3. NALOGA-IGRICA

1.ldeja iz rezervacije seminarske naloge:

Na zaslonu se bo uporabniku izrisal nekaksen loparcek in na njem nekaksna Zogica. Nad Zogico in
loparjem bomo imeli postavljene nekakSne kocke, ki jih bo moral uporabnik s pomocjo Zogice
podreti. Zogica se bo od kock odbijala nazaj proti dnu, uporabnik pa jo bo moral uloviti s pomogjo
loparja. Ce je ne bo ulovil, bo igre konec in bo izpadel kot poraZenec.

Uporabnik bo igro zmagal takrat, ko bo uspesno podrl vse kocke, tako da Zogice ne bo nikoli zgresil.

2.Besedilo naloge:

Ko uporabnik odpre igrico Zogalopar, se mu na zaslonu izri$e 22 &rnih pravokotnikv, lopar, 7ogica in
tla. Naloga uporabnika je, da mora s pomocjo premikanja loparja ujeti Zogico in kar se da najbolje
usmeriti proti pravokotnikom. Lopar premika s pomocjo drsenja miske levo in desno.

Na zaslonu ima polje v katerem se seStevajo tocke, ki jih je dosegel. Vsak posamezen unicen
pravokotnik mu prinese eno tocko(vsi pravokotniki so ovrednoteni enako). Vseh moznih tock je 22.
Ce uporabnik zgresi Zogico in Zogica pade na tla se igra konda in v oblacku se izpiSe naslednje
obvestilo: Nisi ujel Zogice! ® Poskusi znova!.

Igra je sestavljena iz dveh stopenj. Stopnji se razlikujeta v postavitvi pravokotnikov in hitrosti
premikanja Zogice .

Ko uporabnik uspesno zakljuci prvo stopnjo, lahko nadaljuje drugo stopnjo. Pri tem se upostevajo
tocke iz prve stopnje.

Igro je uporabnik uspesno zakljucil, ko Zogica unici vse pravokotnike iz prve in druge stopnje, takrat
se mu v oblacku izpiSe naslednje obvestilo: Cestitke! zadel si vse pravokotnike! ©

Ce uporabnik zgresi Zogico v drugi stopnji lahko nadaljuje samo z drugo stopnjo .

3.Prikaz igre v Zivo:
Na zaslonu se uporabniku izrisejo naslednji elementi igrice:

e Jogica




e 22 pravokotnikov ¢rne barve, ki se jih mora Zogica dotakniti, da se unicijo

1.Primer »igre v Zivo«:

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz igrice , ko je Zogica v prvi stopnji zadela in unicila Sest
pravokotnikov in se priblizuje loparju. V okvircku, ki je del prikaznega okna, vidimo polje kjer se
seStevajo tocke(1 tocka predstavlja en unicen pravokotnik, ki ga je zadela Zogica). Kot sem Ze omenila
je Zogica unicila natanko Sest pravokotnikov, zato je uporabnik dosegel 6 tock) .Na sliki lahko vidimo
vse zgoraj nastete elemente.

ringaanar_knnl‘:':na verzija }:;' D . ‘\|

2.Primer »igre v Zivo«:

V tem primeru je uporabnik zgreSil Zogico in igra se je koncala. V oblacku se je izpisalo naslednje
obvestilo:Nisi ujel Zogice! ® Poskusi znova!. V okvircku kjer se izpisujejo tocke
lahko vidimo koliko tock je dosegel uporabnik, oziroma koliko pravokotnikov je uniéil s pomocjo
Zogice.

Unicil je sedem pravokotnikov in nato je zgresil Zogico.



Nisi ujel Zogice! :(
Poskusi znova!

Toike [F0

3.Primer »igre v Zivo«:

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz igrice v trenutku, ko je uporabnik v prvi stopnji uspesno unicil vse
pravokotnike in dosegel vse mozne tocke v prvi stopnji. Ce Zeli nadaljevati z drugo stopnjo mora
pritisniti SPACE BAR.

Cestitke! Za
naslednjo stopnjo
pritisni SPACE BAR

4.Primer »igre v Zivo«:

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz igrice v trenutku, ko je uporabnik v prvi in drugi stopnji stopnji
uspesno unicil vse pravokotnike in dosegel vse mozne tocke v obeh stopnjah(44 tock). Na zaslonu se
mu je izpisalo naslednje obvestilo: Cestitke! Zadel si vse pravokotnike ©.



