Scratch 02 BLZS®
A Scratch-ben az iranyt fokban kell megadhni.

-179° és 180° kozott bdrmilyen szamot
haszndlhatsz. A negativ szamok balra,
a pozitivak jobbra forditjdk a szerepléket.

0°-kal felfelé, a 180°-kal pedig lefelé

iranyithatod d6ke. A ~90° balra 0°
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BLZS 1800 a szereplot



Koordinatak: BLZS®
Ezek a pont olyanok, mint amikor grafikont
rajzolunk: az x értékei a vizszintes, az y értékei
pedig a fiiggdleges poziciot adjak meg.

Az x tengely -240-t106l 240-ig terjed

az y tengely 180-tdl -180-ig. o
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Ha kozéprél akarod inditani BLZS®
a szereplodet!

X:0 y:0

BLZS©




Kiilénféle szinek BLZS©

A Kinézet lap .szin hatds vdltozzon" blokkjaval
vdltoztathatjuk az alakzatok szinét.

Ezt a szdmot a -100 és 100 kozott barmire
bedllitva a szinek teljes skalajat lathatod.
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Ciklusok: Gjra és Ujra megismétl6do BLZS
kodrészletek. A .mindig" blokk soha véget nem
éro ciklust hoz létre.

A blokkok felllrél lefelé A, mindig” blokk hatasara
haladva futnak le. a program visszatér a

blokk elejére. >
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Ciklusok: BLZS®

Vezérlés

ismeteld eddig:

allion le minden feladat e

BLZS®



Tobb feltétel: a programozasban nagyon

BLZS©

gyakoriak, ezért sziikség van az 6sszekap-
csoldsukra. A Scratchben ezt a Miveletek lap
zold blokkjaival tehetjik meg. Szinte minden
programnyelvben taldlkozhatsz a ..vagy", az ..és"

és a .nem" szavak angol megfeleldivel (..or"

és ..not").

K—\ ;
A blokk akkor igaz, ha

C> vagy C> valamelyik benne lévo

blokk igaz.
b N

A blokk csak akkor
|

<:> és Qi‘ igaz, ha mindkét benne

lévé blokk igaz.

@ nem Q igaz, ha a benne |évé
BLZS blokk hamis.

, ~and"
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Véletlen szémok: nem tudod elére BLZS

megjosolni. Ezzel az egyszeri( kddda
megoldhatod, hogy a macska kimondjon egy
dobékockdval dobott véletlen szdmot.

Ez a blokk 1 és 6 kozotti
véletlen szamot hoz létre.

BLZS©



BLZS®

2.2 Replil6 pillangd
A pillangd a szokoz lenyomadsara és az egér felé fordulva repdl.

-ra kattintaskor

ugorj x: 0 v: 0

nezz @ fokos wranyba

szokiz lenyomasakor

ha szélen vagy, pattanj vissza
jelmez balra-jobbra nézhet

nérz egermutatd iranyaba
menj m lepest

kovetkezo jelmez

BLZS®



3.2 Ismerkedés
Két szerepl6: a lany gyalogol (sz6koz lenyomasa), a fiu all, ha rakattintunk mondja, hogy ,Hell&!”

BLZS©

-ra kattintaskor

nézz @ fokos iranyba
kerilj legelore

szokiz lenyomasakor
ha szélen vagy, pattanj vissza

jelmwez balra-jobbra nezhet

kbvetkezd jelmez

BLZS©

-ra kattintaskor

Rl -17 R -62

jelmez legyen dee-b

ezen szereplore kattintaskor

jelmez legyen dee-a

mondd: © mpig

jelmez legyen dee-b



51 Lufi
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Kapd el a lufit! Egy lufi mozog, es ha az egérrel hozzaerunk, kiirja, hogy ,,Juj!”

-ra kattintaskor

ugorj x: vi

Y
fordulj (4 €5 fokot

. .
ha erinted: egérmutato 7  akkor

~‘ mondd: © mpig



BLZS©

8.1 Kapdell
Egy tallal kell a képernyé tetejérdl véletlenszerlen leesé 10 almat elkapni. Annyi pontot kapunk, ahdny
labdat elkapunk! A talat balra és jobbra mozgathatjuk a kurzorbillenty(ikkel.

-ra kattintaskor ‘
pont  legyen ] N
ST . i — - - X: -165
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jelenj meg
»
nézz @ fokos iranyba

»
ugorj x: waletlen és kozott y:
[ _
ismételd
y valtozzon

balragomb lenyomasakor

x valtozzon

jobbra gomb  lenyomasakor
x valtozzon m

» > =
ha éerinted: Bowl

pont  wvaltozzon o

»

tinj el
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