1 Igra Opeke

1.1 Opisigre

V programskem jeziku BYOB Zelimo ustvariti igrico Opeke. Igra vsebuje 3 stopnje in 3 Zivljenja. Pri
igranju te igre igralec s pritiskom na gumb levo / desno pomika ploscico, ki leZi na spodnji strani ekrana.
Njegova naloga je, da odbije Zogico in jo spravi do opek. Ce igralec Zogice ne uspe odbiti in mu pade
mimo ploscice na tla, se Zogica vrne na ploscico, igralec pa pri tem izgubi eno Zivljenje. V primeru, da
igralec izgubi tretje Zivljenje, je igra zanj kon¢ana, kar se mu izpiSe na ekranu. Dokler pa ima igralec na
voljo dovolj Zivljenj, je njegova naloga unicevanje opek. Ko se Zogica dotakne opeke, se odbije. Pri tem
se opeka skrije (unici) in igralec dobi tocke. Na prvi stopniji je ena opeka vredna 10 tock, v drugi 20 in v
tretji 50 tock. Poleg tega igralec dobi ob prehodu na novo stopnjo bonus 10 tock. Na vsaki stopniji se
nahaja 18 opek. Na prvi stopnji so vse opeke postavljene na vrhu, zato se jih lahko Zogica dotakne le iz
spodnje strani. Na drugi in tretji stopnji so nekatere opeke postavljene tudi bolj na sredino, tako da se
jih lahko Zogica dotakne tudi iz zgornje strani. Na drugi stopnji se hitrost Zogice poveca za 2, v zadnji
pa za 1, tako da s tem raste tudi zahtevnost igranja. V primeru, da igralec uspe uniciti opeke na vseh
treh stopnjah, ima na koncu 1470 tock in na ekranu se mu izpise, da je zmagal.

1.2 lgraviivo

Tukaj je prilozeno nekaj slik, ki prikazujejo igro v Zivo.

Slika 8: to je zaCetek igre na prvi stopnji



Slika 9: primer igre na drugi stopniji

Slika 10: primer igre na tretji stopnji



1.3 Opis kode programa

Koda programa je razdeljena na vec delov. Tukaj ima vsak objekt svojo kodo. Zato opis kode razdelimo
na oder, kamor so postavljeni objekti opeke, ploscica in Zogica.

1.3.1 Oder

Na zacetku igranja ob kliku na zeleno zastavico nastavimo spremenljivki Zivljenja na zacetni polozaj 3
in tocke na zacetni polozZaj 0. Isto¢asno tudi nastavimo oder na ozadje 1. Potem v zanki vedno
preverjamo, kdaj igralec doseZe 180 oziroma 550 tock in takrat nastavimo oder na ozadje 2 oziroma
ozadje 3. Takrat je namrec prehod med stopnjami in vsaka stopnja ima svoje ozadje.

when clicked

set Life: [t E]
set Score: |to 0
switch to background ©Ozadjel
forever
show variable Score: |

show wvariable 'l:if'?_:

Slika 11: koda za oder

1.3.2 Opeke

Vigri je 18 opek in vsaka opeka ima napisano enako kodo. Ob kliku na zeleno zastavico se mora opeka
prikazati in postaviti na zacetni poloZaj. Nato v zanki vedno preverjamo: ce se Zogica dotakne opeke,
se mora ta skriti, to¢ke pa se morajo povedati za primerno $tevilo. Ce je $tevilo skupnih to¢k manjse od
181, se tocke povecajo za 10, Ce je Stevilo skupnih tock med 181 in 551, se tocke povecajo za 20, Ce pa
je Stevilo skupnih tock vecje od 551, se tocke povecajo za 50. Ker se prehodi med stopnjami zgodijo pri
180-ih in 550-ih tockah, pride tu obakrat do dodatnih bonus 10 tock. Na koncu v zanki $e poskrbimo,
da se opeka ob prehodu na novo stopnjo prikaze in postavi v nek drug polozaj.



