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Objektide
liikumine
Scratch’is

Liikumine seisneb objekti korduvas asukoha,
kostiimi ja podordenurga muutmises ette antud
sammude ja/voi nurga vorra. Scratchi laval voib
lilkuda kas Uks voi mitu objekti korraga
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Objektide liikumine laval

Liikumine seisneb objekti korduvas asukoha, kostiilimi ja p66rdenurga muutmises ette antud sammude
ja/voi nurga vorra. Scratchi laval vdib liikuda kas tks vdi mitu objekti korraga.

Objekt voib liikuda kindlast punktist erinevates suundades; lilkkumissuuna saab méaarata nooleklahvide, teise
objekti suunas v6i muutujate vaartuste abil.

Liikumine vdib toimuda edasi-tagasi (paremale/vasakule, iles/alla) vdi antud nurgaga &arest aareni
porkamisega.

Voib liikuda ka ringi, péorates liikumisel antud nurga vorra vai liikuda kindlasse punktisse laval ette antud
aja jooksul (ujuda).

Objekt voib liikuda hiirekursori voi teise objekti suunas.

Liikumise parameetrid voivad olla kindlalt ette antud voi maaratud juhuslike arvude abil — tavaliselt
kasutatakse sellistel juhtudel muutujaid. Muutujate vaartused voib madrata kas liugurite abil, skripti
plokide abil voi sisestada klaviatuurilt. Peale selle voib liikuda laval servast servani ja siis alustada uuesti
algusservast, kadudes lavalt mdneks sekundiks, so ringiliikumine.

Liikumine vdib toimuda I6pmatult, kindla aja looksul voi I6ppeda mdne siindmuse toimumise jarel. Objektid
voivad liikuda séltumatult teineteisest voi Uksteise jarel. Liikumise kiirus s6ltub sammude arvust ja oote
ajast igal kordamisel. Liikumise plokid ja nendele vastavad tegedused on kirjeldatud jargmises tabelis.

Grupp Liikumine — Motion

Plokid Selgitused Abiinfo ekraanikuvad
Viib spraidi edasi voi tagasi (-)

-_—
poora G kraadi P66rab spraiti paripaeva (- vastupédeva)

padra $ kraadi || turn & degrees Poorab spraiti vastupdeva (- paripdeva)

Suunab (p6o6rab) spraiti etteantud suunas (0 -

point in direction EEKJ lilesse, 90-paremale, 180-alla, -90-vasakule, X-

suvaline nurk)

osuta hir | -le | point towards | Suunab spraidi hiire kursorile v&i teisele spraidile

Viib spraidi punkti koordinaatidega x-y

M m Viib spraidi hiire kursori voi teise spraidi asukohta

ligu € sek.x: ) y: [ e Viib spraidi sujuvalt antud ajaga antud punkti (x-y)

change x by Muudab spraidi x viartust antud arvu vérra

V&tab spraidi x koordinaadi vaartuseks antud arvu

muuda y virra il change y by Muudab spraidi y vaartust antud arvu vdrra

paney ) -ks V6tab spraidi y koordinaadi vaartuseks antud arvu

puudutab serva

r- [ x position | Viitab spraidi x koordinaadile (-240 kuni 240)

O + position ] Viitab spraidi y koordinaadile (-180 kuni 180)

Viitab spraidi suunale (0 - Glesse, 90-paremale,
o m 180-alla, -90-vasakule, X-suvaline nurk)
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Projekt liigu_lihtne_1.sb

Projektis on ndidatud objekti liikumised lava keskpunktist neljas suunas, liikumise suund madaratakse
nooleklahvide abil (viit projektile).

Sisse on lulitatud nupp ,,ainult vasakule/paremale”.

Lilkumine 16peb, kui objekti koordinaadid liletavad antud piiri. Selles naites on piirid antud ihe konstandina
kuid piirid voivad olla ka erinevad.

