Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

4. LECKE / PARANCSOK MEGISMERESE (MOZGAS, KINEZET, ESEMENYEK)

5. Logikai feladat:

Orsi az 6ccsével sétal. Megkérdezi egy ismerds, hany évesek. Két és félszer annyi
id&s vagyok, mint az 6¢csém, tavaly haromszor annyi voltam, tavalyel6tt pedig
négyszer annyi, mint 6. Hany évesek most a gyerekek? /

Megoldas:

(240;180)

r? [Untitled
Akt drant’D
Hogyan mozgunk a ,Jatéktéren”? (~240:180)

A ,Mozgas” parancskészlet utasitasai egy
koordinatarendszer X és Y pontjai alapjan
torténik, a szerepl6 alapallapotahoz viszonyitva!

A ,Jatéktér” 480*360 képpont méretd!

A szémozés a lap kézéppontbol (0,0) indul, tgy L Eauis)

hogy a bal felsé saroktol (-240;180) —tdl; a jobb
alsé sarokig (240,-180)-ig tart.

(-240;-180) 0;-180) 8 (240;-180)

7.) Gyakorlat:

A feladat: a jatéktéren egy nyilat mozgatni a kurzormozgaté
nyilakkal!

e A projekt neve legyen: 08_koordinata!

o A hattér legyen: ,xy-grid kép”!

o Aszerepl6 legyen: ,,arrowl”!

e A zaszlora kattintva induljon a program!

e A program szerepl6je (0,0) koordinata pontbdl induljon,
és mindig a 0 fokos irdnybdl!

e A kurzormozgaté gombokkal 10 képpontot haladjon a
szerepl6, és mindig alljon abba az irdnyba amerre
megylink! Ezt a szerepl6 forgatdsaval érjik el, és ne
,kovetkezd jelmez”-zel!

e Haaszéléhez ért a szerepld, mindig pattanjon vissza!

o Gombnyomadskor mindig ,,mondja”, irja ki egy
L buburékba, hogy az adott tengelyen (iranyvaltott) éppen

mennyi a koordinata képpontja!

e Sz6koz lenyomasakor mindig térjen vissza a
kiinduldpontba a (0,0) origdba, és vegye fel a kiinduld

helyzetet!

(A megoldas a kovetkezd oldalon! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldani!)
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

e

Az el6z26 feladat megoldasa:

[-j [08_k00rdinata F .

w54

v [x:0,¥:180) nézz (i) fokos iranyba

nézz (i§) fokos iranyba

felgomb  lenyomasakor jobbragomb  lenyomasakor
nézz () fokos irsnyba nézz IR fokos iranyba
menj §l) lepast menj 1) lepést

ha szélen vagy, pattanj vissza ha szélen vagy, pattanj vissza

(% 240,¥:0) Tﬂ,v:u) (%:240,¥:0)
H

mondd: y hely meondd: x hely

le gomb lenyomasakor balra gomb lenyomasakor
nézz EEIR) fokos iranyba nézz fokos iranyba
menj m lepest menj m lepest

ha szélen vagy, pattanj vissza ha szeélen vagy, pattanj vissza

(%:0,¥:-180)
X: 240 y: -180

Uj szerepld: & / St

Szereplok

mondd: y hely mondd: x hely

mondd: [[EE] € me-ig

e A Kinézet” parancskészletben a
szerepl6k buburékban mondhatnak,
illetve gondolhatnak valamit.

o Megjelentethetjiik, eltlintethetjik a
szerepl6ket, valthatunk jelmezeket.

o Megvaltoztathatjuk a mértét,
képpontban és szazalékban.

e Aszerepl6k rétegenkénti sorrendjét _
adhatjuk meg.

e A szerepl6k bizonyos tulajdonsaganak
valtozasat érhetjik el! (pl.: szin)
iy e iuirop2 e Az ,Események” parancskészletben a kiildj iizenetet: Ozenetl

programok, programrészek inditasat -

szin  hatéds legyen ) 4.) Onallé programozasi feladat:

a.) Hozzal létre egy 09_goal
nevl programot!

méret viltozzon €0 b.) A hattér legyen: goall

c.) AszereplG legyen:
Hanahh

d.) A mérete legyen 20%-al
kisebb!

e.) Rajzolj egy labdat!

f.) Afeladat az, hogy ha
rakattintasz a Hanahh1-
es allasara, akkor valtson
a Hanahh2-re, és a labda
repiljon be a jobb felsé sarokba, majd essen le a foldre!

g.) Aszerepl§ kiabalja, azt hogy ,,Go64L!"!

backdrop?  hattér besllitasakor

jelmez legyen elephant-b

kiovetkezd jelmez

dzenetl izenet érkezésekor

tirild a grafikus hatisokat

keriilj ) szinttel hitrébb
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