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ROBOTKA

Feladat:

1. A tanulo toltse le a robotpalyat, allitsa be
hattérképként majd

2. tervezzen egy robotot, méretezze.

3. Mozogjon a robot a palyan, jusson ki a
labirintusbal.

4. Robotot lehessen vezérelni
billenty(izettel.




ROBOTKA

Kép készitése kameraval )

A Ao
Nézzuk, hogyan kell csinalni? Kép feltoltése )

Véletlenszeru
Jjelmezbedllitas

Hattér beallitasa — hattérkép feltoltése

o

Ures jelmez készitése )

Jelmez kivalasztasa a
beépitett jelmezek kozal

Uj jelmez vélasztasa )

Szerepl6k beallitasa:

Macska torlése, 0

majd egy megfeleld alakzat kivalasztasa, tovabb gondolasa




ROBOTKA A SZEREPLO

Robot rajzolas: Feladat:
Jelmezkeént rajzoljunk meg egy olyan Modositsuk a robot szereplo helyzetét és
egyedi robotalakot, amelyet latva meretét ugy, hogy

eldonthetd, hogy melyik iranyba néz. . , e
& y y v~ a labirintus bal alsé mezdjére keruljon,

v felfelé nézzen

v a projektet mentsuk el.




ROBOT VEZERLESE

Feladat:

1 Keresslink olyan blokkot a kornyezetben, amivel

el6re lehet |éptetn| a robotot. (ha dupldn kattintunk ré, akkor végre
is hajtodik.)

A blokk belsejébe beirt szamot paraméternek
nevezzuk.

! Fedezd fel, mekkora szdmot kell megadni
paraméterként, hogy a robotod el6re haladjon!

1 Kdédold le, hogy kijusson a robotod!

1 A paraméter lehet szoveg is! A szOveges
paraméter adja meg, hogy mi jelenjen meg és
mennyi ideig.

il Szial Vegeztem. a masodpercig

_JA végén irja ki a robotod: ,Szia! Végeztem.” 2 mp-
ig.



1. FELADAT -
KIJUTAS




ROBOTKA VEZERLESE
BILLENTYUZETROL

Események
felfiele nyil * gomb lenyomasakor
—
fordulj ) () okot
balra nyil * gomb lenyomasakor




ROBOTKA
VEZERLESE
BILLENTYUZETROL




KIINDULASI PONT

Mozgas Ha a programban szeretnénk megadni, hogy
pontosan milyen koordinatara keriljon a ro-
bot, akkor tipikusan a Mozgas kategoriaban
taldljuk meg az erre szolgalo blokkokat.

» A szokoz billentyld lenyomasakor a szerepld
visszatér a kiindulasi allapotba, és felfele néz.

(Scratch kornyezet)

nézz @ fokos iranyba
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