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3. Ismétlodések

Az el6z6 leckében a szerepld akkor tett meg valamit, ha letitottiink egy billenty(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]

a megadott szamu alkalommal ismétli
a benne elhelyezett parancsokat
(ebben az esetben 10-szer)

MINDIG
folyamatosan ismétli a benne
elhelyezett parancsokat

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

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 program elkészitése
o Szerepldok: Nap (a jelmezeit letoltheted a honlaproél), Kutya (jelmezei: Animals/dog2-b,

Animals/dog2-c)

e A parancsok végrehajtasa a zold zaszléra kattintaskor indul, tehat a —x: il Jsapkélhoz
kapcsoljuk dket.

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

Erre a parancsra azért van sziikség, mert a Scratch nagyon
gyorsan hajtja végre a parancsokat, igy a Nap tul gyorsan
valtogatna a jelmezeit. A varakozas parancsnak
kdszonhetden a jelmezek cseréje utdn var egy fél
masodpercet és csak azutan folytatja a parancsok
végrehajtasat.

Ez a nyil j6l érzékelteti a mindig ciklus
mikodését. A szerepld jelmezt valt, var fél
masodpercet, majd visszatér az elsd parancshoz
(valts jelmezt). Ezért van az, hogy a mindig ciklus
utdn illesztett parancsok nem hajtédnak végre.
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e 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 - valahdnyszor megismétli a
ﬁ i
2 o parancsot - majd megall. Az 6 feladata:

Erre a parancsra azért van sziikség, mert
a zold zaszI6 lenyomasakor a kutya
mindig onnan indul, ahol az el6z6
futtataskor befejezte a sétat, tehat

A szerepl6 most 20-szor
megismétli a cikluson
beliili parancsokat,
majd megall (mivel mas

ha szélen vagy, pattanj vissza

N P . 1
feIa.datot nem adtunk meni lepést el6fordulhat, hogy ,,k@egy a képtl)ol :
neki). S Ahhoz, hogy a kutya visszapattanaskor
- = ne dlljon fejre, a forgasi stilusat at kell
dd: -V ! -i
i X €9 oo allitani erre: E

Mentsd el a projektedet kutya néven!
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4. Feltételek

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

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




©
A jaték elkészitése BLZS

e A hattér letolthet6 a honlaproél. Szereplék: Fantasy/gobol (mérete az eredeti méret 40%-a),
Fantasy/fantasill (mérete az eredeti 35%-a).

¢ (Gobo mozgatasa tetszdleges (pl. a masodik leckében megismert is lehet). Eztttal egy koordinata-
rendszerre tamaszkoddt hasznalunk, mivel a szerepld csak jobbra-balra, illetve fel-le mozog és az
ilyen tipusi mozgas az x és y koordinatak valtoztatasaval j6l megvaldsithat6:

/—_,_r.———~=—‘__ T
: fal gomb | lenyomasakar
y waltozzon

‘ balra gomb 'Enyomﬁsakur: | '. le gomb :le;n;omisakor-? ‘ jobbra gomb .aiEnynm-isakor

x viltozzon 5 y wiltozzon 5 x valtozzon B

e Fontos, hogy a jaték kezdetén Gobo a start (sarga) négyzeten alljon. Ehhez a kovetkez6 feladatot kell

adnunk neki: - ) N
A kivant koordinatak kénnyen
,megszerezhet6k”: helyezd a szereplét a
UGORJ

sarga mezdre. Ha ezutan kivalasztod a
parancslistan a mozgas csoportot, akkor az
ugorj parancs koordinatai a szerepl6
aktualis helyét mutatjak (azaz a most
sziikséges ,startpoziciét”).

