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Teli taj (Scratch)

A Programozok Parkjaban sok ho esett. Készitsd el a kovetkezé hdemberrdl sz6l6 animacioét a
mintak és a leirasok alapjan!

A megoldasodat az alabbiak szerint keszitsd el:

A ~-ra kattintva egy altalad valasztott szerepld rajzolja ki a mozdulatlan elemeket (a 2-4.
oldalon talalhatd tablazatban felsorolt 6sszes képi elem) a mintahoz hasonlé szinekben,
méretekben! Az elkészitett figurak a rajzlapon a mintahoz hasonlé helyeken jelenjenek meg!

Az animacié automatikusan induljon el az 6sszes képi elem kirajzolasa utan! Az animacié
szerepléjét (szankd) nem kell megrajzolnod, a Forrasok mappaban megtalalod Oket
képfajlként!
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Mozdulatlan elemek megrajzolasa (107 pont)

Az alakzatok kirajzoldasahoz készits sajat blokkokat, a rajzolast végzd szereplé az animacio
lejatszasakor t(injon el. Az egyes alakzatoknal megadjuk a mintdban alkalmazott szineket, de
mas hasonlé szin hasznalata is megengedett. A szineknél az alabbi jelolést alkalmaztuk:

(Szin: 10, Telitettség: 100, Fényerd: 100) = STF(10, 100, 100)

Hattér (5 pont):

Készits hatter nev( sajat blokkot, amely kirajzolja a
hatteret alul a hdoval fedett tajjal és felul az égbolttal!

Alkalmazott szinek:
fehér: STF (0, 0, 100)

kék: STF (56, 71, 98) [::::}

Feny6 (17 pont):

Készits fenyo nevl sajat blokkot, amely egy feny6fat
rajzol ki vastag vonallal rajzolt torzzsel és 3
ugyanakkora, vastag vonallal rajzolt haromszog alaku
lombbal!

Ezt a blokkot alkalmazva rajzolj ki 4 ugyanolyan,
vizszintesen egy vonalban talalhaté, egymastol

ugyanakkora tavolsagban elhelyezked6 fenyéfat a
héval fedett taj jobb felsé negyedében. tj

Alkalmazott szinek:
zo0ld: STF (29, 72, 53)
barna: STF (8, 71, 72)

Héember alap (12 pont):

Készits hoember alap nevl sajat blokkot, amely
megrajzolja a héember testét!

A test 3 korbél all, melyek fluggdlegesen egy vonalban
helyezkednek el, alulrél felfele egyre kisebbek, és a
széluk Osszeér.

Alkalmazott szinek:
kérvonal: STF (60, 13, 100) [:::____:
kor belsd: STF (59, 38, 100)
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Sepru (18 pont):
Készits sepru nevl sajat blokkot, amely a héember
kezében talalhaté seprdt rajzolja ki!

A seprl feje 24 szalbdl all, amelyek valtakozva
vilagosabb és sotétebb barna szinliek.

Alkalmazott szinek:
barna: STF (10, 88, 85)
vildgosbarna: STF (10, 90, 62)

Héember gombok (12 pont):
Készits hoember gombok nevi sajat blokkot, amely
a hdember 4 gombjat rajzolja ki!

A 4 gomb ugyanolyan, fluggdlegesen egy vonalban
helyezkedik el, és egymastél egyenlé tavolsagra
talalhato.

Alkalmazott szinek:
fekete: STF (0, 0, 0)

*« & * @

hoember_gombok

Héember kezek (12 pont):

Készits hoember kezek nevl sajat blokkot, amely a
héember 2 kezét rajzolja ki!

A két kéz ugyanolyan, vizszintesen egy vonalban
helyezkedik el.

Alkalmazott szinek:
koérvonal: STF (60, 13, 100)
kor belsd: STEF (59, 38, 100)

hoember_kezek

Héember arc (10 pont):

Készits hoember arc nevl sajat blokkot, a h6ember
arcat rajzolja ki 2 szemmel és az ezek kozott talalhatd
orral.

Alkalmazott szinek:
fekete: STF (0, 0, 0)
narancs: STEF (7, 100, 97)

\
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Kalap (10 pont):

Készits kalap nevl sajat blokkot, amely a héember -

kalapjat rajzolja ki.

Alkalmazott szinek:
piros: STF(0, 72, 83) kalap

Hoépehely (11 pont):

Készits hopehely nevl sajat blokkot, amely egy 9 agu
hépelyhet rajzol ki fehér szinben. (A kék téglalapot
nem kell megrajzolnod.)

Ezt a blokkot alkalmazva rajzolj ki 7 ugyanolyan hopehely
hépelyhet az égboltra.

Alkalmazott szinek:
fehér: STF (0, 0, 100)

Animacio elkészitése (8 pont)

A Forrasok mappaban taldlhatdé szanko.png képet felhasznalhatod a feladat
megoldasahoz.

Az animacid soran a szanko lassan kicsuszik a képrél (a kép bal alsé sarka felé mozog, majd,
amikor elérte a kép szélét, eltlinik).

Az animaciét bemutaté videdét szintén a Forrasok mappaban  talalod

(teli taj animacio_ Scratch.mpd).
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