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Bevezetés
Szereted a számítógépes játékokat? Szereted a kirakós játékokat? Szeretsz alkotni, rajzolni és kreatív 
dolgokat csinálni? Gondoltál-e már arra, hogy egy meglévő játékot jobban meg tudnál tervezni, 
vagy az ismertek alapján jobb, másfajta játékot tudnál készíteni? Ha igen, akkor a   
éppen neked való! Itt rajzolhatsz, alkothatsz és saját játékprogramot készíthetsz. A Scratch éppen 
olyan programnyelv, amivel mindezt megteheted.

De mi az a programnyelv?
A környezetünkben nagyon sok helyen találkozhatsz programokkal. Nemcsak a számítógépekben, 
hanem az okostelefonokban, a TV-kben, az autókban, sőt még a mosógépekben is. A programok 
mondják meg ezeknek az eszközöknek, hogyan működjenek. Persze előbb még a programozóknak 
el kell készíteni a megfelelő a programokat. A programok készítéséhez programnyelveket használnak. 
A különböző feladatokra más-más programnyelv alkalmas.. Nagyon sokféle programnyelvet ismerünk, 
vannak közöttük egyszerűbbek és bonyolultabbak, könnyebben vagy nehezebben használhatók. 
A programnyelvek utasításokból állnak. Ezeket az utasításokat kell a programozóknak egymás 
után helyezni a programok elkészítéséhez. A legtöbb programnyelvnél, mint például a Python 
vagy a JavaScript, ezeket mind be kell gépelni. A Scratch programnyelvnek az a nagy előnye, hogy 
a fárasztó és nagy figyelmet igénylő gépelés elmarad, itt színes blokkokból lehet kirakni a programot, 
akárcsak egy kirakós játékot.

Mit lehet a Scratch-ben csinálni?
A Scratch leginkább játékprogramok készítésére alkalmas. A Scratch programnyelvet úgy fejlesz-
tették ki, hogy könnyen megtanulható legyen, és a segítségével egyszerűen lehessen látványos és 
érdekes játékprogramokat készíteni. A Scratch rendszere hasonlít egy színházhoz. A benne szereplő 
elnevezések mind valamilyen színházi kifejezésből származnak. (Pontosabban ez az eredeti angol 
kifejezésekre vonatkozik, a magyar fordításban ez nem mindig jelenik meg.)
A történet a Játéktéren (angolul 
stage, azaz színpad) játszódik, 
a program a szereplőket irányítja, 
akik különféle jelmezeket visel-
hetnek. A szereplők a feladataik 
(angolul script, azaz forgató-
könyv) alapján cselekszenek.

A következő szakaszban a Scratch regisztrálásáról és letöl-
téséről lesz szó. Ahhoz, hogy elkezdj programozni, egyikre 
sincs szükség: ha ellátogatsz a Scratch weboldalára, az Alkoss 
gombra kattintva azonnal elkezdhetsz programozni, de így 
nem tudod elmenteni és megosztani a munkádat.
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Mire lesz szükség?
Ha el akarod kezdeni a programozást a Scratch-ben, mindenképpen szükséged lesz a Scratch prog-
ramnyelvre. A számítógépeden nyisd meg a böngészőt és a címsorba írd be: scratch.mit.edu. Ezen 
a címen találod meg a Scratch weboldalát. Sajnos az oldaluk csak részben jelenik meg magyarul, 
de fent a kék menüsorban magyar menüpontokat látsz, ha a böngésződ alapbeállítása magyar. 
Ha nem magyarul jelenik meg, akkor görgess le az oldal aljára és a nyelvválasztóban ( ) 
válaszd ki a magyar nyelvet.

Online
A böngészőablak tetején kattints a Regisztrálj 
pontra. Itt tudsz regisztrálni a Scratch weboldalra. 
Itt még nem mindent találsz magyarul.

