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1. Ismerkedés a Scratch kornyezettel

A Scratch mesék és jatékok készitésére alkalmas programozasi kornyezet. A kovetkez6kben megtanulhatod

a kezelésének els6 1épéseit.

A Scratch inditasakor ez a kép lathato: JELMEZEK, HANGOK

ezen a két fiilon lathatdk és
& Scratch 1.4 of 30-Jun-09 szerkeszthet6k az aktualis

g{jﬂ,‘;\jﬁrgﬂ & H 3 Fajl Modositas Feltdltés Sigo Szerep|6h62 tartozo

Mozgas Vezérlés EEERIA jelmezek és hangok

Kinézet Erzékelés

Hang Miiveletel Feladatok

Toll Valtozdk

menj EI lepest
fordulj Gr fokot

fordulj & fokot

nézz EliRg fokos iranyba

nézz |iranyaba

vaerix: @ y: @ PROGRAMOZASI TER

ugorj | helyére

R T O itt jelennek meg az

egyes szereplék

= wiltozzon |

) feladatai (azaz maga s szerepls: |97 |24 |7

v wiltozzon | a program)
PARANCSKESZLET

Az itt taldlhato parancsok az

egér segitségével huzhatodk a

térbe. Ezekbdl all 6ssze a
program.

A Szerepl6k

szomszédos programozasi Yitéhtin, SZEREPLOLISTA

itt lathato az 6sszes
szerepl&d kicsinyitett képe

B

L

JATEKTER
itt lathato a
kész programod

A Scartchben a jatékok, animacidk szinte elképzelhetetlenek szereplék nélkiil, ezért fontos megismerni a
kezelésiiket. Kezdetben egyetlen szerepld van a jatéktérben, a képen lathaté macska. Ezen kénnyen
valtoztathatsz: néhany kattintassal 0j szereplket tolthetsz be vagy modosithatod a mar meglévéket. Ehhez a

jatéktér alatti, illetve a programozasi tér jelmezek fiilén 1évé gombokat hasznalhatod.

UJ SZEREPLO FESTESE

sajat, teljesen egyéni
hatteret rajzolhatsz a
festéablak hasznalataval

SZEREPLO BETOLTESE VELETLENSZERUEN

az Uj szerepl6t a program
véletlenszer(ien ,sorsolja ki” a Scratch
beépitett szereplGi koziil

Uj szerepla: AKTUALIS SZEREPLO

szereplGi kozil, vagy szerepl6ként betolthetsz egy
képet a szamitdgépedrdl. Az Uj szereplé megjelenik a
jatéktérben, a f6bb jellemzdi (neve, feladatainak
szama) pedig a jatéktér alatti szlirke mezében.

- Szerepldl Szerepli2

Jatektar

6 az, akinek feladatokat adhatunk a
programozasi térben.

SZEREPLO BETOLTESE Ha egy szerepl§ jelmezeit szeretnéd
vélaszthatsz egy szerepl6t a Scratch beépitett valtoztatni, akkor el8szor itt kell

rakattintanod, hogy & legyen az aktualis.
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JELMEZEK SZEREPLO NEVE

Egy szereplG jelmezei hasonldak, az Uj szerepl6k automatikusan a
mint egy film képkockai. Altalaban szerepl6x elnevezést kapjak. Ez tobb
a szerepld ,pillanatfelvételei” egy Szerepldl szerepl6 esetén kavarodast okozhat,

bizonyos tevékenység elvégzése ezért a szerepl6ket mindig nevezd el!

kozben (pl. a mozgasanak fazisai).

A jelmezek nagyon fontosak, BETOLTES

gyakran t6luk valik ,él6ve” a betdlthetsz egy jelmezt a Scratch

szereplG. ] s b TS beépitett jelmezei kozil, vagy

jelmez1 egy képet a szamitogépedrél. Az

6 dositas J Masolas JOJ

FESTES
sajat, teljesen egyéni

Uj jelmez az utolsd lesz a
jelmezek sordban.

jelmezt rajzolhatsz a

szerepl6nek a festéablak TORLES
hasznalataval : jelmez2 a jelmezt

torolheted ezzel a

gombbal, de csak

u MASOLAS

AKTUALIS JELMEZ ha van még rajta

Ael K kéziil a kékkel valéjaban a jelmez kett6zését
elmezek koziil a kékke — e iviil masi
J jelenti, megjelenik belsle még egy kival masik a

keretezett. llyen alakban sorban

példany a jelmezek soraban.

MODOSITAS

jelenik meg a szerepl6 a

jatektérben a festéablak Akkor érdemes alkalmazni, ha két
hasznélataval jelmez csak kevésben kiilonbozik
mddosithatod a jelmezt egymastdl, igy az Uj jelmezt a
(]] hattér betoltése masolatbol konnyen elkészitheted

Ahhoz, hogy egy animacié vagy egy jaték szép és élvezetes legyen, fontos a megfeleld hattér. Ez dltaldban
nem fehér, szoval valtoztasd meg! Mivel a hattér valdjdban a Scratch egy specidlis szerepldje, ezért a
kinézetének mddositasa hasonlit a szerepl6k valtoztatasahoz, tehat nem lesz nehéz dolgod:

o Kattints a jatéktér alatti mez6ben a fehér téglalapra (ez most a bedllitott hattér)
e aprogramozasi kdrnyezetben valaszd ki a hatterek fiilet
e itt megjelennek a szerepl6knél megismert lehetdségek:

BETOLTES
betolthetsz egy mar létezd

FESTES képet a szamitdgépedrdl (vagy
sajat, teljesen egyéni

hatteret rajzolhatsz a

a Scratch hatterei kézil). Az 4j

kép az utolsd lesz a hatterek

Jatéktér

festéablak hasznalataval soraban

TORLES
a hatteret torélheted
ezzel a gombbal, de

hattérl

Mdosits J Masolds 09

MASOLAS
valéjaban a hattér kett6zését

csak ha van még rajta
kiviil masik a sorban

MODOSITAS
a fest6ablak
hasznalataval

maodosithatod az

aktualis hatteret jelenti, megjelenik bel6le még

egy példany a hétterek sordban
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2. Megmozdulnak a szereplok

Egy jaték akkor szérakoztato, ha irdnyithatjuk a szerepl6it (vagy legalabb a f6szereplét). Ebbdl a leckébdl
megtudhatod, hogyan lehet ezt megtenni.

Egy egyszer( jatékot fogunk elkésziteni, amelyben egy papagajt lehet roptetni az égen:

A jaték elkészitése
e El6szor torold ki a macskat a jatéktérbdl és toltsd be az Animals konyvtarboél a parrotl-a nevi

papagajt. A nevét valtoztasd Papagajra. A hattér legyen kék ég felh6kkel (ezt letoltheted a honlaproél
vagy megrajzolhatod a festéablakban.)

