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A fejezetkezdd oldalakon mindig talalsz egy linket, QR kodként és
olvashatéan kifrva. Ez az adott fejezet jatékanak linkje, ha beirod a bon-
gész6dbe, maris kiprobalhatod. Itt a Bevezetésnél a konyvhoz tartozo

Mdihely linkjét lathatod, ez 6sszegyUjti a konyv dsszes programjat.

https://scratch.mit.edu/studios/3797616/



BEVEZETES

Szereted a szamitdgépes jatékokat? Szereted a kirakds jatékokat? Szeretsz alkotni, rajzolni és kreativ
dolgokat csinalni? Gondoltal-e mar arra, hogy egy meglévé jatékot jobban meg tudnal tervezni,
vagy az ismertek alapjan jobb, masfajta jatékot tudnal késziteni? Ha igen, akkor a RATH

éppen neked vald! Itt rajzolhatsz, alkothatsz és sajat jatékprogramot készithetsz. A Scratch éppen
olyan programnyelv, amivel mindezt megteheted.

DE MI AZ A PROGRAMUNYELV?

A kornyezetiinkben nagyon sok helyen talalkozhatsz programokkal. Nemcsak a szamitégépekben,
hanem az okostelefonokban, a TV-kben, az autdkban, sét még a mosogépekben is. A programok
mondjak meg ezeknek az eszkdzoknek, hogyan mUikodjenek. Persze elébb még a programozoknak
el kell késziteni a megfeleld a programokat. A programok készitéséhez programnyelveket hasznalnak.
A kllonboz6 feladatokra mas-mas programnyelv alkalmas. Nagyon sokféle programnyelvet ismertink,
vannak kozottlik egyszeribbek és bonyolultabbak, kénnyebben vagy nehezebben hasznalhatok.
A programnyelvek utasitasokbdl allnak. Ezeket az utasitasokat kell a programozdknak egymas
utan helyezni a programok elkészitéséhez. A legtobb programnyelvnél, mint példaul a Python
vagy a JavaScript, ezeket mind be kell gépelni. A Scratch programnyelvnek az a nagy elénye, hogy
a faraszté és nagy figyelmet igényl6 gépelés elmarad, itt szines blokkokbdl lehet kiraknia programort,
akarcsak egy kirakds jatékort.

MIT LEHET A SCRATCH-BEN CSINALMI?

A Scratch leginkabb jatékprogramok készitésére alkalmas. A Scratch programnyelvet gy fejlesz-
tették ki, hogy kdnnyen megtanulhaté legyen, és a segitségével egyszer(ien lehessen latvanyos és
érdekes jatékprogramokat késziteni. A Scratch rendszere hasonlit egy szinhazhoz. A benne szereplé
elnevezések mind valamilyen szinhazi kifejezésbdl szarmaznak. (Pontosabban ez az eredeti angol
kifejezésekre vonatkozik, a magyar forditasban ez nem mindig jelenik meg.)

A torténet a Jatékeéren (angolul

stage, azaz szinpad) jatszodik,

a program a szereplket iranyitja, A kovetkezd szakaszban a Scratch regisztralasarél és letol-
akik ktllonféle jelmezeket visel- tésérdl lesz sz6. Ahhoz, hogy elkezdj programozni, egyikre
hetnek. A szereplok a feladataik sincs sziikség: ha ellatogatsz a Scratch weboldalara, az Alkoss
(angolul script, azaz forgaté- gombra kattintva azonnal elkezdhetsz programozni, de igy
konyv) alapjan cselekszenek. nem tudod elmenteni és megosztani a munkadat.
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MIRE LESZ SZUKSES?

Ha el akarod kezdeni a programozast a Scratch-ben, mindenképpen sziikséged lesz a Scratch prog-
ramnyelvre. A szamitogépeden nyisd meg a bongészét és a cimsorba ird be: scratch.mit.edu. Ezen
a cimen taldlod meg a Scratch weboldalat. Sajnos az oldaluk csak részben jelenik meg magyarul,
de fent a kék mentsorban magyar mentipontokat latsz, ha a bongeszéd alapbedllitasa magyar.
Ha nem magyarul jelenik meg, akkor gorgess le az oldal aljara és a nyelvvalasztoban (= )
valaszd ki a magyar nyelvet.

