Tananyag: Programozas alapjai SCRATCH

28. LECKE / JATEKOK KESZITESE SCRATCH PROGRAMMAL

29.) Logikai feladat:
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34.) Gyakorlati feladat:

a1 |60_pon:
l.!gl _pong

V455

Készitstink egy ,,PONG” nev( jatékot! A mindenki szdmara
ismerGs jatékot a kovetkez6 leiras alapjan készitsik el!

A jatékot két jatékos jatssza! Egy labda véletlenszer(ien
pattog vissza a jatéktér szélérdl! A két jatékosnak az a
feladata, hogy az 6 térfelén lévé szines téglalappal elkapja a
labdat! Ha nem sikeril megérinteni a szereplével, akkor az
ellenfél kap egy pontot! A jaték addig megy, amig
valamelyik jatékos el nem éri a 10 pontot!

A feladat megoldasahoz harom hattérre, négy szereplére, és Xy
. . , L g Szerepiok Ujszerepis @ / & 0
négy valtozéra lesz sziikségiink! Lépésrdl 1épésre épitsik fel

a programunkat! I @

Button1 Szerepld1 Szerepld2 Basketball

e A program neve legyen:60_pong!

o Azels6 hattér legyen egy kékbdl fehérbe atmend
fellilet, melyre ,,Marker” bet(tipussal irjuk a
kovetkezd széveget a jobb oldali minta alapjan! ,PONG JATEK -
A bal oldali sarga téglalapot felfelé a ,W”, lefelé az ,S”
billentylkkel mozgathatod! A jobb oldali piros téglalapot a
nyilakkal mozgathatod! A jaték addig megy, amig az egyik
jatékos el nem ér 10 pontot! Indulds el6tt add meg a jaték
sebességét!

A hattér neve legyen: ,nyitd

e A masodik hattér lesz maga a jatéktér! Egy sotétszirke hattér
kozepére helyezz el egy fehér kdzepesen vastag vonalat! A
jatéktér két szélére helyezziink el két kiilonbdz6 szinl vékony
vonalat azért, hogy ha majd a labda megérintené, illetve meg
tudna érinteni ezeket a szineket, akkor az ellenfél kapna egy
pontot! A két szin legyen: sotétzold és sotétlila a mint aszerint!
A hattér neve legyen: f6!

o A harmadik hattér legyen a minta szerint ellipszis alakban
szinatmenetes! Bellil fehér, kiviil kék! A szo6veg legyen
»Marker” bet(itipussal: GRATULALOK! — A fent lathat jatékos
nyer! (Ezt azért irjuk ki, mert majd a nyertes valtozéja kint
marad a képernyén, a jaték végén!

A hattér neve legyen: vége!

ll'

e Mivel elég Gsszetett, és hosszu lesz a programunk, ezért ne
felejtslink el kozben menteni! Nehogy elvesszen a munkank!
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Az elsG szerepld a meglévik kozil legyen

kivalasztva! A ,Buttonl1” szereplGre irjuk ra Szerepldk Uj szerepis: '@ / &l 3
piros nagy bet(likkel a ,,START” sz6veget!
A masodik szerepl6t Ugy rajzoljuk meg. Egy

Szereplol Szerepla2 Basketball

hosszukas vékony citromsarga téglalap, Butiont
melynek a neve legyen: sarga!

Duplikaljuk az el6z6 szerepl6t, majd szinezziik at

pirosra, és nevezzik is el: piros-nak!

A negyedik szerepl6 a meglévik kozil legyen a ,,Basketball”!
Szlikségiink lesz egy olyan valtozdra, mellyel a sarga jatékos pontjait
szamoljuk! A véltozd neve legyen: ,, A piros pontja”

A piros jatékos pontjait a ,, A sdrga pontja” nevd valtozé szamolja!

Aztan egy ,,sebesség” nev( valtozéval tudom majd beallitani a labda
gyorsasagat, mellyel nehezitem, vagy konnyitem a jatékot! Ennek a
valtozdnak ,csuszkat” allitunk be, amely hatarai 5 és 10 kozott lesznek!

A ,visszaszamlalas” valtozdra a jaték inditdsanal lesz sziikségiink! Melynek
kinézetét ,nagy”-ra allitjuk!

A valtozdkat elhelyezziik a jatéktéren a kovetkezbk eszerint!
A sarga pontja” valtozét a bal felsé sarokba, ,A piros
pontja” valtozdt jobb fels6 sarokba helyezzik! A
,Visszaszamldalas” valtozét fent kdozépre helyezziik, a
,Ssebesség” valtozot alulra kdzépre tegyuk!

