5. lecke: A ,Ha” feltétel

A jatékok készitésénél a szerepl6k nem mindig ugyanugy viselkednek minden helyzetben. Ahhoz hogy

ezen valtoztatni tudjunk, a parancsokat feltételekhez fogjuk kotni. Ebben a leckében a

feltétellel fogunk megismerkedni, dolgozni.

Ebben a programunkban egy autét fogunk elvezetni a parkoldba.

Lépéseink:

= Készitslink egy hatteret, amely egy labirintushoz hasonlit vagy toltsik be a parkolé nevdi fijlt.
= Toltslik be az Uj szereplénket egy tetszéleges autoét.

= Aszereplénk ebben az esetben fel-le illetve balra és jobbra fog mozogni, igy ezt a

legkdnnyebben egy koordinatarendszerben fogjuk tudni megvaldsitani, ahol az x és azy
tengelyen fog mozogni. Allitsuk be a gombokat:

fel gomb  lenyomasakor balragomb lenyomasakor

y valtozzon 6

x valtozzon 9

lagomb | lamyoms&salor jobbra gomb  lenyomasakor

y valtozzon G

x valtozzon 9

= Ahhoz, hogy a jatékot el tudjuk inditani az autdnknak a kiinduld poziciéban kell, hogy élljon, a
mi esetlinkben a sarga négyzeten. Legegyszerlbben ugy tudjuk megallapitani a kezdé
koordinatakat, ha az auténkat a kezd pozicidba allitjuk és leolvassuk a koordinatakat. Es a

kovetkez6képpen allitjuk be:

-ra kattintaskor

LTl - 159 AVH

=  Most mdr tudjuk mozgatni az autét, de sajnos barmerre tudom irdanyitani, nem csak a kijelolt
utvonalon. Ezt a problémat tudom kikliszobolni a ,,ha” feltétellel. pl. ha kék szint érinti az
autd, akkor ugorjon vissza a kezd6 pozicidba.

fel gomb  lenyomasakor
y valtozzon 9

ha  érintesz  szint? _akkor

ugorj x: &P v: €ED

legomb  lenyomasakor

y véltozzon €&

ha  érintesz  szint? _akkor
ugorj x: XD v: €D

balra gomb  lenyomasakor
x valtozzon 9

ugorj x: ' 150]

lenyomasakor
x valtozzon ©

jobbra gomb

ha érintesz  szint? _akkor
ugorj x: EXD v: €D



6. lecke: A , Ha — kiilonben” feltétel

Az 5. leckét folytatjuk tovabb, de most mar egy masik feltételes szerkezettel is megismerkediink:

ha akkor

kiilonben

Ebben a leckében, ha sikerilt (igyesen az autdt a parkoldba juttatni, akkor dicsérjik meg magunkat,
hogy milyen lgyesek voltunk, tehat irja ki, hogy: Ugyes voltal! Ehhez egymasba kell dgyaznunk a
parancsokat.

Lépéseink:

= Valasztunk egy masik szereplét, amely a mi esetlinkben egy P bet(, azaz parkold (ezzel is
jelezve, hogy j6 helyen vagyunk).

= Ennek az Uj szerepl&nek fogjuk az el6bb leirt feladatot megadni, vagyis ha elériink hozz3,
akkor irja ki, hogy ,,Ugyes vagy!” kiilénben, amig oda nem ériink, villogjon.

-ra kattintaskor

érinted: Convertible3

mondd: 2
kiilsnben

Ezt a jatékot kiilonféleképpen is még tudjuk kicsit bonyolitani. Példaul:

1. Akadalyokat tehetiink bele.
2. ,Vakon” kell megkeresni a parkoldt.
3. Idére is jatszhatjuk.

Kész program: parkolo



