[utulestik

Ulesanne1: hiirega klépsatud kohal laval plahvatab rakett .

1. Loo uus sprait rakett, joonista tema kostlilimiks 6-7 punktikest. - .

2. Koosta Lava jaoks skript, mis kaivitub hiirekldpsuga laval ja valjastab teate, et sprait rakett véib
tegutsema asuda [teavita start].

3. Koosta spraidi rakett skript, mis kaivitub, kui saabub teade start, viib spraidi hiirekursori asukohta,
valib sellele juhusliku varvuse, teeb spraidi algul pisikeseks (5%) ja siis muudab tasapisi suuremaks
pidevalt jaljendeid jattes.

[mine hiirekursor] \ \/ \L

[pane virv efekt (juhuarv .....)] i Ll

[vota suuruseks 5 %] / \ / \ / ,.}L

[korda 20] 1 \
ljalg]

[muuda suurust 10 vorra]

4. Katseta, kas rakett plahvatab ilusasti. Ehk peaks algsuuruse maaramise kdsk olema eespool? Miks?

Proovi, kas kask [p6ora ....] teeb plahvatuse huvitavamaks. \; ';“""'
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6. Lisa spraidi kostlitimile veel méned tapid. T

Katseta.

7. Loo vdimalus lavale moodustunud kujutise kustutamiseks.
Kustutamine voiks kaivituda tihikuklahvile vajutades. .
XN~

Ulesanne 2: juhuslikus kohas laval plahvatab rakett, sidemed langevad allapoole.
1. Loo muutujad Rx ja Ry raketi juhusliku asukoha meeldejatmiseks ning muutuja muut, mis on abiks
sademete allalangemise juures.

2. Koosta spraidile rakett skript, mis kaivitub mingile tdheklahvile vajutades (vGid teha ka koopia eelmisest
skriptist ja seda muuta ning tdiendada):

[v6ta Rx = (juhuarv -200 kuni 200)] - muutujates salvestatakse juhusliku punkti asukoht
[vota Ry = (juhuarv -150 kuni 150)]
[mine x: Rx y: Ry] - sprait paigutatakse varemmaaratud juhuslikku punkti
[pane varv efekt (juhuarv .....)] - juhuslik varv /"‘\
[vota suuruseks 5 %] - algul vaike suurus i
[vota muut = -1] / N \
[korda 20] v
ljiilg] - jaljendi jatmine \ ’
[muuda suurust 10 vorra] - sprait muutub suuremaks
[muuda y (muut) vorral - muutuja muut vaartuse vorra liigub spraiti (allapoole)
[vota muut = (1.1 * muut)] - muut vaartus suureneb veidi

3. Kas moni kask spraidi varvi voi suuruse muutmise kohta tuleks veel lisada? Voi nditamine ja peitmine?

Lisaiilesanne: lisa viimasesse skipti kdasud, et enne plahvatamist algaks raketi teekond lava allservast
punktist x: Rx ja y: -180. Ulespoole kerkides peaks ta jitma maha jiljed oma teekonnast. Tee selliste
jiljendite jatmiseks spraidile teine kostiiiim — iiksik punktike. Ara unusta kostiiiime vahetada.
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