Взаимодействующие персонажи, «Акула кушает рыбку»
Подробно описано создание программ взаимодействия акулы и рыбки.
1. запустить среду программирования и подготовим персонажей
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Можно удалить по другому? Удалять персонажей можно (и легче) с помощью ножниц:
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Похожими действиями добавим рыбку и получим наших персонажей.
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2. Уменьшим персонажей и передвинем  их на экране
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3. Пусть рыбка двигается вверх и вниз, напишем программу.
Непременно кликнем по рыбке, чтобы программа была для неё. [image: image6.png]o

Spritel | spritez




 
Обратим внимание на «живые» числа, которые характеризуют положение курсора мышки, они помогут в понимании характеристик рыбки. Подвигай мышку вверх и вниз, заметь, как меняются числа. Видно, что для движения вверх надо, что бы менялось (росло) число в строке mouse y. 








Составим программу: 
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Проверить двойным кликом по маленькому зелёному флажку в начале программы или одним кликом по большому зелёному флажку в правой верней части экрана.
4. Составим программу для акулы. Непременно кликнем по акуле (чтобы программа была для неё). 
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«Перетащим»  следующие синие блоки:
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«Перетащим»  следующие жёлтые блоки: 
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Получается программа: Из  левой средины экрана вправо  бесконечное движения по 10 шагов, но если достигнута стена, повернуть акулу — отразиться. Отражение лучше сделать зеркальным (см. шаг 4 в предыдущем рисунке). Можно и помедленнее движение сделать, например, 3 вместо 10 в команде move.

Сделаем  акулу с раскрывающимся ртом при приближении к рыбке, для этого выберем новый костюм.
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Переключимся в поле написания программ
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Внесём новые фрагменты.
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	Перенесём блоки. Обратим внимание на  прочитанный ранее  файл «команды языка Скретч». Ниже выделенное из файла - актуальное:
If () — условие, при выполнении которого должны выполняться команды, заключённые внутри конструкции if. Если не выполняется, то никаких действий .
Понадобится для создания условия: Если близко рыбка, то  раскрытие рта акулы сделать надо.
switch to costume () — перейти к костюму, (можно выбрать костюм героя). Понадобится для смены изображения — костюмов «Акула, закрытый рот» на костюм «Акула, открытый рот».
distance to — расстояние до выбираемого объекта или указателя мышки, нужно для определения расстояния до рыбки, раскрывать рот акуле  надо вблизи рыбки.
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	Перенесём блок СРАВНЕНИЕ внутрь блока УСЛОВИЕ как указано на рисунке
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	Сформулируем условие (перенесем блоки и впишем число): 

Если дистанция до рыбки больше 100
Если дистанция до рыбки меньше 100
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	Если дистанция от акулы до рыбки больше 100, то установить костюм "закрытый рот"
Если дистанция от акулы до рыбки меньше 100, то установить костюм "закрытый рот"
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	Закончено составление программы  для акулы




5. Допишем программу для рыбки, пусть она исчезает «в акуле». Для начала переключимся в режим программирования рыбки, т.е. кликнем по рыбке в правом нижнем углу экрана, увидим программу для рыбки и  создадим нужный блок: 
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	Если от рыбки до акулы расстояние меньше 10, то 

hide
- спрятать. Спрятать объект - он становится невидимым 




Получается программа для рыбки 
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	-Начало программы Рыбка
-Показать рыбку на экране
-Начало блока бесконечного повторения
-Установить по вертикали  в средину экрана
-Подождать
-Установить рыбку повыше
-Подождать
-Если дистанция до акулы меньше 80, то

-Убрать с экрана рыбку
-Конец блока Условие
-Конец блока бесконечного повторения


Show - Добавлена команду «сделать видимым» - показать рыбку на экране (иначе  рыбка исчезает навсегда, даже после запуска программы снова, увы, ее не видно, поэтому лучше сделать так, что бы была видна в начале программы вдруг в прошлом запуске программы она не видимой из-за команды hide)
Дополнительно. 
Предлагается сделать фон не белым, а как морское царство (кликнуть в правой нижнее части крана по белому листу – Stage,  выбрать backgrauds, выбрать  import, выбрать nature, выбрать underwater) . Предлагается сделать других жителей моря.
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