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Absztrakt. A programozastanitas szamos nagy témakorének egyike a jatékfejlesztés. A bevezetd
programozastanitas soran a szamitégépes jatékok sokféle mifaja koziil gyakran esik a valasztas
az akcidjatékokra. Egy korabbi cikkemben harom jatéktipuson keresztiil ismertettem az akcidja-
tékok legfontosabb kellékeit és megvaldsitasukat a Scratch-ben. Jelen cikkemben az el6zére
épitve a négyzetracsalapi akciéjatékok — amelyekben a szereplSk egy négyzetracs mezéin mo-
zognak — megvaldsitisanak a sajitossagait jarom koril és értékelem tovabbra is a Scratch prog-
ramozasi kérnyezetben.
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1. Bevezetés

Informatikatanarként a bevezeté programozastanitas soran szamos olyan programozasi teriilet kozil
valaszthatunk, amelyekkel a programozas alapfogalmai szemléletesen és motivaltan vezethetSk be, és
amelyeket a kezdSknek szant programozasi kérnyezetek nagymértékben tdimogatnak [1]. Ilyen teriilet
a tekn6cegrafika, a robotika [2], az animacidkészités [3] és a jatékfejlesztés is [4].

A jatékfejlesztéssel kihasznalhat6 a tanuldknak a jatékprogramok (mukédése) iranti érdeklédése,
és ez a tertilet kézenfekvé folytatasa az animaciokészitésnek: a jatékprogram objektumait tovabbra is
mozgatni és animalni sziikséges, ugyanakkor a koztik, illetve a jatékos és a jatékprogram kozti inter-
akciok megvalositasahoz eseményvezérelt programozasra, az elagazasok és a valtozok gyakori alkal-
mazasara is sziikség van [1].

A jatékfejlesztésen beltl gyakran esik a valasztas az akcidjatékok mufajara, amelyek a kezdSknek
szant, objektumorientélt és eseményvezérelt programozasi kérnyezetekben kismértékd absztrakcioval,
praktikusan elkészithetSk. Ezekben a jatékokban a f8szereplével egy leegyszerisitett absztrakt vilag-
ban kell elére haladni, amelyben jellemz6k az athatolhatatlan falak, az elére haladast nehezit ellensé-
gek, és az el6re jutashoz sziikséges targyak, amelyeket fel kell venni és mashol felhasznalni. Jellemz6en
tobbpalyasak, és folyamatosan nyilvantartjak a jatékos teljesitményét (példaul a teljesitett palyak sza-
mat, a pontszamot, a felhasznalt id6t), és a jatékos szamara a cél a minél jobb teljesitmény elérése [5].

Korabbi cikkemben [4] a feladattipusorientalt programozastanitasi moédszernek [6] megfelel6en
harom egyre 6sszetettebb feladattipuson — az akadalypalyés, a labirintus- és a platformjatékokon —
keresztiil ismertettem az akcidjatékoknak az imént felsorolt jellemzéinek a megvalositasi lehetSségeit
a Scratch-ben. A bemutatott példaprogramok és a Scratch-ben alkalmazott megoldasi médszerek a
sajatjaim voltak.

Jelen cikkemben a négyzetracsalapu akcidjatékok — amelyekben a szerepl6k egy négyzetracs me-
z6in mozognak — elkészitésének a sajatossagait jarom koril tovabbra is a Scratch programozasi kor-
nyezetben, egy mintajaték megvaldsitasinak a bemutatasan keresztil. A bemutatds meghataroz egyut-
tal egy lehetséges tanitasi sorrendet. A megvaldsitas ismertetését kovetSen varidcios lehetSségeket is
megfogalmazok, amelyek tovabbi (6nalléan megoldando) feladatokként is felhasznalhaték. Végil di-
daktikai szempontbdl értékelem a négyzetracsalapu akcidjatékok programozasat.
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Az ebben a cikkben bemutatott mintaprogram és a Scratch-ben alkalmazott megoldasi médszerek
is a sajatjaim. Nem ismerek olyan irodalmat, amely a négyzetracsalapu akciéjatékok elkészitésével fog-
lalkozna a Scratch-ben. A Scratch-re épité ismeretterjeszté konyvek egy részét a programozasi alap-
fogalmak tematizaljak, és csak egy-két nagyon egyszert jaték elkészitését mutatjak be [7]. Pozitiv példa
Carol Vorderman kényve [8], amely kifejezetten a jatékprogramozasrol szél a Scratch-ben, de ez sem
foglalkozik a négyzetracsalapu jatékok készitésével. Talaltam mas (alacsonyabb szintd, professzionalis)
programozasi nyelvhez készllt, a jatékkészitésrol szol6 és a négyzetracsalapu jatékok készitésével is
foglalkozé forrast [9], a benne foglaltakhoz képest azonban a Scratch sajatossagai miatt lényegesen
eltéré megoldasi médszereket kellett valasztanom.

