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1. Ismerkedés a Scratch kérnyezettel

A Scratch mesék és jatékok készitésére alkalmas programozasi kornyezet. A kovetkez6kben megtanulhatod
a kezelésének elsd 1épéseit.

A Scratch inditasakor ez a kép lathaté: JELMEZEK; HANGOK
ezen a két filon lathatdk és

atch 1.4 09 szerkeszthet6k az aktualis
sotordil < E D Fall Médositas Feltdités Sugo szerepl6hoz tartozé BT m .

Vezériés o jelmezek és hangok

Erzékelés

Mavelatek FeNaRIN JATEKTER
e itt lathato a

) tér kész programod

— PROGRAMOZASI TER
S - itt jelennek meg az
egyes szereplék
ozzo X x:-06  yi-495
- feladatai (azaz maga |JEESEE 25 4 @
a program)
PARANCSKESZLET
Az itt taldlhaté parancsok az
egér segitségével hizhatok a
szomszédos programozasi SZEREPLOLISTA
térbe. Ezekbdl all 6ssze a itt Idthaté az 6sszes
program. szerepldd kicsinyitett képe

Takacs Valéria szakdolgozata alapjan
http://grafit.netpositive.hu/download/scratch/szakdolgozat.pdf



http://grafit.netpositive.hu/download/scratch/szakdolgozat.pdf
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A Scartchben a jatékok, animacidk szinte elképzelhetetlenek szerepl6k nélkiil, ezért fontos megismerni a
kezelésiiket. Kezdetben egyetlen szerepld van a jatéktérben, a képen lathaté macska. Ezen konnyen
valtoztathatsz: néhany kattintassal 4j szerepl6ket tolthetsz be vagy médosithatod a mar megléviket. Ehhez a
jatéktér alatti, illetve a programozasi tér jelmezek fiilén 1év6 gombokat hasznalhatod.

A Szereplok

SZEREPLO BETOLTESE VELETLENSZERUEN

az \j szerepl6t a program
véletlenszerden ,sorsolja ki” a Scratch
beépitett szerepldi kozil

UJ SZEREPLO FESTESE

sajat, teljesen egyéni
hatteret rajzolhatsz a
festéablak hasznalataval

Uj szerepls: 5.7 r'? 7} AKTUALIS SZEREPLG
6 az, akinek feladatokat adhatunk a

programozasi térben.

SZEREPLO BETOLTESE Ha egy szerepl6 jelmezeit szeretnéd
vélaszthatsz egy szerepl6t a Scratch beépitett valtoztatni, akkor elGszor itt kell
szerepldi koziil, vagy szereplSként betolthetsz egy rakattintanod, hogy 6 legyen az aktudlis.

képet a szamitégépedrdl. Az Uj szerepld megjelenik a
jatéktérben, a fébb jellemzéi (neve, feladatainak
szama) pedig a jatéktér alatti sziirke mezében.
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Egy szerepld jelmezei hasonldak, az Uj szerepl6k automatikusan a

mint egy film képkockai. Altaldban s szerepl6x elnevezést kapjak. Ez tobb
a szerepld , pillanatfelvételei” egy ' Szerepldl szerepld esetén kavarodast okozhat,
& ezért a szerepl6ket mindig nevezd el!

JELMEZEK

bizonyos tevékenység elvégzése
kdzben (pl. a mozgasanak fazisai).
A jelmezek nagyon fontosak,

BETOLTES
gyakran télik valik ,€l6ve” a Uj jelmez: m Betoltés betdlthetsz egy jelmezt a Scratch
s s - e SR beépitett jelmezei koziil, vagy
= jelmez1 egy képet a szamitégépedrdl. Az
FESTES ®

0j jelmez az utolso lesz a

sajat, teljesen egyeéni & Masolas JL| jelmezek sordban.

jelmezt rajzolhatsz a
szerepl6nek a festéablak TORLES
hasznalataval w jelmez2 a jelmezt

torolheted ezzel a
u MASOLAS

gombbal, de csak

valéjdban a jelmez kett6zését ha van még rajta

jelenti, megjelenik bel&le még egy kivil masik a
MODOSITAS példany a jelmezek soraban. sorban
a festéablak Akkor érdemes alkalmazni, ha két
jelmez csak kevésben kiilonbozik
egymastdl, igy az uj jelmezt a
masolatbdél konnyen elkészitheted

AKTUALIS JELMEZ

A jelmezek kozul a kékkel
keretezett. Ilyen alakban
jelenik meg a szerepl6 a
jatéktérben

haszndlatdval
médosithatod a jelmezt




Uj hattér betoltése B LZ S @

Ahhoz, hogy egy animacio vagy egy jaték szép és élvezetes legyen, fontos a megfelel6 hattér. Ez altalaban
nem fehér, szoval valtoztasd meg! Mivel a hattér val6jaban a Scratch egy specialis szerepldje, ezért a
kinézetének mddositasa hasonlit a szerepl6k valtoztatasahoz, tehat nem lesz nehéz dolgod:

e Kattints a jatéktér alatti mezdében a fehér téglalapra (ez most a beallitott hattér)
e aprogramozasi kdrnyezetben valaszd ki a hatterek fiilet
e itt megjelennek a szerepl6knél megismert lehet6ségek:

