WSiPnet » E-podrecznik » Informatyka https://app.wsipnet.pl/podreczniki/strona/157221

1 wsipnetpl MALGORZATA GOZDZIAK

2.2 Dodatki do gry

DOWIESZ SIE, JAK

® wykorzystywac zdobyte do tej pory umiejetnosci do rozbudowywania gier,

® ukitadac eleganckie skrypty.

Podczas tej lekcji uatrakcyjnisz gre polegajaca na przeprowadzeniu duszka przez labirynt za pomoca klawiszy ze strzatkami.
Dodasz do planszy kilka skarbéw oraz latajgcq przeszkode. Za zebranie skarbdéw gracz bedzie mégt otrzymacé dodatkowe punkty,
za wpadniecie na przeszkode — straci 2 punkty i zostanie odestany na poczatek labiryntu. Punkty powinny nalicza¢ sie
automatycznie i wySwietla¢ na ekranie.
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Rys. 1. Przyktadowy labirynt z dodatkami

ZLICZANIE PUNKTOW

Gracz ma dostawac¢ dodatkowe punkty za dotkniecie skarbu i traci¢ je po zderzeniu z przeszkodg. Nalezy zatem utworzy¢ zmienng
do przechowywania punktow.

B Utworz zmienng o nazwie punkty.

B Popraw skrypt zielonej flagi — dodaj warto$¢ poczatkowg zmiennej punkty.
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Rys. 2. Ustawienia poczatkowe duszka

ZBIERANIE SKARBOW

W kilku miejscach na planszy trzeba rozmieséci¢ skarby. Za kazdy skarb gracz powinien uzyskaé¢ 1 punkt.

B Dodaj duszka skarb — wybierz kostium, jesli duszek ma ich kilka, a nastepnie zmien rozmiar duszka i ustaw go w odpowiednim
miejscu na planszy.

B U6z skrypt zielonej flagi dla nowego duszka.

® Najpierw sprobuj opisaé zdarzenia dotyczace duszka:
— skarb jest widoczny na planszy od poczatku gry,
— jezeli skarbu dotknie gracz, skarb znika, a licznik zwieksza sig o0 1,
— po nacisnieciu zielonej flagi skarb znowu pojawia sie na planszy.

® Potem zbierz potrzebne elementy — blok pokaz, aby wyswietli¢ obraz duszka, jesli duszek jest ukryty, blok jezeli z warunkiem
dotyka (...), aby sprawdzi¢, czy mozna wykonac instrukcje zawarte w blokach ukryj i zwiekszy¢ licznik o 1.
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Rys. 3. Skrypt duszka skarb

® Przetestuj dziatanie skryptu — skarb nie znika, gracz po prostu przez niego przechodzi. Wstaw samodzielnie odpowiedni blok
albo uzupetnij skrypt po przeanalizowaniu zrzutu znajdujacego sie na stronie obok.

B Przetestuj dziatanie gotowego skryptu. Jesli wykonuje sie poprawnie, dodaj do planszy co najmniej pie¢ innych skarbéw —
przy tworzeniu kolejnych duszkéw skarbow korzystaj z duplikowania i zmiany postaci.

B Ponownie przetestuj cato$¢.

INTERAKCJA Z LATAJACA PRZESZKODA

Przeszkoda powinna poruszac sie po planszy w takim miejscu, przez ktére gracz musi przej$¢, aby dojs¢ do wyjscia (zielonego
kwadratu).

B Wstaw przeszkode. Moze to byé np. biedronka — w razie potrzeby wybierz kostium, a nastepnie zmniejsz duszka i ustaw go
w odpowiednim miejscu na planszy.

B Ustal skrypt zielonej flagi dla tego duszka.

® Opisz zdarzenia dotyczace duszka:
—na poczatku gry przeszkoda zawsze znajduje sie w tym samym miejscu planszy,
— przeszkoda przemieszcza sie pionowo z punkiu poczatkowego do okreslonego punktu koncowego i wraca.

® Potacz niezbedne elementy — blok idz do x: (...) y: (...), aby ustawi¢ duszka w punkcie o okres$lonych wspoétrzednych, dwa
bloki le¢ przez (...) sekund do x: (...) y: (...), aby duszek jednostajnie (miarowo) przemieszczat sie po linii prostej z punktu do
punktu, oraz wykonujacy petle blok zawsze.
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Rys. 4. Skrypt duszka przeszkoda

B Przetestuj dziatanie utozonego skryptu — czy przeszkoda lata w odpowiednim obszarze?

B Dodaj skrypt zielonej flagi dla gracza, ktéry bedzie odpowiedzialny za nastepujacg interakcje z przeszkoda — jezeli gracz
dotknie przeszkody, licznik zmniejsza sie 0 2, a jego duszek wraca na poczatek labiryntu.

B Przetestuj dziatanie skryptu (sprawdz, czy po najechaniu na przeszkode liczba punktéw faktycznie zmniejsza sie o 2, a duszek
wraca na poczatek labiryntu). W razie potrzeby przeanalizuj ponizsze rozwigzanie.
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Rys. 5. Skrypt gracza

B Na koniec uzupetnij wszystkie skrypty blokiem zatrzymaj (...) ze wskazang odpowiednig opcja.
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Czym charakteryzuje sie elegancki skrypt?

Elegancki skrypt jest prosty i utozony w przemyslany sposob, a co za tym idzie, czytelny dla kazdego uzytkownika i tatwy
do modyfikacji.

ZADANIA

1. Popraw skrypty tak, aby poruszajace sie duszki obracaty sie we wtasciwym kierunku.
2. Dodaj losowe potozenie skarbéw podczas uruchomienia projektu.

3. Rozbuduj projekt tak, aby po przejsciu labiryntu pojawiata sie nastepna plansza.
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