2. A mintajaték bemutatasa

A kétpalyas (de tovabbi palyakkal b6vithetd) jatékban a piros szind Bejdrat el6l (a képernySképen a bal
als6 sarok kornyékén) indulé és a nyillgombokkal iranyithaté sziirtke Egérrel kell 6sszegy(jteni a palyan
talalhat6 6sszes Sajfof, majd tavozni a sziirke-fekete Kijdraton keresztil (amely a képernySkép jobb
fels6 sarkatél nem messze talalhat6). Ennek a véghezvitelét a falakon kivil tovabbi akadalyok nehe-
zitik: a fabol készilt (a képernyGkép kdzépsé részén lathatd) Ajtd csak a Kules megszerzését kbvetéen
nyithato, ha pedig az Egér a killonb6z6 szabalyok szerint mozgd ellenségek valamelyikével ttkozik,
egy ¢letet veszit és — ha még maradt élete — visszakertl a Bejdrathoz (a Bejdratra az ellenségek nem
léphetnek, ott az Egéraz elindulasig biztonsagban van).

Az ellenségek kozil a Rikok folyamatosan vizszintesen haladnak, és akkor fordulnak vissza, ha
falnak ttk6znek. A Boszorkdnyok falkévetd algoritmus szerint mozognak: mindig az iranyukhoz képest
balra esé falat kévetik. Végil a Macska (amely a képerny6kép jobb alsé sarkanak koérnyékén lathatd
felilnézetben) az elagazasokban azt a (nem a hata moégotti) oldalszomszédos mez6t valasztja, amely-
hez az Egér aktualisan a legk6zelebb van. A jaték a jatékos egyes részeredményeit (példaul a Sajrok
megszerzését) pontokkal is jutalmazza (1. abra).

A kész jaték és a programkod eléthet a kovetkezd cimen: hrtps:/ [ scratch.mit.edn/ projects/ 766757769

1. abra: A mintajaték elsé palyaja.
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3. A mintajaték megvalésitasa

A kévetkez6kben bemutatom a jatékprogram megvalésitasinak a fontosabb 1épéseit az alulrdl felfelé
épitkezés elve szerinti sorrendben, amely az elképzelésem szerinti tanitasi sorrendnek is megfelel. Az
utolsé el6tti [épésig a jaték egypalyas véltozata késziil el, amelyben minden tipusu palyaelemre talalhaté
lesz példa. A t6bb palya megszervezésével a korabbi cikkemben mar foglalkoztam, amelyet a jelenlegi
mintajaték megvaldsitasanak az utolsé 1épésében hasznalok fel. Az egypélyas jaték és a programkddja
elérhetd a kovetkezd cimen: bitps:/ [ scratch.mit.edu/ projects/ 778788909

3.1. Négyzetracsos palya rajzolasa

Az Egér mozgatasinak a megvaldsitasa soran elengedhetetlen lesz, hogy képesek legyiink ellenérizni a
falakkal torténé atfedést. A Scratch-ben egy szerepl egy szinarnyalat vagy egy masik szerepld érintését
tudja érzékelni. A falak szinarnyalatai azonban egyes szereplék jelmezeiben is el6fordulhatnak, amely
szerepl6ket nem szeretnénk tévesen falként érzékelni. Ezért a falakat egy a Szimpad méretével meg-
egyez6 méretd, (példaul) Falak nevi szereplé jelmezére kell rajzolnunk, és az Egérmek az ezzel a sze-
replével torténd atfedését kell majd vizsgalnunk.

A Scratch rajzoléablakaban tal koriilményes négyzetracsalapu képet késziteni a négyzetekbe ill6
textarakbol (,,csempékbdl”), de 1éteznek kifejezetten erre a célra megalkotott kénnyen hasznalhatd és
ingyenes rajzoléprogramok. Koéziilitk a mintaprogramban a Tiled’ neviit hasznaltam, a falak textiraja-
hoz pedig az OpenGameAr? oldalardl jutottam hozza (szintén ingyenesen). A 480%360 képpontbdl
allo Szinpadot képzeletben 30%30 képpontos mezbkre osztottam fel, amelynek bizonyos mez6iben
elhelyeztem a fal (30%30 képpontos) textirajat.

