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Forgasi stilusok

s ha szélen vagy, pattanj vissza s . ; . ; : 7 2
A szereplék a parancs teljesitése utan néha ,fejre allnak”, maskor viszont

egyszeriien megfordulnak. Ez a forgasi stilusuktél fligg, amelyet a programozasi tér folott allithatsz be.

Egy kisértet mozgasan keresztiil lathatsz példat a stilusokra:

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

nézrz fokos iranyba |

menj @ lépést

ha szélen wagy, pattanj vissza

Viselkedése a forgasi stilusatdl fliggéen:

Minden iranyba elfordul

A szerepld ilyenkor mindig a haladasi irdanya felé néz. (A haladasi iranyat a kék palcika
jelzi).

Csak balra és jobbra néz

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

Sosem fordul el

A szerepld mindig az eredeti iranyba néz, és nem is fordul el.



BLZS©

Kinézet

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

jelmez legyen jelmez2 | vilts jelmezt

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

Szia!

mondd: mp-ig | mondd:

Megjeleniti egy szovegbuborékban a szereplének adott szoveget (a ,Szia” helyére valtozo6t vagy listaelemet is
illeszthetiink, akkor azok értékét mondja a szerepld). A szovegbuborék az elsé esetben a megadott ideig
latszik, a masodik esetben Gjjabb Mondd parancs kiadasaig. (Akkor t{inik el, ha a parancsot ,liresen” adod ki.)

gondold: mp-ig | gondold:
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A Mondd parancshoz hasonléan miikddik, csak itt szovegbuborék helyett gondolatfelhd jelenik meg a
szerepld folott.

meéret valtozzon: () | méret legyen R 90 2 g

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

ielenj meg w

A szereplOk lehetnek lathatatlanok is (t{inj el). Ilyenkor a tobbi szereplé nem érzékeli 6ket. A megfelel6
pillanatban lathatéva teheted 6ket a jelenj meg paranccsal.

kerilj lageldra | keriilj §§ szinttel hatrsbb

A szereplok kiilon rétegeken helyezkednek el. Aki elérébb van, az eltakarhatja a mogotte lévoket. Ha azt
szeretnéd, hogy egy szerepl6t ne takarhasson el senki, akkor hasznald a kertilj legel6re parancsot, vagy az 6t
takarokat kiildd néhany szinttel hatrébb.

.SZI’I'I | hatas valtorzon S szin J hatas legyen a

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

P



Hangok

Felvett hangok
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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 iires, tehat a szereplé még nem tud hangot adni.

Uj hangot
felvehetsz

(Ez 1athat6 a
képen.)

mikrofonnal.

Cirmos

A hangok a szerepld
Hangok fiilén
érhet6k el.

Hangokat a

jelmezekhez hasonldan
a Scratch konyvtaraibdl
(vagy a szamitégép mas
mappaibdl) is
betdlthetsz.




LU Felvétel il Betoltés

1 Kitten
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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
végrehajtja az utana illesztett parancsokat,
mikozben a hang még esetleg szol.

Cirion. Kattinthssiior

jatszd le: Kitten
menj m lépést

-

- ‘ Ez a parancs el6bb lejatssza a hangot, és csak
Cirmos kattintasakor azutan hajtédhatnak végre az utdna illesztett
jatszd le: Kitten |és vard meg parancsok. Tehat el&sz6r nyavog a macska és
menj lépést csak azutdn lap 10 lépést.
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Beépitett hangszerek

A szerepl6k nemcsak beépitett hangokat tudnak lejatszani, hanem kiilonb6z6 hangszerekkel jatszott
dallamokat is. A kovetkez6 projekt példaul igy késziilt:
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A szines gdbmbokre kattintva kiilonb6z6 hangszereken csendiil fel a mindenki altal jél ismert Boci, boci
tarka... els6 néhdny hangja. A labdék feladata :

Itt kell megadni, hogy melyik
hang hdny Gitemig széljon. A
hangok a legordiilé meniibdl
egy zongora billentydirél
valaszthatdk ki.

E (52)

hangszer legyen €he g
szoljon @ m utemig
szoljon m utemig

szoljon @ m utemig
szoljon m utemig
szoljon @ o utemig
szoljon @ o utemig

ElGszor be kell allitani, hogy
melyik legyen a hangszer,
amely majd lejatssza a
hangokat. Ebben az esetben
ez a 25-0s szamu klasszikus
gitar. A hangszerek a
legdrdiilé meniibdl
valaszthatok.

A hangerd és a temp6 parancsokkal valtoztathatd, de altaldban megfelel6ek az el6re beallitott értékek.
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Az Ora

A 7. leckéhez készitett jaték pontosan 30 masodpercig tart. Ehhez a Scratch beépitett 6rajat kell hasznalni.
Lassuk, hogyan! Emlékeztetdiil a jaték:

EE) |éra EEXD
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A Scratch oraja
Az 6ra a Scratch inditasatdl kezdve folyamatosan jar, a megnyitas pillanatatél eltelt id6t mutatja

masodpercekben. A parancskészlet érzékelés csoportjaban a neve (@) melletti sziirke négyzet
kattintasaval jelenithet6 meg a jatéktérben, vagy tiintethetd el onnan.

A megjelenités a valt6zokhoz hasonl6an kétféle lehet: L'Mvalamint

g 2 = Bl nullazd az orat 3 = 2 s z
Az 6rat egyetlen paranccsal lehet befolyasolni: - Ez értelemszer(ien nulldra allitja az 6ra
értékét, azaz Gjrakezdi a szamolast. Az idémérést hasznalo jatékok elején ezt érdemes megtenni:

INICIALIZALAS

a jaték kezdetén érdemes egy kiilén
sapkan beallitani a kezdeti értékeket.
Példdul hogy az éra 0-rél induljon és
persze a pontszam is O legyen.

Az ¢6ra pillanatnyi értékének nemcsak a megjelenitése, hanem a kezelése is hasonlé a valtozékéhoz: a jaték
akkor ér véget, ha az 6ra értéke nagyobb, mint 30.

P dsakor | Azért nem azt vizsgéljuk, hogy az 6ra=30 feltétel teljesiil-e,
mert a programnak egyszerre sok feladatot kell elvégeznie,
i dent ANG e QJ és lehet, hogy abban a pillanatban, amikor az 6ra értéke

pontosan 30 masodperc, a program éppen nem azzal a
vizsgalattal foglalkozik, amelyben az 6ra=30 feltételt
ellendrizziik, igy nem allit le mindent.




