7. lecke: Uzenetek

Az eddigi leckékben a szerepl6k akkor mozogtak, ha lenyomtunk egy billenty(t, vagy ha a zaszlo
inditasakor adtunk nekik feladatokat. Ebben a leckében akkor fognak valamit csindlni a szerepl6k, ha
valamilyen lizenetet kapnak vagy izenetben kapnak feladatot.

Ha tobb szereplGs jatékot szeretnénk késziteni, elengedhetetlen, hogy kommunikaljanak egymassal a
szerepl6k, erre valdk az Gizenetek.

De lassuk mit is jelent ez a gyakorlatban.

Ebben a leckében harom halacska fog egymassal kommunikalni izenetben. Ha a fishl halacskara
kattintunk a fish2 halacska ranéz és kozelebb Uszik hozza és készon neki: Hello! Ha a fish3 halacskara
kattintunk, akkor a fish2 halacska ranéz és kozelebb Uszik hozza és kdszon neki: Szia!

Lépéseink:

= Toltslink be egy viz alatti hattérképet (underwater2).

= Toltslink be 3 db halacskat, melyek kilonbozéek (fishl, fish2, fish3).
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=  Fish1 és fish3 halacskanak ugyanaz a feladata:

e szereplore katbintaskor

kiildj iizenetet: nézz fish 1

Ha rajuk kattintunk abban az esetben a fish2 halacska ranéz és odauszik hozza, mikézben
koszon nekik.



= A fish2 halacskanak a feladata egy kicsivel bonyolultabb:

nézz fish 1 iizenet érkerésekor

nézz Fishi iranyaba

jelmez balra-jobbra né=het
neenj lapast
mvondd: 9 np—ig

nézz fish 2  iizenet érkerésekor
nezz Fish2 iranyaba

neenj 'B lapést

mondd: m 8 mpig

Es mar kész is!

Kész program: halacskak