3.2. Az Egér elhelyezése a négyzetracson

Az Egeret gy szeretnénk majd mozgatni, hogy csak mez6kézéppontrél mezékézéppontra haladhas-
son. Ehhez azonban sziikséges, hogy a jaték elején mar eleve valamely mez6 kézéppontjabdl induljon.
A Scratch beépitett #gory ide x: y: nevl parancsa a Sginpad kozepére illesztett koordinatarendszerben
értelmezett x és y koordindta szerint pozicionalja a szerepléket. Korilményes lenne a szamunkra al-
landéan kiszamolni egy-egy mez6 kozéppontjanak a koordinatait, ezért célszert 1étrehoznunk azt az
ugory x: xy: y mezdre nevi eljarast, amely a beépitett #gory ide x: y: parancs segitségével a paraméterekben
megadott (x, y) ,,mez6koordinataji” mez6 kézepébe helyezi az eljarast meghivé szerepl6t (2. dbra).

y‘“r ],'""'T = ugorjx: x y: y mezére meghatarozdsa
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2. abra: Az Fgér (és a tobbi szerepld) elhelyezését segits eljaris meghatarozasa, és egy példa a hasznalatara.

! https:/ /www.mapeditor.org/
2 https://opengameart.org/
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Az eljaras bemutatott megvaldsitasaban az (1, 1) mez6koordinata-par a Szipad bal alsé sarkaban
talalhaté mez6t hatarozza meg, és a két mez6koordinata jobbra, illetve felfelé haladva névekszik.

3.3. Az Egériranyitasa a négyzetracson

Az Egeret a jatékosnak gy kell tudnia irdnyitani, hogy azzal a négy oldalszomszédos mez6 kozil a
falakat (és a zart Ajtif) nem tartalmazok koézéppontjara lehessen atsétalni. Azt szeretnénk, ha nem
egyszerten athelyezédne az 4j mezére, hanem (példaul) 3 képpontonként haladva jutna el oda dgy,
hogy kézben a mozgasat ne lehessen befolyasolni, tehat példaul ne lehessen vele visszafordulni vagy
kanyarodni.

A korabbi cikkemben lathattuk, hogy a jatékos altal irdnyithaté szereplé mozgasat egy olyan —
példaul mozdulj e/ nevi — eljarassal érdemes megvaldsitani, amelyet a szereplé egy végtelen ciklusban
(a szerepl6 tgynevezett jatékciklusaban) folyamatosan meghiv.

Az Egér tervezett miikodésébol kovetkezik, hogy eltéréen kell viselkednie
a) egy mez6 kézéppontjaban, illetve
b) azon kivil,
és hogy az utébbi esetben a kériilményektdl fiiggetlentl 3 képponttal kell az aktualis irdnyaba mennie.

Hogy a két eset kézul melyik all fenn, az a szerepld két (eredeti értelemben vett) koordinatajabol
kikévetkeztetheté: pontosan akkor tartézkodik egy mezé kézepén, ha mindkét koordinataja 30-cal
osztva 15-6t ad maradékul. Ennek megfeleléen a mogdul el eljaras megvalositasat a 3. abran lathatd
modon bonthatjuk fel.

mozdulj el meghatarozasa

ha xhely [ @ maradéka = e és yhely / @ maradéka = e akkor

indulj ha kérik
kalénben

menj tovabb

menj fovabb meghatarozasa

menj o lépést

kovetkezb jelmez

3. abra: Az Egériranyitasat megvalosito eljaras (fent),
és a két eset kozil a masodikat megval6sito eljaras (lent).

Az indulj ha kérik eljarasnak kell gondoskodnia arrdl, hogy az Egér elinduljon valamelyik oldalszom-
szédos mez6 irdanyaba 3 képponttal, ha a jatékos ezt kezdeményezi, és a szoban forgd mezé tires. Ha
elindul, akkor a mozdulj el eljaras kévetkez6 meghivasakor mar nem mez&kézéppontban lesz, ennek
megfelelSen a menj tovabb eljaras fogja ujabb 3 képponttal elére mozgatni. Ez az utdbbi eljaras pedig
addig lesz djra és ujra meghivva, ameddig az Egéra kovetkez6 mez6 kézéppontjaba meg nem érkezik.
Onnan a jatékos djra elindithatja 6t (ha szeretné) valamelyik megfelels iranyba.
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Az indulj ha kérik eljaras egy lehetséges megvaldsitasa a 4. abran lathaté. Az Egeret a lenyomott
nyilgombnak megfelel$ iranyba allitjuk (ha le van nyomva valamelyik nyilgomb), majd atadjuk a ve-
zérlést az indulj ha szabad eljarasnak. Ebben el6sz6r atmozgatjuk a szerepl6t az oldalszomszédos me-
z6re (menj 30 lipést), hogy azon elvégezhessiik a Falak szereplével torténé atfedés ellendrzését. Akar
volt atfedés, akar nem, visszahelyezziik a szerepl6t az eredetileg elfoglalt mezére (menj -30 lépést), és ha
nem tortént atfedés, akkor elinditjuk 3 képponttal. Erre az oda-vissza helyezésre — amely olyan gyor-
san torténik, hogy a Scratch a képernyén nem jeleniti meg?® — azért van sziikség, mert a szereplék csak
az aktudlis helylikon képesek érintést ellenérizni.

