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5. Uzenetek

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

El6szor megismerheted a hasznélatukat egy nagyon egyszer(i programon keresztiil, majd megmutatjuk, hogy
hogyan teheted a segitségiikkel teljesebbé a mar elkésziilt jatékaidat.

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



http://grafit.netpositive.hu/download/scratch/szakdolgozat.pdf
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Ismerkedés az iizenetekkel

e Ajaték szerepl6i: Anna (People/girl4-sitting), Bea (People/girl5) és a Fit (boy4 laughing). A hattér
letolthet6 a honlaprol.

e Ajatékigen egyszer(i: ha Annara kattintunk, akkor a Fii Annara néz és kozelebb 1ép hozza, ha Beara
kattintunk, akkor a Fiu felé néz és hozza 1ép kozelebb. Ezt izenetek hasznalataval valésithatjuk meg,
ugyanis szerepldink lizenetek kiildésével érhetik el, hogy egy masik szerepl6 csindljon valamit.

e Alanyoknak csak egy feladatuk van: ha rajuk kattintunk, kiildjenek iizenetet a fiiinak, hogy nézzen
rajuk. Ez Anna esetében:

Us UzenNETET gy hozhatsz létre, hogy a fekete
haromszogre kattintva a legérdilé menilbdl
kivalasztod az Uj... lehet6séget, majd beirod az
Uzenet nevét. (Itt valaszthatsz a mar létez6
uzenetek koziil is)




e AFil pediga,nézz Annara” lizenet érkezésekor (ami pontosan egy idében torténik az lizenet B LZ S
kiildésével) Annéra néz és kozelebb 1ép hozza. (A Fit forgasi stilusat persze meg kell valtoztatni
ahhoz, hogy ne alljon fejre akkor, amikor egyik lanyrdl a masikra néz.)

mézz Annara iizene’l; érdcerésekor

nézz Anna |iranyaba

meenj &) Epést

e Bea esetén ugyanezt kell tenniink. Tehat a lejatsz6do tizenetkiildés a kovetkezéképpen zajlik:

 kildj Uzenetet: néz: Anndra |

ndrr Anns | jrAnyiba

ﬂf nézz Annira | dzenet érkezésekor

menj a lépést

Fézs Bk jl_kzgni drkerbselor
nézz B=a  jrapyaba k‘
menj E) lépast S

L Bea kattintasakor

kilildj Uzenatat: nérz Bairs |

Mentsd el a projektedet suli néven!



Vége a jatéknak B LZ S

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

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

e Két 1j szerepld van: a cél mezo és a Vége felirat (letolthet6k a honlaprél, de konnyen el is
készithetdk).

e A cél mezé feladatai:
VARJ EDDIG: [FELTETEL]

o A megadott feltétel teljesiiléséig var, majd
™ \ elvégzi az utdna kovetkezé feladatokat.
&r érinted: Gobo |2 Ebben az esetben addig var, amig Gobo

hozza nem ér, majd vége lizenetet kiild.
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e A felirat feladatai:

TUNJ EL

lathatatlanna” teszi a szerepl6t S J KERUL/LEGELORE
o POt a szerepl6k a létrehozdsuk sorrendjében

f\{lo’st AZCH hészlnél“_’!(' lmert - egymason elhelyezkedé rétegekre
jatek kezdeten es a jatck alatt keriilnek, ezért el tudjak takarni

nincs sziikség a Yege f?hratra, egymést. Ez a parancs ,legfeliilre”
akkor.nem kell latszania. helyezi a szerepl6t, 6 eltakarja a
tobbieket, de senki nem takarja 6t.

JELENJ MEG

a tlinj el parancs forditottja.
Lathatdva valik az addig lathatatlan
szerepld.

A felirat tehat a jaték
kezdetén lathatatlanna valik
és csak akkor jelenik meg
Ujra, ha a cél mez6 elkildi
neki a vége lzenetet.
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6. Rajzoljunk

A Scratch nem csak jatékok és animaciok készitésére alkalmas. Ebben a leckében egy egyszerti
rajzoloprogramot allitunk 6ssze.

X OH

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 A program elkészitéséhez a parancskészlet Toll csoportjat fogjuk hasznalni.

e Lassuk elszor a bal oldali sav szerepldinek feladatait. Ok tobbnyire csak iizenetet kiildenek a
tollhegynek, hogy min valtoztasson (a szinekbdl csak egyet mutatunk be példaképp):
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koék keattintisakor kisebb kattntisakor
kiildj izenetet: kék | kiildj izenetet: kisebb |

TOROLD A RAJZOKAT

Az Gsszes (szerepldk altal

rajzolt) tollrajzot és

L N\ lenyomatot torli a
nagyobb kattintasakor torol kattintasakozx jatéktérrdl.

kiildj uzenetet: nagyobb | torold a rajzokatv

e Atollhegy a megadott szinnel és tollvastagsaggal rajzol, ha lenyomva tartjuk az egér bal gombjat, 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
teszi le a tollat a szerepl6.

A program inditasatél kezdve
folyamatosan ellendrizziik, hogy le
van-e nyomva az egérgomb. Ha egér lenyomva?
igen, akkor a tollhegy ‘ugorj egérmutaté |helyére
,hozzatapad” az egérkurzorhoz és B i eddie - TOLLAT LE o

a toll vonalat hiz. Ha nem, akkor A szerepld rajzolni fog,

1 | k\u:ib : - .
felemeli a tollat és nem rajzol. ‘ i mikézben mozog.
Prébald ki, mi torténik, ha

ollat emeld fel
ezt a két parancsot forditott
sorrendben illeszted ide!
Melyik a jobb megoldds?

—

\

= " TOLLAT EMELD FEL
A szerepld felemeli a tollat, tehat
ezutdn nem rajzol mozgas kdzben.
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Reagadlds a tobbi szerepl6tél kapott Gizenetre:

TOLLMERET VALTOZZON
A toll vastagsagat a megadott
mértékben (itt 3 egységgel) ndveli.

| nagyobb | izenet érkezésekor

tollméret valtozzon 9

A tollméret valtozdsa negativ | kisebb | uzene( St aviadiion
szam is lehet. Ekkor a toll
mérete csokken.

toliméret valtozzon e

kék |uzenet érkezésekor A szinek lizeneteinek hatdséra a
tollhegy a megadott szinnel fog
rajzolni.

tollszin legyen

Mar csak az lehet probléma, hogy a sziirke savba is tudunk rajzolni. Ennek két megoldasa van: az egyik,
hogy a sziirke sdvot nem a hattérre rajzoljuk, hanem szerepl6ként hozzuk létre. Mivel a toll a hattérre
rajzol, ez a szerepl6 azt el fogja takarni.
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e A masik megoldas egy feltétel beillesztése: a tollhegy csak akkor rajzoljon, ha az x-koordinatéja
nagyobb, mint a sziirke sav jobb szélének ezen adata:

kattintasakor

mindig

ha egér lenyomva?

oo enarmutato haluvare

AN

e —
Lilliianbhane

tollat emeld fel
e—

Mentsd el a projektedet rajztabla néven!