¢ Most a papagajnak adunk feladatokat. Ehhez hizd a parancsokat az egérrel a parancskészletbdl a
programozasi térbe. A parancsokbdl akkor lesz feladat, ha megfelel§ sorrendben 6sszeillesztjiik 6ket
egy sapka alatt.

e El6szor oldjuk meg azt, hogy a fel nyil lenyomasakor a papagaj haladjon egy kicsit elére. Ehhez a
kovetkez6 parancsokra lesz sziikség:

A sapka alapbeadllitasban a sz6koz
billenty(i lenyomasat figyeli:
L

E J

A fekete nyilra kattintva legordilé
listdbdl valaszthatd masik billentyd.

A programot azonnal kiprébalhatod. A

fel billenty(i lenyomasakor a papagdj a
jatéktérben 10 lépést (10 képpontnyit)
halad el6re. Azonban nem all meg a

szélénél, kirepil a képbdl.

Ennek elkerilésére illeszd a

ha srélen wvaagy, pattani vissza

parancsot az eddigi kett6 kozé.

A parancsok szine megegyezik annak
menj lépést a parancscsoportnak a szinével, ahol
megtaldlhatd. Tehat ez a parancs a

Hatdsara a fel gomb lenyomasakor ha

narancssarga vezérlés csoportba
tartozik. ! T I

a papagdj éppen a jatéktér szélén van, Ha szeretnéd, hogy a
akkor megvaltoztatja az irdnyat és madarad gyorsabban

csak azutdn halad tovabb. repiljon, ird 4t a

,sebességét” 20 [épésre!
Ha ide negativ szamot
irsz, akkor a szereplé
hatrafelé fog haladni.
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e Ahhoz, hogy a papagdj haladasi iranyat is valtoztatni tudjuk, még két egyszerti feladatot kell adnunk
az eddigihez:

jobbra gomb | lenyomasakor

fordulj Gr fokot

Most mar csak az a baj, hogy a papagdj nem mozgatja a szarnyait repiilés kozben. Ezen kdnnyen lehet
segiteni az el6z6 leckében emlitett jelmezek ligyes valtogatasaval. Toltsd be a Papagdj jelmezei kozé
az Animals konyvtarbol a parrot1-b neviit. Ha egymas utdn kattintasz a jelmezekre, a jatéktérben
ugy latszik, mintha a papagdj csapkodna a szarnyaival. A jelmezeket nem csak igy lehet valtogatni.

3lts jelmezt
Ha minden egyes feladathoz hozziilleszted a parancsot, akkor a szerepld a

gombnyomasok hatédsara elfordul vagy repiil egy kicsit és még a sorban kovetkezo jelmezt is magara
olti. (Mivel most csak két jelmez van, ezért e kett6 fog valtakozni.)

A papagadj feladatai tehat:

fordulj & fokot

valts jelmezt

Mentsd el a projektedet papagaj néven!
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Variacio

Hogyan késziilhetett ez a program? Prébald meg te is elkésziteni!

Ha elakadtal, t6ltsd le a programot a honlaproél vagy olvasd el a hozza flizott megjegyzéseket itt:

.
fel gomb | lenyomasakor
forduli & EI) fokot [

. o Az ért fordiguk el a golyat
(= Iepes eld@zzdrjobbra, majd
fordulj G m 4 vissza balra, hogy az
eradeti iranya ne I
valtozzon a feladat
eluégzése utan,

r---|- 2k R - golyd eredeti irdnyét a
ﬂ UL fenti kék vonalka jeldli,
fordulj & Bl fokot

menj l&pést

fordulj & Ef) fokot

lenyomas.akor

balra gormb | lenyomasakor

menj lépast

-

-10 |&péstis

lehet menni. Ez
azt jelenti, hogy I
a golyd nem

eldre, hamer

atra gurul,
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3. Ismétlodések

Az el6z6 leckében a szerepl6 akkor tett meg valamit, ha lelitottiink egy billentyt{it. Most megmutatjuk, hogy
szerepldink beavatkozas nélkiil is tudnak feladatokat elvégezni.

Ciklusok

A ciklusok ismétl6dé tevékenységek megvaldsitasara szolgalnak. Ebben a leckében két ciklusfajtaval

ismerkedhetsz meg:
ISMETELD [10]

MINDIG a megadott szamu alkalommal ismétli

o icmiatald
folyamatosan ismétli a benne a benne elhelyezett parancsokat
elhelyezett parancsokat (ebben az esetben 10-szer)

Most lassunk egy példat is a parancsok hasznalatara. Egy olyan programot készitiink, amelyben egy
napsiitéses délutanon egy kutya végigsétal a képernyon:

A program elkészitése
e Szerepl6k: Nap (a jelmezeit letoltheted a honlaprél), Kutya (jelmezei: Animals/dog2-b,
Animals/dog2-c)

kattintasakor

e A parancsok végrehajtasa a zold zaszldra kattintaskor indul, tehat a sapkahoz
kapcsoljuk 6ket.

e A Nap a program inditasatol kezdve folyamatosan - mindig - valtoztatja a jelmezeit, tehat az 6

feladata:

kattintasakor , .

Erre a parancsra azért van sziikség, mert a Scratch nagyon
gyorsan hajtja végre a parancsokat, igy a Nap tul gyorsan
valtogatna a jelmezeit. A varakozdas parancsnak

kdszonhetSen a jelmezek cseréje utan var egy fél
masodpercet és csak azutan folytatja a parancsok

végrehajtasat.

Ez a nyil jol érzékelteti a mindig ciklus
mikodését. A szerepld jelmezt valt, var fél
masodpercet, majd visszatér az elsé parancshoz
(valts jelmezt). Ezért van az, hogy a mindig ciklus

utan illesztett parancsok nem hajtédnak végre.
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¢ A Kutya nem ismétli végtelen sokszor a feladatat: elindul, megy egy darabig - valahdnyszor A Kutya
nem ismétli végtelen sokszor a feladatat: elindul, megy egy darabig — valahanyszor megismétli a

i € lépést
parancsot - majd megall. Az 6 feladata:

A szerepl6 most 20-szor

megismétli a cikluson Leathintaaalar

beliili parancsokat, e
majd megall (mivel mas
feladatot nem adtunk it PR
|2

neki). -
eki) valts jelmezt
T

| -+
mondd: o mp-ig

Mentsd el a projektedet kutya néven!

Feladat
Készits animalt képeslapot az alabbi példak alapjan:

b . OF

DK
AP

A
T,

ha szélen wagy, pattanj vissza
*

Erre a parancsra azért van sziikség, mert
a z6ld zaszl6 lenyomasakor a kutya
mindig onnan indul, ahol az el6z6
futtataskor befejezte a sétat, tehat
el6fordulhat, hogy , kimegy a képbdl”.
Ahhoz, hogy a kutya visszapattandaskor
ne alljon fejre, a forgasi stilusat at kell

allitani erre: E
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4. Feltételek

A jatékok jelentds részében a szerepl6k nem ugyanugy viselkednek minden helyzetben. Ennek
megvaldsitasara feltételekhez kotjiik az egyes parancsok végrehajtasat.