indulj ha kérik ~meghatarozasa indulj ha szabad =~ meghatarozasa

menj @ Iépest

ha érinted: Falak » ? _ akkor

ha jobbra nyil v lenyomva? _ akkor

nézz @ fokos iranyba

indulj ha szabad

menj @ lépést

kilénben kulénben

menj @ |épést
menj o lépést

ha balra nyil * lenyomva? _ akkor

nézz @ fokos iranyba

indulj ha szabad

kalénben

ha felfelé nyil v lenyomva? _ akkor

4. abra: Az Egeret az indulj ha kérik eljaras inditja el a jatékos altal
meghatarozott oldalszomszédos mezére, de csak akkor, ha azon nincs fal*.

3.4. A Kulcs ¢és az Ajt6 elhelyezése ¢s miikodtetése
A Kulesot és az Ajtit az Egérhez hasonldan az ugory x: x y: y mezdre segédeljarassal helyezhetjiik el a palyan.
A korabbi cikkemben taldlkozhattunk a kulccsal nyithaté ajté megvalositasaval. A Kules mikodte-
tése a kovetkezSképpen torténhet. Kezdetben egy (példaul) kules megvan? nevi valtozoéban regisztraljuk
(példaul a nem valtozdértékkel), hogy a jatékos nem rendelkezik a kulcesal. A jaték soran pedig a £6-
szereplS — jelenesetben az Fgér— a sajat jatékciklusaban folyamatosan ellen6rzi egy (példaul) érzékeld a
kulesot nevid eljarasban, hogy atfedésben van-e a Kukesal. Ha igen, akkor tzenetkiildéssel felszolitja a
Kulesot az eltGnésre, valamint a gules megvan? valtozoban annak a tarolasara (példaul az igen valtozdér-
tékkel), hogy a jatékos mar rendelkezik a kulccsal.

Az Ajtd a Kules megszerzéséig falként kell, hogy funkcionaljon, ezért a fallal valé atfedés ellendr-
zéséért felel6s, korabban ismertetett indulj ha szabad eljarast kell kibéviteniink. Természetesen tovabbra
sem szabad az Egeres falat tartalmazé mezGre juttatni. Ha azonban a jatékos altal valasztott iranynak
megfelel6 oldalszomszédos mez6n az Aji#d talalhat6, akkor pontosan akkor kell azt a mez6t tresnek
tekinteniink, ha a jatékos mar rendelkezik a kulccsal (és ebben az esetben egy tizenetkiildéssel fel kell
szélitanunk az Ajtit az eltlinésre) (5. abra).

3 Hasonlban példaul ahhoz, ahogyan a teknécgrafika teknéce ,,észrevétlentil” rajzol ki egy egyszer(ibb alakzatot.

4 A felfelé és a lefelé nyil lenyomva tartasinak a kezelése hasonléan térténhet.
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kalénben

indulj ha szabad =~ meghatarozasa
ha kulcs megvan? = @ akkor

menj @ lepést menj @ 1épést

ha nem  érinted: Ajt6 v+ ? akkor Koldj zenetet:  ajté kinyilik » ~ és varj

ha érinted: Falak v ?  akkor menj o Iépést

menj (@) repest kulonben
kulénben men) @ lépést

menj @ lépést
menj o lépést

5. abra: Az Egér indulj ha szabad nevi eljardsanak a kiegészitése az 4yt kezelésével.

3.5. A Sajtok elhelyezése és miikodtetése

Mivel szamos (de egyforman miksdd) sajtot szeretnénk elhelyezni a palyan, egyetlen Saj# szerepl6bél
készithetiink példanyokat a Scratch masolatkészités (klonozas) lehet6ségével. Az eredeti példanyat
kezdetben lathatatlannd tessziik — ezaltal nem fog részt venni a jatékban —, majd ,,pecsétel6ként”
hasznaljuk: a megfelel helyeken egy-egy masolatot készitiink bel6le, és a sajtok szdma nevi valtozéban
folyamatosan nyilvantartjuk a masolatok darabszamat (mert az beépitett paranccsal nem lekérdezhetd)

(6. 4bra).