1	Elsőként is írd be a beceneved. Ne add 
meg a valódi nevedet és a becenevedben 
se használj ékezetes betűket vagy különféle 
jeleket. Utána találj ki egy jelszót és azt írd 
be egymás alá kétszer a másik két mezőbe. 
Jegyezd meg jól a jelszavad és ne áruld el 
senkinek! Persze a szüleidnek azért elmond-
hatod. Kattints a   gombra!

2	A második ablakban add meg a születési 
hónapodat és évedet. Alatta válaszd ki a 
nemedet, végül alul, a  legördülő listából 
válaszd ki az országot: Hungary.
Kattints a   gombra!

Fontos! A Scratch programnyelvet ezután kétféleképpen érheted el. Mindket-
tőhöz szükséged lesz egy felnőtt segítségére. Mielőtt belekezdesz akár az online 
regisztrációba, akár a program letöltésébe és a telepítésébe offline munkához, 
kérdezd meg a szüleidet, hogy engedélyezik-e, és kérd a segítségüket!
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Bevezetés

3	Ezután be kell írnod a szülőd vagy gondvise-
lőd e-mail-címét kétszer, egymás alá. Ő kap 
majd egy e-mailt arról, hogy regisztráltál és 
neki kell engedélyeznie a regisztrációt. 
Ismét kattints a   gombra!

4	Ezzel készen is van a regisztrációd. Már készít-
hetsz is játékprogramokat, de ha meg akarod 
azokat osztani, vagy mások munkájához 
akarsz hozzászólni, akkor az előző lépésben 
megadott e-mailről mindenképpen kell 
a visszaigazolás. Kattints az  gombra!

5	Ezek után már készen állsz az online munkára. A weboldalon 
megnézheted mások munkáit, kipróbálhatod a játékokat 
és programokat, amiket a többi felhasználó megosztott. 
De  legfőképpen belekezdhetsz a saját programodba az 
Alkoss gombra kattintva.

Offline
Ha böngésző- és internethasználat nélkül sze-
retnéd használni a Scratch programnyelvet, azt 
is megteheted. Ehhez előbb le kell töltened 
a Scratch weboldaláról a telepítőt. 
Ha már a Scratch weboldalán vagy, görgess le 
legalulra, ott keresd meg középtájt a Támogatás 
alatt az Helyi Szerkesztő pontot, majd kattints rá.
Ha úgy egyszerűbb, beírhatod a böngésző cím-
sorába a címet: scratch.mit.edu/download. Elsőként  az Adobe Air segédprogramot kell 

telepítened, utána  a Scratch Offline Szerkesz-
tőt. Végül  a segédanyagokat is telepítheted, 
ha akarod.!! A telepítéshez mindenképpen kérd 

felnőtt engedélyét és segítségét!

Fontos! A Scratch online 
működéséhez engedélyezni 
kell a Flash bővítményt!
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Mire lesz szükség?

A közösség
A Scratch programnyelvet tehát használhatod online vagy offline, vagy akár mindkét módon. 
Az online regisztrációnak azonban van néhány további előnye. 

1	Nem vagy helyhez kötve: bárhol, ahol számítógép elé ülhetsz, és van inter-
netelérés, hozzáférsz a Scratch-fiókodhoz, és dolgozhatsz a programjaidon. 
Ha esetleg az iskolában informatika órán éppen a Scratch-nyelvet tanulod, 
vagy olyan táborba mész nyáron, ahol programozni lehet, akkor ott is hasz-
nálhatod a saját fiókodat.

2	A Scratch nem csak a programnyelvet 
jelenti: a neten elég nagy közösség gyűlt 
össze világszerte, akik mind ezt a weboldalt 
használják, és megosztják a munkájukat 
másokkal. Amikor ez a könyv született, jóval 
több mint 38 millió programot osztottak 
már meg a felhasználók, de biztos vagyok 
benne, hogy mire te ezeket a sorokat olvasod, 
még több munka készült. Te is megnézhe-
ted a programokat, ha a kék menüsoron 
a Böngéssz pontra kattintasz.