FOWTBS! A Scratch programnyelvet ezutan kétféleképpen érheted el. Mindket-
téhoz szitkséged lesz egy felndtt segitségére. Mieldtt belekezdesz akar az online
regisztracioba, akar a program letoltésébe és a telepitésébe offline munkahoz,
kérdezd meg a szlileidet, hogy engedélyezik-e, és kérd a segftségliket!

ONLINE

@BEB v o Toon sy 0 [—
A bongészbablak tetején kattints a Regisztralj
pontra. Itt tudsz regisztralni a Scratch weboldalra.
ltt még nem mindent taldlsz magyarul.

carming communily with 39 BS1 616 prejects shared

1 Elséként is frd be a beceneved. Ne add
egisztralj
meg a valddi nevedet és a becenevedben R o e
se hasznalj ékezetes betliket vagy kiillonféle
. , L . ) , , Valassz felhasznalonevet Becenev
jeleket. Utana talalj ki egy jelszot és azt ird  yuees jszet

be egymas ald kétszer a masik két mezébe.  emscmegaioszt  [eesenenee | (EETTE
Jegyezd meg jol a jelszavad és ne aruld el
senkinek! Persze a szlileidnek azért elmond-
hatod. Kattints a gombra!

Regisztralj 3 4 = m
R E——S g

Szuletési hénap és év  jonius [ 2005 :}

Nem v oLany 2 A masodik ablakban add meg a sziiletési
Orzig iy honapodat és évedet. Alatta valaszd ki a

nemedet, végil alul, a legordiild listabol
valaszd ki az orszagot: Hungary.
Kattints a gombra!

e



BEVEZETES

Ezutdn be kell frnod a szlléd vagy gondvise-
16d e-mail-cimét kétszer, egymas ala. O kap
majd egy e-mailt arrol, hogy regisztraltal és
neki kell engedélyeznie a regisztraciot.
Ismét kattints a gombral

3

Regisztralj

atch, Becenev!

Welcome fc

Most mér béngé vagy
projekieket

Ha szeretnél hozzészéldsokat imi, kattints a kavetkezs cimre
kildtt levélben talalhats linkre: S —

Hibas e-mail cimel adial meg? Valtoztasd meg a
Fiokbeallitasokban.,

Having problems? Please give us feedback

@

[

5

Alkoss gombra kattintva.
OFFLINE

Ha bongész6- és internethasznalat nélkdl sze-
retnéd hasznalni a Scratch programnyelvet, azt
is megteheted. Ehhez el6bb le kell toltened
a Scratch weboldalarol a telepitét.

Ha mar a Scratch weboldalan vagy, gorgess le
legalulra, ott keresd meg kdzéptajt a Tamogatds
alatt az Helyi Szerkeszté pontot, majd kattints ra.
Ha ugy egyszer(ibb, beirhatod a bongészé cim-
soraba a cimet: scratch.mit.edu/download.

' A telepitéshez mindenképpen kérd
o felnott engedélyét és segitségét!

10

Regisztralj

Szuld vagy neveld e-mail
cime

E-mail cim megerdsitése

Receive updates from the
Scratch Team

Kovetkezd

4 Ezzel készen is van a regisztraciod. Mar készit-
hetsz is jatékprogramokat, de ha meg akarod
azokat osztani, vagy masok munkajahoz
akarsz hozzaszolni, akkor az el6zé 1épésben
megadott e-mailrél mindenképpen kell
a visszaigazolas. Kattints az gombral

Ezek utan mar készen dllsz az online munkara. A weboldalon
megnézheted masok munkait, kiprobalhatod a jatékokat
és programokat, amiket a tobbi felhasznald megosztott.
De legféképpen belekezdhetsz a sajat programodba az

FONTBS! A Scratch online
mUkodéséhez engedélyezni
kell a Flash bévitményt!

@B o cvoms: wpa newm  Q

Adabe AIR Scratch Offline Szarkeszta Segédanyagok

8 S T I OGNS 45 MACS? ORSA I 5 MRS 8 SCTAKCN 710 KTien SeqsAgee van SzUksoad? e
AR ey ik haszeos anvag

villozatol
Mo QS X - Letdites

Max: 05 105 65 régabbiek - Lotitss
Wi - Latditen

Kinau propobie - Letdiiés
Kaedot Oimutend - Lotéltts
Scroteh kartysc - Lotsinds

Moc OS X - Letéites
Ma. 0 10,5 63 régobbick - Lotiites
rdows - Latotes

Elséként € az Adobe Air segédprogramot kell

telepitened, utana @4 a Scratch Offline Szerkesz-
tot. Végul €2) a segédanyagokat is telepitheted,
ha akarod.