-ra kattintaskor készits masolatotxx x y: y mezdén meghatarozasa

ugorjx: X y: y mezdre
sajtok szama » legyen o

készits masolatot x: o y: o mezdén

keszits masolatot: magadrol «

sajtok szama »  valtozzon o

keszits masolatot x: e y: ° mezdn
készits masolatot x: o y: o mezdn
készits masolatot x: o y: ° mezén
keszits masolatot x: o y: ° mezdn

6. abra: A Sajt masolatainak az elhelyezése.

Az egyes példanyoknak a létrejottitkkor egyetlen dolguk van, lathatéva valni, hiszen a ,,pecsétels”
minden tulajdonsagat, igy a pillanatnyi helyzetén tdl a lathatatlansagat is meg6rokolték (7. abra, balra).

Az Egér a Sajt valamelyik masolataval torténd ttkozését is a végtelen ciklusaban elhelyezett (pél-
daul) érzékeld a sajtot nevi eljarasaban ellendrzi, amely szerint ha atfedésben van a Sajf valamelyik pél-
danyaval, akkor a sajf megvan Gzenet kikildésével felszélitja a megfelelé példanyt az eltinésre (7. abra,
kozépen). Mivel azonban ezt az tizenetet minden példany megkapja, a példanyoknak is ellenériznitik
kell, hogy 6k vannak-e atfedésben az Egérrel. Ha igen, akkor (csak) a széban forgd példany eltinik, aki
a sajtok szdma valtozdban elkonyveli a tallatot (7. abra, jobbra).

6
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Sajt Egér Sajt

masolatként kezdéskor érzékeld a sajtot  meghatarozasa sajt megvan v (zenet érkezésekor

ha érinted: Egér v ? _ akkor

jelenj meg

ha érinted: Sajt v ? _ akkor

kiildj zenetet: sajt megvan v | és varj

pontszam <  valtozzon @

sajtok szama v  valtozzon o

7. abra: A Sgjfok mikodtetése.

3.6. A jaték megnyerése

A szokasos médon elhelyezhetjiik a Kjjdratot a palyan, majd foglalkozhatunk avval, hogy ha az Egér
eljutott a Kyjdrathoz 4gy, hogy mar minden Sajtot begytjtott, akkor érjen véget a jaték (valamilyen gy6-
zelmet kihirdet§ felirat megjelenitését kovetSen). Az Egér jatékciklusaban meghivhat6 a 8. abran lat-
hat6 érgékeld a kijdratot eljaras (a jatékos gy6zelmét kihirdetd felirat a jdtékos nyert Gizenet érkezésekor
jelenik meg).

érzékeld a kijaratot meghatarozasa

ha érinted: Kiarate ? és sajtok szama = o

oriilj animacioval

pontszam «  valtozzon @

kiildj izenetet:  jatékos nyert » varj

allionle minden «

8. abra: A jat¢k megnyerése.

3.7. Az ellenségek elhelyezése és mozgatasa

A jatékot lényegesen izgalmasabba tehetjik az ellenségekkel, amelyeket a Sajzokboz hasonléan egy-egy
lathatatlanna tett prototipusuk (a Rdk, a Bosgorkdny és a Macska) masolataiként hozhatjuk létre és he-
lyezhetjiik el a jaték elején.

A masolatokat a létrejottikkor meg kell jelenitentink, majd ezutan kévetkezhet a mozgatasuk meg-
valésitasa egy végtelen ciklusban a 9. abran lathaté médon. Ha mez6kozépponton dllnak, akkor vala-
milyen logika szerint a négy lehetséges irany egyikébe fordulnak (vdlassz irdnyt eljaras), és mindenkép-
pen (akar mezokozépponton tartézkodnak, akar nem) elére mennek 3 képpontot (wzenj tovdbb eljaras).
A haromféle ellenség — egyre Gsszetettebb — mozgasa csak az irdnyvalasztas logikajaban fog kilén-
bézni.



Bernat Péter

masolatként kezdéskor

jelenj meg

mindig

ha

valassz iranyt

menj tovabb

9. abra: Az cllenségeket mozgato eljaras.

