Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
10. LECKE / HATTEREK VALTOZTATASA, ES A HATTEREKRE SZOVEG SZERKESZTESE

11.) Logikai feladat:

Ebben az egyszerl képes geometriai SODOKU-ban arra kell
figyelni, hogy minden sorban, minden oszlopban, és minden
vastagon keretezett négyzetben, csak egyszer szerepelhet
minden alakzatbdl egy!

A téblazatot prébald meg fél perc alatt kitolteni! Mérd stopperrel

az idét!
Mennyi id6 alatt végeztél? mp
13-)Gyak0r|at: m! [20_last_sentence F ® Feladatok | Ha
Uj htter:
Ebben a feladatban nagyon egyszer( feladatod M/ aG
lesz! Tulajdonképpen programozni nem is kell! [ P

Ot kiildnbsz6 hatteret kell létrehoznod, UTOLSO MONOATOK yane

bizonyos feliratokkal! Ezek kozo6tt kell

7 P2 4 Tobihradl ja!
lépkedned 4 szerepl6vel (melyek ebben az VALassZ ecyeT!!! J
esetben az angol abc els6 négy betlije! yelow
A képernyémintak és az utasitasok alapjan & B @ D —
dolgozz! e

480x360
e Aprogram neve legyen: x 200 y: 1m0 4 (UM
20_last_sentence! SEETL U szerepis: @ / @l B
L s — oray
e Szurjdl be 6sszesen 5 db Uj hatteret! A o & a @ @ T
hatterek neve legyen sorra: ligtgreen; digr | acow | Bow | comw | Doow P
yellow; green; gray; red! e

e Mindegyik hatteret szinezd a nevének
megfelel6en valamelyik vildgosabb
szinarnyalatra! (védorrel)

o A képeken pixelgrafikus médban dolgozz!

o A hatterekre kiilonb6z6 bet(tipussal
(melyekben vannak ékezetes bettik) ird
fel a képen lathaté mondatokat!

e A mondatok minden hattéren legyen
mas szin(!

e Szurjdl be 4 Uj szerepl6t! A minta szerinti q 9
ekt Dob ide  ballatlegysil

e A program zdaszléra kattintdssal induljon!

e Old meg, hogy ha egy betlre & @ @ E
rakattintunk egérrel, akkor megvaltozzon
a hattér 5 masodpercre, majd valtson
vissza a kiinduld képernyére!

o Teszteld a programot kdzben, és javitsd az
esetleges hibdkat! Mentsd a megadott
néven a részfeladatok kozott is!

-ra kattintaskor

hattér legyen lightblue

hattér legyen lightblue
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Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

10.)Onall6 feladat:

Ebben a programozasi feladatban tulajdonképpen egy
kisfilmet kell késziteni! Négy darab hattérképet kell
valtogatni. A képerny6 mintak alapjan kell elkésziteni a
programot!

A program a lanyra kattintassal indul. A , kisfilmben” a lany
sétal a kastély felé az uton, majd a kastély udvaran végig a
bejdrathoz, aztan az épiileten beldl

MENTUNK KTRANQULNT
EGY wASTELYRA!

Kattints a Szevepléve, 02 indulashoz!!

felmegy a lépcsén! ! [21_castle_tip
oo

e A program neve: 21_castle_trip
legyen!

o Hozzal létre 4 hatteret! Az els6
legyen egy egyszer(i kék lap! A tobbi
pedig sorban: castle3; castle5;
castle4!

o Azels6 képet készitsd el a minta
szerint; két vilagosabb kék
téglalappal, és egy sotétkék vonallal!
A szbveget, ,Gloria”, bet(tipussal
készitsd, piros szinnel!

e Aszerepl6 legyen Avery Walking! Szerepidk

e A masodik didn az eddig megtanult
madon a lany sétaljon a kastély felé
egyre kisebb méretben, mintha
tavolodna!

Jatékter
4 hattér

e Maijd valtson a hattérkép, és szintén a
lany sétaljon a kastély felé, megfelel6 sebességgel!

e Amikor odaért a masik oldalra, ujbdl valtson az utolsd
képre! A szereplG j6jjon végig a sz6nyegen, majd
menjen fel a |épcsén!

o Alegvégén Ujbdl ugorjon a kezd6 képre!

e Minden kérdéses esetben szabadkezet kapsz, barmely
maddon megoldhatod!

o Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges
hibdkat! Mentsd a megadott néven a részfeladatok
kozott is!

I~ . Feladatok Hz¢

Uj hatter:

a/as

480x380

4

X: 71 y: -180 JELETS
Uj szerepld & / -5

castied
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