3	Ha megnézed a mások által készített játékokat, az ötletet 
adhat vagy éppen elleshetsz tőlük valami frappáns megoldást. 
Ha böngészés közben nem találsz olyan programot, amire 
szükséged lenne, próbáld meg a keresőt .
A mások által készített programokat nemcsak megnézhe-
ted és kipróbálhatod, de tovább is fejlesztheted. Ezt hívják 
a Scratch-ben remixnek. Ilyenkor persze nem a másik felhasz-
náló programja változik meg, hanem egy saját, új programon 
dolgozhatsz, amit tulajdonképpen onnan folytathatsz, ahol 
ő abbahagyta. 
Ehhez válassz ki egy megosztott programot, kattints a 

 gombra, majd utána a   gombra.

A könyv kész programjait ezen a címen találod: 
https://scratch.mit.edu/studios/3797616/

A  legtöbb megosztott 
Scratch-programhoz hozzá 
is tudsz szólni, miután re-
gisztráltál, illetve elolvasha-
tod mások hozzászólásait, 
kérdéseit, válaszait.

Ennek a könyvnek a kész 
programjai is meg vannak 
osztva, megnézheted és 
kipróbálhatod őket.
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A Scratch felépítése
Ha elindítod a Scratch-et, akár a böngésződben, akár offline, az alapértelmezett szerkesztőablakot 
látod.

menüsor: itt 
találod a leg-
fontosabb 
parancsokat

a program neve és vezérlése:  
itt adhatsz nevet a programodnak, 
kinagyíthatod a Játékteret teljes 
képernyőre ( ), elindíthatod ( ) 
és megállíthatod ( ) a programot

szerkesztőablak: itt szerkeszthe-
ted a kiválasztott szereplő vagy 
a játéktér tulajdonságait: a felada-
tokat a jelmezeket/háttereket és 
a hangokat

kategóriák:  
itt találod a blokk
kategóriákat, funk-
ciók és színek sze-
rint csoportosítva

alapeszközök: szereplő…
 másolása
 törlése

 nagyítása/kicsinyítése
 súgó

súgó

Feladatok / Jelmezek / Hangok:
a kiválasztott szereplő vagy a já-
téktér tulajdonságai

nyitóoldal: 
vissza-
térhetsz 
a Scratch 
honlapjára

nyelv: itt 
választhatsz 
nyelvet

bejelentkezés/fiók

szereplők
létrehozhatod…

 a könyvtárból
 festéssel
 állományból
 kameráról a játéktéren éppen a macska szereplő 

látható, ami a Scratch kabalafigurája

tálca: elemek átvitele egyik 
programból a másikba

játéktérhátterek
létrehozhatod…

 a könyvtárból
 festéssel
 állományból
 kameráról

parancsblokkok: a fent 
kiválasztott kategória blokkjai, 
innen húzhatod őket a szer-
kesztőablakba

`` A Scratch-ben a munka legtöbbször a szerkesztőablakban zajlik. Itt rakhatod össze blokkok-
ból a szereplők feladatait, itt választhatod ki, rajzolhatod meg vagy alakíthatod át a szereplők 
jelmezeit, valamint a háttereket. Az első indításnál megjelenik jobb oldalon a súgó. Ha nincs 
rá szükséged, bezárhatod a kis x ikonnal.



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

Rakéta
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Miről lesz szó?
Ebben a fejezetben rakétával kell leszállnia a játékosnak, anélkül, hogy lezuhanna és felrobbanna. 
Ehhez szükséged lesz némi fizikatudásra: meg kell ismerkedj a gravitáció és a gyorsulás fogalmával. 
A játék annyival profibb lesz a korábbiaknál, hogy egy nyitóképernyővel kezdődik, ahol rövid 
szabályleírást kap a játékos, majd ha elolvasta, a szóköz billentyű lenyomásával kezdheti a játékot.



Szereplők	 Új szereplő:

Feladatok	 Hátterek	 Hangok

Feladatok	 Hátterek	 Hangok
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Mire lesz szükség?