3.7.1. A Rak mozgatasa

A Rdknak az iranyvalasztas soran ellendriznie kell, hogy az iranya szerinti kévetkezé mezé tres-e,
hasonléan ahhoz, ahogyan az Egér ellenérizte ugyanezt: ideiglenesen ralép a kévetkezé mezdre, és ha
az foglalt (mert fal van rajta, vagy az Ajitd, vagy a jatékos szamara védelmet biztosit6 Bejdrat), akkor az
eredeti mez6re visszakerilve ellentétes iranyba fordul, ha pedig nem foglalt, akkor az iranyanak a
modositasa nélkil ugrik vissza az eredeti mez6re (ahonnan majd a wenj tovibb eljaras elmozditja)
(10. abra).

valassz iranyt meghatarozasa

menj @ lépést

ha érinted: Falak + ?  vagy érinted: Ajto » ? wvagy érinted. Bejarat v ? akkor

menj @ lépést
forduij © (Y rokot

kalonben

menj @ lépést

10. abra: Ha a Rik nem Iéphet az irdnya szerinti kévetkez6 mezére, visszafordul.

3.7.2. A Boszorkany mozgatasa

Mint arrdl a jaték bemutatasakor szé esett, a Boszorkdnyokat falkévetS algoritmus szerint szeretnénk
mozgatni: mindig az iranyukhoz képest balra esé falat kell kovetnitk. A lehetséges eseteket megvizs-
galva rajohetiink, hogy a vdlassz irdnyt eljarasban az iranyukhoz képest balra, el6re, jobbra, illetve hatra
taldlhaté mez6k kozil ebben a sorrendben az elsé treset kell kivalasztaniuk.

A kivilasztas programozasi tételt [10] alkalmazhatjuk: el6szor a balra esé mez6t vizsgaljuk meg, majd
amig foglalt az aktualisan vizsgalt szomszédos mez8, addig vizsgaljuk sorban a kévetkez6t. Ehhez az
ismételd eddig feltételes ciklust hasznalhatjuk (amelyben a kilépés feltételét kell megfogalmazni)
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(11. abra). A Bosgorkdnyok hata mégotti mez6 (ahonnan az aktualis mez6re érkeztek) biztosan szabad,
igy biztosan talalni fognak tovabbhaladasi iranyt.

valassz iranyt meghatarozasa

fordulj ) () fokot
menj @ lépést

ismételd eddig: nem érinted: Falak »+ 7 > érinted: Ajté + ? és nem érinted. Bejarat + ?

menj @ lépést
forcuj ¢ @) rokot
menj @ lépést

11. abra: A Boszorkdny az iranya szerinti balra, el6re, jobbra és hétra talalhaté oldalszomszédos mez8k koziil
(ebben a sorrendben) az elsé szabad mez6t valasztja.

3.7.3. A Macska mozgatasa

A haromféle ellenség kozil a macska lesz a ,legintelligensebb” (és a legveszélyesebb), ugyanis figye-
lembe fogja venni az Egér aktualis helyét is: az elagazasokban azt a nem a hata mogotti szabad oldal-
szomszédos mez6t fogja valasztani, amelyhez az Egér a legk6zelebb van. A mozgasat életszeribbnek
talaltam Ggy, hogy csak az elagazasokban véltoztathat az irdnyan (valamint a zsakutcakban, ahol visz-
szafordul).

valassz iranyt meghatarozasa

legjobb elfordulas * legyen @
legkisebb tavolsag * legyen

ellendrizz @ fokos elfordulassal

ellendrizz o fokos elfordulassal

ellendrizz @ fokos elfordulassal

fordulj ®)  legjobb elfordulds = fokot

12. abra: A Macska az iranyahoz képest balra,
elére és jobbra talalhaté mezdket ellenérzi.

A Boszorkdnnyal ellentétben a Macskdnak az iranyahoz képest balra, elére és jobbra talalhaté mezére
is mindenképpen ra kell Iépnie (példaul ebben a sorrendben), mert el6fordulhat, hogy egy késébb
ellen6érzott szomszédos tires mez6 kozelebb van az Egérbez a mar ellenérzétt tires mezSknél.
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A feltételes minimumkivalasztas programozasi tételt hasznalhatjuk. Kezdetben a 180 fokos elfor-
dulast (mint legrosszabb esetet) tekintjik a legkedvezébb iranynak (legiobb elfordulis valtozd), és az
1000 képpontot (mint ,,végtelen” tavolsagot) az Egértil/ mérhetd legkisebb lehetséges tavolsagnak (leg-
kisebb tivolsdg valtozo). Ha a harom ellenérzésre szant oldalszomszédos mez6 valamelyike tires és ko-
zelebb van az Egérbeg az eddigl legkisebb tavolsagnal, akkor frissitjiik a legkedvezobb iranyt és az
Egértdl mérhetS legkisebb lehetséges tavolsagot. Végiil a legkedvezSbb iranyba forditjuk a Macskdt
(12. és 13. abra).