Projekti t60 alguseks vajutada rohelist lippu, ilmub taustl kasutusjuhendiga, Kraps peidetakse, kahe
sekundi parast ilmub taust2 ja objekt Kraps. Kraps alustab liikumist peale vajutust vastavale nooleklahvile.
Kui liilkumine Ghes suunas on I6ppenud, siis edasiseks liikkumiseks vajutada uuesti sobivat nooleklahvi.

Spraidil Kraps on 5 skripti: rohelise lipu skript ja iga nooleklahvi skript.

Andmed

Lava: kaks tausta.
Sprait: Kraps, kaks kosttitimi, igas korduses liigub 10 sammu ja vahetab kostiimi.

Kordused toimuvad vastavalt valitud liikkumise suunale (noole klahvile) kuni objekti x ja y koordinaatide
vaartused on vahemikus -145...145, st ei ole suuremad kui 145 voi vdaiksemad kui -145.

Krapsu skriptid

lui wajutatakse klahwi | parem nool

osuta suunas m

kui klépsatakse mine x: (@ y: )
korda kuni©  x asukoht = g

lcui wajutatakse klahyi vasak nool

osuta suunas m
mine x: m ¥ a

ku_rda kuni x asukoht <

oota sak liigu Sammu
b

mine x: a ¥ a jargmine kostiim
[

oota sek

b —

liigu Sammu
3

jargmine koshiim
b

:uta sek

kui vajutatakse klahvi dles kui vajutatakse klahwi allanool

osuta suunas
mine =i a ¥: m

korda kuni y asuloht <

osuta suunas m
mine x: a ¥: a
korda kuni® vy asukoht =

liigu sammu
s

jargmine kostilin
| —

oota sek

o —

liigu sammu
s

jargmine kostiin
[

oota sek
—

Lava skript
Soovituslikud tilesanded

1. LOpetamise piiri vaadrtuste erinev maaramine:
muutujate ja juhuslikude arvude abil

o Lilkumise suuna erinev madramine: muutujate ja
o | 2] o juhuslikude vaartuste abil

kui klépsatakse

vota taust taustl 2

wota taust taustZ
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Projekt liigu_lihtne_2.sb
Projektis on ndidatud objekti liikumised algusega lava keskpunktist. Liikumise suund séltub objekti
koordinaatide juurdekasvu dx ja dy suurustest (viit projektile).

Sisse on lulitatud nupp ,,ainult vasakule/paremale”.

Projekti t66d vGib alustada kas vajutusega rohelisele lipule voi tithikuklahvile klaviatuuril. Mdlemal juhul
Kraps peidetatakse, paigutatakse lava keskele ja ndidatakse 2,1 sekundi parast.

Laval on kaks tausta: esimesel on teade kasutajale, teisel toimub Krapsu liikumine. Teine taust ilmub
kahe (2) sekundi parast.

Kui vajutatakse rohelisele lipule, toimuvad kordused I6putult ja t66 I0petamiseks tuleks vajutada punast
nuppu. Kui vajutatakse tuhikule, siis antud nadites korduseid taidetakse 4 korda.

Kraps alustab liikumise, kui lava skriptist saadetakse teade ,Start” ja siis igal kordusel Kraps alustab

liilkumise lava keskpunktist.

Muutujate dx ja dy vaartused maaratakse lava skriptis juhuslike arvude abil: dx muutub piirides (-7...7) ja
dy piirides (-4...4).

Lilkkumine madratud suunas |8peb, kui objekti koordinaadid liletavad piirid. Selles naites kujutab piir endast
muutujat, mille vaartus antakse Krapsu skriptis ning séltub dx ja dy vaartusest.

Laval on kaks skripti: rohelise lipu skript ja tiihikule vajutamise skript.

Spraidil Kraps on 5 skripti: rohelise lipu skript, tihikule vajutamise skript ja kolm skripti liikumise
organiseerimiseks.

Andmed

Muutujad dx (juhuslik arv vahemikus -7...7), dy (juhuslik arv vahemikus -4...4), piir vaartusega 150 voi -150,
s6ltub dx vaartusest.

Lava: kaks tausta, kaks skripti: parast muutujate dx ja dy madramist saadetakse teade , Start” Krapsule.