BETOLTES

betdlthetsz egy mar létezé
képet a szamitégépedrdl (vagy
a Scratch hatterei kozil). Az Uj
kép az utolsé lesz a hatterek
soraban

FESTES

sajat, teljesen egyéni
hatteret rajzolhatsz a
festéablak hasznalatdval

Hatterek
LELET Festés Jl Betoltes’]

1

TORLES
a hatteret torolheted
ezzel a gombbal, de

hattér1 csak ha van még rajta
kivil masik a sorban
| Masolgs J09
MASOLAS
valdjaban a hattér kett6zését

jelenti, megjelenik belSle még
egy példany a hétterek soraban

MODOSITAS

a fest6ablak
hasznalataval
modosithatod az
aktualis hatteret
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2. Megmozdulnak a szereplok

Egy jaték akkor sz6rakoztatd, ha iranyithatjuk a szereplgit (vagy legalabb a f6szereplét). Ebbdl a leckébdl
megtudhatod, hogyan lehet ezt megtenni.

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




A jaték elkészitése B LZ S

e Eldszor torold ki a macskat a jatéktérbdl és toltsd be az Animals konyvtarbél a parrotl-a nevii
papagajt. A nevét valtoztasd Papagajra. A hattér legyen kék ég felh6kkel (ezt letoltheted a honlaprél
vagy megrajzolhatod a fest6ablakban.)

e Most a papagdjnak adunk feladatokat. Ehhez hiizd a parancsokat az egérrel a parancskészletbdl a
programozasi térbe. A parancsokbol akkor lesz feladat, ha megfelel6 sorrendben 6sszeillesztjiik 6ket
egy sapka alatt.

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

A sapka alapbeallitasban a sz0kdz
billenty( lenyomasat figyeli:

A fekete nyilra kattintva legordilé
listabdl valaszthaté masik billenty.

A programot azonnal kiprébalhatod. A
fel billenty( lenyomasakor a papagadj a
jatéktérben 10 Iépést (10 képpontnyit)
halad el6re. Azonban nem 3ll meg a
szélénél, kirepul a képbdl.

Ennek elkeriulésére illeszd a

ha srélen vaay. pattani vissza

A parancsok szine megegyezik annak
a parancscsoportnak a szinével, ahol
parancsot az eddigi kettd kozé. megtaldlhatd. Tehat ez a parancs a
Hatésara a fel gomb lenyomdsakor ha narancssarga vezérlés csoportba

a papagéaj éppen a jatéktér szélén van, Ha szeretnéd, hogy a tartozik. Hé
akkor megvaltoztatja az irdnyét és madarad gyorsabban N Varéilte

csak azutan halad tovabb. repuljon, ird at a
»sebességét” 20 l1épésre!
Ha ide negativ szamot

irsz, akkor a szerepl6
hatrafelé fog haladni.

menj m lépést




BLZS©

Ahhoz, hogy a papagdaj haladasi irdnyat is valtoztatni tudjuk, még két egyszerti feladatot kell adnunk
az eddigihez:

balra gomb | e e

I%ﬁnhi:luli 4 folkot

| jobbra gomb [lenyomasaker

fordulj & EFP fokot

e Most mar csak az a baj, hogy a papagaj nem mozgatja a szarnyait repiilés kozben. Ezen kénnyen lehet

segiteni az el6z0 leckében emlitett jelmezek ligyes valtogatasaval. Toltsd be a Papagdj jelmezei kozé
az Animals konyvtarbdl a parrot1-b neviit. Ha egymas utan kattintasz a jelmezekre, a jatéktérben

ugy latszik, mintha a papagaj csapkodna a szarnyaival. A jelmezeket nem csak igy lehet valtogatni.

2 5% walts jelmezt ”
Ha minden egyes feladathoz hozzailleszted a -parancsot, akkor a szerepl6 a

gombnyomasok hatéasara elfordul vagy repiil egy kicsit és még a sorban kovetkezd jelmezt is magara
olti. (Mivel most csak két jelmez van, ezért e kettd fog valtakozni.)
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A papagdj feladatai tehat:

fel gomb Ienjromésakur

ha szélen vagy, pattanj vissza

nenj lepést

valts jelmezt

| balra gomb | lanyom3sakor

forduli & folcot

valts jelmezi

jobbra gomb | lenyomasakor

fordulj (& E& fokot

valts jelmezit

Mentsd el a projektedet papagaj néven!
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Variacio

Hogyan késziilhetett ez a program? Prébald meg te is elkésziteni!
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Ha elakadtal, toltsd le a programot a honlaprél vagy olvasd el a hozza flizott megjegyzéseket itt:

fal gomb | lenyomasakos
forduli & El) fokot [

- oz Az ért fordiguk el a golydt
bl lapest eldszdr jobbra, majd

fordulj (& m i d vissza balra, hogy az
eredeti irdnya ne I
valtozzon a feladat
eluégzése utan,

A golyd eredefi iranyat a
fenti kék vonalka jelali

le gomb Ie';', 3
fordulj & EJi) fokor
menj IEpést

fordulj & EI) fokot

' j obkbra qQarm E '_lenyumésakor

menj g} |&pést

| balrs gomb lenyomasakor

menj lépést

-

-10 |&péstis

lehet mernni. Ez
azt jelenti, hogy I
a golyd nem
aldre, hanem

atra gurul,



