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Mi torténik? Scratch hirek Mindent mutat

w Scratch Design Studio

r world is filled with microscopic and tiny
g F r this month's Scratch Design
d eale projects about something

“ Az amerikai MIT (Massachusetts I, e
Institute of Technology) Media Lab SRR
fejIESZti 2002 étal és a 3'0_5 Kiemelt projektek

verzional tartanak. + a0YOF:
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* Online és asztali valtozattal is
rendelkezik, és ingyenesen
hasznalhato.

——
Bouncy Rainbow Bal R ndrop! ~& ¥ 2.3
Flabiothekite antiquark madoreenu
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A Scratch objektumai

A Scratch objektumai a képernyén
mozgathato és valtoztathato kinézet( |
szereplék, valamint a teljes 1l
képernybnek megfeleld jatéktér.

A szerepl6k legfontosabb

Dragam, mit vettél nekem i
H 4 M (X 7’ . 7 R 7
tulajdonsagai a helyuk és az iranyuk, i

az aktualisan viselt jelmezik, a

méretlk, és a lathatdsaguk (lathatdk

vagy lathatatlanok). 4
A jatéktér leglényegesebb —
tulajdonsaga az aktualis hattérkép.
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A projektek megosztdsa

= A projektek az online felhasznaloi
felileten készithet6k el (de van offline
valtozat is) és a honlapon le is jatszhatok.
Kezdetben nincsenek megosztva, de
megoszthatok.

al

™) Koszonet cs205863 felhasznalonak az eredeti projektért:
dialoge love is in the air.

Utasitasok

Ird le, hogyan kell hasznélni a projektedet! (Példaul,
melyik billentyik hasznalhatok?)

* A megosztott projektek kddja minden
felhasznald szamara nyilvanos és a
modositasat ,remixként” elmenthetik. A
kodot mindenki a sajat anyanyelvén latja.

Megjegyzések és stablista

Hogyan készitetted a projektedet? Felhasznaltad masok
otleteit, programjat vagy miveit? Koszond megq itt!

pe s Ve o o0 GO ® 2 ©2017. okt. 23. + Add a miihelyhez
© Léetrehozhatok mihelyek, amelyekben a —
meghI'VOtt fElhasznélék EIhEIVEZhetlk Hozzaszolasok Hozzaszolésok engedélyezve @)

projektjeiket. 3

Bernat Péter: Scratch — Animacidkészités 5



77 o

Egyszer( interaktiv animadciok

Az egyszer( interaktiv animaciokban a szerepl6k a kinézetlik megvaltoztatasaval,
vagy hang lejatszasaval reagalnak az egérkattintasra vagy egy billentyd
lenyomasara.




Példaprogram: Emodzsikészit6

QY

Emodzsikészito
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https://scratch.mit.edu/projects/160782087/

Eseménykezelés

Erzékeljiik valamely B Jatéktér ou Szempar
billentyl lenyomasat,
vagy a szerepldn vald
kattintast, az esemeény
hatasara pedig
megvaltoztatjuk a
szerepld kinézetét,
vagy lejatszunk egy
hangot.

0 » gomb lenyomasakor 1 + gomb lenyomasakor

kdvetkezd jelmez

kévetkez6 hattér

jatszd pop * hangot
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Példaprogram: Karacsonyi képeslap

Karacsonyi képeslap
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https://scratch.mit.edu/projects/160797454/

Animdcio folyamatos jelmezvdltdssal

A jelmezeket
folyamatosan
valtogatjuk rovid
varakozassal
néhanyszor, vagy a

program leallitasaig.

Tlz

-ra kattintaskor

mindig

kdvetkez6 jelmez
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Az egyszer( interaktiv animacidk parancsai

[ Jelmezvaltas

] [ Beszéltetés ]

kbvetkez6 jelmez
jelmez legyen prince =

jelmez balra-jobbra nézhet =

mondd: o masodpercig

mondd:

gondold: o masodpercig
gondold:
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Az egyszer( interaktiv animdcidk parancsai

r{ Lathatosag ]

jelenj meg

] [ Méret }x

méret legyen @ %

méret valtozzon @

szin * hatas valtozzon

toréld a grafikus hatasokat

l

.
N

‘ I
N
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Az egyszer( interaktiv animacidk parancsai

. { Hang ] \

jatszd végig

jatszd Afro String *+ hangot
minden hang alljon le

Afro String *+ hangot

hangeré legyen @ %

hangeré valtozzon m
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Az egyszer( interaktiv animacidk parancsai

,—[ Periférias események ] [ Varakoztatas és szamlalos ciklus ]~

varj o mp-et

-ra kattintaskor

ezen szereplére kattintaskor

szokéz *+ gomb lenyomasakor
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Egyjelenetes animaciok

Az egyjelenetes animaciokban mar a helylket is megvaltoztatni képes szerepl6k
jatszanak el valamilyen rovid torténetet.