`` Egyelőre két szereplőre lesz szükség: természetesen a rakéta 
lesz a főszereplő, mellette pedig kelleni fog a sebességmérő 
és az üzemanyag kijelzőjének kerete. Ezek valójában nem 
sok szerephez jutnak, igazi feladatuk nem lesz.

`` A Rakétához két, előre elkészített hátteret 
kell letöltened, azt fogod majd a játékban 
felhasználni. 
Ha nem tudod, hogyan vagy honnan töltsd 
le a háttérképet, olvasd el a Bevezetés fejezet 
Források részét, vagy kérj meg egy felnőttet, 
hogy segítsen ebben.

`` A két háttér közül az első (hatter.png) 
lesz a játék tényleges háttere, míg a másik 
(nyito.png) a játék indulásakor megjelenő 
nyitó üzenet.

`` Végül szükséged lesz hangokra a rakéta hajtóművéhez és felrobbanásához. 
A képekkel együtt ezeket is letöltheted. 



Feladatok	 Jelmezek	 Hangok
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Tervezés
A tervezés a Rakéta játékban is nagyon fontos. Az egyik lényeges kérdés, amit meg kell oldani, 
hogy a rakéta folyamatosan essen lefelé, méghozzá egyre gyorsabban, ahogy a zuhanó tárgyak 
általában. Ezt azonban a játékos le kell tudja fékezni, sőt meg is kell tudja állítani a rakétahajtómű 
begyújtásával, aminek a zuhanással ellentétesen, felfelé kell gyorsítania a rakétát. A játék indulásakor 
véletlenszerűen fogjuk megjeleníteni a rakétát, ezért annak oldalra is kell majd mozogni. Figyelnünk 
kell, mikor és hol ér földet a rakéta, és annak megfelelően vagy sikerül a leszállás vagy felrobban. 
Utána továbbfejlesztjük a programot: megvizsgáljuk, milyen sebességgel ért földet. Hiába találja 
el a leszállópályát, ha túl gyorsan zuhan, akkor is felrobban. Még tovább nehezítjük a játékos dol-
gát azzal, hogy csak véges mennyiségű üzemanyag van a rakétában, ha az elfogy, akkor már nem 
működik a hajtómű. Az üzemanyag mennyiségét meg is kell jeleníteni. Viszont annyit könnyítünk 
a játékos dolgán, hogy a rakéta sebességét is megjelenítjük, zölddel jelezve a biztonságos tartományt, 
pirossal pedig a veszélyesen nagy sebességet.

Az űrhajó feladatai

	� A nyitóképernyő jelenjen meg, a szóköz billentyű lenyomása után 
induljon csak a játék.

	� A rakéta folyamatosan gyorsulva zuhanjon, amíg el nem éri a pálya 
alját.

rakétahajtómű	� Ha a játékos nyomja a felfelé gombot, a rakétahajtómű lépjen 
működésbe, és lassítsa a zuhanást.

kormányzás	� A nyíl billentyűkkel lehessen kormányozni a rakétát.

földet érés	� Vizsgálnunk kell, hogy hol és milyen sebességgel ért földet a rakéta. 
Ha sikerült, leszállt, ha nem, felrobban.

kijelzők	� A pálya szélén jeleznünk kell az üzemanyag fogyását és az aktu-
ális sebességet. Ehhez újabb szereplőket és a toll eszközt fogjuk 
használni.



Új szereplő:
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Láss neki!
A háttér

1	A program elkészítéséhez hozz létre egy új Scratch-programot, 
és töröld a macskát. 

A rakéta

1	A játék főszereplőjét, a  rakétát, szintén 
külső állományból kell betölteni, akárcsak 
a háttereket. Az új szereplő ikonok közül 
válaszd a Szereplő betöltése állományból 
ikont ( ). Töltsd be a raketa1 képét.