Sprait: Kraps, kaks kostlitimi, kui saabub teade ,Start” votab vastu otsuse liikkumise suuna kohta ja saadab

vastavad teated ,vasakule” vdi ,paremale”.

Lava skriptid

‘.--——-.h_p_ e

vita taust taustl wita taust taustl |

wita taust taust? vita taust taust?

vita dx | = ‘juhuary keuni B | wita d% | = juhuary kuni @

b -
vota dv | =juhuarv kuni £ wvota dv | = ‘juhuare luni §
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Krapsu t66 alustamise skriptid

kui klépsatakse

kui wajutatakse klahwi tihik

nuine x: E L*H E

oota sel

mine x: m ¥ m
oota sek

Krapsu skriptide algoritmid:

protseduur Start protseduur paremale protseduur vasakule
mine x:0y: 0 korda kuni x asukoht > piir korda kuni x asukoht < piir
kuidx <0 jargmine kostium jargmine kostium
véta piir = -150 muuda X dx vorra muuda x dx vorra
osuta suunas -90° muuda y dy vorra muuda y dy vorra
teavita ,vasakule“ oota 0.2 sek oota 0.2 sek
muidu I6pp kordus I6pp kordus
vota piir = 150 16pp 16pp

osuta suunas 90°
teavita ,paremale“
16pp kui
I16pp

Krapsu skripdid

kui saabub teade start kui saabub teade | parermale kui saabub teade vasakule

mine x: [ v: [ lkkordaleuni = x asulkcoht (> piie korda luni © x asukoht < piir
kui dx < E jargmine kostiiim jargmine koshiim
; 3 b
wata piir | = muuda x [ dx wirmra muuda x | dx virra
13 13 b
osuta suunas muuda y | dy  wirmra muuda ¥ [ dy wirmra
. — P b
teavita vasakule oota sek oota salk
b — —
nmuidu
wata piir | =
13

osuta suunas m
[

teavita parernale
L

Soovituslikud lilesanded

Lisada objekte

Lopetada liikkumine antud aja méédumisel voi antud arv kordi

Lilkkumise aja erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

Lilkkumise kordade arvu erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

Muutuja piir vaartuste maaramine juhuslike arvude abil

A L o

Alustada liikumist lava erinevates punktides



Projekt liigu_porka.sb

Projektis on esitatud kahe objekti liikumine laval edasi-tagasi servast servani. Kui objekt jouab servani, siis
ta pdrkub ja muudab liikumise suunda 90° v&i -90° vdrra (viit projektile).

Sisse lulitatud nupp ,, Ainult vasakule/paremale”.

Objekt Kraps liigub edasi-tagasi vasakust servast parema servani ja vastupidi — liikumise suunanurk on kas
90° v&i -90°.

Objekt Papagoi liigub ette antud suunanurga jargi lle terve lava. Antud néites on antud suunanurk 45° ja
pdrkumisel saab suund vaartuse 45°, -45°, 135°, -135°,

Projekti t66 alustamiseks vajutada rohelist lippu. Selle tagajarjel ilmub taust projekti pealkirjaga ning peale
hiirekl6psu ilmuvad lavale taustad projekti kirjelduse ja skriptidega. Jargmine hiirekldps toob esile tausta
fotoga ja objektid alustavad liikumist. Projekti t66 |6petamiseks vajutada punast nuppu.

Andmed

Lava: 4 tausta, esimene ilmub rohelise nupu vajutuse peale, jargmised hiire klépsu peale. Viimase tausta
ilmumisel saadetakse teade , Laks".

Spraidid: Kraps, kaks kostiiimi, kui saabub teade ,Liks” liigub laval edasi ja tagasi, suund 90°
Papagoi, kaks kostiitimi, kui saabub teade ,Liks*, siis liigub Papagoi laval edasi ja tagasi, suund 45°.

Skriptide algoritm Krapsu skript Papagoi skript

protseduur Laks
mine x:0y: -125
osuta suunas 90°
naita
kordus
lilgu 10 sammu
jargmine kostiim
oota 0,1 sek
kui aarel, porka
16pp kordus
16pp

Lava skriptid

wita taust taustl jargmine taust

o

Soovituslikud lilesanded.