MIRE LESZ SZUKSEG?

A KOZASSES

A Scratch programnyelvet tehat hasznalhatod online vagy offline, vagy akar mindkét modon.
Az online regisztraciénak azonban van néhany tovabbi elénye.

1

Nem vagy helyhez kotve: barhol, ahol szamitégép elé llhetsz, és van inter-
netelérés, hozzaférsz a Scratch-fidkodhoz, és dolgozhatsz a programjaidon.

Ha esetleg az iskolaban informatika éran éppen a Scratch-nyelvet tanulod,
vagy olyan taborba mész nyaron, ahol programozni lehet, akkor ott is hasz-
nalhatod a sajat fidkodat.
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2

A Scratch nem csak a programnyelvet
jelenti: a neten elég nagy kozodsség gyt
Ossze vilagszerte, akik mind ezt a weboldalt
hasznaljak, és megosztjak a munkajukat
masokkal. Amikor ez a kdnyv sziiletett, joval
tobb mint 38 millié programot osztottak
mar meg a felhasznalok, de biztos vagyok
benne, hogy mire te ezeket a sorokat olvasod,
még tobb munka készilt. Te is megnézhe-
ted a programokat, ha a kék menusoron
a Bongéssz pontra kattintasz.

3

Ha megnézed a masok altal készitett jatékokat, az tletet
adhat vagy éppen elleshetsz téliik valami frappans megoldast.
Ha bongészés kozben nem talalsz olyan programot, amire
sziikséged lenne, prébald meg a keresot BN

A masok altal készitett programokat nemcsak megnézhe-
ted és kiprobalhatod, de tovabb is fejlesztheted. Ezt hivjak
a Scratch-ben remixnek. llyenkor persze nem a masik felhasz-
nalé programija valtozik meg, hanem egy sajat, Uj programon
dolgozhatsz, amit tulajdonképpen onnan folytathatsz, ahol
6 abbahagyta.

Ehhez vélassz ki egy megosztott programot, kattints a
gombra, majd utana a gombra.
A konyv kész programiait ezen a cimen talalod:
https://scratch.mitedu/studios/3797616/

A legtobb megosztott
Scratch-programhoz hozza
is tudsz szolni, miutan re-
gisztraledl, illetve elolvasha-
tod masok hozzaszolasait,
kérdéseit, valaszait.

Ennek a kdnyvnek a kész
programjai is meg vannak
osztva, megnézheted és
kiprobalhatod dket.

N



A SCRATCH FELEPITESE

Ha elinditod a Scratch-et, akar a bongészddben, akar offline, az alapértelmezett szerkesztdablakot
larod.

a program neve és vezérlése: kategoriak: szerkesztoablak: itt szerkeszthe-
nyelv: itt itt adhatsz nevet a programodnak, itt taldlod a blokk- ted a kivalasztott szerepld vagy
valaszthatsz  kinagyithatod a Jatékteret teljes kategoriakat, funk- a jatékeér tulajdonsagait: a felada-
nyelvet képernyére (i), elindithatod (A=) cidk és szinek sze- tokat a jelmezeket/hattereket és

és megallithatod (@) a programot rint csoportositva a hangokat
nyitéoldal: alapeszkozok: szereplé...
vissza- meniisor:itt | 4 masoldsa Feladatok / Jelmezek / Hangok:
térhetsz talélod a leg- torlése a kivalasztott szerepld vagy a ja-
aScratch fontosabb B3 nagyitasa/kicsinyitése | keér tulajdonsagai
honlapjara | parancsokat [ sUgd bejelentkezés/fdk

FallY S7erkes7tésY Tippel  Néviegy

i | b |l | ]

| | | 1
hatterek  jatéktér szereplok parancsblokkok: a fent talca: elemek acvitele egyik sugo
|étrehozhatod... létrehozhatod...  kivélasztott kategoria blokkjai, — programbdl a masikba
a konyvtarbol a kényvtarbol  innen hizhatod ket a szer-

/ festéssel / festéssel kesztéablakba

& allomanybol & allomanybol

@ kamerardl @ kamerardl a jatékeéren éppen a macska szerepld
lathato, ami a Scratch kabalafigurdja

} A Scratch-ben a munka legtobbszor a szerkesztdablakban zajlik. Itt rakhatod 6ssze blokkok-

bola szereplok feladatait, itt valaszthatod ki, rajzolhatod meg vagy alakithatod at a szereplék
jelmezeit, valamint a hattereket. Az elsé inditasnal megjelenik jobb oldalon a stigd. Ha nincs
ra szitkséged, bezarhatod a kis x ikonnal.

le



https://scratch.mit.edu/projects/124801568/



MREL LESZ s26?

