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Tenger (Scratch)

Készits animaciot egy buvarrél a Forrasok mappaban talalhato tenger kiindulas.sb3
fajl felhasznalasaval a mintak és leirasok alapjan!

A megoldasodat az alabbiak szerint készitsd el

Atenger kiindulas.sb3 allomanyt mentsd el tenger KOD.sb3 néven (a KOD helyére
az adatlapodon szerepl6 azonosité kerlljon). A tovabbiakban ebben az allomanyban dolgozz!

A .-ra kattintva az el6ére elkészitett teknd&c szerepld rajzolja ki a mozdulatlan alakzatokat a
mintdhoz hasonld szinekben, méretekben! A mozdulatlan alakzatok a 2-3. oldalon talalhaté
tablazatban felsorolt abrak. Az elkészitett figurak a rajzlapon a mintahoz hasonld helyeken
jelenjenek meg!

Az animaécié automatikusan induljon el az 6sszes alakzat kirajzolasa utan! Az animacio
szerepldjét (btuvar) nem kell megrajzolnod, mert az allomany mar tartalmazza az 6sszes
jelmezével egyultt!
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Mozdulatlan elemek megrajzolasa és elrendezése (99 pont)

Az allomany tartalmazza a szerepléket, a jelmezeikkel egyltt. A teknd&c szereplének készits
sajat blokkokat, amelyek kirajzoljak a mozdulatlan elemeket. A tekndéc szerepld az animacié

lejatszasakor t(injon el!

Az egyes alakzatoknal megadjuk a mintaban alkalmazott szineket, de mas hasonld szin

hasznalata is megengedett. A szineknél az alabbi jelolést alkalmaztuk:

(Szin: 10, Telitettség: 100,

Fényerd:

100) = STF (10, 100, 100)

Hattér (4 pont)

Készits egy nevl blokkot,

amely kirajzolja a hatteret alul homokkal
és felul vizzel.

Alkalmazott szinek:
tenger: STF (9, 50, 80)
homok: STF (56, 61, 98)

Korall (8 pont)

Készits egy nev( blokkot,

amely egy korallt rajzol ki. A korallnak
harom aga van, egy balra atlésan, egy
jobbra atlésan, és egy felfelé.

Alkalmazott szin:
STF (13, 60, 96)

Csillag (10 pont)

Készits egy nevl blokkot,

amelynek parametere
vonalvastagsagot hatarozza meg és a
minta szerinti 6t agu tengeri csillagot
rajzolja ki.

Alkalmazott szin:
STF (4, 83, 89)

*

CS|llagI

Kagyld (10 pont)

Készits egy Laalamnérett] nev( blokkot,

amelynek bemenete a kagyld méretét
hatarozza meg.

Alkalmazott szin:
STF (80, 37, 93)

0

kagylo 30
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Buborékok (15 pont)

Készits egy nevld blokkot,

amely 6t egyforma buborékot rajzol ki. A
buborékok két oszlopban a mintanak
megfeleldéen rajzolddjanak ki.

Alkalmazott szin:
buborék: STF (52, 32, 100)
folt: STF (100, 0, 100)

buborékok

Hinar (10 pont)
Készits egy nevl blokkot,

amely egy szal hinart rajzol ki. A blokk
bemenete a hinar cikcakkjainak szamat
hatarozza meg.

Alkalmazott szin:
STF (33, 82, 54)

hinar
Bohdéchal (32 pont)
Készits egy nevld blokkot,
amely egy halat rajzol ki. A halnak nyolc "
csikja van, balrél jobbra piros, fekete,

fehér, fekete sorrendben.

Alkalmazott szinek:

fej, uszonyok: STF(4,100,100)

sotét séavok: STF(0,0,0)
vildgos séavok: STF(0,0,83)

Elrendezés (10 pont)

Készits egy nevd

blokkot, amely elhelyezi az elkészitett
alakzatokat a rajzteruletre! Az altalad
elkészitett blokkok segitségével rajzold ki
az alakzatokat a minta szerint.

elrendezés
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Animacio elkészitése (10 pont)

Az animacio automatikusan induljon el a mozdulatlan elemek kirajzolasa utan!

Abuvar jelenjen meg a bal felsd sarokban 100%-0s méretben,

haladjon a kép kozéppontja felé mikozben az alakja né,

majd jobbra mozogjon ki a képréL.

Az Uszas soran folyamatosan lélegzik, aminek hatdsara buborékok jelennek meg és
tlinnek el mogotte.

Az animaciot bemutaté videét tenger animacio Scratch.mp4 néven, szintén a
Forrasok mappaban talalod.
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