Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

6. LECKE / A ,HA - - AKKOR” FELTETEL HASZNALATA

7.) Logikai feladat:

Figyeljik meg az dbrak rajzolatanak valtozasait és probaljuk I-.-.‘ 9
L]

meghatarozni, hogy az alsé sorbdl milyen alakzat keriilhet a

kérdéjel helyére.

A megoldas: Miért?
A B Cc D
Amikor programokat készitlink, akkor a szereplék nem mindig ugyanugy
ha akkor viselkednek helyzetekben. Ahhoz hogy valtoztatni tudjuk, feltételeket fogunk
megadni. Ezért a ,,ha akkor” feltételt fogjuk hasznalni. A feltételben a

,hatszogbe” be kell huznia parancsok koziil, a hozza hasonld hatszog( vizsgalatot!

g [12_labirintus
9.) Gyakorlat: el ~e

A feladatban egy sarga kis labdat kell végigvezetni I_I—I I
egy labirintuson ugy, hogy nem ér hozza a falhoz,
mert kilonben visszaugrik a kezdépontra!

Amikor kiér a labda a labirintusbdl, és megérinti a J
z6ld vonalat, irja ki egy szoveget!” EI ! | | — -IJ-

e A program neve legyen 12_labitrintus!

o A hattér legyen beolvasva mappdabol! A kép -I | L

neve kep_labirintus.jpg!

-ra kattintaskor
X: 240 y: -180

ugorj x: (EHY yv: Szerepldk Uj szerepls: @ / &l 3

jobbra gomb  lenyomasakor felgomb  lenyomasakor

e Szerepl6nek a ,Ball” képet toltsiik be!

T Temmmm— ha  érintesz  szint? akkor e Alabda méretét csokkentsiik 30%-ral!
 mondd: © mp-i  mondd: O mp-is e A labda bal oldali bejérattél induljon!
D » Koordinatai (-220;-125)!

—— kegomb  lenyomésakor e Akurzormozgato nyilakkal Iéptessiik a

méret legyen €D % labdat, koordinatanként 5 kp-tal!
T — - ] e Ha alabda fekete szinhez ér, akkor

ha érintesz  szint? _akkor éri int? ugorjon vissza a kiindulé pontra!

:gnn x: D y: e Ha alabda beért a célba, és hozzaért a

z6ld sdvhoz, akkor irja ki két masodpercig,
hogy ,Nyertéll”

ha erintesz szint? akkor ha érintesz szint?  akkor

mondd: IR amp—ig mondd: amp—ig

e A program irdsa kdzben, és a végén
teszteld, javitsd az esetleges hibakat!
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6.) Onall6 feladat:

) [13_sitting - @

V453

Ebben a programban a szerepl6 all egy parkban, majd
ha kattintok az egérrel a képen 1évs székre, vagy
asztalara, akkor 2 mdsodpercig ledl ra, majd
visszaugrik a kiindulé helyére!

e A projekt neve legyen 13_sitting!

e A hattér legyen: woods and banch!

o Aszerepl6 legyen: Calvert!

e A program zdszléra kattintdssal induljon!

o Aszerepl6 allo (ugrd) éllasa legyen a kiinduld
allapot!

e Ajobb oldalon helyezkedjen el indulaskor! — o—— é;ég

e Ha odakattintok valamelyik székre, vagy az i
asztalra, akkor ugorjon abba a poziciéba és H
valtoztassa meg az allasat ul6 pozicidba! el

e 2 masodperc utdn menjen vissza a kiinduld
helyzetbe!

e Ahhoz hogy ez m(ikédjon a ,Vezérlés”
parancsok kozil sziikség lesz a ,mindig”
utasitdsra, hogy figyelje a kattintast! Ne csak
egyszer fusson le!

e A program irdsa kdzben, és a végén teszteld,
javitsd az esetleges hibakat!

Ments mindig!

X: 98 y: 80 <

Uj szerepld: & 4 H’

Ismertetd, 6sszegzl:
szokiz  lenyomasakor

Az utasitdsok egymasba illeszthetdk, mint a legdk! méret legyen € %

A fehér kor, illetve kapszula alaki mez6kbe értékeket irhatunk! ugorj x: EID y:
mindig

Tizedes szamoknal pontot hasznalunk! (pl.: 0.25) .
ha  x hely < T  akkor

A fehér kor, illetve kapszula alaki mezékbe hazhatunk

j weletlen & kizitt lepést
lekerekitett szél( egyéb parancsokat, melyek értékeket adnak gy © é= € ko -

. ” varj () mp—et
vissza! (pl.: ,,x hely”) F. =
kavetkezo jelmez
A hatszog alaki mezd6kbe olyan parancsokat hizhatunk, kislnben
amelyek ,igen” vagy ,nem” valasszal térnek vissza! Vagy az | rmmelek [ Hivertem{ 0.1 LTS
,Erzékelés” csoportbdl az oda ill§ hatszog( parancsokat | minden _ alljon le
hazhatjuk be! (pl.: szin érzékelése) " 5

A legordil6 mez6kbél értelemszerlien valasztunk!
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