Ebben a fejezetben rakétaval kell leszallnia a jatékosnak, anélkil, hogy lezuhanna és felrobbanna.
Ehhez szitkséged lesz némi fizikatudasra: meg kell ismerkedj a gravitacié és a gyorsulas fogalmaval.
A jaték annyival profibb lesz a korabbiaknal, hogy egy nyitoképernydvel kezdédik, ahol rovid
szabalyleirast kap a jatékos, majd ha elolvasta, a szokoz billentyl lenyomasaval kezdheti a jatékot.




MIRE LESZ SZUKSEG?

Feladatok Hatterek THangok

A Rakétahoz két, el6re elkészitett hatteret - N o
kell letdltened, azt fogod majd a jatekban | . B
felhasznalni. ., W

Ha nem tudod, hogyan vagy honnan toltsd
le a hattérképet, olvasd el a Bevezetés fejezet
Forrasok részét, vagy kérj meg egy felndttet,

hogy segitsen ebben.

A két hattér kozil az elsé (hatter.png)
lesz a jaték tényleges hattere, mig a masik
(nyito.png) a jaték indulasakor megjelend
nyito lzenet.

Szereplék Uj szerepld: / .E’] (o]

EgyelGre két szereplore lesz szlikség: természetesen a raketa
lesz a f6szerepld, mellette pedig kelleni fog a sebességmérd
és az zemanyag kijelz6jének kerete. Ezek valéjaban nem
sok szerephez jutnak, igazi feladatuk nem lesz.

Feladatok THétterek THangok W

Végll szlikséged lesz hangokra a rakéta hajtomUvéhez és felrobbanasahoz.
A képekkel egylitt ezeket is letoltheted. |‘ .




TeRVEZES

A tervezés a Rakéta jatékban is nagyon fontos. Az egyik |ényeges kérdés, amit meg kell oldani,
hogy a rakéta folyamatosan essen lefelé, méghozza egyre gyorsabban, ahogy a zuhano targyak
altalaban. Ezt azonban a jatékos le kell tudja fékezni, s6t meg is kell tudja allitani a rakétahajtom(
begyUjtasaval, aminek a zuhanassal ellentétesen, felfelé kell gyorsitania a rakétat. A jaték indulasakor
véletlenszer(len fogjuk megjeleniteni a rakétat, ezért annak oldalra is kell majd mozogni. Figyelntink
kell, mikor és hol ér foldet a rakéta, és annak megfelel6en vagy sikeril a leszallas vagy felrobban.
Utana tovabbfejlesztjik a programot: megvizsgaljuk, milyen sebességgel ért foldet. Hiaba talalja
el a leszallopalyar, ha tll gyorsan zuhan, akkor is felrobban. Még tovabb nehezitjik a jatékos dol-
gat azzal, hogy csak véges mennyiségli lizemanyag van a rakétaban, ha az elfogy, akkor mar nem
mUkodik a hajtom. Az izemanyag mennyiségét meg is kell jeleniteni. Viszont annyit kdnnyitiink
ajatékos dolgan, hogy a rakéta sebességét is megjelenitjiik, zolddel jelezve a biztonsagos tartromanye,
pirossal pedig a veszélyesen nagy sebességet.

Feladatok TJelmezek THangok W

Az lirhajo feladatai

A nyitoképernyd jelenjen meg, a sz6koz billentyli lenyomasa utan

induljon csak a jaték.

