Rakenduste loomise ja programmeerimise alused

Veemaailm

Hajutus Scratchi liikumiskdaskudega tutvumiseks.

Veemaailmas on voimalikud vaga erinevad liikumised. Iga sprait tuleb panna tegutsema erinevalt.

Koik kostlitimid on leitavad kaustast Animals. Skriptide t66d on mugav kontrollida, kui panna need algul
toole Ukshaaval (hiirekldps skriptil). Valmis skripti (vOi selle osa) saab kopeerida lohistades teisele spraidile,
siis ei pea koiki kaske uuesti otsima ja kokku lohistama.

kui klopsatakse

lputult
Krabi nihkub merepohjal edasi-tagasi. lligu &Y sammu
Algul ’liigu 10 sammu’ ja ‘oota 1 sekund’. Sujuvama liikumise 115ngmins kostiim
saamiseks teha samm ja ooteaeg vaiksemaks. P66ramise stiil r“'ﬁﬂ sek
"ainult nagu vasakule/paremale’. ki direl, pérka

Kalake liigub kui kldpsatakse

juhuslikult, porgates osuta suunas | juhuary ) kuni " kui klipsatakse

servadelt. liputult l8putult

Aeg-ajalt muudab liigu sammu ,oota @ sek

kalake ootamatult kui dérel, pérka e % [ juhuary BENY kuni B} lraadi

suunda (teine skript).

kui klopsatakse

léputult

osuta Kalake

k Hai jalitab kalakest.

liigu Sammu
| =

Kui Hai puudutab kalakest, valjastab tema skript teate ‘kala
kdes’, seepeale voib kaivituda mingi teise spraidi skript (vt.
Kaheksajalg).

keui puudutab Kalake |2

kui klépsatakse

- Kala jargneb hiirekursorile.
Et ta kursorit 'katte saades' kummaliselt
kaituma ei hakkaks, tohib ta lilkkuda ainult
siis, kui tema kaugus hiirekursorist on

loputult

Ic:putult ki Laugus h

osuta hiire kursor
b

lilgu Sammu liigu ) sammu
L —

osuta hiire
b

suurem, kui lilkkumissamm.
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Rakenduste loomise ja programmeerimise alused Veemaailm / 2

‘b Kala2 liigub juhusliku arvu sekunditega juhuslikku kohta ekraanil.
Kasutades kasku 'liigu ..." ei muutu kahjuks spraidi suund.

kui kl6psatakse

laputult
liigu | juhuars leuni sek. x: [ juhuary keuni ) v: | juhuary kuni -le
e
:uta sek

kui klépsatakse
léputult

liigu sanmmu

*

podra G kraadi

Ml

oota sak

—

Kala3 teeb ujudes ringe.

kui wajutatakse klahwi tUhik |
ku_rda juhuary kuni

muuda y wirra
b

oota sak

b

muuda y wirra
M

oota sek
—

Merikarp teeb paar hiipet, kui kasutaja vajutab tiihikule.
Jarjest tehtavate hiipete arvu vdib maarata juhuslikult (1..5)

; * kui saabub teade
osuta kalaZ |-le

Kui Hai on puudutanud Kalakest, drkab ka Kaheksajalas wBta kostiim  0C
jahimeheinstinkt. Ta Idbustab ennast Kala2 hirmutamisega
hiipates Kala2 asukohta.

Lisada kaheksajalg ja siis tema teine kostliim, mida ndidatakse mine Kalaz

hetkeks enne hiipet.

kui klopsatakse

léputult

liigu ¥ sammu
oy €

oota saelk
==

beui x asulkoht <

| peid . .
e Vaal ujub tagaplaanil aeglaselt paremalt vasakule

pane x ks . . . ~

e Kui tema x-asukoht on vaiksem, kui -240, peidetakse ta méneks

ota juh EY luni ) =ek o
o e €3 leuni €X0) 8 sekundiks ja x-asukoha uueks vaartuseks pannakse 240.
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kui klépsatakse

vota J = E
Meritaht p6orleb ja liigub edasi-tagasi.
Muutuja s on liikumise samm, mis maarab P“‘"“dax 5 vorra
lilkumissuuna, see muutub servani joudes piora G (B kraadi
vastupidiseks. oota sak
Muutuja lisamine: Muutujad — Tee Muutuja. i

Anda muutujale nimi. Voib olla lokaalne
muutuja — ainult selle spraidi jaoks.
Tehted ja tingimuse plokid vt. Tehted

Lisaiilesanded:

e Kalakese kiirust voiks muuta (muutuja 'samm’ liuguri abil).

e Kalake voiks suunda muuta ka siis, kui tema kaugus Haist on liiga vaike (~50 sammu).
e Kuidas saaks meritaht poorelda selles suunas, kuhu ta liigub?
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