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7. Valtozok

Az eddig megismert modszerekkel nem lehet igazan izgalmas, ,tétre mend” jatékokat késziteni. Ebben a
leckében végre megtudhatod, hogyan lehet példaul pontokat szerezni és id6t mérni.

A kovetkez6 jatékot készitjlik el:

D) | 6ra EXR

Takacs Valéria szakdolgozata alapjan
http://grafit.netpositive.hu/download/scratch/szakdolgozat.pdf



http://grafit.netpositive.hu/download/scratch/szakdolgozat.pdf
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A valtozé (az informatikaban) legegyszeriibben megfogalmazva olyan hely a szamitégépen, ahol valamilyen
mennyiséget tarolunk. A valtozénak van neve és valamilyen értéke - ez az érték a program futasa soran

valtozhat.

Valtozo

A valtozot ugy lehet elképzelni, mint egy dobozt, amelyben tarolhatunk valamilyen értéket. Amikor
sziikséglink van ra, akkor azt kivessziik és felhasznaljuk, majd esetleg egy masik értéket tesziink vissza

helyette.

Ez torténik a programban. g

A fej bekap egy labdat, ezért .
a pontszama eggyel né.

N~ T

pontszam legyen eggyel nagyobly | Ez torténik a ,héattérben”.

A pontszam valtozéban térolt

szam értéke eggyel né. (Eggyel
nagyobb szdmra cseréljiik a pont
valtozdban tarolt szamot)
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A jaték elkészitése
o Szerepldk: tatogé fej, szines labdak (konnyen megrajzolhatod, de le is toltheted 6ket)
e Valtoz6: pontszam

e Aszerepl6k mozgasa, iranyitasa kissé eltér az eddigiektdl. Errdl a hajtas utan, a véletlenszamok
kapcsan olvashatsz.

e Ajatéklényege, hogy a fejet iranyitva 30 masodperc alatt (ennek megvalésitasat Az ora cimi
leckében talalod) minél tobb pontot kell szerezni a véletlenszerlien mozgé szines labdak elkapasaval.
A fekete labda érintése pontlevonassal jar.

Pontszamolas

e Apontszam a jaték indulasakor 0. Eggyel ng, ha a fej elkap egy szines labdat és egg&li:sbkken, ha
hozzaér a feketéhez. Tehat a pontszam egy véltozo. Létrehozasa: ([Yale=s 1étrehozasa

T We— —
vValtozo neve? szerepl6hoz tartozik, akkor
il csak 6 tud vele dolgozni, a
szerepl6hoz tartozik, azaz pontszam I~ t5bbiek ,nem I5tjk”, nem
barki fel tudja hasznalni, Mindenkié (O A kivdlasztott szerepldé tudjak h;szna'lni. '

vagy meg tudja
valtoztatni. 0K Mégse
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Ekkor megjelenik a pontszam valtozo és a vele kapcsolatos parancsok a parancskészlet valtozok
csoportjaban, a jatéktérben pedig a valtozo6 ,kijelz6je”. Ez haromféle lehet, a jobb egérgombbal
kattintva el6jovo helyi meniibdl valaszthaté ki, hogy melyik jelenjen meg a jatéktérben. (ha nem

szeretnéd, hogy a jatéktérben megjelenjen a valtozo, tiintesd el a pipat a valtozé neve eldl a
parancskészletben):

[Ponts:ém “J “ Ls nJ

Elsd 1épésként allitsuk be, hogy a pontszam kezdetben 0 legyen. Ezt a feladatot adjuk pl. a jatéktérnek
(de mindegy, hogy melyik szerepl6 kapja ezt a feladatot).

A legordiilé menibdl
vdlaszthato ki, hogy melyik

valtozéra vonatkozik a parancs. pontszim |legyen [

Itt adhatd meg, hogy mennyi

legyen a valtozo értéke.
Kezdetben 0.
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e Ha valamelyik szines goly6 hozzaér a fejhez, akkor a pontszam ndjon eggyel:

kattintasakor

Ha hozzaér a fejhez, akkor

fej |2 elt(inik (mert a fej megeszi) és
a pontszam +1-gyel valtozik
(vagyis nd).

pontszam | valtozzon o

k;.ilbnlien




BLZS©

o A fekete goly6 nem tiinik el érintkezéskor, igy mashogyan kell megoldani a pontlevonast, kiilénben
tobb pontot is levonna, amig all. Ezért is van sziikség a varakozasra, hogy addig a fej el tudjon menni
a kozelébdl. Az érintkezés akar 1 masodpercig is eltarthat, ezalatt az id6 alatt a program fut tovabb -

mindig érintkezést érzékel, igy tobbszor is levon egy pontot (pedig latszolag csak egyszer talalkozik
a két szerepld).

