Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

8. LECKE / OSSZEFOGLALAS

9.) Logikai feladat:

Fruzsi 5 perc alatt ér az iskolaba. Zsuzsinak 10 percig tart az Ut. Ha ketten egyltt mennek, mennyi idé alatt
érnek az iskolaba?

[-] |14 _catch_baloons
11.) Gyakorlat: d
Az eddig tanultak 6sszefoglaldsara egy 6sszetett feladatot qﬁ%
kell elkésziteni! Tulajdonképpen az elsé6 jatékot fogjuk
programozni!

A programban egy lufival kell eltaldIni egy repUld vizilovat!
A vizil6 csak jobbra és ballra repil azonos sebességgel. A
lufit egy kis figura fogja elengedni! A figurdval jobbra és
ballra is lehet Iépkedni, és a megfelel6 idGben elengedni,
sz0k6z megnyomasara! A lufi is azonos sebességgel replil
felfelé! Ha eltaldltuk a lufival a vizilovat, akkor irjon ki egy

X: 192 yi 180

szoveget 2 mp-ig! Ha nem talaltuk el a lufival, akkor Szerepidk Ujszereple: @ / @ B

repliljon tovabb, ki a képerny6tdl, és egy rovid id6 eltelte . 2;}’ Qiﬂi?
utan Ujra indithassunk egy Ujabb léggombot! |les

Jatékter Balloon1 Gobo Hippo1

Nézzik az utasitasokat:

e A program neve legyen: 16 _catch_baloons! A hattér legyen: blue sky!

o Azelsé szerepl6 legyen: Gobo!

e A program a zaszldra kattintdssal induljon!

e Aszerepl6 ugorjon a (0;-140) koordinatdra, és a méretét csokkentsiik 50% -ra!

e Akiindulé jelmez legyen az ,a” dallas, és kezdGallapotban mindig nézzen jobbral

e A kurzormozgaté jobb gomb lenyomdsara menjen 10 képpontot jobbra, ha elérte a szélét, akkor
pattanjon vissza, de ne induljon sehova, maradjon ott!

e A bal gomb lenyomasara ugyanazokat a mUiveleteket végezze el, csak az ellenkezé iranyba! Duplikalj,
és valtoztass az el6z6 programsoron!

e A kovetkez6 szerepl6 legyen a Hippo1l!

o Készitsd el, hogy zaszI6 lenyomasara induljon, a mérete legyen 50 %!

e Majd 0,1 masodpercenként valtson jelmezt, és lépje 10 képpontot!

e Ha aszélére ért pattanjon vissza, és forduljon meg! Folyamatosan repiiljon oda-vissza!

o A kés6bbiekben ennek a szepl6nek az utasitasait még bdviteni fogjuk!

e Legyen a harmadik szerepl6: Baloon1!

e Zaszldra kattintdsra induljon a lufi, és azonnal t(injon is el, mert majd a ,,Gobo”-hoz rendeljik!

e Ennek a szerepl6nek (lufinak) csak a ,,c” allasat fogjuk hasznalni!

o Ha megnyomjuk a sz6kozt, akkor jelenjen meg a lufi a ,,Gobo” szerepl6nél, a mérete legyen 50%!

e Ha rakattintottunk a sz6koz billenty(lire azonnal induljon el a lufi felfelé 0,25 mp-enként, 10 kp-onként!

e  Ezt az utasitdst 35* hajtsa végre!

e Ha a lufi érintkezik a viziléval, akkor 0,5 masodperc mulva t(injon el a lufi!

e Ugyanekkor a vizil6 mondja: ,Nyertél!”, 2 masodpercig!

e A programot ugy készitsik el, hogy ha a lufi nem taldlja el a vizilovat, akkor repuljon ki a képrdél fent!

o Egyébként egy kis id6 elteltével Ujabb lufit indithassunk!

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

(A megoldast a kévetkezd oldalon lathatod! Ne fordits, amig nem prébaltad megoldanil)
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8.) Onallé feladat:

Ebben a feladatban egy uférdl tiizelnek egy T [15_space ~ @
Grhajdra! Az el6z6 feladattal ellentétben itt
nem elkapni kell ,szerepl6ket”, hanem

menekiilni el6le!
A projekt neve legyen: 17 space!
A hattér legyen: moon!

Az ufét neked kell megrajzolni! Két allasa
legyen! Az alapja egy szlirke ellipszis,
kozepén egy szines vonallal! Az egyik
allasban vildgoskék, a masikban sarga legyen
avonal!

Az ufé jobbra-ballra mozog, és folyamatosan
I6vi ki a lézersugarakat, melyek sarga révid
vonalak! Ha a sarga sugar eléri az (irhajot, akkor
irja ki, hogy veszettél! A szoveg legyen lathaté 5 masodpercig! Ha a sarga sugar eléri az lirhajot, akkor az ufé
ne 16jon ki tobb sugarat!

A masik szerepl6 a Spaceship legyen! Melynek az a szerepe, hogy kitérjen a ,lézersugarak” elSl! Nem csak
jobbra és ballra, hanem fel és le is menet, de csak a horizontig! Tehat a fekete szint nem érintheti meg,
mert akkor a program dobja vissza a kiinduld helyre az (irhajét! A szerepl6 mérete az eredeti 50% -a!

A program irasa alatt folyamatosan teszteld a munkdadat, és javitsd a hibaidat!

A végén mentsd a megadott helyre a programot 15_space_XX néven! AZ XX a monogramod legyen!
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