Scratch-rél dltalanossagban

A Scratch egy ingyenes programozasi kornyezet, amellyel jatékokat, animacidkat vagy meséket is
készithetsz.

A Scratch-ben vald programozas kirako jatékozasra hasonlit: parancsokat és valtozékat felhasznalva
ugy lehet algoritmusokat 6sszeépiteni, mint egy kirakdt a darabjaibdl. Ezek az elemek csak helyes
maddon illeszkednek egymashoz.
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1. Uj szerepl6 valasztasa

Kezdetben egyetlen szerepl6 van a jatéktérben, a képen [dthaté macska. Ezen konnyen valtoztathatsz: néhany kattintdssal Uj szerepl6ket

tolthetsz be vagy mdédosithatod a mar meglévéket. Ehhez a jatéktér alatti, illetve a programozasi tér jelmezek fulén |évé gombokat
hasznalhatod.
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Szereplok Uj szerepld: @ - B

szerepl6t

Aktuadlis szerepld: A
Neki adhatunk
— QK
feladatokat a B
programozasi térben ‘

&

Sprite1

ko =OO/~ ¥

Szerepl6 kivalasztasa konyvtarbol:
valaszthatsz szerepl6t a Scratch
beépitett szereplGi kozdl

Szereplokonyviar




2. Szereplok jelmezei:

Egy szerepl6nek tobb jelmeze is lehet, amelyek valamilyen esemény (példaul billentyld lenyomads hatdsara) megvaltozhatnak. A jelmezek
folyamatos valtoztatasaval szereplGinket animadltta tehetjik. A hozzdadott szerepl6 jelmezek sorrendje tetsz6legesen mddosithatd a jelmezek

mozgatdsaval.
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3. Uj hattér létrehozasa

A hattér ugyanolyan fontos része a programunknak vagy az animaciénknak. Fontos hogy szép és €lvezetes legyen. A hattér alapbedllitasa a fehér,
modositasa hasonld modon térténik, mint a szerepld valtoztatasanal. Vagyis betolthetiink mar kész hattereket, melyek a Scratch beépitett hatterei

vagy mi magunk is rajzolhatunk.
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Szerepl6 valtoztatasa

1. Szerepl§ kivalasztdsa kényvtarbdl
ElGszOr nézzik, hogyan lehet a Scratch beépitett szerepl6i kozil kivalasztani Uj szerepl6t.

A felugro ablakbél valasztunk

Szerepl6k egy Uj szerepl6t, vagy akdr
tobbet is.
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Spritef Fish1 Parrot meg. Amelyik kék szinnel
van megjelolve az az
aktualisan kivalasztott
szerepl6, melynek
adhatunk feladatokat.

2. Ujszerepl§ festése

Ha szeretnénk, sajat magunk is tervezhetiink szerepl6t. A program ezen része nagyon
hasonlit a Paint rajzolé programhoz.
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Uj hattér létrehozdsa

1. Hattér kivalasztasa konyvtarbdl
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2. Uj hattér festése
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Ha szeretnénk, sajat magunk is tervezhetlink hatteret. A program ezen része nagyon hasonlit a
Paint rajzolé programhoz.
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1. lecke: Mozgassuk meg a cicat!

Egy jaték akkor szérakoztatd, ha irdnyithatjuk a szerepl§it.
Most a cicat fogjuk megmozgatni: menjen elére, majd forduljon vissza
Lépéseink:

= adjunk a macskanak feladatokat, ehhez huzzuk a parancsokat az egérrel a parancskészletbdl
a programozasi térbe. A parancsokbdl akkor lesz feladat, ha megfeleld sorrendben
Osszeillesztjik 6ket egy sapka alatt.

= el6szor adjuk meg, hogy a macskank a székoz billentyl lenyomasakor induljon meg el6re

Feladatok Jelmezek Hangok

m Események
J kinézet !".a'ezErIés gg %
I Hangok I Erzékelés s \;I:
I [ miveretek ¥ 0
| Adatok [ Tovabbiak

menj lepéast

fordulj (4 fokot

fordulj F) fokot
nezz @ fokos iranyba
1 ' =

ha szélen vagy, pattanj vissza

jelmez balra-jobbra nezhet Q - a

= A programot azonnal kiprébalhatod. A z6ld zaszlé lenyomdasakor a macska a jatéktérben 10
|épést (10 képpontnyit) halad elére. Azonban nem all meg a szélénél, kimegy a képbdl.