2	Kattints a Játéktér ikonjára a bal szélen, majd alatta a Háttér 
betöltése állományból ikonra ( ). Keresd meg, hogy a gépeden 
a munkamappádat, abban pedig a 8.fejezet mappát, ahová 
a Rakéta játék háttereit letöltötted, és töltsd be egymás után 
mindkettőt. A nevük (hatter és nyito), akár így is maradhat. 
Töröld az eredeti, üres háttér1 képet! Egyelőre állítsd be 
a hatter képet aktív háttérnek.

Ha nem tudod, hogyan 
töltsd le a hátteret, lapozd 
fel a Bevezetés fejezetet és 
kövesd az ott leírtakat!

2	Válts át a  Jelmezek fülre, majd az Új jelmez ikonok közül válaszd a  Jelmez 
betöltése állományból ikont ( ). Töltsd be egymás után a rakéta másik két 
képét, valamint bumm képet a robbanáshoz.

!! Figyelj rá, hogy csak az első képet töltsd be új szereplőként, a többit ehhez 
a szereplőhöz új jelmezként!

`` Az első jelmez lesz az alap szereplő. A második akkor jelenik meg, amikor 
a játékos begyújtja a hajtóművet, azaz lenyomja a felfelé gombot. A harma-
dik jelmez akkor kell, amikor már leszállt, míg a negyedik, amikor felrobban.

`` Ha inkább szeretnél más képekkel dolgozni, a Scratch saját könyvtárában 
is találsz hátteret, illetve szereplőt, ha az Űr kategóriára szűkíted a keresést. 
A Spaceship (űrhajó) szereplőnek két jelmeze is van, de sajnos a hajtómű 
lángját itt külön meg kell rajzolni.



Elmélet

hajtómű

gravitáció
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Rakéta

Gyorsulás és gravitáció
A gyorsulás mint fizikai fogalom azt határozza meg, milyen mértékben növekszik 
egy test sebessége. Ha valami lassul, azt negatív gyorsulásnak tekintjük. A gravi-
táció a Földön minden tárgyat vonz, ezért esnek le a dolgok, mégpedig állandó 
gyorsulással. 
Az egyszerű mozgás a   blokkal oldható meg. A gyorsulást a progra-
mokban úgy tudjuk megvalósítani, hogy létrehozunk egy változót a sebességnek, 
ezt a változót növeljük vagy csökkentjük állandó értékkel, és ezt a változót írjuk 
be a   blokkba.

A rakéta mozgása

1	A rakéta mozgatásához tehát be kell vezetni egy változót, 
ami a sebességet tárolja. Az Adatok között kattints a 

 gombra. Legyen az új változó neve sebesség. 
Erre biztosan szükség lesz a rakéta sebességének tárolására. 
Az Adatok között kattints a   változó előtti pipára, 
hogy a Játéktéren ne jelenjen meg.

2	Ezután készítsd el az alapbeállítás programszálat. Itt egyelőre 
a hatter nevű hátteret állítsd be, a nyitóképernyőt majd 
a programozás végén illesztjük a már kész program elé. Állítsd 
be a szereplő jelmezét (raketa1) és méretét (30%). Legyen a 

 változó értéke nulla.

3	A rakéta a pálya tetejére kerüljön (y 130), véletlenszerű helyen, 
–180 és 180 x koordináta között. Végül pedig ezen a helyen 
jelenjen meg a rakéta.
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Láss neki!

4	A keret és a keret2 szereplőknek eddig nem volt feladata. 
Most azonban el kellene tüntetni őket a nyitóképnél és meg-
jeleníteni a játék elkezdésekor. Húzd be ezt a két eseményt 
a szerkesztőablakba, és kapcsold hozzájuk a  , illetve a 

 blokkot. Ha már az egyik szereplőnél létrehoztad, 
a másikhoz elég átmásolni a blokkokat a szereplő képére húzva.

5	A két tollat kezelő szereplőt, az üzemanyagot és a sebességet 
le kell állítani a nyitókép alatt, ezért ezeknél is hozz létre egy 
új programszálat és a nyitókép eseménynél állítsd le a szereplő 
többi feladatát.

