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SAP CodingKids éravazlat

5. Nem mindig viselkediink ugyanugy — Feltételek

Az bra célja:

A jatékok jelentds részében a szereplék nem ugyanugy viselkednek minden helyzetben. Ennek megvalositasara feltételekhez kotjuk az egyes
parancsok végrehajtasat.

Egy egyszerdi labirintusos jatékot fogunk elkésziteni, melynek célja, hogy a vizilé szereplé eljusson baratjdhoz a kacsahoz a labirintus végéhez anélkl,
hogy a falhoz érne. Ha ez sikerul, akkor 6romében a kacsa idvozolje baréatjat.

Idétartam:
35’
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Id6 Tudasanyag Kép Elvégzendg feladat Jegyzetek /Tanuloi gyakorlat
5 Szereplék 1. Nyissuk meg a Scratch-et
Itt valaszthatjuk ki a 2. Toroljik ki a macska szereplét
programunk 3. Vegyunk fel a kbnyvtarbdl két 0] szereplét, két baratot — valasszuk ki a
szereplGit és vizilot és a kacsat a szereplékonyvtarbdl (Hippol, Duck), majd méretezzik
beéllithatjuk azok 6ket a start és cél kockadknak megfeleléen.
alapveté
tulajdonségait. ; . . -
J g 4. Valtoztassuk meg a nevét a gyerekek valasztdsanak megfeleléen
Nézési irany 1. 4bra 5. Most a vizilonak adunk feladatokat.
A szereplé mindig 6. Mozgassuk a vizilovat folfelé.
egy adott irdnyba Ezt tobbféleképp megtehetjiuk — mindegyik megoldés jo, mi most a
néz és halad. legegyszer(ibbet valasztjuk.
7. Balra gomb mozgatasakor a szereplé balra fog nézni és elére megy 10
[épést/képpontot.
balragomb lenyomasakor
nézz XM fokos iranyba
mer (90) jobbra
(-80) balra
(0) fel
(180) le
5 Ketté dimenzios 8.
abrézolés sz6gekbdl — egyiptomi emberrajzok érdekes abrézolas, 3D jatékok,
Hogyan abrézolunk 2 péalcikarajzok.
dimenzidban alakot 9. Aszereplé képe forog attol fuggéen, hogy merre néz. Ez néha jé, de most

nem.
Allitsuk 4t a forgasi stilust jobbra-balra stilusra (szereplépanelen a szereplé

© (attintasaval allithatjuk at)
forgasi stilus o — @

9.1. Korkoros — teljesen korbe tud fordulni
9.2. Jobbra-balra — csak jobbra vagy balra nézhet
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9.3. Pont — nem forgatja, csak a megadott képet mutatja

Mésolas/Duplazas 2. 4bra
Ugyanazt a

programkodot elég

egyszer megirni,

azutan masolhatunk.

10. Ismételjuk meg ezt mind a négy iranyban val6 mozgésra.

11. Programozés k6zben igyeksziink gyors és j6 programot irni, lehetéleg
gyorsan. - Programozas kozben igyeksziink a lehetd leggyorsabb
programokat irni a lehetd legkevesebb idé alatt. Ha lehet, akkor nem
csindlunk egy dolgot tdbbszor.

12. Erre vald a blokkok méasolasa: jobb klikk, duplazas.

jobbra gomb  lenyomasakor
nézz @ fokos iranyba
menj m lepést

legomb lenyomasakor
nézz m fokos iranyba
menj m lépést

fel gomb  lenyomasakor
nézz @ fokos iranyba
menj m lépést

5 Program inditasa
Eseménysapkék s
z4sz16-sapka.

13. Beszélgessunk arrol, hogy a kedvenc jatékot hogyan szoktuk elinditani?
Gombnyomas, vagy mozdulat, vagy DVD behelyezése?

