Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH
15. LECKE / A VALTOZOK LETREHOZASA, HASZNALATA A SRATCH-BEN

16.) Logikai feladat:

Milyen szamok keriljenek az Gres négyzetekbe, hogy a szorzatuk 2
vizszintesen, fliggélegesen és atldsan is mindig nyolc legyen?
] 2| 1
Ird az ires négyzetekbe a megfelel6 szamokat!

2

Az , Adatok” csoportnal ,Valtozdkat” és , Listakat” hozhatunk létre. Ebben a
leckékben csak a valtozdkkal foglalkozunk.

e Avdltozd neve melletti sziirke négyzetre kattintdssal a valtozé
kijelz6jét eltiintetheted, vagy megjelenitheted a jatéktérben.

o A megjelend kijelz6t barhovd mozgathatod, és a jobb kattintassal
el6hivhato helyi meniiben a normal és a nagy megjelenités kozott is
vdlaszthatsz.

e Vdlaszthatod tovabba a cslszka megjelenitése opciot, amivel
lehetdséget adhatsz a programot hasznaldnak arra, hogy a valtozo értékét
sajat maga valtoztathassa meg a program futdsa alatt. Egy Ujabb jobb kattintassal beallithatod a
csuszka lehetséges legkisebb és legnagyobb értékét is a csuszka hatarainak megaddasaval.

e Beallitja a valtozd értékét a megadott értékre.

o Megvaltoztatja a valtozd értékét a megadott értékkel (ha az nagyobb nullanal, akkor nével, ha
kisebb mint nulla, akkor csdkkent).

e Megjeleniti a valtozo értékét a Jatéktérben.

e Eltlinteti a valtozé értékét a Jatéktérbdl.

17.)Gyakorlat:
Elérkeztlink arra a szintre, hogy az elsé komoly jatékprogramunkat el tudjuk késziteni!

Képerny6minta:
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Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

A jatékban a denevér repked a kép fels6 részén, és
almakat dobal. Alul egy tallal el kell kapni az almakat.
Pontokat gytjtink az elkapott almakkal. Beallitunk egy -ra kattintaskor
id6korlatot, amely 30 masodperc! hattér legyen daiy

e A program neve legyen: 29 bat_game!

o A két hattér legyen ,blue sky” és ,,doily”!

e A, doily”-t duplikald, és a mésodikra ird ra ,Gloria”
bet(tipussal, hogy ,Nagyon szép eredmény!!l”
szoveget, kék szinnel!

e A négy szereplG legyen: Butterflyl; Batl; Apple;
Bowl!

e A program zaszléra kattintassal induljon!

e A programban két lizenetet is hasznalni fogunk,
ezeket hozzuk létre! Legyen egy ,jaték” nevd, és
legyen egy ,vége” nev(!

o Akezd6képernyé legyen a ,,doily”!

e Anpillangd jelenjen meg a képerny6 bal oldalan, és
repiljon be kozére, alljon meg és mondja, hogy
,Gydjts minél tobb almat 30 masodperc alatt!

e  Ezutan kiildjon Uzenetet, hogy kezdddjon a jaték, és
a pillangd tlnjon el!

o Atalhoz tartozd parancsokat készitjik el a
kovetkez6kben!

e A program inditasakor elrejtjik a szerepl6t!
e Viszont amikor érkezik a ,,jaték” lizenet akkor
lathatova tesszik!

e Atalka mindig felfelé nézé allapotban legyen!

e  Készitsiink ciklust, hogy ha jobbra gombot nyomjuk
meg, akkor 10 képpontot valtozzon az ,x”
koordinata, ha pedig a bal gombot nyomjuk meg,

akkor valtozzon -10 képpontot az ,,x” koordinata! nézz q:p ok eyl

o Haaszéléhez ér a szerepld, akkor pattanjon vissza!

e Ha,vége” lizenet érkezik, akkor tlinjon el a I jobbra gomb lenyomva?  akkor
szereplé! x valtozzon m

o Afeladat megolddsahoz valtozokat kell Iétre hozni!

e Hérom valtozo sziikséges a megoldadshoz! | beragont lenyomva? _ akkor

o A, leesett” valtozd szamolja majd az el nem kapott D m
almakat!