A raketa folyamatosan gyorsulva zuhanjon, amig el nem éri a palya
aljat.

rakétahajtomii Ha a jatékos nyomija a felfelé gombot, a rakétahajtom lépjen
mUkodésbe, és lassitsa a zuhanast.

kormanyzas A nyil billentylkkel lehessen kormanyozni a rakétat.

foldet érés Vizsgalnunk kell, hogy hol és milyen sebességgel ért foldet a rakéta.
Ha sikerilt, leszallt, ha nem, felrobban.

kijelz8k A palya szélén jeleznlink kell az lizemanyag fogyasat és az aktu-
alis sebességet. Ehhez Ujabb szereploket és a toll eszkozt fogjuk
hasznalni.

e
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Lass NEkt!
L J
s
A HATTER
1 A program elkészitéséhez hozz létre egy Uj Scratch-programot,
és torold a macskat.

Kattints a Jatéktér ikonjara a bal szélen, majd alatta a Hattér

Ha nem tudod, hogyan betdltése allomanybdl ikonra (). Keresd meg, hogy a gépeden
toltsd le a hatteret, lapozd a munkamappadat, abban pedig a 8 fejezet mappat, ahova
fel a Bevezetés fejezetet és a Rakéta jaték hattereit letoltotted, és toltsd be egymas utan
kovesd az ott lefrtakat! mindkettét. A nevilk (hatter és nyito), akar igy is maradhat.

Torold az eredeti, Ures hdttér1 képet! Egyeldre allitsd be
a hatter képet aktiv hattérnek.

Uj szereplé: Q / @ W

A RAKETA

A jaték foszerepldjét, a raketat, szintén
kilsé allomanybdl kell betdlteni, akarcsak
a hatrereket. Az (j szerepld ikonok koziil
valaszd a Szerepl6 betéltése dallomanybdl
ikont (). Toltsd be a raketal képét.

“Jie"“el; Vélts &t a Jelmezek fllre, majd az U] jelmez ikonok kozill valaszd a Jelmez
¢/an betéltése dllomanybdl ikont (&). Toltsd be egymas utan a rakéta masik két
a képét, valamint bumm képet a robbanéashoz.

' Figyelj ra, hogy csak az elsé képet toltsd be Uj szerepléként, a tobbit ehhez

raketal
1212213 A L, ,
2 9{ o aszerepléhoz Uj jelmezként!
s } Az elsé jelmez lesz az alap szerepld. A masodik akkor jelenik meg, amikor
raketa.
e a jatékos begyUjtja a hajtomUivet, azaz lenyomja a felfelé gombot. A harma-
3 g . , ’ ’ R R
ﬁ dik jelmez akkor kell, amikor mar leszallt, mig a negyedik, amikor felrobban.
raketsd } Ha inkabb szeretnél mas képekkel dolgozni, a Scratch sajat konyvtaraban
4 is talalsz hatteret, illetve szereplét, ha az Ur kategoridra szlikited a keresést.
A Spaceship ((irhajo) szereplonek két jelmeze is van, de sajnos a hajtom
TN langjat itt killon meg kell rajzolni.
bumm
100107

3



RAKETS

Elmélet

’ [ 4 U4 ’
OYORSVLAS ES GRAVITACIO
hajtom(
A gyorsulds mint fizikai fogalom azt hatarozza meg, milyen mértékben névekszik
egy test sebessége. Ha valami lassul, azt negativ gyorsulasnak tekintjik. A gravi-
tacié a Foldon minden targyat vonz, ezért esnek le a dolgok, mégpedig allando
gyorsulassal.
Az egyszer(i mozgas a blokkal oldhaté meg. A gyorsulast a progra-

mokban gy tudjuk megvalositani, hogy létrehozunk egy valtozdt a sebességnek, gra\gaao

ezt a valtozot noveljik vagy csokkentjik allando értékkel, és ezt a valtozée irjuk

bea blokkba.

A RAKETA MOZGASA

1 A rakéta mozgatasahoz tehat be kell vezetni egy valtozdr, 0)valtozo

ami a sebességet tarolja. Az [EETTIR kozote kattints a Valtozonev: [ssbesséo
valtozé Iérenozdsa  gombra. Legyen az (j valtozd neve sebesség. | ® vinsmsmrenisd O st szorsics
Erre biztosan szlikség lesz a rakéta sebességének tarolasara.
Az [VETTTE kozote kattints a valtozo eldtti pipara,
hogy a Jatéktéren ne jelenjen meg.