A nyitéképernyén a ,,START” gombot helyezziik el, csak
korulbelil lent kbzépre, mert a kés6bbiekben ugyis
megadjuk pontosan a helyét!

A sarga téglalapot ballra, a pirosat jobbra tegyiik,a labdat
pedig kdzépre! A pontos helyzetiiket késébb adjuk meg!
Kezdjlink programozni a ,,START” szerepl6 feladatainal!

A zaszléra kattintdskor a hattér legyen ,nyité”! A szerepld
jelenjen meg az (35;-120) pozicidban! A ,,sebesség” valtozd
jelenjen meg, és nullazzuk le az értéket! A t6bbi valtozét
rejtsik el, mert most még nem hasznaljuk 6ket!

)

-ra kattintaskor
hattér legyen nyitd
jelenj meg

A ,START” gombra kattintassal kezdjik a jatékot! El kell Asigapontia  wvaltozs Hinjon el
tlntetnlnk a szerepl6t, hatteret allitsuk ,f6”-re! A Apiros pontia  wiltozé tiinjon el

,Sebesség” valtozot tiintesslik el, a ,visszaszamlalot
jelenitsik meg! A tényleges kezdéshez kiildjon egy”start”
nev( lizenetet!

A ,sarga” szerepld a zaszldra kattintaskor tinjon el, hiszen a
nyitéképernyén még nem szerepel!

Csak a ,,start” izenet érkezésekor jelenjen meg, és azonnal
ugorjon a (-219;-7) pozicidbal! llletve olyan pozicidba, hogy
jobb oldalon a zéld vonal el6tt kzépen helyezkedjen el!
Jelenjenek meg a pontokat szdmlalo valtozok!

Készitsiik le a visszaszamlalas algoritmusat, gy, hogy 4-t6l
szamoljon vissza masodpercenként! A visszaszamlalds végén
a valtozd tiinjon el!

Készitslink olyan algoritmust az el6z6ek ald, mellyel 10 képpontonként felfelé vagy lefelé haladunk
a,W” és ,S” billentylkkel! Az egyik jatékos ezzel a két billenty(vel jatszik!
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SCRATCH

-ra kattintaskor

tiong el

start  Gzenet érkerésekor
jelenj meg
ugorj x: v: &
A sdrga pontja
A piros pontja
visszaszamldlis  legyen
ismételd P
| virj §) mp-et
i visszaszamlalis
: -+
visszaszamlalas
miindig
T

valtozzon ﬂ

valtozé tiinjon el

lenyomva?

y valtozzon )

ha 5 lenyomva?

y valtozzon E0)

akkor

=

befejezés

tung el

iuzenet érkezésekor

start izenet eérkezésekor
ugorj x: @ v: &

jeleni mag

Asirgapontia  legyen [
legyen [
virj ) mp-et

A piros pontja

valtozo jelenjen meg

valtozd jelenjen meg

e Az el6z6 alapjan elkészitjiik, vagy duplikaljuk, és

tunj el

jelenj meg
ﬁrje mp-et

mindig
-h fel gomb

3
ha le gomb

=

befejezés

tiunj el

nézz  véletlen ) és ) kiozoit fokos iranyba

mindig
ha szélen vagy, patitanj vissza

13
menj

¥
ha érintesz

sebhesség * ) lepést

szint? _ akkor

A piros pontja  waltozzon )
3

ha erintesz szint? _ akkor

Asarga pontja  waltozzon o

| *
ha érinted: Szerepldl 2

nézz véletlen &) &< EEE) kozott fokos irinyba

| *

ha erinted: Szerepli2 7 | gkkor

nézz uéleﬂen@ és kibzitt fokos irianyba

| *

ha A piros pontja :m vagy

kiildj iizenetet: befejezés

A sirga pontja = [F]

-ra kattintaskor

start iGzenet érkezésekor

ugorj x: EX) v: @

v valtozzon )

lenyomva?

y valtozzon ET)

iizenet érkezésekor

megvaltoztatjuk a ,piros” algoritmust! Melyben kihagyjuk a
visszaszamlalast, a helyére csak egy 5 masodperces
varakoztatast szurunk be, és a felfelé, illetve lefelé mozgast
a kurzormozgaté nyilakkal oldjuk meg!

e Majd a késébbiekben egy ,befejezés” lizenet érkezésekor
eltlintetjik a szerepl6ket!