Lisada objekte

Lopetada lilkkumine antud aja méddumisel voi antud arvu kordade jarel
Lilkkumise aja erinev mdaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

Liikumise kordade arvu erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

Lilkkumise suuna erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

AL

Alustada liikumist lava erinevatest punktidest
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Projekt liigu_ringi_1.sb
Projektis on naidatud kahe spraidi liikkumine laval (viit projektile).
Sisse on lulitatud nupp ,,ainult vasakule/paremale”.

Sprait Kraps liigub vasakust servast parema servani, kaob mdneks sekundiks ja alustab liikumise uuesti
vasakust servast. Liikumise suunanurk on 90°.

Sprait Papagoi alustab liikumist ette antud punktist laval ja muudab liikumise suunda ette antud nurga
vorra, mille tulemusena tekib ringliiklus. Antud naites on muutuse nurk 15°.

Projekti t66 alustamiseks vajutada rohelist lippu. Selle tulemusel mélemad spraidid peidetakse, ilmub taust
projekti pealkirjaga. Peale hiirekldpsu laval ilmub lavale taust pargi pildiga ja objektid alustavad liikumist.

Projekti to0 I0petamiseks vajutada punast nuppu.

Andmed

Lava: kaks tausta, esimene taust ilmub peale rohelise lipu vajutust, jargmine taust ilmub peale hiireklGpsu.
Teise tausta skriptis saadetakse teade ,Liigu”.

Spraidid: Kraps, kaks kostiimi, kui ilmub teade ,Liigu“, siis liigub Kraps korduvalt laval vasakust darest
paremani. Suund on 90°.

Papagoi, kaks kostiiimi, kui ilmub teade ,,Liigu”, siis muudab Papagoi korduvalt liilkumise suunda 15° vdrra.

Lava skript Krapsu skript Papagoi skript

kui klopsatakse kui klopsatakse kui klopsatakse

wota taust taustl

kui saabub teade Liigu
mine x: m L*H m

kui saabub teade Liigu |
osuta suunas m
mine ! A -110

kui klépsatakse Lava
jargmiine taust

oota sek

— = osuta suunas
teawita Liigu m

lsputult
liigu EET T
3

lputult
liigu Sammu
3
jargmine koshiiim
M

oota sek
=

jargmine kostiiin
3

podra G kraadi
e

ocota sek

—

kui  x asukoht = IR

e
oota m sek
¥

pane x -ks
3
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Projekt liigu_ringi_2.sb
Projektis on ndidatud kolme spraidi liikkumine laval (viit projektile).
Sisse on lulitatud nupp ,,ainult vasakule/paremale”.

Sprait Kraps liigub vasakust servast parema servani, kaob mdneks sekundiks ja alustab liilkumise uuesti
vasakust servast. Liikumise suunanurk on 90°.

Sprait Pall liigub alumisest servast llemise servani, kaob moneks sekundiks ja alustab liikumise uuesti
alumisest servast. Liilkumise suunanurk on 0°.

Sprait Papagoi alustab liikumist ette antud punktist laval ja muudab liikkumise suunda ette antud nurga
vorra, mille tulemusena tekib ringliiklus. Antud niites on muutuse nurk 15°.

Projekti 1606 alustamiseks vajutada rohelist lippu. Selle tulemusel kéik spraidid peidetakse, ilmub taust
projekti pealkirjaga. Peale hiirekldpsu laval ilmub lavale taust pargi pildiga ja objektid alustavad liikumist.

Projekti to6 Id0petamiseks vajutada punast nuppu.

Andmed

Lava: 2 tausta, esimene taust ilmub peale rohelise lipu vajutust, jargmine taust ilmub peale hiireklGpsu.
Teise tausta skriptis saadetakse teade , Liigu“.

Spraidid:
Kraps, 2 kostilmi, kui ilmub teade ,Liigu”, siis liigub Kraps korduvalt laval vasakust darest paremani. Suund
on 90°.

