CSILLAGVADASZ jaték készitése

A Cica szerepld
a viz alatt
szeretné a
lehet6 legtobb
csillagot
Osszegyljteni
ugy, hogy
kozben elkertili
a gyilkos
polipokat.

Egy viz alatti
hattérkép adja a
helyszint (pl.:
underwater?2).

A pontszam valtozd mutatja, mennyi csillagot gytijtottél dssze.
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Cica feladatai:

A Cica szerepldt az egérrel lehet mozgatni (gyorsan koveti az egérkurzort).
A viz alatt a Cica bugyborékold hangot ad.

1. Zold zaszlora kattintaskor
mindig
ugorj az egérmutatd helyére
2. Z0ld zaszlora kattintaskor
mindig
jatszd le a bugyborékolo (bubbles) hangot, ¢s vard is meg
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-ra kattintaskor

méret legyen €Y %

jatszd le: bubbles és vard meg
ugorj egermutato helyére

A ciklusok ujra és ujra megismétlodo kodrészletek.
A mindig blokk végtelen ciklus (sosem ér véget).

A blokkok feliilrél lefelé haladva futnak le.

-ra kattintiskor
A mindig blokl hatasara
"jatszd be: bubbles &s ward meg a program visszatér

" a blokk elejére.

Ellenfelek - Polipok feladatai:

A polipok (Octopus) jobbra-balra jaréroznek a tengerben, de lassabban usznak,
mint ahogy a Cica mozog (mindharom polip mas mdédon mozog). Ha
valamelyikhez hozzéérsz, vége a jatéknak.

Alap

mozgég; -ra kattintiskor

x: 83 y:-46 irany: 80° -

forgasi stilus:

jatékos vonszolhatia:
Vha szélel: vagy, pattanj vissza lathato: B

-ra kattintaskor

Utkozések kezelése:

1. A polipok érzékeljék, ha a Cica szerepld

hOZZé_]Uk ér' ha szélen vagy, pattanj vissza
2. lIlyenkor minden alljon le, azaz érjen véget a Bl c: o

jaték. S A
h minden  alljon le

Célszeru egy kicsit varni, miel6tt a polip elindulna (késleltetés).
A jaték csak akkor ér véget, ha a polip hozzéér a Cica szereplohoz (azaz, ha az
érinted blokk kérdésére igen a valasz).



Elagazasok: dontéshozatal feltételes utasitasok segitségével, pl.: ha ... akkor ... .

Hozzaer a polip a macskahoz?

ha erinted: Cica ?  akkor

- Hamis
|gaz minden  alljon le

A szerepldk leallitasa. Minden mehet tovabb.

Az izgalom tovabb fokozhato: e e
méret legyen @ %
o tobb ellenfél hozzaadasaval £ okiay Ebadlin

« amelyek kiilonb6z6 iranyokba mozognak. (90) jobbra

{-90) balra
(0) fel

A polip méretét csokkentstik le, igy konnyebbé valik As)ia

a kikertilése.
Add meg milyen iranyba induljon (a legordiil6 listabol 4 gyors lehet6ség koziil
valaszthatsz, ill. be is irhatsz értéket.)

Iranyok:

A Scratch-ben az iranyt fokokban kell megadni (-179°¢és 180°kozotti értékként).
A negativ szamértékek balra, a pozitivak jobbra forditjak a szerepldket.
0° felfelé, 180°lefelé iranyit.

00
-90° 90°
180°
Duplikaljuk a polipot kétszer (Polip2; Polip3 szerepld)! Szereplok

A nézz ... fokos irdnyba parancsban 1év0 szamértéket
atirva polipjaink mas-mas iranyba fognak elindulni (pl.:
135°; 0°; 90°).

Ha tul nehéznek tlinik a polipokat elkeriilni, akkor
lassitsd le dket, pl. a menj ... 1épést blokkban 1évo érték
csokkentésével pl.: 2 1épésre (mindharom polipnal torlés
csokkentsd ily mddon a sebességet).

duplikalas

mentés allomanyba

tiinj el



A jaték valtozatossaga tovabb novelhetd véletlenszamok hasznalataval (pl.: -178 ...
180 fok kozotti véletlen iranyba indul).

-ra kattintaskor

méret legyen @ %
nézz veéletlen @¥E) és kozott fokos iranyba

Véletlenszamok:

Sok jatékban hasznaljuk a véletlen szamokat, hiszen ezzel a
jatékok kevésbé kiszamithatok, valtozatossa tehetok lesznek.

A véletlen szdmok kovetkeztében minden jatékossal mas és
mas torténhet, hiszen nem tudhatok biztosan elore.

