Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

3. LECKE / A HATTER VALTOZTATASA / A SZEREPLOK VALTOZTATASA / HANGOK ALKALMAZASA

4. Logikai feladat:

Egy gyufaszal athelyezésével tedd igazza az egyenldséget! e
A
(Satirozd ki az eredeti helyérél, rajzold be az Uj helyére!)

A hattér mindig nagyon fontos része egy programnak. AScratch-ben
tobb lehetSség is van, hogy a hatteret beallitsuk, kivalasszunk!

e Mar megszokott médon a sajat tarhelyrél beolvashatunk
meglévé képet!
o Uj hatteret készithetiink, sajat otletek,

Jatektar

3 hatt Hattér betdltése allomanybal

sziikségletek szerint. A Paint programhoz Uj hattér festése | .

Uj hattér a kamerarol

hasonléan. Vektoros és pixeles képeket is készithetlink. & fﬁ
e Sajat géplinkrdl tolthetlink be képeket, tallézassal!

Hatter kivalasztasa a kinyviarbol

e Végiil sajat szamitdgépilink kamerajaval is készithetlink

képeket, ha engedélyt adunk a programnak, hogy
hozzaférhessen a kamerahoz!

'-'i“é“"-”' (ndscape n T T
4.) Gyakorlat: T_ﬂ
e Készitsik el a jobb oldalon lathato 2w AN oo dB & |
»Landscape” nev( képet! nascape ™
e Aképet pixelesen rajzoljuk! [
e El&szor valasszuk ki az ecset T
eszkozt, és fekete szinnel rajzoljuk &
meg a hegyek sziluettjét! Figyeljink &
arra, hogy zart legyen az alakzat a i
lap szélétdl a lap széléig! F
e Majd rajzoljuk meg a hdhatart és az B 3
erdéhatart!
e Aztadn Kitoltésnél valasszuk ki a
vildgoskék szint, és allitsuk Be ammna
szinatmenetesre! o v E:.:.:.E -
+ etaEBR— | TSR Vg Kattintsunk a = SERERSES
Uj ndter: — kép felsé
/e Pz részére!
Bt \ ° Ugyanigy legyen szindtmenetes barna a hdhatar alatti rész is!
p— - . Rajzoljuk meg a folyét egyszini sotétkék ecsettel, de a vonal vastagsagat
T ~ allitsd be!
e T ° Majd szinezzlik a maradék teriiletet egyszin(i z6ldre, az ecset eszkozzel!
natisrt . Készitstink napot az ellipszis eszkdzzel, a Shift gomb lenyomasaval! Allitsuk
— kitoltottre az alakzatot!
Qn_.._'_,;_ g ° Aztdn vastagra allitott fehér szin( ecsettel rajzoljunk felh6ket a minta
e fﬂ? alapjan!
# . Ehhez a programhoz hozzunk |étre még egy hatteret ,hattérl” néven,
+ melyen csak egy kékbél fehérbe atmend kitoltése legyen!
. Végiil a beépitett képek kozil szurd be a ,,desertl” nev(it!
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Egy programhoz tébb hatteret is felhaszndlhatunk. Az el6z6 oldali képen lathatd, hogy hogyan rendez6dik
listdba! A programokon beliil a parancsoknal van lehetGség a nevek alapjan felhasznalni Gket!

Ha olyan programot készitlink, ahol két, szinte ugyanolyan képre van szilikségink,

akkor lehet duplikélni a képet, majd az egyiken elvégezziik a véltoztatasokat! A gf::é”' o [
miniatlron jobb egér és duplikalas! -

Ha el szeretnénk menteni az elkészitett hattérképet, mert maskor is fel akarjuk i*’!“ >
haszndlni, akkor a miniat(iron jobb egeret kell nyomni, és a ,,mentés adllomanyba” ianas

alment kell kivalasztanunk! Tall6zassal megadni, hogy hova szeretnénk

elmenteni!