ellenérizz ~ fok fokos elfordulassal ~meghatarozasa

fordulj ®) fok fokot
menj @ lépést
ha nem  érinted: Falak » ? és Egér v tavolsaga < legkisebb tavolsag

legjobb elfordulas » legyen fok

legkisebb tavolsag » legyen Egér » tavolsaga

menj @ lépést

fordulj C* fok fokot

13. abra: Ha a Macska egy adott iranyban az Egérhez kozelebb esé szabad mez6t talal,
azt tekinti az addigi legjobb valasztisnak.>

3.8. Az ellenségekkel valo litk6zés ellenGrzése

Az Egéra valamely ellenséggel torténd titkozést a végtelen ciklusaban meghivott érzékeld az ellenségeket
eljarason belil ellenérizheti, amelynek bek6vetkezése esetén az éles valtozo értékét eggyel csdkkentenie
kell, valamint, ha még maradt a jatékosnak élete, akkor vissza kell keriilnie a palya kezdépontjaba (ugorj
a kezddpontha), kilonben viszont véget ér a jaték (14. abra).

5 A képrdl helyhiany miatt az elagazas feltételébdl lemaradt az Ajtdval és a Bejdrattal val6 atfedés ellendrzése,
amelyet a Falakkal valo atfedés ellenérzéséhez hasonléan lehet elvégezni.
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kdlénben

érzékeld az ellenségeket ~meghatarozasa

kildj Gzenetet: jaték vége v | és varj

. . allion le minden +»
ha érinted: Rak v ?  vagy érinted: Boszorkany v+ ?  vagy

halj meg animaciéval

élet v valtozzon o
ha elet > o akkor

ugorj a kezdépontba

14. abra: Az ellenségekkel val6 iitkézés ellendrzése®.

3.9. A t6bbpalyas valtozat létrehozasa

A korabbi cikkemben foglalkoztam a tobb palya kezelésének modszerével, amelynek a lényegén nem
valtoztat az, hogy a most széban forgé jaték négyzetracsalapi. A moédszer lényege a kévetkezé.

Az Egéra z6ld zaszlora kattintaskor (a jaték inditasakor) egy-egy tizenet kikiildésével kezdeményezi
a jaték, majd az elsé palya inicializalasat (15. abra, balra).

A jdték elokészitése izenet érkezésekor azon valtozok beallitasara kerill sor, amelyeknek csak a jaték,
és nem minden egyes palya elején kell kezd6értéket adni: ilyen a pdlyik szamat tartalmazé valtozo, a
pdlya valtozé (amely az aktualis palya sorszamat tartalmazza), valamint az aktualis pontszdamot és életer
tartalmazé egy-egy valtozo (15. abra, kézépen).

-ra kattintaskor jaték elokészitese » Uzenet érkezésekor ugorj a kezdépontba meghatarozasa

ha palya = ° akkor
ugorj x: o y: ° mezbre

kild] izenetet:  jatek elokészitése » &8 varj palyak széma = legyen °
kildj Uzenetet: palya berendezése » _es varj palya + legyen o

mindig pontszam »  legyen o

mozdulj el élet v legyen "
& ha palya = o akkor

erzekeld a szereploket

ugorj x: @ y: o mezére

palya berendezése = zenet érkezésekor

ugorj a kezddpontba kinézeted legyen normal

15. abra: Az Egér 6 eljarasa (balra), valamint tevékenységei a jaték eldkészitésekor (kbzépen)
és a palya berendezésekor (jobbra).

A pdlya berendezésekor izenetet pedig minden szereplé megkapja, és hatisara a szerepldk, igy példaul
az Egér, a palyanak megfelel6 kezdSpontjukba kertilnek (15. abra, kézépen és jobbra), és a Falak sze-
replé is a pdlya valtozé értékének megfelel sorszamu jelmezét allitja be.

Lényeges tovabbd, hogy a jatékos a palya megfejtésekor (amikor az Egér a Kijdratndl van, és mar
minden Safor megszerzett), mar csak akkor nyeri meg egyuttal a teljes jatékot, ha az aktualis pdfya

¢ A Macskdval trténé atfedés ellenSrzése hasonléan térténhet.

1
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sorszama megegyezik a palyik szimdival. Kilonben novelni kell eggyel a palya valtozé értékét, és ki kell
kildeni a pdlya berendezése Gizenetet, amelynek hatisara berendezésre keriil a kévetkezs palya, majd
folytatédik az Fgérjatékciklusa, aminek készonhetéen a jatékos hozza is lathat a kdvetkez6 palya meg-
fejtéséhez.