Cestitke! Zadel si
vse pravokotnike
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I Tocke

4.Postopek pisanja programa in opis ideje postopkov:

Opis postopka pisanja programa se bom lotila na ta nacin, da bom opisala kodo in idejo pri vsakem
objektu posebaj.
V prejsnem razdelku sem navedla vse elemente/objekte, ki sestavljajo igrico.

Pravokotniki sestavljajo pomemben del igrice. Naloga uporabnika je, da s pomocjo loparja in
primernega ciljanja zadane ¢im vec pravokotnikov, pri tem pa mora paziti, da mu Zogica ne pade na
tla. Uporabnik uspesno zakljuci igrico takrat, ko unici vse pravokotnike.

e Pravokotnik

Sedaj pa bom navedla kako sem ustvarila en pravokotnik in nato Se preostale. Pojasnila bom kodo, ki
sem jo napisala.

Najprej sem s pomocjo risanja ustvarila pravokotnik na naslednji nacin:

V vrstici ki ima na izbiro rubrike za ustvarjanje novega objekta, sem si izbrala moZnost Paint new
sprite.

Mew sprite: s/_‘;/ 'i‘} ?k

Paint new sprite

Nato se mi je odprlo spodnje okno, kjer sem ustvarila pravokotnik.
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Ko sem pritisnila gumb OK, se mi je objekt prikazal v oknu, ki je namenjen za objekte in na belem
zaslonu, kjer bomo kasneje igrali igrico.
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Ker sem Zelela da ima objekt ime sem objekt Spritel preimenovala v Pravokotnik.

Scripts




Scripts Costumes

Pravoko..,

Pravokotnik (Scripts: 03

Ker je smisel da imamo vecje Stevilo pravokotnikov, sem iz nastalega pravkotnika ustvarila kopije in
jih poljubno zloZila po zaslonu.

ﬁgrab screen region for new costume
export this sprite

duplicate

clone

delete

resize this sprite
rotate this sprite

Pravokotnike sem na zacetku poljubno razporedila po zaslonu. Ker sem hotela, da so smiselno
razporejeni po zaslonu sem vsakemu zapisala ustrezne koordinate. Kordinate sem si najprej
preracunala po pes poti.

Postavitev pravokotnikov je v obeh stopnjah razli¢no, zato sem v vsaki stopnji posebaj nastavila
koordinate.

Na spodnjih dveh zaslonskih slikah je prikaz postavitve pravokotnikov v obeh stopnjah.

1. Postavitev pravokotnikov v prvi stopniji:




2. Postavitev pravokotnikov v drugi stopniji:

Skupno sem ustvarila 22 pravokotnikov, vsakega sem preimenovala v pravokotnik in mu dodala
zaporedno Stevilko ustvarjenega pravokotnika.

Pri programu BYOB moramo za vsak objekt posebaj zapisati kodo. Kodo ki sem jo zapisala pri
pravokotniku bom obrazloZila po korakih. Vsi pravokotniki imajo identi¢no kodo, razlikujejo se le v
postavitvi na zaslonu. Ker je 21 pravokotnikov kopija prvega, sem samo pri prvem napisala kodo in
koda se je prishranjevanju samodejno prekopirala v ostalih 21.

Kodo sem napisala po naslednjem premisleku:
e Vsak pravokotnik ima ustrezne krajevne koordinate, ki dolocajo njegov polozaj na zaslonu.
e Vsak pravokotnik je prikazan na zaslonu vse do trenutka, ko ga zadane Zogica, takrat izgine iz
zaslona.S pomocjo ukaza show, se pravokotnik prikaZze na zaslonu. S pomocjo ukaza hide,
pravokotnik izgine v trenutku, ko se ga dotakne Zogica.

e Ko Zogica unici pravokotnik, se sprozi zvok in v okvircku, kjer so zabeleZene tocke, se tocka
poveca za 1.
Na spodnji zaslonski sliki je prikazana koda, ki jo bom ustrezno pokomentirala.

show

go to x: v 160

play sound Fop

hide

Funkcija ki je zapisana se zatne izvajati v trenutku, ko za¢nemo igrati igrico, oziroma pritisnemo I .

S pomocjo ukaza show, se na zaslonu prikaZze pravokotnik. Vsakemu pravokotniku s pomocjo ukaza

, dolo¢imo krajevne koordinate.

Ce se pravokotnika dotakne 7ogica, se uporabniku poveca to¢ka za ena

, SproiZi se
zvok Pop in pravokotnik izgine(to dosezemo s pomocjo ukazam hide).