-ra hattintaskor
tiinj el

méret legyen ) %

befejezés

tiing el

izenset érkezésekor

hattér legyen vége

ha A piros pontja =m akkor

| Asdrgapontja waltozd tinjon el
kislonk

lenyomva?
| Apiros pontja  valtozd biinjén el

minden

alljon le

o AfBszerepld labda, a
zaszlora kattintasnal el kell,
hogy tiinjon, és a méretét
lecsokkentem 50%-ral

e A ,start” lizenet
érkezésekor a labda szerepl8, megjelenik, és a
kezddépozicidba ugrik, kozépre!

A pontszamlald valtozékat lenullazzuk!

A visszaszamlalas miatt, késleltetjiik 5 masodpercet a
labda induldsat!

A labdat véletlen irdnyba forditjuk az indulashoz!
Folyamatosan futo algoritmust inditunk, melyben
megadjuk, hogy ha a jatéktér széléhez ért, akkor
pattanjon vissza!

Majd a bedllitott sebesség felhasznalasaval megadjuk,
hogy milyen sebességgel Iépjen a labda!
(,sebesség”*1)

oEzutan j6jjon a lényeg. Ha eléri a labda a két oldalon

lévé szines csikot, akkor az ellenfél valtozdjanak
értéket noveljiik eggyel!
o Ha pedig sikeril elérni a szereplSkkel a labdat,
akkor pattanjon vissza a megfeleld véletlen nagysagu
szbgben a labda! A labda nézzen
(45;135) és (-45;-135)° fokos iranyba!
e Havalamelyik valtozo értéke elérte
a 10 pontot, akkor kildjon egy
,befejezés” lizenetet! Ezt egy ,vagy”
vizsgalattal oldjuk meg!

akkor
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e A, befejezés” lizenet érkezésekor (mivel a labda feladatainal vagyunk) t(injon el a szerepl6!

o A hattér legyen a ,vége” nevlil

e Majd ha a piros pontja egyenld tizzel, akkor a sarga valtozéjat tiintessiik el, kiildnben a pirosat!
Tehat a nyertes valtozdja marad a képernydn, igy tudjuk meg, hogy ki nyert!

e Végil mindent allitsunk le!

e A programot folyamatos teszteléssel készitsik, és kozben mentsiink is, nehogy elvesszen a
munkank, ha probléma adédik!

29.) Onall6 feladat:

Ebben a feladatban a népszer(i PAC-MAN jatékot
kell késziteni, a kovetkez§ leiras alapjan!

A jaték lényege, hogy egy sarga kétallasu @
kor alaku szereplGvel haladsz egy

labirintusban, és az ott elhelyezett fehér koér alaku
szerepl6ket kell 6sszegy(lijtened, amiért pontokat
kapsz! De kdzben, tobb kiilonbdzé szind kis
szellem is maszkal a labirintusban
véletlenszerlen. (Az egyszer(ség kedvéért a
szellemek dtmehetnek a falakon! A te szerepl6d
nem érhet a labirintus faldhoz, mert akkor, vagy seoRe 1520 Lives 99
vissza ugrik a kezd6pontba és kezdheted el6rol,
vagy leblokkol 2 masodpercre, viszont akkor
elérheti a szellem. (Ezt dontsd el te, hogy melyik
verziot készited ell) A jatékot ugy készitsd el, hogy legyen harom életed! (A jobb oldali kép csak egy minta,
nem kell ugyanigy kinéznie a palyanak!)

e Ajaték neve legyen: 61_pac_man!

e A programot ugy készitsd el, hogy legyen benne kezd6képernyd, akciotér, zard képerny6!

o Aszereplbket te rajzold meg, de a hattereket letoltheted az Internetrdl! Grafikai program
segitségével valtoztathatsz a képeken!

e Ajatékban minimum 10 6sszegydjtends fehér kor legyen!

e Minimum 4 kiilonb6z6 szin(li szellem akaddlyozzon a gy(ijtésben!

o Id6korlat nem kell, de a harom étetet jelezd a képernyén valahol!

o Aszerepl6k, hatterek, valtozok elnevezésében, szabadkezet kapsz!

e A program elkészitésében mindenben a sajat belatasod szerint jarj el!

e A programot folyamatos teszteléssel készitsd, és kozben ments,

nehogy elvesszen a munkad, ha probléma adédik!
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