Csillag (Starl) feladatai:

A csillagokbdl egyszerre mindig csak egy jelenik meg, véletlenszerii helyen. Ha
sikeriil elkapnod, pontot kapsz.

Sok jatékban értékes targyakat kell 6sszegytijtened, hogy pontokat szerezz, vagy
¢letben maradj.

Itt aranycsillagok jelennek meg a viz alatt, a véletlenszamoknak kdszonhetden
minden csillag mashol, melyeket a jaték sordn 6ssze kell gytijteni.

Amikor a Cica hozzaér a csillag szerepl6hdz, az mindig 1j, véletlenszer(i helyre fog
keriilni.

A megoldas egyszerti, a csillag 0 helyének koordinatai véletlen szamok lesznek,
melyek a Scratch jatéktér egy-egy pontjat hatarozzak meg.



-ra kattintaskor *

x: -29
y: 125

véletien &R és kozott

Ahhoz, hogy nyomon kovethessiik, és megértsiik, hogy hogyan miikodik a csillagra
irt ugorj parancsunk, a Mozgas lapon pipaljuk be az x hely és az y hely beallitast
(Fontos: a csillag szerepldn kell allnunk!).

A jaték futtatasakor most jol lathatjuk a csillag x ill. y koordinatajanak valtozasat,
minden sikeres talalkozas utan fel fog frissiilni az érték, mikor az a macska miatt
mashova keriil.

Koordinatak hasznalata:

v [(%:0,¥:180)

{%:-240,¥:0) {%:0,¥:0) {(%:240,¥:0)
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{%:0,¥:-180)

A Scratch koordinatakkal hatarozza meg a jatéktér részeit. Ezek pont olyanok, mint
amikor grafikont rajzolunk:
az x értékei a vizszintes, az y értékei pedig a fliggdleges poziciot adjak meg.

A jatéktér egy pontjanak koordinatait megtudhatjuk, ha megnézziik, hany 1épésre
van a jatéktér kozéppontjatol.

A pozitiv koordinatak felfelé, illetve jobbra,

a negativak pedig lefelé, illetve balra taldlhatoak.



A jatéktér minden pontjat egyedi koordinataparok hatarozzak meg, amelyekkel oda
1s kiildhetsz egy szereplot.

Az x tengely "hosszabb", mint az y tengely, -240-t61 240-ig terjed.

A csillaghoz hangot (pl.: fairydust) is adhatsz, amelyet akkor hallhatsz, ha a Cica
hozzaér.

ha érinted: Cica ?  akkor

jatszd le: fairydust
»

ugorj x: wveéletlen =li)i] ’ﬁl«'iziitt y:  véletlen ) ésk&z&itt

Pontok nyilvantartasa

Jatékainkban gyakran van sziikségiink alapvetd adatok tarolasara (pl.: jatékos
pontszama, élete).

Ezek a szamok a valtozok, melyek tartozhatnak minden szerepléhdz, ill. csak az
adott, kivalasztott szerepléhoz.

Ebben a jatékban az 6sszegyiijtott csillagok szadma lesz a jatékos pontszdma, ezért
van sziikséglink egy valtozo 1étrehozasara.

Adatok fiilon kell a Valtozo 1étrehozasa gombra kattintani.

A felugro ablakban adhato meg a valtozo neve (Pontszam), és altaldban a Minden
szerepld¢é beallitas.

A létrehozas utan 1) blokkok is megjelennek.

A pontszam csak kipipalt dllapotaban jelenik meg a jatéktér bal fels6 sarkéaban.

A jaték elején a pontszam nullardl indul, és minden csillag érintésével, eggyel nd.
A csillag szereplonél tudjuk mindkét beallitast megtenni.

-ra kattintaskor i?

p zd
- uﬂf.s,,‘.af,ﬁ, X: -124
mindig y: 145

ha  érinted: Cica
Pontszam  waltozzon 0
)
jatszd le: fairydust
»

ugorj x: wéletlen és kozott y: wéleten és kozott

Probaly 6sszegytijteni 20 csillagot anélkiil, hogy polipba iitkoznél!
Valtozok

A valtozok olyanok, mint egy doboz, amelyben adatokat tarolhatsz, pl.: egy
szamot, ami modosithato.



A matematikaban a valtozohoz betiiket hasznalunk, pl.: x, vagy y.
A programozaskor "beszédes" neveket célszerli adni a valtozoknak, pl.: pontszam.

Folytatjuk a robotika szakkorosokkel ezt feladatot az alabbiakkal!
Még jobb ellenfelek:

A mar miikodo programok tesztelése kozben tjabb modositasokat kisérletezhetiink
ki, mellyel szorakoztatobba tehetjiik a programunkat (konnyebbé, vagy nehezebbé).
Ebben az esetben példaul, ha a hdrom polip mast csinal.