Pall, 1 kostiiim, kui ilmub teade ,, Liigu”, siis pall liigub korduvalt laval alumisest darest tlesse. Suund on 0°.
Papagoi, 2 kostiiimi, kui ilmub teade , Liigu”, siis muudab Papagoi korduvalt lilkkumise suunda 15° varra.

Siin lava, Krapsu ja Papagoi skriptid on samad nagu eelmises projektis. Huvi pakub ainult Palli skript.

Palli skript

osuta suunas m
mine x: vH -150

Soovituslikud lilesanded

liigu {1 sammu 1. Lisada objekte
0.1

"y asukoht |=

2. LOpetada liikumine ette antud aja mé6dumisel véi antud arvu
J kordade jarel

3. Liikumise aja erinev maaramine: muutujate ja juhuslike
vaadrtuste abil

4. Liikumise kordade arvu erinev madramine: muutujate ja
juhuslike vaartuste abil

5. Liikumise suuna erinev maaramine: muutujate ja juhuslike
vaartuste abil

6. Alustada liikkumist lava erinevatest punktidest
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Projekt liigu_ringi_3.sb
Projektis on nadidatud kolme spraidi liikumine laval (viit projektile).
Sisse on lulitatud nupp ,,ainult vasakule/paremale”.

Sprait Kraps liigub vasakust servast parema servani, kaob mdneks sekundiks ja alustab liikumise uuesti
vasakust servast. Iga korduse alguses saadab Pallile teade ,tule”. Liikkumise suunanurk on 90°.

Sprait Pall veereb koos Krapsuga vasakust servast parema servani, kaob modneks sekundiks ja alustab
liikumise uuesti vasakust servast. Liilkumise suunanurk on 90 °, liilkumisel muutab oma nurga 15°.

Sprait Papagoi alustab liikumist ette antud punktist laval ja muudab liikkumise suunda ette antud nurga
vorra, mille tulemusena tekib ringliiklus. Antud naites on muutuse nurk 15°.

Projekti 166 alustamiseks vajutada rohelist lippu. Selle tulemusel kéik spraidid peidetakse, ilmub taust
projekti pealkirjaga. Peale hiirekldpsu laval ilmub lavale taust pargi pildiga ja objektid alustavad liikumist.

Projekti t66 I6petamiseks vajutada punast nuppu.

Andmed

Lava: kaks tausta, esimene taust ilmub peale rohelise lipu vajutust, jargmine taust ilmub peale hiireklGpsu.
Teise tausta skriptis saadetakse teade , Liigu“.

Spraidid:
Kraps, kaks kostlitimi, kui ilmub teade , Liigu”, siis liigub Kraps korduvalt laval vasakust ddrest paremani.
Suund on 90°.

Pall, 1 kostiilim, kui ilmub teade ,tule”, siis liigub Pall Krapsu juurde ja liigub edasi koos Krapsuga. Liikumise
suunanurk on 90°, liilkumisel muutab oma nurga 15°.

Papagoi, 2 kostiiimi, kui ilmub teade ,Liigu”, siis muudab Papagoi korduvalt liikkumise suunda 15° vdrra.

Siin lava, ja Papagoi skriptid on samad nagu eelmises projektis.

Krapsu skript Palli skript

osuta suunas m

mine x: LE -110

liigu samnu
3

jargmine kostiin

0.1
x asukoht = J

pane x ks
2

naita

S
10
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Projekt liikumine_ringis.sb

Projektis on esitatud kolme spraidi liikumine lava kindlas piirkonnas (viit projektile).

Krapsu ja Kassi asukoht on maaratud paigutusega, Auto alguspositsioon maaratakse skriptis.

Kassi ja Auto jaoks on sisse lllitatud nupp ,,Saab pdorata”, Krapsu jaoks — on liilitatud sisse nupp ,ainult

vasakule/paremale”.

Koik kolm spraiti liiguvad pdhimdotteliselt sama moodi ning seega on ka nende skriptid peaaegu

Uhesugused. Erinevus on ainult sammude ja nurga suuruse korduses.