e A, pont” valtozdval szamoljuk az elkapott almakat!

e Az x” valtozdval koordinata értéket fogunk tarolni,
melyet felhasznalunk a mozgasoknal!

o Az alma szerepl6 parancsainal komolyabb
programozasi gondolatmenetre lesz szlikségink!

e A program inditasakor a szerepl6 ne legyen lathatd!

e A, pont” valtozét le kell nulldzni, hogy majd egyesével novelni tudjuk a (ol leesett
talalatokkor!

e A, labda” (izenet érkezésekor induljon a programrészlet!

e Aszerepl6 ugorjon a denevér helyére, mert az a szerepl6 fogja ,,eldobni”!

=4 pont
il x
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Tananyag: Programozas alapjai

SCRATCH

Aztdan j6jjon egy ciklus, melyben az alma ,,y” koordinatajat -

10 képponttal csokkentjik!

Ha a szereplG érinti a jatéktér szélét, aljat, leesik a foldre,
akkor tlinjon el a szerepld, és a , leesett” valtozdt noveljlik

eggyel!

Ha a talat érintjlk a szerepl6vel, akkor ,,pont” értékét
noveljik meg eggyel! Ezt ugy tudjuk megtenni, hogy labda
,pont:=pont+1” parancsot hasznaljuk a mint szerin! (Ezt
jegyezzik meg, mert ilyet sokszor fogunk hasznalni,

programozaskor!)

A ,leesett” itt is legyen 1, mert erre az értékre sziikség

lesz!

,Vége” lizenet érkezésekor legyen lathatatlan a szereplg!
A denevér szerepld, a program induldsakor, legyen rejtve!

Jaték” lGzenet érkezésekor induljon!
Nulldzzuk le az id6mérét!

A ,pont” valtozé jelenjen meg a jobb alsé sarokban, nagy pant

nézetben!

A, leesett” valtozo értékét nullazzuk le!
A denevér mindig nézzen 90 fokban felfelé iranybal!
Az ,x” valtozénak adjunk értéket! Legyen 10!

Ugorjon a szerepl6 a kezd6 pozicidba (-90,100)! —
Majd jon egy hosszu ciklus, melyben ismétlédnek a

kovetkez§ utasitasok!

Kicsit késleltetjiik a szerepl6
mozgasat 0,2 mp-el!

Jelmezt valtunk!

Beallitjuk, hogy az ,x” koordinata
valtozzon az ,x” valtozd” aktualis
értékével, amit az el6z6 lefutasbol
hozott, vagy elsé lefutaskor a
program elején megkapdbdl vesz!
Ha a denevér eléri a jatéktér szélét,
akkor negativ elGjellel visszafelé
inditjuk! Ezt el6jelvaltassal érjik el!
X:=X*(-1)! (10 = -10; -10 = 10)

A jelmez irdny szerint valtjuk!

Az alma véletlen szer( elengedését a
kovetkezé mddon oldjuk meg:
generalunk egy véletlen szdmot 1 és
10 kozo6tt, ha ez nagyobb mint 5; és a
,leesett” valtozo értéke 1, akkor
lenulldzom a leesett valtozot és
kiildok egy lzenetet, hogy labda!

Ha letelt a 30 mp, akkor kildjon vége
Gizenetet, és dalljon le minden!
Teszteld a programot kdzben, és
javitsd az esetleges hibakat! Mentsd
a megadott néven!
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15.)Onall6 feladat:

A kovetkez6 jatékprogram nagyon hasonlit az el6z6 feladathoz! A képernyd tervek alapjan kell elkészitened
a feladatot! Nem kapsz semmilyen egyéb instrukciot, csak a kévetkez6ket!

A program neve legyen: 30_balloon_game!

A polip engedjen el lufikat, a papagdj kapja el, és ezért kapjunk pontokat! A lufik felfelé szallnak!
A megfelel6 hattereket keresd ki. és hasznald!

Teszteld a programot kdzben, és javitsd az esetleges hibakat! Mentsd a megadott néven!

Kezdédjdh a Jéfe’\t!!
Nyow)y eqy 52okozt!
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