Scratch - Lebegd madar

A Flappy bird nevl jaték prototipusat készitjik el, melyben egy madar repll és folyamatosan esik
lefelé, a szokozre kattintva ugrik egyet, mikézben akadalyokat kell elkertlnie. A jaték akkor ér véget,
ha akadalynak vagy a jatéktér szélének Utkozunk.
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Figyeljik meg, hogy a madar jobbra repilése illizid; valéjaban egy helyben lebeg, mikézben az
akadalyok érkeznek jobbrdl balra.

A jaték elkészitése soran megismerkedlink a feltételkezeléssel, a végtelen ciklussal, az
Utkozésvizsgalattal, a tobb jelmezzel, és rajzolni is fogunk.

Adjunk cimet a jatékunknak, pl. Lebeg6é madar.

Toroljiik ki a macska szereplot: vagy fent a kicsinyitéstél balra kettdvel taldlhatd olléra kattintva,
majd a macskara kattintva, vagy jobb egérrel a macskara kattintva, majd a kontextus mentbdl a
torlést kivalasztva.

Hozzuk létre a madar szereplot!

e Ehhez célszer(i valasztanunk egy szereplét a konyvtarbdl, pl. a papagaijt (Allatok — Parrot).

e Méretezziik at megfeleléen kisebbre; akkorara, hogy kényelmesen atférje az akadalyon.

e Irjuk meg a madar kodjat! A jaték elején a megfeleld helyre ugrik, ott folyamatosan esik,
szO6koOz lenyomasara ugrik egyet, és a jaték akkor ér véget, amikor vagy érinti az akadalyt vagy
a jatéktér szélét. A kodot Iépésenként épitsik fel, és mindegyiket préobajuk ki: (1) folyamatos



esés, (2) szokozre ugras, (3) Utkozéskor vége.
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Hozzuk létre az akadaly szerepl6t! Ezt magunk fogjuk elkésziteni Ugy, hogy rajzolunk egyet!

o Kattintsunk az Uj szerepl§ festése ikonra, majd valtoztassuk meg a nevét Szereplé1-rél
Akadalyra.

Uj szerepld: ‘@& / &l D

Uj szerepl festése

e Valtoztassuk meg az els6 jelmez nevét jelmez1-r6l akadaly1-re.
e Alakitsuk at a képet vektorossa.

o A Kitoltott téglalap eszkdz segitségével rajzoljuk meg az akadaly fels6, majd alsé részét.
Igyekezziink kozépre tenni.
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e Duplazzuk az akadaly1l jelmezt. A név automatikusan akadaly2 lesz. Egyszer(ien cseréljik meg
az akadalynak az alsé és a fels6 részét.

o Készitstk el az akadaly kodjat! ElGszor tervezziik meg szoban: jobbrél balra csuszik, majd
amikor elérte a bal szélét, akkor jelmezt valt és ismét jobbrdl balra csiszik, mindez


http://faragocsaba.wdfiles.com/local--files/scratch-flappybird/akad%C3%A1lyfest%C3%A9s.png

végtelenitve. A korabbiakhoz képest itt bejott a végtelen ciklus, valamint a kévetkezd jelmez
utasitas. A végtelen ciklus egy gyakran visszatérg, igen fontos utasitas lesz. A kod az alabbi:
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»
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e Futtassuk le a kodot. Most vagyunk kb. a jaték felénél.

irjunk hasznalati utasitast! Jobb felsd sarokban lathatjuk a Vissza a projekt oldalra feliratot, arra
kattintsunk, majd irjunk valamit a Hasznalat al3, pl. ezt: A papagajt a székoz billenty(ivel lehet felfelé
mozgatni.

Kiterjesztési lehetdségek (pl. ha marad még id6, vagy valaki ezt valasztja sajat programként):

e A végén ne ,fagyjon le” a program, hanem irja ki azt, hogy Vége.

e Hiba a programban: ha a jaték ugy ért véget, hogy akadalynak (tkozott a madar, majd Ujra
inditjuk, akkor el6fordulhat, hogy egybdl véget ér. Ennek az az oka, hogy az akadaly késGbb
ugrik a jatéktér végére, mint ahogy a papagaj kddja ellendrzi az ttkozést. A prototipusnal, ahol
az egyszerlségre torekszlink, ezt nem javitjuk, de komolyabb esteben mar igen. Megoldas lehet
pl. egyszerlen egy egytized masodperces sziinet a papagaj kodjanak elején, vagy még
elegansabban lGzenetkildéssel.

e Kisebb hidnyossag: a program a masodik jelmezzel indul. Ennek az az oka, hogy ha a
jelmezvaltas bal oldalon torténik, akkor villan egyet, egyébként meg kétszer kellene kiirni az
ugorj jobbra utasitast. Mivel a prototipusnal az egyszerliségre torekszlink, ezért igy hagyjuk, de
egy komolyabb megvaldsitasnal erre is ligyelnlink kell.

e A papagajnak (és még sok mas, a konyvtarban levé szereplének is) két jelmeze van; repllés
kozben mozgathatja a szarnyait. Megvaldsitas: a madar kédjaban kiilon szalon végtelen
ciklusban valtoztatjuk a jelmezt, 1-2 tizedmasodperces szlinetekkel.

e Lehet benne tobb élet. A legtdbb jatéknal 3 élet van. Ez még kiterjeszthet6 gy is, hogy
idénként megjelenik egy jutalomfalat, amivel Uj életet lehet szerzeni.

o Id&vel begyorsulhat: 5 helyett 4, 3 stb. masodperces lehet a csiiszas sebessége. Ugyelniink kell
arra is, hogy az esés sebessége és az ugras nagysaga is aranyosan nojon.

e Lehetnek benne nehezebb akadalyok is, melyek csak késébb jonnek eld.

o Az akadalyok érkezését lehet véletleniteni.

e Lehet pontszamitast belevinni, akar Ugy, hogy az akadaly kikerlléséért ad pontok, akar ugy is,
hogy véletlenszer(ien megjelend jutalomfalatok érintéséért kap pontot a jatékos.

e A maximalis pontszamot lehet szerveren tarolni, és a végén gratulalni, ha sikerilt megdonteni.

A jaték alapotletét a kovetkezd video adta: https://www.youtube.com/watch?v=gzH8iX0k6aM.
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