Projekti to6 alguseks vajutada rohelist lippu.
Projekti too Idpetamiseks vajutada punast nuppu.

Andmed

Lava: ks taust ringteega.

Spraidid:

Kraps, kaks kostiitimi, igas korduses liigub 10 sammu ja pédrdub 15°v&rra.

Kass, tiks kostiilimi, igas korduses liigub 31 sammu ja pé6rdub 15°vdrra.

Auto, ks kostiitim, igas korduses liigub 33 sammu ja pé6rdub 17°vérra.

Auto skript: Krapsu skript:

osuta suunas m

mine x: w: ERE)

liigu SAMNU
r
potra (3 kraadi

liigu Sarnniug 0.1
r
poora kraadi =

Soovituslikud lilesanded.

Kassi skript:

liigu EET T
3
poora G kraadi

1. Lopetada liikkumine antud aja mé6dumisel voi antud arvu kordamiste jarel

2. Liikumise aja erinev madramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

3. Liikumise kordade arvu erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil
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Projekt uju_suund_pall.sb

Projektis on ndidatud spraidi Pall ,,ujumine” lava keskpunktist juhuslikus suunas ja kauguses. Kaugus on
maaratud lava punktiga (a, b) (viit projektile).

On sisse lilitatud nupp ,,Saab pddrata“.

Selleks kasutatakse kolme muutujat: u — suunanurk, a — I6pp-punkti koordinaadi x vaartus, b — 16pp-punkti
koordinaadi y vaartus.
Muutujate vaartused méaaratakse juhuslike vaartuste abil: u —(-180, 180), a — (-200, 200), b — (-120,120).

Andmed
Sprait: Pall, ujub lava keskpunkist (0, 0) 16pp-punkti (a, b)
Muutujad: vaartused maaratakse juhuslike vaartuste abil u —(-180, 180), a — (-200, 200), b — (-120,120).

Skripti algoritm

protseduur Uju

osuta suunas 90°

mine x:0y: 0

oota 1 sek

kordus
vota u=juhuarv(-180,180)
vota a=juhuarv(-200,200)
vota b=juhuarv(-120,120)
osuta suunas u
liigu 1 sek x:ay: b-le
oota 0.1 sek

16pp kordus

16pp

Palli skript

véta Y | = 'juhuare Kuini 1)

véta = | = juhuare Kuini B0
véta b | = "juhuary kuni "
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Projekt uju_suund_pall_kuju.sb

Projektis on naidatud kahe spraidi Pall ja Lobster ,ujumine” lava Uhest punktist juhuslikus suunas ja
kauguses. Kaugus on maaratud lava punktiga (a, b) (viit projektile).

Kasutatakse kolme muutujat: suund — suunanurk, a — I6pp-punkti koordinaadi x vaartus, b — [6pp-punkti
koordinaadi y vaartus. Muutujate vdartused madaratakse juhuslike vaartuste abil: suund — (-180, 180),
a—(-200, 200), b - (-120,120). Md&lemal spraidil on omad lokaalsed muutujad samade nimedega.

Andmed
Sprait: Pall, lokaalsed muutujad: suund, a ja b, ujub lava punkist (-192, -130) I16pp-punkti (a, b);
Sprait: Lobster, lokaalsed muutujad: suund, a ja b, ujub lava punkist (0, 0) I6pp-punkti (a, b);

Muutujad: mdlema spraidi vaartused maaratakse juhuslike vaartuste abil:
suund - (-180, 180), a — (-200, 200), b — (-120,120).

Lobsteri skript on sama nagu eelmises naites, Palli skript erineb Lobsteri omast ainult lava algpunkunkti
vorra.

Soovituslikud llesanded

Lisada objektid

Madrata muutujate piirvaartused juhuslike vaartuste abil

Lopetada lilkkumine antud aja mé6dumisel voi antud arvu kordamiste jarel

Lilkumise aja erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

LA A

Lilkkumise kordade arvu erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil
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Projekt uju_2_punkti_vahel.sb
Projektis on ndidatud kahe spraidi Palli ja Krapsu liikkumine etteantud lava punktist A punkti B.