Példaprogram: Valentin-napi képeslap

Valentin-napi képeslap
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https://scratch.mit.edu/projects/160805876/

Szerepl6 mozgatdsa két pont kozott

Az egyik lehetdség, hogy a
megfelel6 kezd6helybdl és

kezdbirannyal inditva egy kis

|épést ismétlink rovid

varakozassal (és jelmezvaltassal).

Hercegnd
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A két pont kozotti mozgatas két lehetdsége

menj @ lépést cslussz o mp-ig ide: x: @ y: @

Relativ helyre mozgatas a szerepl6 Abszolut helyre mozgatas a szerepl6
helyének és iranyanak megfelel6en helyétdl és iranyatol fliggetlendl

A haladas pillanatszerd, ezért altalaban A haladas folyamatos
egy kis lépést ismétlink

Egyszerlibb a szerepld jelmezét kozben A szerepld jelmeze csak parhuzamosan
valtogatni futo eljarassal valtogathato
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Kiilonboz6 szereplok tevékenységeinek végrehajtasa
egymas utdn vagy egyszerre

-**Pérbeszéd #* Elszalad
-»# Parbeszéd

4 Hercegné P *Inicializélés Lejon
4 Herceg P Q Inicializalds
—  Felirat P *Inicializélés

A kulonboz6 szerepl6k tevékenysegeit Lizenetkuldésekkel
lehet egymas utan vagy egyszerre végrehajtatni.

_‘_ elszalad
<
()
oa
@
()
S
=

parbeszéd
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Parbeszéd

mondd: o masodpercig
(lehse B Na, olyan szinll puldvert! o masodpercig

kiildj Gzenetet: elszalad

A parbeszéd a két szerepl6 egyszerre indulo és megfelel6
varakozasokat tartalmazo eljarasaibol alakul ki.
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Az egyjelenetes animdciok Uj parancsai

,—[ Irany és iranytol fliggd mozgatas H Hely és helytdl fliggd mozgatés]—

csussz o mp-ig ide: x: m y: @

ugorj ide: x: ' 150

y valtozzon @

x legyen

fordulj ) (@@ fokot

X valtozzon
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Tobbjelenetes animacidk

A hosszabb torténeteket elmesél6 animaciok jellemzbéen kiilonb6z6 helyszineken
jatszédnak. Ebben a feladattipusban az animacio jelenetekre osztasa az ujdonsag.




Példaprogram: Végtelen térténet

Végtelen torténet
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https://scratch.mit.edu/projects/160806915/

Jelenetekre osztas

Egy torténet jeleneteiben eltérd
szereplbket, vagy ugyanazon
szerepl6ket mashogyan szeretnénk
hasznalni.

Egy ismeretlen bolygd!
— ‘r,.
WA\

A jelenetekhez Gzeneteket
rendelhetlink: 1. jelenet, 2. jelenet
stb.

Az elsé jelenethez tartozo Uzenetet
(példaul) a Jatéktér kuldheti ki,
majd minden tovabbi jelenetet az
el6z6 jelenetben utoljara cselekvd
szerepld indithatja el.
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2 Urhajé
& Bolygd
£  Macska
Pico

W Laptop

Jelenetekre osztas

== Landol

1. jelenet
2. jelenet

séta

Parbeszéd

Parbeszéd

parbeszéd

laptop n6

Laptop
nagyitasa
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Egy szerepld parhuzamos tevékenységei

Esetenként egy szerepl6 tobb
tevékenységét egyszerre kell
elinditani. Ekkor az egyes
tevékenységeknek ugyanaz az
Uzenet kuldheto.

\_

kiildj Gzenetet: repil =

repll + (izenet érkezésekor

jatszd spaceripple + hangot

cslssz @ mp-ig ide: x: @ y: @

kiildj Gzenetet: 2. jelenet «

repil + (zenet érkezésekor
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Egy szerepld parhuzamos tevékenységei

Esetenként egy szerepl6 tobb ,
tevékenységét egyszerre kell
elinditani. Ekkor az egyes
tevékenységeknek ugyanaz az
Uzenet kuldheto.

\_
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