= Ezt Ugy tudjuk elkerilni, hogy parancsot betesszik az

Py

el6z6 két utasitas kozé
Ezzel elértiik, hogy a szereplénk mar nem fog kimenni a jatéktérbél

Még egy probléma meriil fel a cica mozgatdsaval, ha a szélérél visszapattan, akkor fejjel
lefelé fog tovabb haladni. Ezt a kbvetkez6 paranccsal oldhatjuk meg:

jelmez balra-jobbra né=het



=  Most mar csak azt szeretnénk elérni, hogy tényleg gy mozogjon, mintha menne a mi
macskank, ehhez pedig a kévetkez6 feladatot kell megadni:

Tehat a cicank feladatai:

szokiz lenyomasakor

ha szélen vagy, pattanj vissza

jelmez balra-jobbra nézhet
menj lapast

kivetkezd jelmez

Kész program: cica

Hazi feladat:

Készitsd el a cicdnak az el6bb leirtak alapjan:

a.) Bal gomb lenyomasakor forduljon balra 15 fokot
b.) Jobb gomb lenyomasakor forduljon jobbra 15 fokot



2. lecke: Hattér

Az el6zG6ektdl egy kissé bonyolultabb feladatunk lesz. Most a hatteret is meg fogjuk valtoztatni.

Torold ki a macskat a jatéktérbdl és toltsd be Uj szereplénket bat-1 (denevér).

Rajzoljuk meg a hatteret fest6ablakban: kék ég felhékkel és napocskaval.

Most a denevérnek adunk kilonboz6 feladatokat, mint ahogy mar megismertiik az el6z6
leckében, vagyis ehhez hizzuk a parancsokat az egérrel a parancskészletbél a programozasi
térbe.

el6szor adjuk meg, hogy a denevér a szokoz billentyl lenyomasakor induljon meg elére
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Ahhoz, hogy a denevér haladasi irdnyat is valtoztatni tudjuk, még két egyszer( feladatot
kell adnunk az eddigihez:

balra gomb  lenyomasakor
fordulj ) fokot

jobbra gomb lenyomasakor
fordulj (™ fokot

A programot azonnal kiprdobalhatod. A sz6k6z lenyomdsakor a denevér a jatéktérben 10
|épést (10 képpontnyit) halad elére. Azonban nem all meg a szélénél, kimegy a képbdl.

Ezt ugy tudjuk elkeriilni, hogy parancsot betesszik az

7 _ s

el6z6 két utasitas kozé

Ezzel elértiik, hogy a szerepl6nk mar nem fog kimenni a jatéktérbdl

Még egy probléma meriil fel a denevér mozgatdsaval, ha a szélérél visszapattan, akkor fejjel
lefelé fog tovabb haladni. Ezt a kbvetkezd paranccsal oldhatjuk meg:

jelmer balra-jobbra nézhet



Most mar csak azt szeretnénk elérni, hogy tényleg mozgassa a denevér a szarnyait, ehhez
pedig a kdvetkezd feladatot kell megadni:

. ,. valts jelmezt .
Ha minden egyes feladathoz hozzailleszted a _ parancsot, akkor a szerepl6 a

gombnyomadsok hatasara elfordul vagy repiil egy kicsit és még a sorban kdvetkez6 jelmezt is
magara 6lti. (Mivel most csak két jelmez van, ezért e kett6 fog valtakozni.)

Tehat a denevér feladatai:
szokiz  lenyomasakor

ha szélen vagy, pattanj vissza

jelmez balra-jobbra nézhet

nmenj lapéast

kivetkerd jelmez

balra gomb  lenyomasakor

fordulj ) fokot

kivetkezd jelmex

jobbra gomb lenyomasakor

fordulj (% fokot

kvetkezd jelmex

Kész program: denever

Hazi feladat:

Készits egy hasonlé animdcidt. A f6szerepl6 az elefant és a hattér pedig egy fa legyen, felhével.

Kép a hazi feladathoz: elefant



3. lecke - Megszélalnak a szerepl6k

Ebben a részben a szerepl6 mozgatasa mellett, meg is fogjuk szdlaltatni.
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Torold ki a macskat a jatéktérbdl és toltsd be az Uj szereplénket octopus (polip) néven.
Rajzoljuk meg a hatteret fest6ablakban: tenger alatti vilagot. (lasd lent)

Most a polipnak adunk kilénb6z6 feladatokat, mint ahogy mar megismertik az el6z6
leckében, vagyis ehhez hizzuk a parancsokat az egérrel a parancskészletbél a programozasi
térbe.

El6sz6r adjuk meg, hogy a polip a fel billenty( lenyomasakor induljon meg el6re
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A programot azonnal kiprobalhatod. A sz6k6z lenyomdasakor a polip a jatéktérben 10 Iépést
(10 képpontnyit) halad elére. Azonban nem all meg a szélénél, kimegy a képbdl.