A szines goly6knal ez azért nem probléma, mert az érintkezéskor azonnal eltlinnek és a lathatatlan
szerepl6kre nem miikodik az érintkezésvizsgalat. Tehat a fekete goly6 feladatai:

ha _ arindod “aj o A

poentszam | valtozzon

- kattintasakor

‘ll!i_l-l‘lig
menj lepest
fordulj & ‘véleten £ &z Bl kozott' fokot

hea sz&len vagy, pattanj visars
L
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Véletlenszamok

A jatékban a labdak véletlenszerlien mozognak, a fej pedig egy kicsit ,,gyorsabb”, mint az eddigi
fé6szerepléink. Most megtudhatod, hogyan lehet ezt megoldani. A véletlenszamok nagy segitséget
jelenthetnek a jatékok elkészitésében. Segitségiikkel megvalésithaté példaul az ,ellenségek”
kiszamithatatlan mozgasa, amit6l érdekesebbé valik a jaték. A Scratch-ben két szam kozotti véletlenszamot
adhatunk meg. véletlen P és kebzott

Ez a parancs ebben az esetben egy 1 és 10 kozotti szamot ad és mindegyiket egyforma eséllyel, ugyanugy,
mintha egy 10 oldali dobdkockaval dobnank. Persze az 1 és 10 helyett mas szamokat (vagy akar valtozokat)
is megadhatsz. Ha mindkét szam (a tartomany végpontjai, amelybdl véletleniil valaszt a program szamot)
egész, akkor eredményiil is egész szamot kapsz. Ha valamelylk végpont nem egész szam, akkor a kapott
szam sem lesz az. - ~
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A mozgasok megvalodsitasa

e lassuk el6szor a golydkat: A jaték kezdetétél a golyd

folyamatosan mozog, de nem
azonos sebességgel.
Véletlenszer( a lépéshossza.

Ha novelnénk a tartomanyt,
akkor még kiszamithatatlanabb
lenne a mozgas, de ekkora
jatéktérben az mar zavaro lehet.

Az elfordulds is
véletlenszer(. Ennek
kdszonhetd, hogy nem
mindig ugyanazt a palyat
jarja be a szereplé.

e Ha ezek utdn lemasolod a szereplé6t (hogy tobb goly6 legyen a palyan), akkor minden goly6 hasonlé
iranyban fog mozogni, mivel ugyanarrél a helyrdl indulnak és nem tul nagy tartomanyban mozog az
elfordulasuk és a 1épéshosszuk. Ez konnyen kikiiszobélhetd, ha a goly6k kezddpozicidja is véletlen:

e —

- kattintasakor

ugorj x:  wéleten és kozott y: wéleten és ELNP kozott
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e Afejiranyitasdhoz - az eddigiekkel ellentétben - billenty(iérzékelést hasznalunk. Nézziik, miben
kiilonbozik ez a ,,sapkas” megoldastol.

szalioa

lenyomva?

| szdkiz | lenyomasakor

BILLENTYU-LENYOMAS: Ekkor ha folytonosan BILLENTYUERZEKELES: Itt nincs
lenyomva tartod a székoz billentydit, akkor nem varakozas, folyamatosan lenyomott
fog folyamatosan végrehajtédni a hozzd rendelt gomb mellett sziinet nélkiil zajlik az
esemény. Mindig var egy picit, miel6tt megismétli esemény ismétlése.

(kivérja a billenty(iismétlési holtid6t). Rdaddsul Az igy megvaldsitott iranyitas

tobb billentyii egyiittes lenyomasa csak a kivaléan alkalmazhato példaul
legutolsot teszi érvényesseé. autoversenyes jatékokban.

e Tehat a fej iranyitasa:

" fel gamb
nenj lépést
T
ha

iebbra gomb  [lenyomwa?

w
fordulj Gr fokot

L —

S

ha balra gornb | lenyomwa? 2
fordulj & §F) fokot

Mentsd el a projektedet hamihami néven!