Ezt az egyszer(i labirintusos jatékot fogjuk elkésziteni, melynek célja, hogy a Gobo nevii szerepl6t a sarga
négyzetrdl a magenta szintire juttassuk anélkil, hogy a falhoz érnénk. A Lila szerepld ekkor 6rommel
kialtson fel, hogy baratja megtalalta:

A jaték elkészitése

A hattér letolthetd a honlaprol. Szerepl6k: Fantasy/gobol (mérete az eredeti méret 40%-a),
Fantasy/fantasill (mérete az eredeti 35%-a).
Gobo mozgatasa tetszb6leges (pl. a masodik leckében megismert is lehet). Ezuttal egy koordinata-
rendszerre tAmaszkoddt hasznalunk, mivel a szerepl6 csak jobbra-balra, illetve fel-le mozog és az
ilyen tipusd mozgas az x és y koordinatak valtoztatasaval j6l megval6sithaté:

h

| v

¥ waltozzon

e

| - | - | = |
x waltozzon ¥ waltozzon

Fontos, hogy a jaték kezdetén Gobo a start (sarga) négyzeten alljon. Ehhez a kovetkezd feladatot kell
adnunk neki:

A kivant koordinatak kdnnyen

,megszerezhet6k”: helyezd a szereplét a

UGORJ sarga mezére. Ha ezutan kivalasztod a

ez a parancs a jatéktér parancslistdn a mozgas csoportot, akkor az

megadott koordinataju ugorj parancs koordinatéi a szerepld

pontjaba helyezi at a szerepl6t aktudlis helyét mutatjak (azaz a most

ugorj x: EEE] 'l_.r:

szlikséges ,,startpoziciot”).

Egyszer(ibb megoldds, ha leolvasod az
egérmutato koordinatait a jatéktér alatti
savbdl akkor, amikor az a sarga négyzet

folott all. o

egér x: -159
egér y: 152

SCRATCH MIAGYARORSZAG PORTAL BEVEZETO LECKEK



o Ajatéklényege, hogy a szereplének ugy kell végigmennie a labirintuson, hogy nem érhet hozza a
falhoz. Azonban Gobo ezt most gond nélkiil megteszi. Ennek megakadalyozasahoz arra lenne
szlikség, hogy ha falhoz ér, akkor ,kapjon biintetést”, pl. kezdje Gjra a jatékot.

Az érzékelés csoportba tartozé

Ezta paranccsal valosithatod meg: parancs. Igaz értéket ad, ha a szerepld
érinti a megadott szint a jatéktérben
HA ppmm— e (szin megadasahoz kattints a
ha teljesiil a megadott B R szinmintan, majd valassz egy szint a

feltétel, akkor végrehajtédik 5
y waltozzon a

a benne megadott parancs -

(csak akkor) ha erintesz szint?

ugorj x: LHL 152
- —

palettardl vagy a jatéktérbdl).

Ebben az esetben tehat a
szerepl6 mindenképpen Iép

egyet és csak azutan ellendrzi,
hogy érinti-e a falat.

A fel gomb lenyomdsakor a szerepl6 5

|épést megy felfelé. Ez utan a program
megvizsgalja, hogy érint-e sotétlila szint (ez
most a labirintus falat jelenti). Ha érint,
akkor visszaugrik a sarga mezére
(amelynek megadtuk a helyét az ugorj
parancsban).

e A szerepl feladatai tehat:

kattintas akor

ugor] x: [PREY v:

fel gomb - | lenyomasakor
y valtozzon B

ha arintesz szint?

ugorj x: v:

le gomb | lenyomasakor

balra gomb | lenyomasakor

jobbra gomb | lenyomasakor

x waltozzon ¥y waltozzon = waltozzon

ha é&rintesz szint? ha arintesz szint?

ugorj x: y:

ha érintesz szint?

T BN -159 BUES 152

ugory x: ¥: pE=

A kovetkez6 oldalon megismerheted a labirintus végén varakozo6 masik szerepl6 feladatait.
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Egymasba agyazas

Alila szerepld ha nem érintkezik Goboval, akkor folyamatosan egy helyben forog. Kiilénben (a Goboval val6
érintkezéskor) azt mondja, hogy "Megtalaltal!".

Ennek megvaldsitasahoz tobb parancs egymasba agyazasara van szilikség. llyennel mar taldlkoztal a
ciklusoknal is, amikor a ciklus belsejébe illesztetted a parancsokat. Ennek a leckének az els6 felében pedig a

ha parancs feltételét kellett megadnod beillesztés segitségével.

A szerepl6 feladatai:

ERINTED?
NEM A mas szereplGvel vald
Nemcsak azt vizsgalhatod, érintkezést ezzel a
hogy teljesil-e egy feltétel, parancselemmel
hanem ennek ellenkezjét is. vizsgalhatod.
Ennek megvaldsitasara szolgal
a nem (tagadas) parancselem. ~—
kattintasakor HA-KULONBEN
ha igaz a megadott
_nem érinted: Goba |? feltétel, akkor a ha
fordulj - B fokot részben elhelyezett, ha

Mivel a mindig ciklusba SuieniEn nem igaz, akkor a

. e mondd: i mp-ig
agyaztuk be, a ha-kiilénben = 2]

feltétel teljesiilését

kiilénben részben
elhelyezett parancsokat

folyamatosan vizsgalja a hajtja végre a program

program és a megfelel6t
mindig végrehajtja.

Ezt a feladatot a kovetkez6képpen rakhatod 6ssze:

érinted: Gobo ¥

mindig . )
T fordulj & E§ fokot

meondd: [IEEEET B mp-ig

A ha...kiilonben parancs két 4gaba helyezett parancsok felcserélheték, ha a feltételt tagadod. Igy a két feladat
hatasara ugyanazt csinalja a szereplé:

ha érdnted; <

L Y Megtalaltal! mp-ig

ha I'IE m. &rnted: Gobo |2

fordulj G Y folot

killsnbemn

mondd: [LEELETELE mp-ig

kilsnben

fordulj <3 £ fokot

Mentsd el a projektedet labirintus néven!
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5. Uzenetek

Tobbszereplés jatékok esetén elengedhetetlen, hogy a szerepl6k valamilyen médon kommunikaljanak
egymassal. Erre valok a Scratchben az iizenetek.

El6sz6r megismerheted a hasznalatukat egy nagyon egyszer(i programon keresztiil, majd megmutatjuk, hogy
hogyan teheted a segitségilikkel teljesebbé a mar elkésziilt jatékaidat.