Kui vajutatakse rohelist lippu, Kraps alustab liikkumise lava punktist A punkti B, Pall paigutatakse lava
maaratud punkti koordinaatidega (130, 140). Kui vajutatakse tiihikut, ,,ujumine” lava punktist A punkti B
hakkab Pall, Kraps paigutatakse lava maaratud punkti koordinaatidega (130, 140). Punktide A ja B
koordinaadid ning Krapsu liikumise sammud arvutatakse Lava skriptis (viit projektile).

Selle tottu, et punktidel A ja B on oma skriptid, saab nende asukohta muutujate abil muuta. Spraidid Taht A
ja Tdht B — on passiivsed spraidid lava punktide A ja B tdhistamiseks.

Andmed

Spraidid: Lava punkt A — koordinaadid x1 ja y1, punkt B — koordinaadid x2 ja y2.

Kraps, 2 kostilmi, kaks skripti, igal kordusel muudab oma asukoha koordinaadid dx ja dy voérra, liikumisel
teeb n kordust.

Pall, 1 kostiiiim, kaks skripti, ujub punktist A punkti B.

Muutujad: x1 ja y1 — punkti A koordinaadid, x2 ja y2 — punkti B koordinaadid, n — Krapsu liikumise korduste
arv, dx ja dy — Krapsu liikumise sammud.

Lava: skriptis muutujate algvaartustamine ning dx ja dy vaartuste arvutamine.

Lava skript Punkti A skript Palli skriptid

kui klépsatakse [ keui klipsatakse

wota =1 | =
wita vl |=

kui klépsatakse

mine x: LR -100

mine x: L 115

Punkti B skript [ Lewi wajutatakse klahvi tOhik
mine A~

kui klépsatakse liigu sek. x: yw: pEL] -le

mine x: [ERcii) y:

Lava

g

| kui klépsatakse

muuda x [ dx virmra

muuda y | dy worra

Ae

Soovituslikud lilesanded

1. Lisada objektid

2. Maarata punktide A, B, ja ootamise punkti koordinaadid laval muutujate ja juhuslike vaartuste abil
3. Ujumise aja erinev mdaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

4, Krapsu liikumise kordade arvu maaramine juhuslike vaartuste abil
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Projekt liigu_objekt.sb
Projektis I6putult liiguvad kaks objekti: Lind ja Kraps (viit projektile).

On lulitatud sisse nupp ,ainult vasakule/paremale”.

Sprait Lind liigub hiirekursori suunas, Kraps aga liigub Linnu suunas. P6himdoteliselt on mdlema objekti

skriptid analoogsed, erinevus seisneb osutamise suunas ja lava algpunkti valikus.
Kasutajal on vaja t606 kaigus lihtsalt liiguta hiirt laval, et Lind muudaks oma asukohta.
Projekti to6 alguseks vajutada rohelist lippu.

Projekti to6 I6petamiseks vajutada punast nuppu.

Andmed

Spraidid: Kraps — 2 kostiumi, alustab lava punktist (191, -133), liigub Linnu suunas.

Lind — animeeritud Gif, 6 kostlitimi, alustab lava punktist (-169, 127), liigub hiirekursori suunas.

Skriptide algoritm Linnu skript Krapsu skript

protseduur Liigu
mine x:alg y: alg

o
osuta suunas 90 mine x: FEEN ¥:
kordus . . osuta suunas [E[id
osuta objekti suunas
lilgu a sammu asuta Lind | -le
jargmine kostuiim o A
oota 0.1 sek e
. jargmine kostiiim
16pp kordus
16pp

Soovituslikud lilesanded

Lisada objekte
Maddrata punktide erinevad liikumise alguspunktid laval, nditeks muutujate ja juhuslike vaartuste abil
Lopetada lilkkumine antud aja méédumisel vdi antud arvu kordamiste jarel

Lilkumise aja erinev maaramine: muutujate ja juhuslike vaartuste abil

i A N e

Liikumise kordade arvu maaramine juhuslike vaartuste abil
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