Kísérletezz! � https://scratch.mit.edu/projects/125445625/

* Tartsd számon, hogy a játékosnak hányszor sikerült leszállnia épségben, és hányszor zuhant 
le. Ehhez két változót kell bevezetned, és megjelenítened a Játéktéren. Ezeket, a többivel 
ellentétben nem kell minden start üzenetnél lenullázni, hiszen pont az a lényeg, hogy több 
játékon át számolják a sikert és a kudarcot.
Számold ki, és jelezd is ki, hogy mennyire sikeres a játékos, azaz, hogy a lezuhanások és 
leszállások egymással milyen százalékos arányban állnak (ha tanultad már matekból a szá-
zalékszámítást).

* A nyitóképernyőn a játék indulásakor a játékos választhasson nehézségi szintet!
Ehhez hozz létre három új szereplőt (a Scratch könyvtárából valamelyik gomb megfelel), 
ha kell színezd át, és lásd el feliratokkal: laza, közepes, nehéz. Ez a három szereplő csak a játék 
legelején jelenjen meg.
Hozz létre egy  nevű változót, ennek az értékét változtassa meg a három gomb. 
A későbbiekben egyszerűbb lesz, ha az értékek: 4 (nehéz), 7 (közepes), 10 (laza). Eddig 
a  lezuhanásnál azt néztük, nagyobb-e a rakéta sebessége 5-nél. Mostantól azt vizsgáld, 
nagyobb-e a rakéta sebessége a   nevű változónál.
Nem elég a rakéta szereplő programjában a   blokkot módosítani. A sebesség-
mérőnél is meg kell változtatnod, hogy honnan kezdje pirossal jelezni a veszélyes sebességet. 
Eddig az  feltétel szerepelt itt (mert ez az eredeti 5-ös sebesség 8-szorosa). Ezt 
változtasd meg  feltételre.

`` Ezzel elkészült a rakéta játék. Próbáld ki, tíz leszállásból 
hányszor sikerül épségben földet érned!
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Rakéta

Még könnyebb dolga lesz laza fokozaton a játékosnak, ha az oldalarányú mozgásba teszel 
egy kis csillapítást, azaz ha a  játékos nem nyomja a  jobbra vagy balra billentyűt, akkor 
a rakéta oldalirányú mozgása lassuljon le. 
Ehhez először is egy  blokkal 
el kell dönteni, hogy laza fokozaton ját-
szik-e a játékos, és ha igen, akkor az oldal 
változó értékét fokozatosan csökkenteni 
kell. Ez a  lassulás nagyon hasonló ahhoz 
a gyorsuláshoz, ahogy a gravitációt szimu-
láljuk a rakéta zuhanásához, csak éppen ez 
mindig a rakéta mozgása ellen hat, és lassítja.
Könnyítsd meg azzal is a játékos dolgát, hogy laza fokozaton az üzemanyag se fogyjon 
olyan gyorsan. Ehhez kelleni fog egy  blokk. Ha laza módban játszik, 
akkor csak 0.5 egységgel csökkenjen az üzemanyag, különben 1 egységgel.

* A nyitóképen a gombok reagáljanak arra, ha a játékos rájuk viszi az egeret. Amikor az egér 
érinti az egyes gombokat, legyenek világosabbak egy kicsivel, ha nem érinti, akkor kapják 
vissza eredeti világosságukat.

https://scratch.mit.edu/projects/149795127/
* Nyisd meg újra az Autóverseny feladatot! Ennél is remekül lehet használni a gyorsítást. 

Alakítsd át a programot úgy, hogy a fel nyíl billentyű lenyomására a kocsi gyorsuljon, ha 
nem nyom semmit a játékos, akkor lassuljon, a le nyíl billentyű lenyomására pedig fékezzen 
(azaz sokkal erősebben lassuljon). 
Ha az autó áll, akkor ne tudjon elfordulni. Ha lassan megy, lassabban is kanyarodjon. Ehhez 
a   blokkba is a  változót tedd.
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Az egyes szereplők feladatai összesítve



Az egyes szereplők feladatai összesítve

sebesség üzemanyag keret


