Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

7. LECKE / A ,HA - - AKKOR; KULONBEN” FELTETEL HASZNALATA

8.) Logikai feladat:

irjal 1-4 ig szamokat Ugy a tartomanyokba, hogy a
szomszédos részben nem lehet két egyforma szam!

A kiils6 részben van az 1-es szam, tehat nem lehet egyes a
kiils6 korgydriben!

Az el6z6 leckében tanult ,Ha, akkor” feltételt kib6vitve, egy , kilonben” lehetGséggel,

meg kell keresni a megfelel6 vizsgalatot, és behuzni a , hatszégbe”.

E
Ujabb ut nyilik a problémdak megoldasara. Kétfajta kimenetei lehet6séget biztosit. Itt is J

10.)Gyakorlat:

Ebben a feladatban egy pingvinnek kell felmennie a hegyre,
és ha felért a hegycsucsra, akkor gondolja magaban, hogy:
,Felértem!:)”! Hasznaljuk az ebben a leckében megemlitett
,Ha, akkor, kiilonben” vezérl6 parancsot! Ha kell tébbszor is!

Takard le a megoldast, hogy csak az utasitasok alapjan halad;j!

A projekt neve legyen: 14_winter!

A hattér legyen: ,slopes”!

A f6szerepl6 legyen a ”penguin 1”!

A masik szerepld legyen egy z6ld zaszlo! Amit

duplikalni kell, mert kett6 kell beléle!

Ezeket a zaszldkat a hegy oldaldban helyezziik el!

(Kés6bb kiderll majd, hogy miért!)

A program sz6koz lenyomasdra induljon!

Adjunk meg egy kiinduldépontot a szerepl6nek a bal oldalon!
A pingvin indulds utan menjen egyenes vonalban elére,
amig el nem éri a z6ld zaszI6t! Ha elérte, akkor menjen fol a
hegyre!

Az el6z6t ugy érjik el, hogy vizsgaljuk azt, hogy elérte-e a
z6ld szint, vagy nem!

Amig nem érte el a z6ld szint, addig az ,x” valtozzon 10 kp-
ot, az,y” 0 kp —t |épésenként!

Amikor elérte a zoldet (zaszlét) akkor az ,x” 5 kp-ot, az ,,y”
is 5 kp-ot valtozzon! igy megy fel a hegyre!

A |épések kdzben a pingvin ugorjon a kévetkezd jelmezre!
Ha eléri a nap sarga szinét, akkor gondolja magaban, hogy:
,Felértem!:)”; és alljon le a program!

A programozdasnal kicsit forditva kell gondolkodni! A
program belsejébdl kell kifelé haladni!

Teszteld, és mentsd a megadott helyre!
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7.) Onallé feladat:

Készitsd el a feladatot a kdvetkez§ instrukciok (15 mouse run
figyelembevételével!

A programban egy kisegér szaladjon a rézsaszin

fellleten! Ha a széléhez, vagy a fehér részéhez ér, ‘J
akkor pattanjon vissza dltalad valasztott szogben,

és forduljon meg! Az egér haladasanak

sebességét magad valaszd meg, de ne legyen se

tul lassu, se tul gyors!

A macska a fehér kérben ugyanazokat tegye, csak
ha a rdzsaszin részhez ér, akkor pattanjon vissza
bizonyos szégben a kor szélérdl!

e A programot a ,Ha, akkor, kiilonben” x: 220
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e Aprogram neve legyen: 15_mouse_run! Jatekter | wouset |_ca2
e A programot szabadon vélasztott médon

inditsd el!
o Az egyik szerepl6nek vdlaszd a mouse 1

figurat!

o Az egér eredeti mérete 50%-a legyen, azért, hogy atférjen a kor alatt és felett!
A futas alatt a masik oldalra at tudjon menni!

e Az egérnek két dllasa van, ezért minden Iépésnél valtson jelmezt!

e A kiindulé pozicié mindig ott legyen, ahol az el6z6 futdst befejezte!

e Azirdnyokban és futasi id6ben szabadkezet kapsz!

e Viszont egy bizonyos lefutas utan automatikusan alljon le!

e A masik szereplének a ,,cat2”-t valaszd!

o A futdskor a macska 80%-0s méretben fusson!

e Afehér korben ugyanolyan mozgdsokat végezzen, mint az egér!

e A macska ugyanakkor dlljon le, amikor az egér!

e Minden mas felmeriilé kérdésben szabadkezet kapsz!

e A programot irds kozben tobbszor teszteld!

e Avégén mentsd a megadott helyre, a megadott néven!
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