Ezt ugy tudjuk elkeriilni, hogy parancsot betessziik az

el6z6 két utasitas kozé
Ezzel elértiik, hogy a szerepl6nk mar nem fog kimenni a jatéktérbdl

Még egy probléma meriil fel a polip mozgatasaval, ha a szélérdl visszapattan, akkor fejjel
lefelé fog tovabb haladni. Ezt a kbvetkez6 paranccsal oldhatjuk meg:

jelmez balra-jobbra nezhet

Most mar csak azt szeretnénk elérni, hogy tényleg mozogjon a polip, ehhez pedig a
kovetkez6 feladatot kell megadni:

A kovetkez6kben pedig a jobb és bal gombhoz rendeliink még kilonb6z6 feladatokat.
A bal gomb lenyomdsakor a polip valtoztassa meg a szinét, mikézben halad elére. Ezt a

o
paranccsal tudjuk megadni.



Ez a kdvetkez6képpen fog kinézni:

balragomb  lenyomasakor

nrenj m lapéast

5zin hatas valtozzon

kivetkezrd jelmex

mondd: E mpig
= Ajobb gomb megnyomasakor pedig menjen elGre és koszonjon.

Ez a kdvetkezGképp fog kinézni:
jobbra gomb lenyomasakor

neenj lepést
nvondd: n mp—ig

kovetkezd jelmez

Tehat a polip feladatai:

fel gomb  lenyomasakor

ha szélen wvagy, pattanj vissza
jelmez balra-jobbra nézhet

menj €I lepest

kivetkerd jelmer

balra gomb  lenyomasakor
nrenj m lepéast
5zin hatas valtozzon

kivetkezrd jelmez

jobbra gomb  lenyomasakor
neenj lapast
mondd: 'n mp—ig

kivetkezd jelnez

Kész program: polip

Hazi feladat:

a.) Ale gomb megnyomasakor a polip ugorjon oda ahova az egér/kurzor mutat.
b.) A sz6kdz gomb lenyomasakor polip valtoztassa meg a méretét, mikézben halad el6re.



4. lecke: Ismétlédések, ciklusok

Az el6z6ekben a szerepl§ csak akkor csindlt valamit, ha lettottink egy billenty(it a billentylzeten.

Ciklusok: ismétl6dé tevékenységek megvaldsitasara szolgdlnak. Most két ciklusfajtaval fogunk
megismerkedni.

- mindig: folyamatosan ismétli a benne elhelyezett parancsokat
- ismételd: a megadott szamu alkalommal ismétli a benne elhelyezett parancsokat

Most a programunkban egy elefant fog sétalgatni, mikdzben hirtelen elkezd esni az es6.
Lépéseink:

= Készitslink egy egyszin( hatteret

= Toltslik be az 4j szerepl6nket elephant néven.

= Készitsiik el magunk a masik szereplénket: felhSket ez az elsé jelmez, a masodik jelmeze
legyen, amikor esik bel6le az esé.
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= A parancsok a z6ld zaszl6 lenyomasaval indulnak el.
=  Most ebben az esetben a felhék fogjdk mindig, folyamatosan valtoztatni a jelmeziiket. Ezt a
mar a lecke elején emlitett paranccsal érjuk el.
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Tehat:

-ra kattintaskor

[ kivetkezd jelmez

¥
vir @) mp-et

Az elefant feladata, hogy sétdlgat, és kozben mond valamit. Tehat az elefant ismétli a
feladatat valahanyszor (pontosabban amennyit megadunk neki), vagyis nem végtelen
sokszor, mint a felhé. Ezt a kovetkez6 kiraké darab megadasaval tudjuk elérni:

Tehat:

-ra kattintaskor

nrenj lepést

3
kovetkezs jelmez

G L Szial Kérek egy esernydt!

Kész program: felhos elefant



5. lecke: A ,Ha” feltétel

A jatékok készitésénél a szerepl6k nem mindig ugyanugy viselkednek minden helyzetben. Ahhoz hogy

ezen valtoztatni tudjunk, a parancsokat feltételekhez fogjuk kotni. Ebben a leckében a

feltétellel fogunk megismerkedni, dolgozni.

Ebben a programunkban egy autét fogunk elvezetni a parkoldba.

Lépéseink:

= Készitslink egy hatteret, amely egy labirintushoz hasonlit vagy toltsik be a parkolé nevdi fijlt.
= Toltslik be az Uj szereplénket egy tetszéleges autoét.