Egyszer(ibb megoldas, ha leolvasod az
egérmutatd koordinatait a jatéktér alatti
savbol akkor, amikor az a sarga négyzet

ez a parancs a jatéktér
megadott koordinataju
pontjaba helyezi 4t a szerepl6t

ILLIGPEN -159 y:

egér x: -159
egér y: 152
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e Ajatéklényege, hogy a szereplének tigy kell végigmennie a labirintuson, hogy nem érhet hozza a
falhoz. Azonban Gobo ezt most gond nélkiil megteszi. Ennek megakadalyozasahoz arra lenne
sziikség, hogy ha falhoz ér, akkor ,kapjon biintetést”, pl. kezdje Gjra a jatékot.

M :
Ezta —_~———'paranccsal valésithatod meg:

HA
ha teljesiil a megadott

feltétel, akkor végrehajtodik
a benne megadott parancs
(csak akkor)

y valtozzon e
ha | érintesz  szint? _

ugorj x: b4l 152

Az érzékelés csoportba tartozd
parancs. Igaz értéket ad, ha a szerepl6
érinti a megadott szint a jatéktérben
(szin megadasahoz kattints a
szinmintan, majd valassz egy szint a
palettardl vagy a jatéktérbdl).

Ebben az esetben tehdt a
szerepl6é mindenképpen Iép
egyet és csak azutdn ellendrzi,
hogy érinti-e a falat.

A fel gomb lenyomasakor a szerepl6 5
Iépést megy felfelé. Ez utdn a program
megvizsgdlja, hogy érint-e sotétlila szint (ez

most a labirintus falat jelenti). Ha érint,
akkor visszaugrik a sdrga mezGre
(amelynek megadtuk a helyét az ugorj
parancsban).
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e Aszerepld feladatai tehat:

- kattintasakor

ugorj x: ¥

fel gomb | lenyomasakor

y valtozzon B

ha werintesz szint?

ugor] x: v

jobbra gomb | lenyomasakor

x waltozzon B

balra gornb | lenyomdsakior
x valtozzon B3 y waltozzon §&)

ha enntesz szint? ha erntess szint? ha erintesz szint?

ugor x: ¥: ugorj x: [kl y:

ugor] »=: RN v: R

A kovetkez0 oldalon megismerheted a labirintus végén varakoz6 masik szerepld feladatait.



Egymasba agyazas B LZ S ©

A lila szerepl6 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 sziikség. llyennel mar talalkoztal a
ciklusoknal is, amikor a ciklus belsejébe illesztetted a parancsokat. Ennek a leckének az elsd felében pedig a

ha parancs feltételét kellett megadnod beillesztés segitségével.

A szerepld feladatai:

ERINTED?
NEM A mas szerepl6vel vald
Nemcsak azt vizsgalhatod, érintkezést ezzel a
hogy teljesiil-e egy feltétel, parancselemmel
hanem ennek ellenkezgjét is. vizsgalhatod.
Ennek megvaldsitasara szolgal
a nem (tagadas) parancselem.

HA-KULONBEN

ha igaz a megadott
feltétel, akkor a ha
részben elhelyezett, ha
] nem igaz, akkor a

Gobo |2

fordulj G E fokot

Mivel a mindig ciklusba

e B MegtalSltdl! mp-ig

agyaztuk be, a ha-kiilonben » ) kilénben részben
feltétel teljesiilését —_— elhelyezett parancsokat
folyamatosan vizsgalja a hajtja végre a program

program és a megfelel6t
mindig végrehajtja.
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Ezt a feladatot a kovetkez6képpen rakhatod 6ssze:

érinted: Gobo |2

' fordulj (& B fokot

kiiltnben

mondd: [GEGETEEL n1p—ig

A ha...kiilénben parancs két 4gaba helyezett parancsok felcserélhetk, ha a feltételt tagadod. Igy a két feladat
hatdséara ugyanazt csindlja a szerepld:

ha ernted; Scocbo |2

mondd: [EFEERSH B mp-ig

ha nem oémnted: Gobo |2

fordulj & B8 fokot

kialénben

fordulj (¥ folkot

killénben

mondd: [GEREETELER mp-ig

Mentsd el a projektedet labirintus néven!



