m Scratch programozas
L 2. Lecke: LABIRINTUS

Kabai Timea
FELADAT.

Készitsiink el egy labirintus
jatékot!

Szabalyok.

- A szerepld (példaul a
Scratch cica) csak a fehér
mezdén sétalhat

- A sétalast a nyilakkal
iranyithatjuk (eldére, hatra,
jobbra, balra)

- Irjuk ki, hany lépést tett meg a szerepldé a jaték soran

- Irjuk ki, hany targyat gyljtétt a szerepld.

- A végén, ha mar minden targyat Osszegyljtottink, irjunk ki
egy uUzenetet.

MEGOLDAS.
1. Lépés. Készitsd el a labirintust! (tirgyakat még nem tesziink bele)
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2. Lépés. Programozzunk!
e Valasszunk egy szereplét (példaul a Scratch cicat).
Kicsinyitsiikk le annyira, hogy beleférjen a labirintus
folyosojaba (a zsugoritast a jaték ablakaba végezziik).

-ra kattintaskor

ugerj x: ¥:
e Allitsuk be a szereplét a kezdopontra. nézz IR fokos irdnyba

3. Lépés. Sétaljunk!

Sétaljon a szerepld, hasznalva a nyilakat a billentyiizetrol.

Sétalas az jobbra nyillal:

ha  felgomb  lenyomva? | akkor

azt jelenti, hogy valt a :nesznk..s e
masik szerepldre, hogy  menj € lepést
szimulaljuk a Jjarast)  Wovetkezs jelmez
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Hasonléan megcsinaljuk a tobbi billentyiire is.

4. Lépés. Ha fal, akkor STOP!

ha arintesz szint? _ akkor
Mikor érint ,,falat” a szerepl6?

menj E lepést
Amikor érinti a hattérszint! I

kiivetkezd jelmez

e

5. Lépés. Szamoljuk meg a szereplo 1épéseit!

0] valtozd
e Hozzunk létre egy uj valtozot:
Valtozonév: LépésSzam

O AdatOk — Valtozo létrehozasa ® Minden szerepldé (O Akivalasztott szerepldé
o Legyen aneve: LépésSzam oK | | Mégse

e A LépésSzamindul a 0-rél LépésSzéim  legyen [

*  Megijelenitjiik a képernydn Lépes5zam  wvaltozd jelenjen meg
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e Minden billentyii lenyomasa esetén, a
LépésSzamné 1-gyel




7. Lépés. Gytjtsiink targyakat!
e Hozzunk létre egy uj valtozét: TargySzam (ez fogja szamolni az 6sszegyiijtott
targyak szamat), ami 0-rél indul.

Az utasitéasokat a targyakra irjuk, tehat rakattintunk minden
targyra és igy irjuk meg a programrészt.

-ra kattintaskor

e Minden programinditaskor, megjelenitjiik

a targyat egy adott pontban.
gyat &gy P ugori x: €ED v: EE

e Mindig mikor a cica ,nekimegy” a
targynak, a targy eltiinik és a TargySzam
né 1-gyel.

ha erinted: Catl 7 . akkor
tiinj el
b
TargySzam  legyen TargySzam +ﬂ

HAZI FELADAT.

Ha minden targyat Osszegyldjtottiink, irjunk ki egy ilizenetet
(Példaul, VEGE).

Adjunk a szerepldének 3 életet. Ha nekimegy a falnak,

: veszit egy életet, ha pedig mind a 3 életat
elveszitette, 4lljon meg a jaték és irattassuk ki,

hogy ELVESZETT MINDEN ELET.



