Scratch jaték

Készitink egy Scratch jatékot, amiben egy egyszerl narancs-esét fogunk szimulalni.

1. Inditjuk a Scratch-et. Valasztunk egy hatteret, egy gyimaélcsot (narancs) és
valamit, amivel elkapjuk azt. A macskat toroljuk.
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2. Végig kell gondolni, mit csinal a tal. Erre kattintva irjuk meg az 6 algoritmusat.
Egyrészt mozog, de csak vizszintesen. Ezt nyilakkal iranyitjuk. és akkor az x
koordinata valtozik. A fenti abra mutatja, hogy a koordinatak szerint vizszintesen -240
<x < 240 ko6zo6tt mozoghat. Mivel a nyilat folyamatosan nyomjuk, csak 10 egységet
menjunk ,nyomkodasonként”.

=)
- -

Az egész folyamat akkor indul, ha a z46ld nyilat megnyomjuk, ezért ezt be kell illeszteni
a programba. Valamint ez a mozgas végig kell, hogy mikddjon, tehat ,mindig”
vezérlést kell adni hozza, valamint a tal kezdetben legyen vizszintesen kdzépen:
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3. Nézzilk a narancsot. Valtsunk at erre az alakzatra. Kezd6 pozicioja legyen a (0;170)
Neki folyamatosan esnie kell fentrdl lefelé. Mivel nem csak atugrik a szakaszon, hanem
latjuk az esését, ,mindig” mozduljon y tengelyen -5 egységet.

Viszont igy, ha eléri a szinpad aljat, megall. Ezért megoldjuk, hogy ha az y koordinata
kisebb lesz, mint -170, ugorjon fel Ujra a tetejére, de valahova mashova. A x koordinata
mindegy, de az y koordinata legyen 170.

mindig
y vaitozzon e
ha
ugorj Véletlen hely =  helyére

yearen D)

2

4. Mi torténjen, ha elkapom a narancsot. Itt sok minden torténik:
a. a narancs eltlinik, és Ujra megjelenik a tetején valahol mashol
b. pontszam ndvekedik 1-gyel. (ehhez fel kell venni egy pontszam valtozét
és kezddértéke 0)
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