Scripts

1

when i clicked

show

go to x: V163

=7 score: <
change Score: by
hide

show

gotox:ay:

show

g to x: (ED) v: €D

Slika 12: koda za vsako izmed opek

1.3.3 Ploscica

Ob kliku na zeleno zastavico moramo tudi pri plosCici poskrbeti za zacetni poloZaj Zivljenj in tock, sicer
bi se nam lahko izpisal rezultat iz prejSnje igre, kar pa nas na zacetku nove ne zanima. Plos¢ico moramo
postaviti na zacetni poloZzaj, priblizno na sredino na dnu ekrana. Nato v zanki vedno preverjamo, ¢e
7ivljenje igralca med igro pade na 0. Takrat ga obvestimo, da je igro izgubil. Ce pa doseie vse moine
tocke, pa mu ploscica napise, da je zmagal. Spodaj v posebnih blokih definiramo gibanje ploscice. Ob
pritisku na gumb "levo" se mora gibati levo, ob pritisku na gumb "desno'" pa v desno. Hitrost je v obeh
primerih nastavljena na 15. Ce plos¢ica pride do robu, se mora ustaviti.



Ploscica

—

|when clicked

set Life: |[to B
set Score! [to [i}

go to x ay:

forever

8 You have lost! B 2 R0

,;{;t;p all |

U Congratulations! You have won! BT 2 R0

stT)p all 8 )

§

point in direction k¢
move steps
if on edge, bounce

(when left arrO\_A*_»_ﬁ;;y..i)re_ss;J

point in direction Bk
move steps

if on edge, bounce

Slika 13: koda za ploscico

1.3.4 Zogica

Ob kliku na zeleno zastavico se Zogica postavi na zacetni poloZzaj to¢no na ploscico. Pred vsakim
zaCetkom je treba pocakati 3 sekunde, da se lahko igralec pripravi na igro. Nato v zanki, ki tece vedno,
definiramo gibanje Zogice. Dolo¢imo ji hitrost, ki je v prvi sobi enaka 5, v naslednji 7 in v zadniji 8. Ce
ogica pade na rob, se mora odbiti. Ce se dotakne plos¢ice ali katere koli izmed opek, se mora prav
tako odbiti. Ta odboj definiramo tako, da se od vsake opeke ali ploScice odbije pod naklju¢nim kotom
med -45° in 45°. Odboj Zogice od opeke je potrebno iz zgornje in spodnje strani definirati posebej, sicer
pri eni strani ne bi prislo do odboja. Pred tem smo definirali, da se mora Zogica na robu odbiti. To ne
velja za spodniji rob, kajti, ¢e Zogica pade na spodnji rob, se mora postaviti na ploscico, Zivljenje pa se
mora zmanjsati za 1. V primeru, da igralec izgubi vsa Zivljenja ali pa zmaga, Zogico postavimo na plos¢ico
in ustavimo celoten program.



(when clicked
go to x: G y:

‘wait ) secs

vy position

v position
forever

A point in direction
else

point in direction |

move [ steps

Life: =
Life:
move [ steps il m

go to x:

tgaié (3] secs

£

else
change Life: |by

go to x: X position of Plosdi

et a secs

stop all

Sliki 14 in 15: koda za Zogico

1.4 Ideje za nadgradnjo igre

V kakSnem drugem programskem jeziku, kjer smo manj omejeni, bi se dalo igro narediti boljSe. Kot
prvo bi bilo potrebno odboj Zogice od ploscice in opek definirati bolj realisti¢no oziroma bolj primerno
fizikalnim zakonom. Stevilo tock bi se lahko poveéevalo bolj nakljuéno in ne samo po 10, 20 ali 50.
Vendar bi v tem primeru morali prehod v novo sobo definirati takrat, ko zmanjka opek in ne takrat, ko
igralec doseZze primerno Stevilo tock. Lahko bi bilo tudi ve¢ sob, recimo 10, da bi igra trajala dlje. V
opekah bi se lahko nahajale tudi kakSne bonus toc¢ke v obliki daril, ki bi jih potem igralec s ploscico
pobiral. Za konec bi lahko naredili tudi meni, kjer bi igralec kliknil na zacetek igre. V ta meni bi se lahko
tudi shranjevale dosezene tocke, da bi igralec vedel, koliko tock je dosegel prejsnjo igro.



