a
tengerben, az el6z6 programokban leirtak szerint,
kiilénbo6z6 iranyokban!

e.) A programrészeket nem kell mindig Ujra késziteni.
A programrészeket ra lehet hizni mas szerepldkre,
és igy atkerll a masik szerepl6 Programozasi

E!; |05_In_the_see I. .

Szereplok [ o]

terére! n e .
s

Jatéktér

Diver1

Diver2