Ismerkedés az iizenetekkel

e Ajaték szerepl6i: Anna (People/girl4-sitting), Bea (People/girl5) és a Fiu (boy4 laughing). A hattér
letdlthet6 a honlaprol.

o Ajatékigen egyszerii: ha Annara kattintunk, akkor a Fit Annara néz és kozelebb 1ép hozza, ha Beara
kattintunk, akkor a Fiu felé néz és hozza 1ép kozelebb. Ezt tizenetek hasznalataval val6sithatjuk meg,
ugyanis szerepldink tizenetek kiildésével érhetik el, hogy egy masik szereplé csinaljon valamit.

¢ Alanyoknak csak egy feladatuk van: ha rajuk kattintunk, kiildjenek tizenetet a fidnak, hogy nézzen
rajuk. Ez Anna esetében:

Us UZENETET Ugy hozhatsz létre, hogy a fekete
haromszogre kattintva a legordiilé ment(ibél
m

kivalasztod az Uj... lehet8séget, majd beirod az

[nézz Anndra | lizenet nevét. (Itt valaszthatsz a mar létezd
lizenetek kozdl is)
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e AFiupediga ,nézz Annara” iizenet érkezésekor (ami pontosan egy idében torténik az lizenet
kiildésével) Annara néz és kozelebb 1ép hozza. (A Fit forgasi stilusat persze meg kell valtoztatni
ahhoz, hogy ne 4lljon fejre akkor, amikor egyik lanyrél a masikra néz.)

nézz Annara | izenek éHcezésekor

nézz Anna | iranyaba

menj a lépéast

o Bea esetén ugyanezt kell tenniink. Tehat a lejatsz6dé tizenetkiildés a kdvetkezdképpen zajlik:

nézz Anndres | urenst érkerésekor
Annd | irbnyiba

Enj B lépést

Rz Bedrs  lrenet drkezdsekor
naTT a3  iranyaba

menj B lépist

Mentsd el a projektedet suli néven!
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Vége a jatéknak

Uzenetek hasznalataval ,tovabbfejlesztheted” eddigi programjaidat. Péld4ul a 4. lecke labirintusos jatékat:

e Ajaték alapja nem valtozott. Az egyetlen Ujdonsag, hogy amikor Gobo eléri a cél mezdt, akkor véget
ér a jaték: megjelenik a Vége felirat.

o Kétj szerepld van: a cél mez6 és a Vége felirat (letoltheték a honlaprél, de kénnyen el is
készithet6k).

e Acél mez6 feladatai: - -
VARJ EDDIG: [FELTETEL]

. A megadott feltétel teljestiléséig var, majd
sl elvégzi az utana kovetkezs feladatokat.

érinted: Gobo |2 Ebben az esetben addig var, amig Gobo

hozzd nem ér, majd vége lizenetet kild.

o Afelirat feladatai:

TUNJ EL KERULJ LEGELORE

»lathatatlanna” teszi a szerepldt. a szerepl6k a létrehozasuk sorrendjében

Most azert hasznaljuk, mert a egymason elhelyezked6 rétegekre

jaték kezdetén és a jaték alatt keriilnek, ezért el tudjak takarni

nincs sziikség a Vége feliratra,

egymast. Ez a parancs ,legfellilre”
akkor nem kell latszania.

jelenj meq helyezi a szerepl6t, 6 eltakarja a

tobbieket, de senki nem takarja 6t.

JELENJ MEG

A felirat tehat a jaték

a tlinj el parancs forditottja.
kezdetén lathatatlanna valik

Lathatova valik az addig lathatatlan

és csak akkor jelenik meg szereplé

Ujra, ha a cél mez6 elkildi
neki a vége lizenetet.
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6. Rajzoljunk

A Scratch nem csak jatékok és animacidk készitésére alkalmas. Ebben a leckében egy egyszeri
rajzoléprogramot allitunk 6ssze.

O/

A program elkészitése

e A program lehetdségei: szin valtoztatasa, tollméret valtoztatasa, rajzok torlése és természetesen
rajzok készitése.

e Szerepldk: szines pontok (szinvaltashoz), + és - gombok (méret valtoztatasahoz), x gomb (rajzok
torléséhez), tollhegy (rajzolashoz). A tollhegy itt egy pici fekete pont, de természetesen mas jelmeze
is lehetne (pl. egy ceruza).

e Aprogram elkészitéséhez a parancskészlet Toll csoportjat fogjuk hasznalni.

e Lassuk elszor a bal oldali sav szerepléinek feladatait. Ok tobbnyire csak tizenetet kiildenek a
tollhegynek, hogy min valtoztasson (a szinekbdl csak egyet mutatunk be példaképp):

K J

e
- J | - J TOROLD A RAJZOKAT

Az Osszes (szereplG6k altal

rajzolt) tollrajzot és
lenyomatot torli a

jatéktérrsl.

i J tordld a rajzokat

e Atollhegy a megadott szinnel és tollvastagsaggal rajzol, ha lenyomva tartjuk az egér bal gombijat, és nem

rajzol, ha a gomb nincs lenyomva:

Itt vizsgaljuk, hogy az egér gombja

le van-e nyomva. Csak akkor kell
rajzolnia, ha igen, tehat csak akkor

A program inditasatél kezdve

teszi le a tollat a szerepl6.

folyamatosan ellenérizziik, hogy le

van-e nyomva az egérgomb. Ha egér lenyomva?

igen, akkor a tollhegy

ugorj =gérmutatd
b

. ” . . TOLLAT LE
,hozzatapad” az egérkurzorhoz és tollat tedd le

A szerepl6 rajzolni fog,

a toll vonalat huz. Ha nem, akkor

. . . g mikozben mozog.
felemeli a tollat és nem rajzol. tollat emeld fal

Prébald ki, mi torténik, ha
ezt a két parancsot forditott

| TOLLAT EMELD FEL

dben illeszted ide! A szerepl6 felemeli a tollat, tehat
sorrendben illeszted ide!

ezutdn nem rajzol mozgds kozben.

Melyik a jobb megoldds?
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e Reagdlds a tobbi szerepl6tél kapott Gzenetre:

T TOLLMERET VALTOZZON
izenet érkezésekor o
A toll vastagsagat a megadott
SlinseenaltTea o mértékben (itt 3 egységgel) noveli.

A tollméret valtozasa negativ uzenet ériezésekor

szam is lehet. Ekkor a toll o RSP R R
mérete csokken.

-

kék | iizenet érkerésakor A szinek Uzeneteinek hatdsara a
tollhegy a megadott szinnel fog

tollszin legyen

rajzolni.

e Mar csak az lehet probléma, hogy a sziirke sdvba is tudunk rajzolni. Ennek két megoldasa van: az egyik,
hogy a szlirke sdvot nem a hattérre rajzoljuk, hanem szerepl6ként hozzuk létre. Mivel a toll a hattérre
rajzol, ez a szerepl6 azt el fogja takarni.

o A masik megoldas egy feltétel beillesztése: a tollhegy csak akkor rajzoljon, ha az x-koordinatéja
nagyobb, mint a sziirke sav jobb szélének ezen adata:

e
ha egér lenyomwva?

e eadrmutatd haluvsea

Mentsd el a projektedet rajztabla néven!