A gyakorlat végén mentsd a projektet 06_bg_fig voi néven!
(bg=background=hattér; fig=figure= alak, szereplG; voi=voice=hang)

5.) Gyakorlat:

Szerepld betditése dllomanybol

A programok legfontosabb résztvevdi a szerepl6k.
Uj szerepld festése 1\j szerepld a kamerarol

Négyféleképpen olvashatsz be, illetve hozhatsz létre szereplGket.

AN |
Ebben a feladatban egy kétlitem( gyakorlat bemutatasahoz : \’\]7\: g
Uj szereplé: ? -l

szlikséges kétallasu ,palcikaembert” rajzolunk!

6.) Gyakorlat: - Uj hang: |
< ¢

Hangefektetket is adhatunk a programunkhoz! Kivalaszthatunk meglévé

Szerepld kivalasztasa a konyvtarbol

Az el6z6leg mentett projektben dolgozzunk tovabb.
Valasszuk ki az ,Uj szereplé

festése” ikont! Ujjelmez: (masodkatem o ==
Az elsG rajz neve legyen v/anG %

»masodikutem”! Vékony o

vonalakbdl és egy korbdl rajzoljuk r N\

meg a képen lathaté figurat! A mﬂ%éfi'égf;m .

kort toltsik ki fehér szinnel! ®

A masodik rajz neve legyen |I| T

alapallas! Ugyanabban a
poziciéban, ahol a masikat

megrajzoltad, készitsik el a &
mintan lathato, all6 figurat! T
Az Uj szerepl6 neve legyen: &
GimnasztikaO1! Mentsuink ra a .I,

06_bg_fig voi fajlra!
Ellenérizziik le a munkankat ugy,
hogy a programozasi térre
huzzunk at két egyszer(i
parancsot! A jobboldali képen [athaté utasitasokkal,
sz0k6zok nyomasaval megnézhetjik, hogy jol dolgoztunk-e?

hangokat kényvtarbdl vagy sajat forrasbol! :”a”g s ° "‘;'j'“""'tam'j'
J|Vi hang felvétele
e Vegylnk fel szellem hangot a szamitdgéplink mikrofonjan | =T 0
keresztil! Hang betdltése allomanyhal
* | T 1D
e Majd ha sziikséges vagjuk meg, szerkesszik a lehet&ségek szerint!
e A hang neve legyen ,szellem_hang”! Mentsiik a 06_bg_fig voi-t!
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3.) Onallé programozasi feladat:

Készits egy Uj programot, melyben egy tornaszobaban,
egy palcikaember négylitem fekv6tamaszokat végez
folyamatosan!

A program ugy fusson le, hogy kdzben az Gitemek szamat
halljuk a hangszérén keresztiil!

a) Hozzal létre egy Uj projektet, melynek neve
legyen 07_gimnastic!

b) Készitsél egy Uj hatteret! Rajzoljal a mintan
|athaté tornaszobdhoz hasonlét! A hattér neve
legyen: tornaszobal!

c) Hozzal létre egy Uj szereplét negyutemu néven!

d) Valtsal vektoros képalkotasra, és rajzold meg a harom
kiilonboz6 Gitemet a mintan lathaté minta szerint! A guggolast

csak duplikdlni kell a megfeleld helyre!
A képeket kicsit elforgatva rajzold meg!
Nevezz meg minden lUtemet szam szerint!

e) Vegyél fel Uj hangokat a szamitdégéped mikrofonjan keresztiil!
(egy; kettd; harom; négy) Ha sziikséges vagd le a felesleges

részeket!

f) Készitsd el a programot! Huzd a megfelel6 parancsokat a

programozasi térre a

megfeleld sorrendben! fondon | demezeh | renees
g) Futtasd, teszteld a kész ::gg & |
programot! iz
h) Végil mentsd (exportald) e
07_gimnastic néven a ; (<

sajat gépedre!

L[S > H @

Mikrofon hangereje:

Szerkesziés v Hatdsok v

kivdgds

Uj jelmez:

/et

01_utem
THx215

o

02_utem
T1xi71

Jq

03_utem
145w 148

H

04_utem

Tox127

(45

-
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