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SAP CodingKids éravazlat

4. Mire j0 a jelmez?

Az bra célja:
A szerepléket és azok jelmezeit méar eddig is hasznaltuk ugyan, de most nézzilkk meg a jelmezeket egy kicsit kdzelebbrél.
Mindezt egy olyan kis programon keresztul mutatjuk be, ami a kdvetkezét csinélja
e egy kismajom rakattintaskor ures kézzel elindul és el6remegy egy kis tavolsagot
e nem messze téle egy banan talalhato
¢ haakismajom eléri a banant, akkor felveszi és azzal a kezében megy tovabb

Idétartam:
26’
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Id6 Tudasanyag Kép Elvégzendg feladat Jegyzetek /Tanuloi gyakorlat
5 Szereplék 1. Toltslik be a Bananas szereplét és nevezziik at Banannak
Itt valasztjuk ki a 2. Toltsik be a Monkey?2 szereplét és nevezzik at Majmocéanak
szereplGinket és allitjuk
be neviket
Hattér 3. Toltsiink be egy szép hatteret, ahol majd a kismajom sétélni fog.
Itt valaszthatunk
hatteret a munkankhoz.
5 Jelmezek 4. Akivalasztott szereplénk Majmdca
Madisitjuk a jelmezeket 1.4bra 5. VAlasszuk ki a Jelmezek fllet és toroljik ki az 1. és 3. jelmezét (monkey2-a és
és elgkeszitjik a monkey2-c). Jobb egérkattintés a jelmezen a jelmezlistaban és ,,torlés”.
programozashoz. A 6. A megmaradt jelmezt (monkey2-b) nevezziik el majmaécéanak.
majom egyik jelmeze 7. Duplazzuk a jelmezt és nevezziik at ,,majmaéca banannal”-ra. Jobb
ures kézzel lesz, a masik egérkattintas a jelmezen a jelmezlistban és ,,duplazas”.
jelmezen viszont banant 8. Aszerkesztéfelllet tetejen 1évé ,,Hozzdadas” gomb segitségével valasszuk ki és
tart a kezében. tegyuk be a majom mellé a banant (bananas)
2.4bra 9. Abanéanrakattintaskor a banant egy méretezé keret veszi kordl, aminek a
segitségével tetszélegesen kicsinyithetjik, nagyithatjuk és mozgathatjuk.
10. Kicsinyitsik le a banant és tegyuk a majom kezébe.
11. Helyezzlik a Majmoca szerepl6t a jatéktér egyik szélére, a Banan szereplét
pedig a mésik szélére. Fontos, hogy egyvonalban legyenek!
10" Vezérlés 12. Avezérlés az e szereplére kattintaskor” sapka alé kerl.
Majmaoca — a korabban 13. Egy ,ismételd 10” ciklusba/ismétlésbe rakjuk bele a mozgast (,,menj 10
mar megismert modon |épést™) és a fordulast (,,ha szélén vagy, pattanj vissza”)
mozgatjuk a szereplét 14. Ne felejtsik el atéllitani a forgési stilus!
(egérkattintasra). Most 15. Most jon a banan felvételének leprogramozasa. Behlzunk egy feltételt,
viszont ha eléri a 3.4bra amellyel figyeljuk, hogy Majmdca elérte-e mar a banant. ,\Vezérlés” — ,ha ...
banant, akkor azt akkor”.
,felveszi” és azzal a 16. A vezérlés iires feltételébe hlzzuk be az ,Erzékelés” — ,érinted ...?” feltételt.
kezében megy tovabb. Ennek a legordiilé menujébdél valasszuk ki a ,,Banan” szereplét.
Eztajelmez 17. Afeltétel belsejébe huzzuk be a ,,Kinézet” — ,jelmez legyen ...” utasitast és a

kicserélésével fogjuk
megvalositani.

legordiilé mezébdl valasszuk ki a ,,majmaoca banénnal” jelmezt.
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4.4bra

18.

Ahhoz, hogy Majmaoca mindig ugyanonnan és ures kézzel induljon, még a
»Z&szlora kattintaskor” sapka ala huzzuk be a ,,Mozgés” — ,,ugorj x:... y:...”
utasitast — ez alapesetben a szereplé aktudlis poziciojat tartalmazza. Valamint
adjuk hozza a ,Kinézet” — ,jelmez legyen ...” utasitast és a legdrdil 6 mezébdl
valasszuk ki a ,,majmoca” jelmezt.

Banan —ennek a
szereplének az a
»feladata”, hogy ha
Majméca felveszi, akkor
elttinjon.

5.4bra

19.
20.

21.

22.

Valtsunk &t a ,,Bandn” szereplére

»Zaszlora kattintaskor” sapka ald hdzzuk be a ,,Kinézet” — ,jelenj meg”
utasitast.

Ezutén egy folyamatos ismétlést adjunk hozza, amiben figyeljik, hogy mikor
érinti meg a Majmadca szereplé. Ehhez a kdvetkezéket hlzzuk be:

.Vezérlés” — , mindig”, Vezérlés” — ,ha ... akkor”, ,Erzékelés” — , érinted ...?”
feltételt. Ennek a legdrdul6 meniijébdl valasszuk ki a ,,Majmoca” szereplét.
Ha majmdca eléri a banant, akkor a kdvetkez6 utasitas hajtodik végre:
»Kinézet” — t(nj el”

1 Mentés funkcié
Fajl menu: mentés

23.

Mentsuk el a munkékat. (projekt mentése)

A gyerekek nyissdk meg a
programot.

Toltsék be a szerepléket és
modositsak a jelmezeket.
Készitsék el a vezérlést.
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1.4bra

-ra kattintaskor

ugor] x: ERLEP v: E

jelmez legyen majmice

4.4bra

e srereplore kattintaskor

ha szélen vagy, pattanj vissza

ha erinted: Banan 7 akkor

jelmezr legyen majmdca babannal

3.4bra
2.4bra

-ra kattintaskor

ha  érinted: Majmdca 7  akkor

5.4bra
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