= Aszereplénk ebben az esetben fel-le illetve balra és jobbra fog mozogni, igy ezt a

legkdnnyebben egy koordinatarendszerben fogjuk tudni megvaldsitani, ahol az x és azy
tengelyen fog mozogni. Allitsuk be a gombokat:

fel gomb  lenyomasakor balragomb lenyomasakor

y valtozzon 6

x valtozzon 9

lagomb | lamyoms&salor jobbra gomb  lenyomasakor

y valtozzon G

x valtozzon 9

= Ahhoz, hogy a jatékot el tudjuk inditani az autdnknak a kiinduld poziciéban kell, hogy élljon, a
mi esetlinkben a sarga négyzeten. Legegyszerlbben ugy tudjuk megallapitani a kezdé
koordinatakat, ha az auténkat a kezd pozicidba allitjuk és leolvassuk a koordinatakat. Es a

kovetkez6képpen allitjuk be:

-ra kattintaskor

LTl - 159 AVH

=  Most mdr tudjuk mozgatni az autét, de sajnos barmerre tudom irdanyitani, nem csak a kijelolt
utvonalon. Ezt a problémat tudom kikliszobolni a ,,ha” feltétellel. pl. ha kék szint érinti az
autd, akkor ugorjon vissza a kezd6 pozicidba.

fel gomb  lenyomasakor
y valtozzon 9

ha  érintesz  szint? _akkor

ugorj x: &P v: €ED

legomb  lenyomasakor

y véltozzon €&

ha  érintesz  szint? _akkor
ugorj x: XD v: €D

balra gomb  lenyomasakor
x valtozzon 9

ugorj x: ' 150]

lenyomasakor
x valtozzon ©

jobbra gomb

ha érintesz  szint? _akkor
ugorj x: EXD v: €D



6. lecke: A , Ha — kiilonben” feltétel

Az 5. leckét folytatjuk tovabb, de most mar egy masik feltételes szerkezettel is megismerkediink:

ha akkor

kiilonben

Ebben a leckében, ha sikerilt (igyesen az autdt a parkoldba juttatni, akkor dicsérjik meg magunkat,
hogy milyen lgyesek voltunk, tehat irja ki, hogy: Ugyes voltal! Ehhez egymasba kell dgyaznunk a
parancsokat.

Lépéseink:

= Valasztunk egy masik szereplét, amely a mi esetlinkben egy P bet(, azaz parkold (ezzel is
jelezve, hogy j6 helyen vagyunk).

= Ennek az Uj szerepl&nek fogjuk az el6bb leirt feladatot megadni, vagyis ha elériink hozz3,
akkor irja ki, hogy ,,Ugyes vagy!” kiilénben, amig oda nem ériink, villogjon.

-ra kattintaskor

érinted: Convertible3

mondd: 2
kiilsnben

Ezt a jatékot kiilonféleképpen is még tudjuk kicsit bonyolitani. Példaul:

1. Akadalyokat tehetiink bele.
2. ,Vakon” kell megkeresni a parkoldt.
3. Idére is jatszhatjuk.

Kész program: parkolo



7. lecke: Uzenetek

Az eddigi leckékben a szerepl6k akkor mozogtak, ha lenyomtunk egy billenty(t, vagy ha a zaszlo
inditasakor adtunk nekik feladatokat. Ebben a leckében akkor fognak valamit csindlni a szerepl6k, ha
valamilyen lizenetet kapnak vagy izenetben kapnak feladatot.

Ha tobb szereplGs jatékot szeretnénk késziteni, elengedhetetlen, hogy kommunikaljanak egymassal a
szerepl6k, erre valdk az Gizenetek.

De lassuk mit is jelent ez a gyakorlatban.

Ebben a leckében harom halacska fog egymassal kommunikalni izenetben. Ha a fishl halacskara
kattintunk a fish2 halacska ranéz és kozelebb Uszik hozza és készon neki: Hello! Ha a fish3 halacskara
kattintunk, akkor a fish2 halacska ranéz és kozelebb Uszik hozza és kdszon neki: Szia!

Lépéseink:

= Toltslink be egy viz alatti hattérképet (underwater2).

= Toltslink be 3 db halacskat, melyek kilonbozéek (fishl, fish2, fish3).

K> oL W

=  Fish1 és fish3 halacskanak ugyanaz a feladata:

e szereplore katbintaskor

kiildj iizenetet: nézz fish 1

Ha rajuk kattintunk abban az esetben a fish2 halacska ranéz és odauszik hozza, mikézben
koszon nekik.



= A fish2 halacskanak a feladata egy kicsivel bonyolultabb:

nézz fish 1 iizenet érkerésekor

nézz Fishi iranyaba

jelmez balra-jobbra né=het
neenj lapast
mvondd: 9 np—ig

nézz fish 2  iizenet érkerésekor
nezz Fish2 iranyaba

neenj 'B lapést

mondd: m 8 mpig

Es mar kész is!