Készits mas tipusu rajzoléoprogramokat! Ismered az Imagine-t? Probalj hozza hasonlé programot késziteni!

E
B J

H
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7. Valtozok

Az eddig megismert mddszerekkel nem lehet igazan izgalmas, ,tétre mend” jatékokat késziteni. Ebben a
leckében végre megtudhatod, hogyan lehet példaul pontokat szerezni és id6t mérni.

Pyl

A kovetkez6 jatékot készitjiik el:

Valtozo
A valtozd (az informatikdban) legegyszer(ibben megfogalmazva olyan hely a szamitégépen, ahol valamilyen
mennyiséget tarolunk. A valtozénak van neve és valamilyen értéke - ez az érték a program futasa soran

valtozhat.

A valtozot ugy lehet elképzelni, mint egy dobozt, amelyben tarolhatunk valamilyen értéket. Amikor
szlikségiink van ra, akkor azt kivessziik és felhasznaljuk, majd esetleg egy masik értéket tesziink vissza

helyette.
Ez torténik a programban.

A fej bekap egy labdat, ezért .
a pontszama eggyel né.

S~

pontszam legyen eggyel nagyobb | Eztorténik a ,hattérben”.

A pontszdam véltozdban tarolt
szam értéke eggyel né. (Eggyel
nagyobb szdmra cseréljik a pont
valtozdban tarolt szamot)
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A jaték elkészitése
e Szerepldk: tatogé fej, szines labdak (konnyen megrajzolhatod, de le is toltheted 6ket)
e Valtozo: pontszam

e Aszerepl6k mozgasa, iranyitasa kissé eltér az eddigiektdl. Errdl a hajtas utan, a véletlenszamok
kapcsan olvashatsz.

o Ajatéklényege, hogy a fejet iranyitva 30 masodperc alatt (ennek megvalodsitasat Az 6ra cimi
leckében talalod) minél tobb pontot kell szerezni a véletlenszertien mozgo szines labdak elkapasaval.
A fekete labda érintése pontlevondssal jar.

Pontszamolas

e A pontszam a jaték indulasakor 0. Eggyel n6, ha a fej elkap egy szines labdat és eggyel csokken, ha
hozzaér a feketéhez. Tehat a pontszam egy valtozd. Létrehozasa: (valtozs latrehozésa )

———]

Ha a valtozé csak egy

I g Yaltozo neve? szerepl6hoz tartozik, akkor
A valtozo minden Y .
szerepl6hoz tartozik, azaz pontszar csak 6 tud vele dolgozni, a

tobbiek ,,nem Iatjdk”, nem

bérki fel tudja hasznalni, Mindenkié ) & kivdlasztott szerepléé

tudjdk hasznalni.
vagy meg tudja

valtoztatni. (1] 4 Mégse

¢ Ekkor megjelenik a pontszam valtoz6 és a vele kapcsolatos parancsok a parancskészlet valtozok
csoportjdban, a jatéktérben pedig a valtozo ,kijelz6je”. Ez haromféle lehet, a jobb egérgombbal
kattintva el8jov6 helyi meniibdl valaszthaté ki, hogy melyik jelenjen meg a jatéktérben. (ha nem

szeretnéd, hogy a jatéktérben megjelenjen a valtozo, tiintesd el a pipat a valtozo6 neve eldl a
parancskészletben):

[Funtszém “j n L.‘.! |

o Els6 1épésként allitsuk be, hogy a pontszam kezdetben 0 legyen. Ezt a feladatot adjuk pl. a jatéktérnek
(de mindegy, hogy melyik szerepl6 kapja ezt a feladatot).

A legérdul8 menubdl Itt adhat6 meg, hogy mennyi

valaszthato ki, hogy melyik legyen a valtozé értéke.

valtozdra vonatkozik a parancs. Kezdetben 0.
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e Havalamelyik szines goly6 hozzaér a fejhez, akkor a pontszam néjon eggyel:

Ha hozzaér a fejhez, akkor
? 4 eltlinik (mert a fej megeszi) és
a pontszam +1-gyel valtozik

| waltozzon B (Vagyis né’)

gl
SR

=
kiilnben

fordulj G wéletlen €Y és ElPkozott’ fokot
r

menj {véleten Ei) &5 EE) kbzott' 16pést
k

ha szélen vagy, pattanj vissza
=

e A fekete goly6 nem tiinik el érintkezéskor, igy mashogyan kell megoldani a pontlevonast, kiildonben
tobb pontot is levonna, amig all. Ezért is van sziikség a varakozasra, hogy addig a fej el tudjon menni
a kozelébdl. Az érintkezés akar 1 masodpercig is eltarthat, ezalatt az id6 alatt a program fut tovabb -

mindig érintkezést érzékel, igy tobbszor is levon egy pontot (pedig latszdlag csak egyszer talalkozik
a két szerepld).

A szines golyoknal ez azért nem probléma, mert az érintkezéskor azonnal eltlinnek és a lathatatlan
szerepl6kre nem miikodik az érintkezésvizsgalat. Tehat a fekete golyd feladatai:

kattintasakor :
vminnding
.n1enj lepést
forddul; §) véletien € s €@ kozott fokot

ha szélen vagy, pattanj visara
-

Véletlenszamok

A jatékban a labdak véletlenszerlien mozognak, a fej pedig egy kicsit ,gyorsabb”, mint az eddigi
fészerepléink. Most megtudhatod, hogyan lehet ezt megoldani. A véletlenszamok nagy segitséget
jelenthetnek a jatékok elkészitésében. Segitségiikkel megvalésithaté példaul az ,ellenségek”

kiszdmithatatlan mozgésa, amit6] érdekesebbé valik a jaték. A Scratch-ben két szam kozétti véletlenszamot
adhatunk meg, BRI ISR 10 LR

Ez a parancs ebben az esetben egy 1 és 10 kozotti szamot ad és mindegyiket egyforma eséllyel, ugyanugy,
mintha egy 10 oldali dobdkockaval dobnank. Persze az 1 és 10 helyett mas szamokat (vagy akar valtozdkat)
is megadhatsz. Ha mindkét szam (a tartomany végpontjai, amelybdl véletleniil valaszt a program szamot)
egész, akkor eredménytil is egész szamot kapsz. Ha valamelyik végpont nem egész szam, akkor a kapott

szam sem lesz az.
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A mozgasok megvaldsitasa

o lassuk el6szor a golyokat:

Az elfordulas is
véletlenszer(l. Ennek
koészonhetd, hogy nem
mindig ugyanazt a palyat
jarja be a szerepld.