Na zgornji zaslonski sliki vidimo zapisano kodo, ki jo imajo vsi pravokotniki, ki se nahajajo v prvi
stopniji. V drugi stopnji imajo vsi liki identi¢no kodo, razlikujejo se samo v krajevnih koordinatah.

— S ——

when clicked__

Na zacetku ne uporabimo ukaza kot v prvi stopnji, ampak uporabimo ukaz

St ker smo nadaljevali igrico v drugo stopnjo.

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz kode za pravokotnik, ki se nahaja v drugi stopniji igrice.

show

go to x: N 150

play sound Fop
hide

=

« Tla

Tla imajo pri igrici vlogo meje, kamor 7ogica ne sme pasti. Ce 7ogica pade na tla, se igra zakljuci. Tla
sem narisala po istem postopku kot pravokotnik.

V vrstici, ki ima na izbiro rubrike za ustvarjanje novega objekta, sem si izbralamoZnost Paint
new sprite.

Mew sprite: ﬁ/ .;:7 9:1'

Paint new sprite

Nato se mi je odprlo spodnje okno, kjer sem ustvarila tla. Tla so na zaslonu pod loparjem in so sive
barve. Tla sem iz Sprite premenovala v Tla.



Cestitke! Zadel si
vse pravokotnike
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e Lopar

Lopar sem ustvarila na identicen nacin kot tla in pravokotnik. Lopar v igrici ima vlogo lovljenja Zogice.
Uporabnik lopar po zaslonu premika s pomocjo drsenja miske v levo ali v desno stran.

Spodaj bom obrazlozila kodo, ki sem jo zapisala pri objektu Lopar. Najprej pa kratki premislek.

Zacetni poloZaj loparja se bo nahajal nekje pod Zogico.

Na zacetku bo lopar sprozil obvestilo o tem, da naj bo uporabnik pripravljen za zacetek igre.
Ko se bo Zogica dotaknila loparja, bo lopar sproZil dolo¢en zvok.

Lopar se bo premikal vodoravno glede na drsenje miske.

Paziti moramo, da lopar ne gre skozi rob zaslona, kjer se izvaja igrica, pri tem bomo uporabili
poseben ukaz.

Lopar se pojavi v prvi in drugi stopnji igrice, zato sem morala zapisati kodo pri vsaki stopnji posebaj.
Razliki med kodama bom pojasnila po tem, ko bom obrazloZila kodo, ki sem jo zapisala pri prvi
stopniji.

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz kode za lopar, ki se nahaja v prvi stopniji igrice.
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forever if | Toike <
set x to mouse =

if on edge, bounce




Funkcija ki je zapisana se zagne izvajati v trenutku, ko zatnemo igrati igrico, oziroma pritisnemo 4 : .

v . v . ve v, go to =: ¥
Zacetni polozaj pravokotnika dolo¢imo s pomocjo ukaza .

Ker Zelimo, da je zacetni poloZaj Zogice in loparja tak kot je prikazan na spodnji zaslonski sliki,
moramo upostevati, da imata lopar in Zogica enako x koordinato in razlicno y koordinato. Ker se lopar
nahaja pod Zogico bo imel manjso y koordinato.

riugaLupar_kunE:na verzija ,E-D [:} .W
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Tik pred zaCetkom igrice se iz loparja »izpiSe« obvestilo uporabniku, da naj bo pripravljen na zacetek
igranja. Obvestilo ki se izpiSe je naslednje: Si pripravljen!. Obvestilo ustvarimo s pomocjo ukaza

V igrici moramo lopar premikati toliko ¢asa, dokler uspesno s pomocjo Zogice ne uni¢imo vseh
pravokotnikov (ne dosezemo 22 tock) in dokler se nam ne izpiSe obvestilo o tem da smo uspesno
zakljucili igro.

Zanka poteka vse do trenutka, ko je Stevilo tock manjse od 22. Zanko sem definirala tako, ker se mi
je zgodilo, da sem igro uspesno zakljucila in da sem dobila obvestilo o uspesnem zakljucku, vendar je
Zogica tik po koncu igre padla na tla in se mi je pokazalo obvestilo Nisi ujel Zogice! ®
Poskusi znova!(kar pomenida sem hkratiizgubila in zmagala, zaradi tega protislovja sem
uporabila zgornjo zanko!).

et x to mouse x

S pomocjo ukaza sem uporabniku omogocila, da premika lopar s pomocjo drsenja
miske in da se poloZaj loparja spreminja samo po x osi.
Ker pa se mora lopar gibati samo po zaslonu, kjer se izvaja igrica sem uporabila ukaz

if on edge, bounce

, ki omogoca, da se lopar dotakne roba in da ne gre skozi rob zaslona.