Kész program: halacskak



8. lecke: Valtozok és véletlenszamok

Elérkeztlink most mar, hogy igazi izgalmas jatékokat tudjunk késziteni. Ebben a jatékban pontokat
szerzlink mikdzben idére fogunk jatszani.

A jatékunkban egy denevér fog repkedni és kdzben labddkat fog dobdlni. Nekiink az a feladatunk,

hogy ezeket a labdakat elkapjuk (lehet6leg minél tobbet), mert ezekbél lesznek a pontszamok. Erre
30 masodperciink lesz.

Lépéseink:

= Valasszunk kett6 tetsz6leges hatteret (woods and bench).

= Valasszunk szereplGket, egy olyat, ami tud repilni (bat2). Egy labdat és egy ,kosarat”,
amellyel elkapjuk a lepotyogé labdakat.

= Az els6 Iépésiink, hogy ismertetjik a jatékszabalyokat. Ezt most gy oldjuk meg, hogy egy
masik hattér is jelenjen meg. Egy szerepl6 pedig bemutatja a jatékszabalyokat:

-ra kattintaskor

ugorj x: k- 112

-
ismételd

VO R Gyojts minel tobb labdat 20 masodperc alatt! a mp-ig

kiildj iizenetet: jatek

jatek iizenet érkezécekor

hide

= A kovetkezG lépésiink, hogy a labda feladatait megadjuk. Ehhez valtozdkra lesz sziikséglink,
hisz a lepotyogd labdakat szamolni kell.
Mi is az a valtozo?
A véltozé olyan hely a szamitégépen, ahol valamilyen mennyiséget tarolunk. Van neve és
értéke. A mi esetiinkben ez lesz a pontszam. A pontszam a jaték induldsakor 0. Eggyel ng, ha
elkap egy labdat a kosar.
Elsé lépésként beallitjuk, hogy a pontszam kezdetben legyen O.



A labda feladatai, tehat:

labda iizenat arkezésekor

-ra kattintaskor
ugorj Bat2  helyére

show

ha arinted: j3téktér széle T _ akkor

Vet~ 1 b vege  izenst arkeréasekor

b :
ha erinted: ButtonZ

pont  legyen pont + n

leesett  legyen

Ezutan kovetkezik a kosar feladatainak megadasa. Ebben a részben a mar eddig megismert
eszkozoket, parancsokat kell hasznalni.

jaték  iizensat arkezésekor
show
mindig

ha jobbra gomb  lenyomwa®

x wvaltoz=on m

| *

ha balra gomb lenyomwa? | akkor

x wvaltoz=on

ha szélen vagy, pattanj vissza

. = - - -ra kattintaskor
vege izenet érkezésekor




Most mar csak a f&szereplénk, a denevér feladatait kell megadnunk, hogy repiilés koézben
szalljon jobbra-balra és ekdzben véletlenszerlien dobdlja a labddkat. Itt ebben a részben
jelenik meg a véletlenszam. Ezzel tudjuk kiszamithatatlanna tenni a labdak potyogdsat. A
Scratch-ben a véletlenszamokat két szam kozott tudjuk megadni. Pl. 1 és 10 kdzott, ami azt
jelenti, hogy ez 1 és 10 kozotti szamot ad és mindegyiket egyforma eséllyel.

lenyomasakor

nézz 'm fokos iranyba

jatek iizenet érkezésekor
nullazd az arat
pont  jelenjen meg

leesett  legyen

-ra kattintaskor

i warj ;I'I'IP—E‘I: vege iizenet érkerésekor
¥

alljon le

kivetkezd jelmex minden feladat
13

x valbozzon | x
b

ha annted: jatéktér széle
x legyen x * @9

3
ha viletlen €9 &s €D kizitt > ] &5  leesett = ]  akkor

leesett  legyen ﬂ

kiildj iizenetet: l|abda

3
ha ara > EM  akkor

kiilldj iizenetet: vége

Kész program: denever jatek



9. lecke: Kecske és kdposzta, vagyis amikor mar (majdnem) mindent tudunk ©

Elértink most mar ahhoz a részhez, amikor is mar szinte mindenféle jatékot meg tudunk valdsitani.

Ebben a részben egy ismert fejtorét fogunk megvaldsitani, mégpedig azt, amikor egy csénakkal kell
atvinni a folyd egyik oldaldrdl a masikra a jaték szerepl8it. Egy baranyt, egy kdposztat és egy farkast.
Mindezt gy, hogy senki ne egye meg a masikat. Vagyis a farkas nem maradhat egyedil a barannyal,
mert akkor meg fogja enni, de a barany sem maradhat a kaposztaval, mert akkor &6 is megeszi a
kaposztat.