14. Itt a zaszI6 megnyomasa lesz a jaték kezdete.

15. A jaték kezdetekor (zaszlé6 megnyomasa) a szereplé alljon a kezdé
poziciora.
Vigyuk ide a szereplét és épitsiik meg a programot az ugorj blokkal (a blokk
elhelyezésekor fennall6 poziciot mutatja, ha idevissziik a szereplét elétte,
akkor nem kell szamolgatni).

ugorj x: %

10" Feltételek 2. 4bra
A program mésképp
viselkedik, ha

16. Beszélgessunk arrél, hogy miért nem viselkediink mindig ugyanugy?
Asztalndl ulunk, de hol eszunk, hol tanulunk, hol jatszunk? Miért? Honnan
tudjuk?
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bizonyos feltételek Nem mindig viselkedunk ugyanugy. Ha asztalanal tltok, akkor otthon
teljestiinek reggeliztek, kartyaztok, itt tanultok, vagy az ebédlében esztek. M&sképp
viselkedtek. Miért?
»Ha”. Mert ti tudjatok, hogy més és més a feladat, a lehetdség a feltétel.
Beszélgessunk arrol, hogy a nehézségektdl lesz izgalmas a jaték.

17. Egyelére a vizil6 egy szupermen, mert 4t tud repulni a falakon. Tudnia kell,
hogy nem mehet at rajta. Feltételes, hogy tud-e menni tényleg, ha a jatékos
azt kérte.

18. A falhoz éréskor a szereplé vagy kicsit visszalép - visszapattant a falrol.
(Lehet8ség: biintetésképp a kezdépontra vissziik)

Mindezt a paranccsal tudod megmondani a szereplének.

balragomb lenyomasakor
nézz m fokos iranyba
menj @ lepést

5 Szin-Erzékelés 2. 4bra 19. Hogyan érzékelje a falat?
A programban a Interakcio: mit gondoltok, hogyan tudnétok, hogy ott a fal, ha ti lennétek a
szerepld alatt 1évé vizilé?
szint tudjuk érzékelni Megoldas: szirke szin érzékelése. (fal van; honnan tudja a falat: sztrke szin)

balragomb lenyomasakor
nézz &M fokos iranyba
menj m lépést

20. (Tipp: A szinre kattintva kivalaszthatod a jatéktéren az érzékelendd szint.)
21. Masoljuk at csak az érzékels blokkot a tobbi 3 irdnyhoz is.
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Ismétlés 3. dbra
T6bbszor is

végrehajthato

egymas utan

ugyanaz a parancs

22. Amig nem ér oda a vizilo, addig a kacsa varakozzon. (forogni fog
egyfolytaban).
[Kacsa]

-ra kattintaskor

5 Feltételek-kilonben 3. &bra
A program masképp
viselkedik, ha
bizonyos feltételek
teljestilnek és akkor
is, hanem

23. Ha odaér a vizilo, akkor 6romében a kacsa Uidvdzolje baratjat. Kiilénben

folytassa a forgast.

Ezta
szereplének.

paranccsal tudod megmondani a [Kacsa]

-ra kattintaskor

- ‘ -

ha érinted: Hippol ?

mondd: IS € mp-ig
kiilsnben
fordulj (% €B) fokot

Mentés funkcié
Fajl menu: mentés

24. Mentsiik el a munkakat. (projekt mentése)
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feltetelek_labirintus.png

[Vizil6]

legomb lenyomasakor

nézz m fokos iranyba
menj m lepést
ha érintesz

menj m lepést

akkor

szint?

fel gomb  lenyomasakor

nézz @ fokos iranyba
menj m lepést
ha érintesz szint?

menj m lepést

-ra kattintaskor

2. 4abra

jobbra gomb  lenyomasakor
nézz m fokos iranyba
menj @ lepést

ha érintesz | szint?

menj m lepést

akkor

balra gomb lenyomasakor
nézz m fokos iranyba
menj @ lepést
ha érintesz

menj m lepést

szint?
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[Kacsa]

-ra kattintaskor

mindig

érinted: Hippol ?
mondd: © mp-ig
kiilonben
fordulj (% fokot

3. abra
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