A jaték kezdetétdl a golyd
folyamatosan mozog, de nem
azonos sebességgel.
Véletlenszer(i a |épéshossza.

Ha névelnénk a tartomanyt,
akkor még kiszamithatatlanabb
lenne a mozgas, de ekkora
jatéktérben az mar zavaré lehet.

e Ha ezek utan lemasolod a szerepl6t (hogy tobb goly6 legyen a palyan), akkor minden goly6 hasonlé
iranyban fog mozogni, mivel ugyanarro6l a helyrél indulnak és nem tdl nagy tartomanyban mozog az
elfordulasuk és a lépéshosszuk. Ez konnyen kikiliszobolhetd, ha a golydk kezd6poziciodja is véletlen:

o Afejiranyitasahoz - az eddigiekkel ellentétben - billenty(iérzékelést hasznalunk. Nézziik, miben

zn

kiilonbozik ez a ,,sapkas” megoldastol.

BILLENTYU-LENYOMAS: Ekkor ha folytonosan
lenyomva tartod a sz6koz billentydit, akkor nem
fog folyamatosan végrehajtddni a hozza rendelt
esemény. Mindig var egy picit, miel6tt megismétli
(kivdrja a billentytismétlési holtid&t). Rdadasul
tébb billentyl egylittes lenyomasa csak a

legutolsdt teszi érvényessé.

lenyomwa?

e Tehat a fej irdnyitasa:

fel gomb
| menj lépést
L —
ha_ jobbra gomb

' fordulj G € fokot
L—

ha balra gormb

:jurdulj !) fokot

Mentsd el a projektedet hamihami néven!

SCRATCH MIAGYARORSZAG PORTAL

BILLENTYUERZEKELES: Itt nincs
varakozas, folyamatosan lenyomott
gomb mellett szinet nélkil zajlik az
esemény ismétlése.

Az igy megvaldsitott irdnyitas
kivaldan alkalmazhato példaul
autéversenyes jatékokban.

lenyomwa?

lenyomwa?
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8. Listak

A valtozdk utdn ebben a leckében a listdkkal ismerkedhetsz meg. A kovetkez6 jatékot készitjiik el, melyben
az iranyitétorony altal meghatarozott varos folé kell repiilni (ha odaértél, nyomd meg a sz6koz billentyfit):

A listdkban szamokat vagy szovegeket tarolhatunk sorban egymas utan. Uj elem hozzaadasakor az elem a
lista végére kertil, tehat ez a szerkezet hasonlit egy egyszerd bevasarlé listdhoz: ha esziinkbe jut valami, amit
venni kell, a lista végére irjuk.

A listak létrehozasa

Listakat is a valtozok csoportban hozhatsz létre a [Lista létrehozasa | gombbal. A 1étrehozas ugyanugy
torténik, mint valtozdk esetén. A lista létrejotte utan megjelennek a listakezel6 parancsok:

add viros | listahoz: add #_koord | listahoz:

A megadott szOveget hozzdadja a

kivalasztott (ebben az esetben ez a Listahoz szamot vagy akar
Varos) listdhoz. Az Uj elem a lista egy valtozo aktualis érteket
utolsé helyére kerdil. is hozzaadhatsz.

tiordld Varos

minden
A valaszthatdkon kivil

A torlés parancsban az els6, az toroélheted pl. az i valtozo
utolsd vagy az dsszes elem torlését aktualis értékének sorszaman
vélaszthatod az adott listabol. |év6 elemet is.
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Waros

szurd be

helyére:

szird be Waros

Ennek a parancsnak a segitségével Uj

elemet illeszthetsz a lista elsd, utolso, vagy lista i-edik helyére szurja be az j valtozd értékét. Pl.
egyik, azaz véletlenszer( helyére.

Ide is illeszthetsz vdltozékat. Ez a parancs a Varos

ha i=3 és j=5, akkor a parancs végrehajtdsa utan a

egyik vagy egy konkrétan
megadott sorszdmu elemét.

Megadja a kivalasztott lista
kivalasztott (elsd, utolsg,

Varos lista 3. eleme 5 lesz.

Waros

elemét:

csereld le

Megadja a

A beszuras parancshoz hasonldan le .y .
P kivalasztott lista

is cserélheted a lista elemeit.

hosszat, azaz

elemeinek
szamat.

A listak elemeit felveheted, torolheted és mdédosithatod a program futasa kézben a fenti parancsok

segitségével, vagy a jatéktérben megjelend listakezelGben is: r S »
:
A listdhoz a + gomb Az elemfk \\ i
segitségével adhatsz Viros egyszer(ien - _
4j begépelheted és 3 |
Uj elemet.
) kés6bb barmikor
[Ores) ) ]
modosithatod.
\+ hossz: 0 &
Wt hozsz: 2 A

Azt, hogy melyik listakezelési mddot érdemes haszndlni, mindig az adott probléma hatarozza meg.

A jaték elkészitése

¢ szerepldk: repiild, irdnyitétorony (téle kapja a repiild a kovetkez6 célallomast), varos (de 6 csak hiba
esetén jelzi célvaros helyét). A hatteret és a szerepl6ket letdltheted a honlaprol.

e valtozo: cél (a célallomas listabeli sorszamat tartalmazza)

o listak: varos (az euro6pai févarosok nevét tartalmazza), X_koordinata (a varosok x koordinatajat
tartalmazza), Y_koordinata (a varosok y koordinatajat tartalmazza)

e Ajaték: repiilj a repiilével az iranyitotorony altal megadott varos f61¢, majd nyomd meg a sz6koz
billentytit. Ha jé varos folé szalltal, akkor uj feladvanyt kapsz. Ha rossz a talalatod, akkor egy
pillanatra felvillan a varos helye, megmutatja, hova kell repiilnod.

¢ El6szor hozd 1étre a listakat. A varosok nevét és a megadott hattérhez tartozé koordinataikat
megtalalod a honlapon. Figyelj arra, hogy a varos neve, x és y koordinatai az egyes listak ugyanolyan
sorszamu helyére keriiljenek. Ha tdl hosszinak talalod a listat, elég csak 5-10 varos adatait
megadnod bel6le, a jaték miikodését ez nem befolyasolja.
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Az iranyitotorony feladatai

A cél valtozo értéke egy 1 és

A kezdeti beallitasok
utan ujcél tzenetet

kozotti
kild, mivel sziikség véletlenszdm. Ha a listdban 37

van uticélra. varos van, akkor ez a parancs egy 1

és 37 kozotti szamot ad, ha a lista 5
elemd, akkor 1 és 5 kozo6tti szamot.

cil | legyen viltﬂlnﬂi: VEres kozitt

mondd:  Waros cél elenna

Helyes Gizenetet a repulégép A torony megadja az

kild, ha eltalaltad a varost. uticélt: a Varos lista cél
llyenkor kovetkezhet egy uj

cél.

valtozdéban tarolt szamu
(,,cél-edik”) elemét.