4.  Variacios lehetéségek

A bemutatott jatéktipus szamtalan variaciés lehet6séget rejt magaban a palya és a szerepl6k kinézeté-
nek (és igy a jaték kerettorténetének és hangulatanak) a megvaltoztatasan tdl.

Elkészithet6k példaul a jatéktipusnak olyan variacioi, amelyekben a f6szerepld , kilép” a négyzet-
racsbol, és masféle | fizikai torvények” befolyasoljak a mozgasat, példaul hat ra a ,,gravitacié” (ilyen
f6szereplSiranyitast megvalositottam az el6z6 cikkemben).

Vagy létrehozhaté egy a Falak szerepl6héz hasonld tovabbi (példaul Akadilyok nevi) szerepld,
amelynek a jelmezei az egyes palyak mozdulatlan ellenségeit tartalmazzdk, és ennck a szereplének az
érintése ugyanugy életvesztéssel jar, mint a talalkozas valamely mozgé ellenséggel.

A kulcs mellett vagy helyett szitksége lehet a jatékosnak tovabbi tirgyak érintésére vagy megszer-
zésére a palya bizonyos tertileteinek az eléréséhez, igy példaul kapcsolok nyithatnak ajtokat.

Meg lehet valtoztatni a kbvetkez6 palyara 1épés feltételét is: példaul legyen-e kijarat a palyan, vagy
6ssze kelljen-e gytjteni valamelyik szereplS 6sszes példanyat a tovabbjutashoz, vagy csak a pontsza-
mot gyarapitsak?

A mozgb ellenségek mozgasi szabalyainak is sokféle variacidja talalhaté ki (vagy leshet6 el valami-
lyen 1étez6 jatékbol). Példaul egy ellenség valaszthat véletlenszertien a tovabbhaladast biztosité mez6k
kozil. Vagy mozgasi dtvonalak definialhatok a palya megfelelé pontjain elhelyezett, az ellenségeket
90 fokos balra vagy jobbra fordulasra felszolito, a jatékos szamara nem lathaté , iranyjelzé tabldkkal”
(ezzel a megoldassal jarSroztek példaul a Wolfenstein 3D ciml 1995-6s jaték ellenséges katonai).

5. Ertékelés

Cikkemben — a megel6z6re épitve — bemutattam a négyzetracsalapu akciéjatékok legjellemz6bb Gsz-
szetevéinek a megvalositasi lehetGségeit a Scratch programozasi kérnyezetben. A ,négyzetracsalapu-
sag” programozasi szempontbodl elsésorban a szereplék elhelyezésének és mozgatasanak a modjat
hatarozta meg, de ebben a jatéktipusban foglalkoztam el6szor a szereplék masolatainak (klonjainak)
a kezelésével is, mert a sok mez6&bdl allé palyak nagyon motivaljak a sok masolat hasznalatat.

A videdjatékok vilagaban az akciéjatékok palyai nagyon gyakran négyzetracsalapiak. Ennek az oka
nyilvanvaléan az (amelyet a sajat tapasztalataim is alaitimasztanak), hogy kénnyebb igy megtervezni a
palyak felépitését, és meghatarozni a szereplSk (példaul a f6szerepl6 és az ellenségek) viselkedési sza-
balyait. A széban forgé jatéktipus nagy elényének tartom, hogy jol megfogalmazhat6 és megvalosit-
hat6 variaciés lehetSségeket rejt magaban, ezaltal teret biztositva a tanuldi kreativitasnak. Készonhe-
téen annak, hogy nagyon sok jaték négyzetracsalapu, szamtalan 6tlet meritheté (tanarként és diakként
is) ,,valodi” jatékok palyaibol és midkodésébol. Erdemesnek tartom megjegyezni azt is, hogy a szerep-
16k (példaul az ellenségek) mozgatasa kapcsolédhat robotikai tipusfeladatokhoz, példaul az utvonal-
kovetéshez, a falkbvetéshez vagy akar a labirintusok megfejtésének egyéb algoritmusaihoz is.

Gyakran allitjak informatikatanarok is néhany tandranyi ,,Scratch-ezést” kovetden, hogy ,,nincs
benne t6bb”. A korabbi és a jelenlegi cikkemmel célom volt annak a megmutatasa is, hogy az egymasra
épulé feladattipusok megfelelé Gsszedllitdsaval egy kezd6knek szant programozasi kornyezetben egy
kezdbknek szant programozasi témakoron belil is sokféle programozasi fogalom hasznalatat igényl
és igen Osszetett programok fejlesztéséig lehet eljutni.
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