Etetés

Rita kacsat etet a Balatonnal. Készits err6l animaciot a mintak és a leirdsok alapjan! El8szor rajzold meg
a mozdulatlan elemeket ugy, hogy a nagy mintdhoz minél inkabb hasonld szinekben, méretekben és
helyeken jelenjenek meg! Majd készitsd el az animacioét!

A megoldasodat az alabbiak szerint készitsd el:
Scratch kérnyezetben:
A ~ -ra kattintva egy altalad valasztott szereplé rajzolja ki a hatteret, majd automatikusan inditsa el az

animaciot.

Imagine kornyezetben:
Készits egy etetés eljarast, amely kirajzolja a hatteret, majd automatikusan elinditja az animaciot.




A mozdulatlan targyak megrajzolasa (88 pont)

A téparton talalhato targyakat eljarasokkal rajzoltasd ki egy szereplével, amely a rajzolas utan eltlnik:

Hattér:

Az eljaras a topartot rajzolja ki fivel és vizzel.

hatter
Létra:
Az eljaras a vizbe valé bejutashoz szikséges
létrafokokat és az ahhoz tartozd korlatot rajzolja
ki.
A létra pontosan 3, egymastol egyenld tavolsagra
levd lécbdl all.
letra
Jarda:
Az eljaras az 5 egymastol egyenld tavolsagra levo,
azonos méretl deszkabdl allé jardat rajzolja ki.
Jjarda
Hajo: q
Az eljards egy hajot rajzol ki, ami a mérettel
paraméterezhetd.
Ezzel az eljarassal rajzolj ki 3 kilénb6zd méretl
hajot a to felsd savjara.
hajo 2

Nad:
Az eljaras egy nadszalat rajzol ki.
Az elkészult eljarast haromszor hasznald fel, a

nadszalak egymastol egyenld  tavolsagra
legyenek.

nad




A kacsa, Rita és a magok animaciéjanak elkészitése (12 pont)

A Forrasok mappaban talalhaté képeket felhasznalhatod a feladat megoldasa soran:

Rita, a kacsat etet6 lany jelmezei: Rital.png, Rita2.png, Rita3.png
Rita alakjai Imagine kérnyezethez: Rita.lgf

A kacsa jelmeze: kacsa.png

Az eledel jelmeze: mag.png

A helyszin kirajzolasa és a teknéc szerepl6 eltlinése utan Rita felemeli a kezét és eldobja a magot, ami a
vizbe esik (Rita kezétél a vizbe mozog). A kacsa ekkor a képernyé jobb oldalardl beuszik a maghoz, hogy
a mag a szajaba keruljon.