Ha a téves lzenetet kiildi a repiilé, akkor
= 0 me-io a cél valtozo értéke nem valtozik, az
5 el6z6 varost kell megtaldini.

mondd:  Viros cél eleme

A varos feladatai

A varos csak téves talalat esetén

jelenik meg egy masodpercre a
x legyen

céldllomas helyén. Ezért x-
ylegyen ¥_koord koordinataja az X_koord lista ,,cél-
edik” eleme, y-koordinataja pedig

az Y_koord lista ,cél-edik” eleme

jelenj meg

lesz.

A repiilégép feladatai

A repiil6gép iranyitasa tetsz6legesen megvaldsithato. Egy feltételre kell figyelni: amikor a jatékos
megnyomja a sz6koz billenty(it, akkor el6fordulhat, hogy bar a repiil6 a megfelel6 varos folott van, mégis
téves lizenetet kiild . Ez azért van, mert nagyon nehéz pontosan eltalalni a jatéktér egy bizonyos
koordinataju pontjat. A jaték akkor is élvezetes marad, ha 10 pixelnyi "szabadsagot" adunk a cél
eltalalasakor:

cel eleme + = xhely | és x hely = " 4 koord cél eleme - "

cel eleme + I' > yhely és ¥ hely = | _koord el eleme - .'

—

Mentsd el a projektedet repcsi néven!
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Festoablak

A fest6ablakban sajat szerepl6ket vagy hattereket rajzolhatsz, illetve modosithatod a mar meglévéket. Az
ablakot tobb gombbal is el6hivhatod:

UJ SZEREPLO FESTESE
a jatéktér alatti gombok
kozul az els6

A Festoablak funkcioi

A programozasi
tér hatterek
(jatéktér esetén)
vagy jelmezek
(szereplG esetén)
filén.

hattérl

Modositas Ji Masolas JOO

BETOLTES

betodlthetsz egy mar

_—

TUKROZES

vizszintes vagy
flggbleges tengelyre
tlkrozi a az egészképet
vagy a kijelolt részt.

létezé képet.

VISSZAVONAS

TORLES
torli a képet (visszavonhatd)

az utolsd 9 lépést
lehet visszavonni

Visszavonas } [Ismétj\_l

&7 O

<

L

PALETTA

O
$ & |

innen valaszthato ki a
rajzold- és a hattérszin

ATLATSZO ,,52IN"

Egy specialis szin. Féleg
szerepl6k rajzolasakor
alkalmazzuk. Amit atlatszora
szinezlink, nem takarja el a
mogotte lévéket.

ISMET
megismétli az utoljara
visszavont lépéseket.

Ecsetméret: v«

RAJZOLOSZIN, HATTERSZIN

az aktudlis rajzold- és hattérszin.
Jobb gombbal kattintva lehet
valtani kozottik.

!

Nnt beallitasa

FORGASKOZEPPONT
az a pont, amely kordl

elforgatjuk a szerepl6t és az a
pont, amely a tollhegy lesz a

SKALA

a nézet véltoztatdsara
hasznalhaté: koézelebbrél vagy
messzebbrdl nézhetjik a rajzot.
Tehat a tényleges mérete nem
valtozik, csak konnyebb rajzolni az
apro részleteket.

tollat le parancs esetén.
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A rajzeszkozok

RADIR
atlatszo

ECSET »szinnel” torli a

szabadkézi rajzokat.

rajzokhoz

KITOLTES

el6térszinnel vagy
szinarnyalattal tolti ki
az egybefiiggé
terilleteket.

7 kitoltott vagy
korvonalas ellipszis

TEGLALAP
kitoltott vagy
korvonalas
téglalap

rajzoldsara. ELLIPSZIS

vonalak rajzoldsara. A
vonal vastagsaga az
ecsetmérettel allithato.

/
=
&
o
k.

N kivalasztott szin lesz az

O = rajzolasara.

) PIPETTA

A rajzrdl pipettaval

SZOVEG

ezzel az eszkdzzel irhatsz
szbveget a rajzra. A szbveg
Uj rétegen jelenik meg. Egy
rajzon csak egy szoveg
szerepelhet.

aktualis rajzoldszin

KIJELOLES

stb.)

teriletek kijelolésére
(ezeket lehet masolni,
tikrézni, forgatni,

BELYEGZO
a kijelolt tertlettel lehet
,nyomdazni”
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Forgasi stilusok

. ha szélen vagy, pattanj vissza o, , , . , , .
A szerepl6k a parancs teljesitése utan néha ,fejre allnak”, maskor viszont

egyszeriien megfordulnak. Ez a forgasi stilusuktdl fligg, amelyet a programozasi tér fo6lott allithatsz be.

Egy kisértet mozgasan keresztiil lathatsz példat a stilusokra:

A kisértet feladata:

kattintasakor

nézrz fokos iranyba

Minden iranyba elfordul

A szerepld ilyenkor mindig a haladasi iranya felé néz. (A haladasi irdnyat a kék palcika
jelzi).

Csak balra és jobbra néz

A szerepl6 ekkor mindig csak jobbra vagy balra néz. Ha jobbra szall (és kdzben akar
emelkedhet vagy siillyedhet is), akkor jobbra néz, ha pedig balra repiil, akkor balra fordul
el.

Sosem fordul el

A szerepl6 mindig az eredeti irdnyba néz, és nem is fordul el.
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Kinézet

A leckékben mar megismerkedhettél a parancskészlet Kinézet csoportjanak egy részével. Ez a kiegészités
Osszefoglalja a veliik kapcsolatos tudnival6kat.

jelmez legyen jelmez2 walts jelmezt

Ezekkel a parancsokkal lehet a szerepld kinézetét meghatarozo jelmezeket valtani. A valts jelmezt a jelmezek
soraban kovetkez6 jelmezre valt.

Szia!

(35

=
mondd: — &

Megjeleniti egy szovegbuborékban a szereplének adott szoveget (a ,Szia” helyére valtozot vagy listaelemet is
illeszthetiink, akkor azok értékét mondja a szerepld). A szévegbuborék az els6 esetben a megadott ideig
latszik, a masodik esetben Gjabb Mondd parancs kiadasaig. (Akkor tiinik el, ha a parancsot ,liresen” adod Kki.)

L0
<7
gondold: mp-ig | gondold: ?’.’J

A Mondd parancshoz hasonléan miikodik, csak itt sz6vegbuborék helyett gondolatfelhd jelenik meg a
szerepl6 folott.