UK Megse

-ra kattintaskor

2 Ezutan készitsd el az alapbedllitas programszalat. Itc egyelSre
a hatter nev(l hatteret allitsd be, a nyitéképernyét majd
a programozas végen illesztjiik a mar kész program elé. Allitsd
be a szerepld jelmezét (raketal) és méretét (30%). Legyen a

éret | e o et
ErER COVER . valtozo értéke nulla.
sebesség legyen n

ugorj x: | véletlen és kozott y:

hattér legyen hatter

jelmez legyen raketal

jelenj meg

3 Arakéta a palya tetejére keriiljon (y 130), véletlenszer(i helyen,
—180 és 180 x koordinata kozott. Végil pedig ezen a helyen
jelenjen meg a rakéta.

44




LASS wek!!

A keret és a keret2 szereplOknek eddig nem volt feladata.
Most azonban el kellene tlintetni ket a nyitoképnél és meg-
jeleniteni a jaték elkezdésekor. Huzd be ezt a két eseményt
a szerkesztéablakba, és kapcsold hozzajuk 2 EEEE, illetve a
blokkot. Ha mar az egyik szereplénél létrehoztad,
amasikhoz elég &tmasolni a blokkokat a szerepld képére hiizva.

nylt6kép iizenet érkezésekor

tinj el

start uzenet érkezésekor

jelenj meg

A két tollat kezel6 szerepldt, az lizemanyagot és a sebességet
le kell allitani a nyitokép alatt, ezért ezeknél is hozz létre egy
nyitdkép  lizenet érkezésekor Uj programszalat és a nyitokép eseménynél allitsd le a szerepld
szerepld toébbi feladata 5||j_'.0'.ﬂ le tObbi feladatat.

} Ezzel elkészllt a rakérta jaték. Probald ki, tiz leszallasbol
hanyszor sikertl épségben foldet érned!

KiséeLETEZZ! https://scratch.mit.edu/projects/125445625/

* Tartsd szamon, hogy a jatékosnak hanyszor sikertlt leszallnia épségben, és hanyszor zuhant
le. Ehhez két valtozdt kell bevezetned, és megjelenitened a Jatéktéren. Ezeket, a tobbivel
ellentétben nem kell minden start tGizenetnél lenullazni, hiszen pont az a lényeg, hogy tobb
jatékon at szamoljak a sikert és a kudarcot.

Szamold ki, és jelezd is ki, hogy mennyire sikeres a jatékos, azaz, hogy a lezuhanasok és
leszallasok egymassal milyen szazalékos aranyban allnak (ha tanultad mar matekbél a sza-
zalékszamitast).

* A nyitoképernyén a jaték induldsakor a jatékos valaszthasson nehézségi szintet!
Ehhez hozz létre harom Uj szereplét (a Scratch kényvtarabdl valamelyik gomb megfelel),
ha kell szinezd at, és 1asd el feliratokkal: laza, kézepes, nehéz. Ez a harom szereplé csak a jaték
legelején jelenjen meg.
Hozz létre egy nev(l valtozét, ennek az értékét valtoztassa meg a harom gomb.
A késébbiekben egyszer(ibb lesz, ha az értékek: 4 (nehéz), 7 (kozepes), 10 (laza). Eddig
a lezuhanasnal azt néztiik, nagyobb-e a rakéta sebessége 5-nél. Mostantdl azt vizsgald,
nagyobb-e a rakéta sebessége a nev( valtozonal.
Nem elég a rakéta szerepld programjaban a blokkot médositani. A sebesség-
mérénél is meg kell valtoztatnod, hogy honnan kezdje pirossal jelezni a veszélyes sebességet.
Eddig az feltétel szerepelt itt (mert ez az eredeti 5-0s sebesség 8-szorosa). Ezt
véltoztasd meg feltételre.
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RAKETA

Meég konnyebb dolga lesz laza fokozaton a jatékosnak, ha az oldalaranytt mozgasba teszel
egy kis csillapitast, azaz ha a jatékos nem nyomja a jobbra vagy balra billentytt, akkor
a rakéta oldalirany mozgasa lassuljon le.