Ha a programot ki szeretnénk tordlni, akkor az jobb klikk, térlés paranccsal
egyszeriien megtehetjiik, vagy a kdzépso savba a programblokkok f61¢ huzva
"elejtjiik".

A masodik polip utasitdsait cseréljiik ki az alabbira:
Ettdl ez a polip 1ildozni fogja a macskat (nehezités, nézz a Cica irdnyaba, €s indulj
el fele).

-ra kattintaskor

ugorj x: G y: G

nézz Cica iranyaba

Tovabb nehezitheted a jatékot, ha az eredeti polip mindig a pontszamnak megfeleld
1épést megy, igy minél rutinosabb a jatékos (tobb pontja van), annal gyorsabban
mozog az ellenfél, tehat nehezedik a jaték.

Ha igy til nehézz¢ valna a jaték, finomabban is nehezitheted (Miiveletek blokk):

menj Pontszam /[ 9 lépést




-ra kattintaskor

méret legyen @ %
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menj  Pontszam léepést e Rt S kiar

ha szélen vagy, pattanj vissza

ha éerinted: Cica ? _ akkor

kovetkezd jelmez
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minden  alljon le varj mp-et

-ra kattintaskor

meéret legyen @ %

erinted: Cica ?  akkor

v minden  alljon le

-ra kattintaskor
-ra kattintaskor
mindig
szin hatas valtozzon @

Mozgésa egyenletesen egyik helyrdl a mésikra vald csuszassal keriil kialakitasra
ahelyett, hogy 1épésekben haladna.

A blokkok egyszerre futnak, az egyik a mozgasért felelds (atvonalan vezeti korbe-
korbe a polipot), a masik pedig az titkozéseket figyeli.



Extrakkal lehet szinesiteni a programot, mint a mozgast jelmezvaltas is kisérje, ill.
valtozzon a polip szine.

Tippek és triikkok

1. Polip2 hibajanak javitasa:
Ha a Polip2 a jaték végén a jobb felsd sarokba kot ki, beszorithatja a
jatékost, és tul hamar véget érhet a kdvetkezd kor.
Ez egy bug.

Akar arrébb is huizhatod a polipot a jaték ajboli
inditasa elott, de szerencsésebb koddal athelyezni, pl.:

Bug, azaz programhiba az angol bogar szo6bol ered.

Az els6 szamitogépek akkor hibaztak, amikor valodi rovarok, bogarak
keriiltek az aramkoreik ko6zé, és ez a név fennmaradt.

A programozok ma is sokszor annyi 1d6t toltenek a hibak megkeresésével és
kijavitasaval, amennyit a kod irasara forditottak.

2. Finomhangolas:
A legjobb jatékokat kortiltekintden, tobb emberrel tesztelték, hogy jol
jatszhatok legyenek.
Minden médositast tesztelni kell. Kérd meg a barataidat, hogy probaljak ki a
jatékaidat, j6l mikodnek-e.

3. Kiilonféle szinek:
A Kinézet lap szin hatas legyen ... blokkjaval allitsd kiilonb6z6 szinlire a



polipjaidat.
A méret legyen blokk alatt helyezd el, a program elején.

e ol

Ezt a szamot -100 és 100 kozott barmire beallitva a szinek teljes skalajat
lathatod.

. Villogo szinek:

A polipok szine folyamatosan valtozhat, mintha villognénak.

-ra kattintaskor

mindig

szin hatas valtozzon @

A gyorsabb, vagy lassabb valtakozés a szdm modositasaval érhetd el.

REBBRE

. Konnyiibuavar:

A témahoz még jobban illeszkedd szerepld valasztasaval (pl.: konnylibivar)
még hitelesebb lesz a jaték.

Cseré¢ld le a Cica szereplot egy buvarra (Diverl). Ha a jelmezeknél teszed
meg mindezt, akkor az utasitdsok is megmaradnak!

. Az 0szas animacidja:
Ha szeretnéd, hogy a csillagvadasz még profibb legyen, animald a polipokat,
hogy igy tlinjon, mintha Gsznanak.

-ra kattintaskor

kovetkeza jelmez

=

. Jaték a méretekkel:

Modosithatod a jaték nehézségét, ha megvaltozatod a szerepldk méretét
(nagyobb, kisebb).

A mozgés blokkok adatainak atirdsa (menj ...) a szereplok sebességének
modositasat jelenti.

Addig allitgasd a szamokat (tesztelj!), amig a jaték nem lesz pont olyan
nehéz, hogy a legszorakoztatobb legyen!
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