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SAP CodingKids éravazlat

3. Ujra és Gjra ...

Az bra célja:
A szerepléket eddig interaktivan iranyitottuk, mozgattuk. Most megmutatjuk, hogyan lehet beavatkozas nélkul, ismételve feladatokat elvégezni.
Az ismétlés lehet

o folyamatos — ekkor a szereplé folyamatosan ismétli a benne elhelyezett parancsokat

vagy
e aszerepl6 a megadott szamu alkalommal ismétli a benne elhelyezett parancsokat.

Idétartam:
40
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Id6 Tudasanyag Kép Elvégzendg feladat Jegyzetek /Tanuloi gyakorlat
10" Szereplék 1.4bra 1. Nyissuk meg a Scratch-et
Itt valaszthatjuk ki a 2.4bra 2. Toroljuk ki a macska szereplét.
programunk szerepléit 3. Vegyuk fel a kdnyvtarbol az Uj szerepléket — valasszuk ki a napot (napl.png).
és bedllithatjuk azok 4. A programozasi térben Valtsunk at a ,,Jelmezek” fllre.
alapvetd tulajdonségait. 5. Toltsiink be egy Uj jelmezt - nap2.png.
6. Vegyuk fel a konyvtarbol az uj szerepl6t — valasszuk ki a kutyust.
Hattér 7. Toltslink be egy szép héatteret, amely kilsé kdrnyezetet abrazol.
Itt valaszthatunk
hatteret a munkankhoz.
Kinézet 8. Aszereplénk tudja valtani a jelmezeit, amivel kiilénb6zé hatasokat tudunk
Mutassuk meg, hogy a elérni.
jelmezek valtogatésaval 9. Valasszuk ki a Nap szereplénket.
mozgést, a nap forgasat 10. A ,Kinézet” feladatok koziil hlizzuk &t a programozasi térbe a ,kdvetkezé
imitalhatjuk. jelmez” parancsot és kattintsunk ra tébbszor egymas utan.
kivetkezd jelmer
Vezérlés 3.4bra 11. Huzzuk be a program inditasa sapkat (,,Események” — ,,ZaszI6ra kattintaskor”)
Most ,,automatizaljuk” a 12. Adjunk hozza/ala egy folyamatos ismétlédés (,,Vezérlés” —,,mindig”) utasitast.
tevékenységet, hogy ne 13. Ebbe huzzuk bele az elézéleg (10.pont) bemutatott , kovetkezs jelmez”
kelljen folyamatosan utasitast.
kattintgatnunk. 14. A zaszléra kattintva mutassuk be a jelenlegi miikodést. A nap nagyon gyorsan
Megismerjuk a fog ,,pOrogni”.
folyamatos ismeétlGdést. 15. Ezért beépitiink egy rovid késleltetést, hogy élvezhetdébb legyen. Huzzuk be a
»vezérlés” — ,varj 1 mp-et” utasitast és modositsuk 0.5-re.

16. A z&szldra kattintva ismét mutassuk be mikddést. A nap lassabban fog
»pOrégni”.

17. A program futasa kdzben (z&szldra kattintas utan) kivalaszthatjuk a ,,Jelmez”
felUletet. Itt megfigyelhetjuk a ,.kdvetkezé jelmez” parancsot mikodés
kozben: 1atjuk, hogy éppen melyik jelmez az aktiv és mennyi ideig.
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Kinézet 18.
Mutassuk meg, hogy a 19.

jelmezek valtogatésaval
mozgast imitalhatunk, a
kutyank seétalni fog.

Vélasszuk ki a Kutya szereplénket.
A ,Kinézet” feladatok kozll hdzzuk at a programozasi térbe a ,.kdvetkezs
jelmez” parancsot és kattintsunk ra tébbszor egymas utan.

kivetkezd jelmer

5 Vezérlés 4.8bra  20.
A Kutya szereplénk 21.

akkor fog lépegetni, ha

rakattintunk és annyit, 22.

amennyit elére

meghatérozunk. 23.

24,

Huzzuk be a kovetkezd sapkat ,,.Események” — ,,e szereplére kattintaskor”.
Adjunk hozzé/ala egy meghatérozott szamu ismetlgdés (,,Vezérlés” —
Jismételd 10”) utasitést.

Ebbe huzzuk bele az el6zéleg (19.pont) bemutatott , kévetkezs jelmez”
utasitast.

A haladashoz és ahhoz, hogy a szereplé ne menjen ki a képbél, szlikség van
még a kovetkez§ utasitaskora: ,,Mozgas” — ,,ha szélén vagy, pattanj vissza” és
»,Mozgas” — ,menj 10 lépést”. Ezeket az ,.ismételd 10” utasitason beliil adjuk
hozza a programunkhoz.

Ha most a szereplére kattintunk, eléfordulhat, hogy furcsan fog fordulni.
Valtoztassuk meg a szereplé tulajdonsagai kozil a forgatasi stilust.

5 Mentés funkcid 25.

Fajl menu: mentés

Mentsuk el a munkékat. (projekt mentése)

15’

1.

2.

A gyerekek nyissdk meg a
programot

Vélasszanak egy Uj hatteret
Valasszanak egy Uj szereplét,
ami kattintasra tud maszkalni.
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1.4bra 2.8bra

e e g e szereplore katbntaskor

Semndbekd
kivetkerd jelmez

ha szélen vagy, pattanj vissza
]

menj m lepast

4.4bra
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