Akkor lassuk, hogyan is fog feléplni a jaték.
Lépéseink:

=  El&szor is meg kell rajzolnunk a hatteret. Ebben az esetben egy folydt, aminek latszik mindkét
partja.

= Azutdn meg kell a szereplGinket alkotni. Tehat kereslink a beépitett szerepl6k kozil egy
farkast, egy baranyt és egy kdposztat. (ha nincs ilyen, akkor vagy mi magunk rajzolunk ©,
vagy letéltlink az internetrdl egy képet).

*  Es még kell egy csdnak is, ami szallitani fogja a szerepléket a folyé egyik partjarél a masikra.

-

=  Minden jaték egy jatékismertetével kezdddik, amelyben leirjuk, hogy mit is kell csindlni
ebben a feladatban. Tehat leirjuk és aztan nincs mds, mint azt a feladatot adni neki, hogy a
jaték inditasakor jelenjen meg majd pedig a szokéz billentyli lenyomasakor pedig t(injon el.

-ra kattintaskor

show




A legtobb feladata a csénakosnak lesz. O kapja a legtdbb utasitdst, hisz neki kell tudnia, hogy
melyik szerepl6 érkezésekor mit kell majd csinalnia. Tehat mind a harom szereplGre vald

feladatlistat at kell gondolnunk.

-ra kattintaskor
ugorj x: v: baril iizenet érkerécekor
IIéR@ fokes iranyhbha jatszd le: Plunge
- hely = BFH akkor
nézz m fokos iranyba
buEu:i eddig: érinted: barit 7

kaposzta iizenet erkezésekor
jat=zd be: Plunge
ha x hely = akkor 3
ismételd
nézz m fokos iranyba i
b nvenj m lepast
z sg:  &ri 1k : 7 r
.vﬁq eddsg: érinted: kaposzta 7 viri Q) mpet
T b
ismételd kovetkezd jelmez
menj €ED lepest ' =
| i
varj (0 mp-=t Ry
i nérr @ fokos iranyba
| wvarj eddig: érinted: barit 7
Lol b
ismételd
nérzr @ fokes iranyba
- i menj m lapést
= o . i : —
wvarj eddig: érinbed: kaposzta > v m o t
— ¥
ismételd kivetkezd jelmer
menj 'm lepest .
"
varj (NE) mp-et
¥

kivetkerd jelmezr

kivetkezg jelmez k

4

|

minden hangot allits le

minden hangot allits le

farkas1 iizenet érkezésekor
jatszd le: Plunge

ha x hely = Bl = akkor

nézrz m fokos iranybha
3

wvar] eddig: érinted: farkasi 7
3

ismételd €1

nvenj m lepéast
as XD mp et
. kivetkerd jelmez
_ K}
kiilénben
nézz @ fokos irdinyba
buérj eddsg: érinted: farkasi 7
! isméteald 10
nrenj m lepést
as XD mp et
b

kivetkerd jelmez

minden hangot allits le




Kdposzta feladatai

e srereplore kattintaskor

ha  x hely = B30  akkor

-ra kattintaskor

ugor] x: ¥ kiildj iizenetet: csonakos s var]
Kiilank
kiildj iizenetet: csonakos2 &5 varj

nérz @ fokos iranyba

jo iizenet arkezésekor
kiildj iizenetet: kaposzta
ugor] x: B=EF y: m
etk

nézrz m fokos iranyba

. menj 'm lepést

3

varj CI) mp-et

: =
ugor] x: GREF y: R

ha x hely = akkor

-kiildj iizenatet: ordasnak

= Bardany feladatai

-ra kattintaskor

ugorj x: v:

nezrz 'm fokos iranyba

jo3 iizenet érkerésekor jo4  iizenet érkerécekor

kiildj iizenetet: baril kiildj iizenatet: baril

ugorj x: &5 v: &EB ugorj x: v: &ED
ismeteld ismételd
nézz LR fokos irinyba nézz (EIR) fokos iranyba
| meenj 'm lapast | nenj 'm lapést
' virs D) mp-et ' vari @D mp-et
= i
ugorj x: G v: €D ha x hely = akkor

ha x hely f kiildj iizenetet: tibbisk

kiildj iizenetet: tibbiek
" ugorj x: v: @D




=  Farkas feladatai

-ra kattintaskor

ugorj x: €D v:

néezz @ fokos iranyba

io6 PrrrTeh (e A jos iizenet érkezésekor

kiildj iizenetet: farkasl

ugorj x: &2 v: EB

kiildj iizenetet: farkasl

ugorj x: v: ED

ismateld
T @ fokos iranyba nezz m fokos iranyba

F r = I -
menj lepést L men] lepast
" -
vari (5E) mp-et | varj @ mp—et
" =
ugorj x: v: €D

x hely = B3] - Skkor

ugorj x: VHlL -7 6

ha  x hely = B3N] akkor =

.I:iildj iizenetet: bari

f kiildj iizenetet: bari

Utolsd lépésként feliratot készitlink, ha jél dolgoztunk, akkor irja ki a képerny6re, hogy:

Sikeriilt! Ugyes vagy!

