Kraps, pall ja papagoi

Ulesanne

Koosta mang: Kraps jalutab rahulikult palliga rannas edasi-tagasi. Jarsku ilmub taevasse papagoi,
kes lendab ringi ja narrib Krapsu. Kraps iiritab (mangija abiga) tabada palliga papagoid: palli
lennutamiseks peab kasutaja vajutama tiihikut. Mangu eesmargiks on tabada papagoid
voimalikult rohkem kordi etteantud aja jooksul (max_aeg). Loendada tuleb visete arv ja
tabamiste arv.

Tegelased (spraidid):

Kraps (2 kostlilimi). Maara talle sobiv suurus ja asukoht (lava allservas)
Papagoi (kaks kostilimi). Maara talle sobiv suurus ja asukoht (lava ilemises pooles)
Pall (joonista ise — immarguse palli saad, kui hoiad joonistamise ajal all shift-klahvi).

Muutujad:

viskeid, tabas, maks_aeg, aeg

Tegevused rakenduse loomiseks:

1. Loo spraidid ja muutujad.
2. Koosta Krapsule skript: mangu alustades liigub aeglaselt lava allservas edasi-tagasi.

3. Koosta papagoile skript: mangu alustades lendab lava lilemises pooles vasakult paremale,
servani joudes kaob mdneks sekundiks ja tuleb uuesti nahtavale lava vasakus servas.

4. Koosta Krapsule skriptid tema p6dramiseks nooleklahvidega vasakule-paremale.

5. Koosta palli skript, mis kadivitub tihikule vajutades: pall viia Krapsu juurde (teha nahtavaks);
liigutada Ulespoole kuni puudutab (llemist) serva; iga liikkumise jarel kontrollida: kui puudutab
papagoid, teavitada 'pihtas’, peita pall ja [dpetada skripti t66; kui pall siiski jouab lava
Ulaservani (papagoid ei puudutatudki), teavitada ‘moddas’ ja peita pall.

6. Koosta papagoi skriptid, mis kaivituvad teadetega pihtas ja moddas.

7. Koosta Krapsu skriptid, mis kdivituvad teadetega pihtas ja moddas.

8. Lisa mangu loendurite (muutujate viskeid ja tabas) muutmine. Paiguta sobivasse kohta palli
skriptis kdsud [muuda viskeid 1 vérra] ja [muuda tabas 1 vorra].

9. Lisa veel Uks palli skript, mis kaivitub mangu alguseks ja nullib loendurite vaartused: vétab
viskeid ja tabas vaartusteks nulli.

10. Lisa mangule ka ajaarvestus. Kui Uletatakse lubatud aeg (max_aeg), saab mang otsa
(peatatakse kdik skriptid). Mangu ajal voiks naidata muutuja aeg monitoris jooksvat aega.

11. Vali lavale sobiv taust. Vajadusel muuda veidi Krapsu ja papagoi asukohti, et nad sobiksid
taustapildile.

12. Proovi mangu ja tee vaikesi vajalikke taiendusi.

vt. ka http://scratch.ttu.ee/kool/alg/KPP_.html
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Tegelaste pohiskriptid

Kui algab mang:
[1Bputult]
[liigu ... sammu]
[jargmine kostlim]
[oota ...]

[kui darel, porka]

Kui algab mang:
[16putult]
[liigu ... sammu]
[jargmine kostliim]
[oota ...]
[kui x > 240]
[peida]

[oota juhuarv 1 kuni 2 sek]
[pane x -240]
[naita]

Kui vajutatakse klahvi tiihik:
[mine Kraps]

[naita]

[kuni puudutab serv]

[muuday ... vorra]
[kui puudutab papagoil @
[teavita pihtas]

[peida]
[peata skript]
[teavita moodas]
[peida]

Kui algab méng:

[taimer algseisu]

[korda kuni taimer > max_aeg]
vOta aeg = taimer

[peata koik]
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