Ehhez el&szor is egy blokkal TP o
el kell dénteni, hogy laza fokozaton jat- —

szik-e a jatékos, és ha igen, akkor az oldal ha  oidal > I akkor
valtozé értékét fokozatosan csokkenteni oldal  valtozzon XD
kell. Ez a lassulas nagyon hasonl¢ ahhoz kiilénben

a gyorsulashoz, ahogy a gravitaciot szimu- oldal  valtozzon (D

laljuk a rakéta zuhanasahoz, csak éppen ez

mindig a rakéta mozgasa ellen hat, és lassitja.
Konnyitsd meg azzal is a jatékos dolgat, hogy laza fokozaton az tizemanyag se fogyjon
olyan gyorsan. Ehhez kelleni fog egy NI blokk. Ha laza médban jatszik,
akkor csak 0.5 egységgel csokkenjen az lizemanyag, killonben 1 egységgel.

A nyitoképen a gombok reagaljanak arra, ha a jatékos rajuk viszi az egeret. Amikor az egér
érinti az egyes gombokat, legyenek vilagosabbak egy kicsivel, ha nem érinti, akkor kapjak
vissza eredeti vilagossagukat.

https://scratch.mit.edu/projects/149795127/
Nyisd meg Ujra az Autdverseny feladatot! Ennél is remekill lehet hasznalni a gyorsitast.
Alakitsd at a programot ugy, hogy a fel nyil billentyl lenyomasara a kocsi gyorsuljon, ha
nem nyom semmit a jatékos, akkor lassuljon, a le nyil billenty( lenyomasara pedig fékezzen
(azaz sokkal erésebben lassuljon).
Ha az autd all, akkor ne tudjon elfordulni. Ha lassan megy, lassabban is kanyarodjon. Ehhez

a blokkba is a valtozér tedd.
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AZ EGYES SZEREPLOK FELADATAI BSSZESITVE

-ra kattintaskor

kiildj lizenetet: nyitékép

start tizenet érkezésekor
y hely <
valtozzon m

sebesség

ismételd eddig:
sebesség
3

y valtozzon
»

ha felgomb  lenyomva? és

bess valtozzon a
jelmez legyen raketa2
:jétszd le: zaj.

kiilonben

jelmez legyen raketal

Bl < x hely és

oldal - legyen B
13
legyen ﬂ

'
nézz m fokos
»

jelmez legyen raketa3
[

sebesség

nyba

wvarj o mp-et
I iildj iizenetet: nyitokép
kiilsnben
jelmez legyen bumm
’jétszd le: bumm
I ismételd )
méret valtozzon €6
‘ 2+

’
tinj el
»
wvarj o mp-et
»

izenetet: nyitdkép

x hely < és

nyitokép iizenet érkezésekor
tiinj el

hattér legyen nyito

jelmez legyen raketal
méret legyen € .
legyen ﬂ
oldal legyen [

véletlen és kozott  y:

toréld a rajzokat

sebesség

ugorj
Gzemanyes > EE SREEE
varj eddig: lenyomva?
jelenj meg
hattér legyen hatter

kiildj iizenetet:

abszolut érték oldal <B és sebesség >E akkor

start uzenet érkezésekor
y hely <

lenyomva?

ismételd eddig:
ha jobbra gomb

oldal valtozzon 0

baira gomb lenyomva?

oldal valtozzon @B

¥
x valtozzon
)

nézz o* oldal

oldal

+ m fokos
=
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AZ EGCYES SZEREPLEK FELADATAI OSSZESITVE

sebesség lzemanyag keret
| N . —— >

start iizenet érkezésekor nyitékép lizenet érkezésekor

meghatarozas:  Sebesség  hossz torold a rajzokat tiinj el
Tonar wa ral tollat emeld fel
ollat eme el

. tollszin legyen start iizenet érkezésekor
tollszin legyen

, tollméret legyen jelenj me
toliméret legyen € gven © J ij g

ugor] X V= ugorj x: LY y: o
i legyen n
tollat tedd le
ismeteld hossz start iizenet érkezésekor
dUzemanyag legyen “

- < ismételd eddig: iizemanyag < N
i wvaltozzon o
y

) - h egyik  lenyomva? ke
ugorj x: ETD v: - ! akkor
I tollat tedd le
ha i >l

. Gzemanyag valtozzon &P
tollszin legyen

y legyen | lizemanyag

tollszin legyen

ismeételd - hossz

nyltékép iizenet érkezésekor

B e ) szerepld tobbi feladata alljon le
\

ugorj x: €5 v:

sebesség | abszolit érték sebesség

2+

nyltékép iizenet érkezésekor |

szerepld tobbi feladata alljon le