L)
méret viltozzon: méret legyen ey @ e \e{t

Ezekkel a parancsokkal a szereplé méretét valtoztathatod. Az els6 esetben a megadott mértékkel
(csokkentheted is, ha ez a szam negativ). A masodik esetben azt adhatod meg, hogy az eredeti méretnek (ez a
100%) hany szazaléka legyen az u;j.

jelenj meg m

A szerepldk lehetnek lathatatlanok is (tlinj el). Ilyenkor a tobbi szereplé nem érzékeli 6ket. A megfelel
pillanatban lathatéva teheted 6ket a jelenj meg paranccsal.

kerilj legelire | keriilj szinttel hatrébb

A szerepldk kiilon rétegeken helyezkednek el. Aki el6rébb van, az eltakarhatja a mogotte 1évéket. Ha azt
szeretnéd, hogy egy szerepl6t ne takarhasson el senki, akkor haszndald a keriilj legel6re parancsot, vagy az 6t
takarodkat kiildd néhany szinttel hatrébb.

szin | hatas viltozzon szin | hatas legyen i}

Ezekkel a parancsokkal kiilonb6z6 grafikus hatasokat adhatsz a szerepl6khoz, vagy tordlheted ezeket a
hatasokat. (Prébald ki mindet!)
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Hangok

Felvett hangok

A szerepl6k nemcsak szovegbuborékkal jelzett ,hangokat”, hanem igaziakat is tudnak produkalni. Ezt
raadasul kétféleképpen is megtehetik.

A hangok kezelése hasonl6 a jelmezekéhez. A szerepl6hoz tartozé hangok a Hangok fiilon talalhatok. Ez a
szerepld létrehozasakor altalaban lires, tehat a szereplé még nem tud hangot adni.

Uj hangot A hangok a szerepl6
felvehetsz Hangok fiilén
érhetdk el.
mikrofonnal.
(Ez lathato a
képen.) J Hangokat a

jelmezekhez hasonléan
D a Scratch konyvtaraibdl
Hangrogzito conyviaraibo
(vagy a szamitégép mas
mappaibdl) is
betoélthetsz.

A hang ezutan bekeril a
szerepl6 hangjai kozé.

A hangokat a projektben a Hang parancscsoport parancsaival lehet kezelni. A Cirmos macskahoz tartozé
Kitten hangot példaul igy lehet el6hivni:

Ez a parancs elkezdi lejatszani a hangot, majd Cirmos kattintasakor

végrehajtja az utana illesztett parancsokat,

jatszd le: FKitten

menj lepast

mikozben a hang még esetleg szél.

Ez a parancs el6bb lejatssza a hangot, és csak
Cirmos kattintasakor azutan hajtéddhatnak végre az utdna illesztett
jatszd le: Kitten | &z ward meg parancsok. Tehat elszor nydvog a macska és
menj lépést csak azutdn lap 10 Iépést.
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Beépitett hangszerek

A szerepl6k nemcsak beépitett hangokat tudnak lejatszani, hanem kiilénb6z6 hangszerekkel jatszott
dallamokat is. A kovetkez6 projekt példaul igy készilt:

&

A szines gombokre kattintva kiilonb6z6 hangszereken csendiil fel a mindenki altal jol ismert Boci, boci
tarka... els6 néhany hangja. A labdak feladata :

m

hangszer legyen

szoljon datemig
szdljon utemig
szoljon itemig
szaljon utemig
szoljon n itemig
szaljon a utemig

Itt kell megadni, hogy melyik ElGszor be kell allitani, hogy

hang hany Gtemig szdljon. A melyik legyen a hangszer,

hangok a legoérdiilé menibél amely majd lejatssza a

egy zongora billentydirdl hangokat. Ebben az esetben

valaszthatok ki. ez a 25-0s szamu klasszikus

gitar. A hangszerek a
legordiilé menibdl

valaszthatok.

E (522

A hangerd és a tempd parancsokkal valtoztathato, de dltaldban megfelel6ek az el6re bedllitott értékek.
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Az Oora

A 7.leckéhez készitett jaték pontosan 30 masodpercig tart. Ehhez a Scratch beépitett 6rajat kell hasznalni.

Lassuk, hogyan! Emlékeztetdiil a jaték:

A Scratch oraja

éra I

Az 6ra a Scratch inditasatol kezdve folyamatosan jar, a megnyitas pillanatatol eltelt id6t mutatja

masodpercekben. A parancskészlet érzékelés csoportjaban a neve (@) melletti szlirke négyzet

kattintdsaval jelenithet6 meg a jatéktérben, vagy tiintethetd el onnan.

A megjelenités a valt6zokhoz hasonléan kétféle lehet: mvalamint

., , Bl nullazd az drat , . , I ,
Az 6rat egyetlen paranccsal lehet befolyasolni: _ Ez értelemszert(ien nullara allitja az 6ra
értékét, azaz Ujrakezdi a szdmolast. Az idémérést hasznal6 jatékok elején ezt érdemes megtenni:

.,.

nullazd az drat

pEnt legyen E

a jaték kezdetén érdemes egy kilon

sapkan beallitani a kezdeti értékeket.

Példaul hogy az 6ra 0-rél induljon és
persze a pontszam is 0 legyen.

INICIALIZALAS .

Az 6ra pillanatnyi értékének nemcsak a megjelenitése, hanem a kezelése is hasonl6 a valtozékéhoz: a jaték

akkor ér véget, ha az 6ra értéke nagyobb, mint 30.

SCRATCH MIAGYARORSZAG PORTAL

Azért nem azt vizsgaljuk, hogy az 6ra=30 feltétel teljesiil-e,
mert a programnak egyszerre sok feladatot kell elvégeznie,

és lehet, hogy abban a pillanatban, amikor az dra értéke
pontosan 30 masodperc, a program éppen nem azzal a
vizsgalattal foglalkozik, amelyben az 6ra=30 feltételt

ellendrizziik, igy nem allit le mindent.
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Fest6ablak

Ismerkedés a Scratch kornyezettel
A Szerepl6k

Uj hattér betoltése
Megmozdulnak a szerepl6k
A jaték elkészitése
Variacié

Ismétl6dések

Ciklusok

A program elkészitése
Feladat

Feltételek

Ajaték elkészitése
Egymasba agyazas
Uzenetek

Ismerkedés az lizenetekkel
Vége a jatéknak
Rajzoljunk

A program elkészitése
Valtozok

Valtozd

Ajaték elkészitése
Pontszamolas
Véletlenszamok

A mozgasok megvalodsitasa
Listak

A listak 1étrehozasa

A jaték elkészitése

Az iranyitétorony feladatai
A varos feladatai

A repiil6gép feladatai

Az ablak felépitése
A rajzeszkozok

Forgasi stilusok

Kinézet
Hangok

Az Ora

Minden irdnyba elfordul
Csak balra és jobbra néz
Sosem fordul el

Felvett hangok
Beépitett hangszerek

A Scratch 6raja
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