-ra kattintaskor

grat  izenet érkezésekor

jatszd le: Eggs

Ha pedig elrontottuk, vagyis rossz sorrendben akartuk athozni a szereplGket, akkor pedig
azonnal legyen vége a jatéknak és irja ki, hogy: Vesztettél!

-ra kattintaskor

vege  iizenet érkerésekor

Kész program: kecske es kaposzta




10. lecke: Keresd a parjat!

Ebben a leckében egy teljesen mas tipusu jatékot fogunk elkésziteni, mint amit eddig készitettiink.

A, Keresd a pdrjat!” jatéknak az lesz a Iényege, hogy a kiillonb6z6 formaknak meg kell keresni majd a
hozzajuk tartozo tikorképét. Talan mindkozil ez lesz a legdsszetettebb feladat, amit nagyon at kell
gondolni, hisz sok szereplGje lesz. Viszont igaz, hogy sok szereplGje lesz, de ezt ugy kell érteni, hogy
egy szerepl6nek lesz sok kiilonb6z6 jelmeze.

Lassuk ennek a jatéknak a felépitését!
Lépéseink:

=  Mint mindig el6szor kezdjik a hatterek megrajzolasaval. Kell egy olyan hattér, ahol
ismertetve lesz a jatékszabaly, kell egy olyan, amin a tiikrozés tengelye lathatd és kell egy
olyan, ami a vége feliratot tartalmazza.

Kattints az alakzat tiikorképére és
vérj 2 masodpercet! A kovetkezd kép
magét6l meg fog jelenni.

Gytijts dssze minél tobb pontot!

A jéték sz6koz billentylivel indul és ha
a végére értél a zold zaszléval
indithatod djra.

Vége

Mind a harom hattér feladata a kovetkezé lesz:

randam iizenaet é&rkezésekor

a legyen wéletlean 'ﬂ 9 kézatt

b legyen a +ﬂ mn-lla +G

c legyen a mnllﬂ +n

elso  iizenet érkezésekor
kiildj iizenetet: random &5 warj

kiildj iizenetet: elsohely

szdkiz  lenyomasakor
hattér legyen hitter2
pontok  jelenjen meq
pontok  legyen ﬂ
seged  legyen m

kiildj iizenetet: elso

-ra kattintiskor
hattér legyen hatrérd

pontok  timjon el

vége  iizenet érkezésekor

hattér legyen hattér3




=  Most kdvetkezhetnek a szerepl6k. A szerepl6ket a beépitett készletbél vélogatjuk 6ssze.

OF §
y

00y
A szerepl6knek most nem egyesével lesz kilén-kiilon jelmeze, hanem egy feladathoz,

.l
ykarakterhez” lesznek a kiilonb6z6 formak beallitva.

Minden szereplének négy — négy jelmeze van.

Ezek alapjan lesz szerepl61, szerepl82, szerepl63, szerepl64, szerepls.

(folytatas a kovetkezd oldalakon...)



A szerepl61l feladata a kovetkezé lesz:

elsohely  iizenet érkerésekor -ra kattintiskor

jelmez legyen jelmezi

kiildj iizenetet: wvilassz

iizenet erkezésekor

kowvetkezd iizenet érkezésekor
ha seqgéd = akkor

jelmez legyen jelmezZ
{ 3
kiildj iizenetet: random
[

kiildj iizenetet: negyzet

ha seqed = akkor
jelmez legyen jelme=z2

| 3
kiildj iirenetet: random

[
kiildj iizenetet: sbetl

ha segéd =ﬂ akkor

jelmez legyen jelmez4
[
kiildj iizenetet: random
[

kiildj iizenetet: nbetd

ha seqgéd ZE akkor

jelmez legyen k
{ 3

kiildj iizenetet: random
[

kiildj iizenetet: para

ha segéd =E akkor

jelmez legyen Libnyom
3

kiildj iizenetet: random
b

kiildj iizenetet: |3b

ha segead :E akkor

jelmez legyen szirom
v

kiildj iizenetet: random
3

kiildj iizenetet: virag

ha

jelmez legyen sz
3
kiildj iizenetet: random

b
kiildj iizenetet: sziv

ha sagad :E akkor

kiildj iizenetet: vége




= Aszerepld2 feladatai:

vilassz  iizenet érkerésekor

jelmez legyen jelmezi

ugorj x: v:

Gﬁsﬂﬂ mp-ig x: ftem a of x ¥:

-ra kattintaskor negyzet izenet erkerésekor

jelmez legyen jelmez2

show

kovetkezd  iizenet érkerézekor ugorj v

l'jliﬁﬂn mp-ig x: ' hem  a of x v

e srerepldre kattintaskor
kiildj iizenetet: rossz2  és warj
segéd  wvaltozzon n

kiildj iizenetet: kovetkezd

shetd iizenet érkerésekor

jelnver legyen images

ugorj x: @) v: §ED

Gﬁsnﬂ mp-ig x: hem  a of x ¥:

vége izenet érkezésekor

para iizenet érkezésekor

jelmez legyen k

ugerj x: ¥:

GﬁSﬂo mp-ig x: ftem a of x v:

£ izenet érkezésekor

jelmez legyen Libnyom

ugorj x: ¥:

Gu"sne mp-ig x: tem a of x ¥:

virag  iizenet érkerésekor
jelmezr legyen szirom

show
ugorj v

Gﬁs.ﬂomp—ig x: em a of x v

sziv  iizenet érkezésekor

jelmez legyen sz

ugerj x: v

rsl]sszo mp-ig x: item a of x v:




= Aszerepld3 feladatai:

vilassz  iizenet érkezésekor

-ra katbintaskor
jelmez legyen jelmezi

ugorj x: vi

rsﬁs:-z'onlp—ig x: item b of x v:

kovetkezd  iizenet érkezésekor

e szereplire kattintaskor

iizenet érkezésekor
kiildj iizenetet: rossz é@s wvarj

segéd  waltozzon o

kiildj iizenetet: kovetkezd

negyzet iizenet érkezésekor

jelmez legyen jelmezZ

ugorj x: v:

Gﬁsnﬂ mp-ig x: item b of x v:

sheti ibzenet érkezésekor
jelmez legyen images

show
ugorj v

-rsl'lsn'nmp—ig x: item' b of x v:

nbetd iizenet érkezésekor

jelmez legyen jelme=2

ugerj x: ¥:

Gl'is.ﬂomp—ig x: Ttem b of x v

para iizeanet arkeréasekor = - . .

virag izenet érkerécekor
jelmez legyen k

jelmver legyen szirom

ugorj x: y:

rsﬁsﬂn mp-ig x: Tem b of x

o ugor] x: @CY y:

Gﬁﬂzn mp-ig x: wem ' b of x v:

rossz  iizenet érkezésekor

kiildj iizenetet: pozi sziv iizenet érkezésekor

varj jelnvezr legyen sz

(EL] iizenet érkerésekor

e e o ugor] x: @@Ly y:
Elis:.zn mp-ig x: em b of = ¥:

ugorj x: ¥:

rsﬁsszo mp—ig x: em b of x v




= Aszereplé4 feladatai:

vilassz  iizenet érkezésekor

jelmez legyen jelmezl

14 B*H

Eﬁszo mp-ig x: tem ' ¢ of x ¥

kovetkezd  iizenet érkezésekor

e szereplire kattintackor
-ra kattintaskor kiildj iizenetet: & &s warj
pontok  waltozzon G
segéd  waltozzon G

negyzet iizenet arkerésakor kiildj iizenetet: kovetkezg

jelmez legyen jelm

ugorj x: v:

r.ﬂ]snﬂ mp-ig x: item c of x ¥:

iizenet érkerésekor
collssz n mp-ig x: m ¥:

vége iizenet érkerésekor

sheti  iizenet érkezésekor

jelmez legyen images

ugerj x: v:

rsl]sszo mp-ig x: tem € of x ¥

nbeti iizenet érkezésekor

jelmez legyen jelmez3

ugorj x: v:

i pig x: it F il -100 - = - -
csiissz € m = L X v: @D virag iizenat érkezésekor

jelmez legyen szirom
para iizenet érkezésekor

jelmez legyen k
ugorj x: @ v: €ED

ugorj x Gﬁs:.-zﬂ mp-ig x: item ¢ of x ¥

rsl'lsﬂn mpig x: ftem € of x ¥:

sziv  izenet érkezésekor
lab iizenet érkezécekor S ==
jelmez legyen Libnyom

—— ugorj x: €8 y:

wetice ) i x: | iten G of % i csiissz 9 mpig x: Hem | of x ¥:




= Aszerepl65 feladata, (ez a rossz megoldasok esetén jelenik meg):

szikiz  lenyomasakor

iizenaet arkezésekor

x: ftem b of x v:

rossz2 iizenet érkezésekor

ugorj x: item | a of x v:

kovetkezd izenet érkezésekor

-ra kattintaskor

vege izenet érkezsésekor

Kész program: Keresd a parjat