Na spodniji zaslonski sliki je prikaz kode, ki sem jo zapisala za lopar, ko bomo nadaljevali igrico v drugo
stopnjo.



wh licked
Na zacCetku ne uporabimo ukaza kot v prvi stopnji, ampak uporabimo ukaz

~-ol, ker smo nadaljevali igrico v drugo stopnjo.
Zanka poteka vse do trenutka, ko je stevilo tock manjse od 44. V prvi in drugi stopnji je enako Stevilo
pravokotnikov, vendar se tocke iz prve stopnje pristejejo k tockam, ki jih uporabnik doseze v drugi
stopnji. Zanko sem ponovno definirala tako, ker se mi je zgodilo, da sem igro uspesno zakljucila in da
sem dobila obvestilo o uspesnem zakljucku, vendar je Zogica tik po koncu igre padla na tla in se mi je
pokazalo obvestilo Nisi ujel Zogice! ® Poskusi znova! (kar pomenida sem hkrati
izgubila in zmagala, zaradi tega protislovja sem uporabila zgornjo zanko!).

key pressed

gutux:ﬂy:
e ——

wait g secs

SEUHN S pripravljen® Ny sBCs

o
wait Y secs
forever if  Toike <

set x to mouse x

if on edge, bounce

e Zogica

Zogico sem ustvarila na identi¢en nacin kot tla, pravokotnik in lopar. Vloga Zogice pri igrici je, da jo
uporabnik s pomocjo loparja ujame, ta pa se odbije od loparja pod naklju¢nim kotom, ki sem ga
definirala pri odboju Zogice od loparija.
Ko Zogica zadane dolocen pravokotnik se uporabniku v okvir¢ku za tocke pristeje 1 tocka. Tocke sem
definirala na naslednji nacin.

e Vrubriki Variables, semsiizbrala moznost Make a variable.



Motion Control
Looks Sensing
Sound Operators

Pen Variables

set to [

change by
show wariable

hide wariable

delete | |

SN
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add to
delete 13

insert at of

replace item of

item of

length of

contains

as text

e Odprla se mi je spodnja mozZnost, kamor sem definirala novo spremenljivko Tocke. Ko sem
pritisnila gumb OK, se je nova spremenljivka dodala med ostale spremenljivke v okvircku.

¥ariable name?

Tocke

@ For all sprites () For this sprite only
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'
oK Cancel
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BYOB: ey~
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Motion Control
Looks Sensing
Sound Operators

Pen ¥ariables

Make a wvariable
Delete a wariable

show wariable Tock

Tocke na zacetku igre nastavimo na 0. Ko je uporabnik dosegel v prvi stopnji vseh 22 tock se prva
stopnja zakljudi in izpide se naslednje obvestilo: Cestitke! Za naslednjo stopnjo
pritisni SPACE BAR.

Na spodnji zaslonski sliki je koda, ki prikazuje na kakSen nacin sem definirala toc¢ke, kdaj in kako se
zakljuci prva stopnja igrice.

when clicked

Tocke

CEUN Cestitke! 22 naslednjo stopnjo pritisni SPACE BAR R0 sacs

5t_op all

=

Za drugo stopnjo sem na isti nacin definirala priStevanje tock. Le da pri drugi stopnji upoStevamo, da
se tocke pristevajo tockam iz prve stopnje, zato zachemo pristevati tocke Ze k danim 22.

Ko uporabnik uspesno zbere vseh 44 tock, je uspesno zakljucil igro in v okvircku se mu izpise
naslednje obvestilo: Cestitke! Zadel si vse pravokotnike :)

Na spodnji zaslonski sliki imamo izpis kode:

when space | key pressed

PIIN o stithe! Zadel si vse pravokotnike IR secs

st_up El|

==



Kot pri ostalih objektih sem tudi pri Zogici definirala kodo, s pomocjo katere sem dolocila kote odboja
od loparja, kote odbojev od pravokotnikov, hitrost gibanja, .... Kodi se pri obeh stopnjah razlikujeta v
nekaterih lastostih. Kodi sem razmislila in napisala na dva razli¢na nacina.

Celotno kodo bom razloZila po korakih. Zogico sem zaradi laZje orentacije postavila v koordinatno
izhodisc¢e, na ta nacin sem tudi lazje dolocila zacetni polozaj loparja. S pomocjo ukaza m
sem dolocila zacetni poloZaj Zogice. Na zacetku igrice Zogica uporabniku »sporoci« zacetek igre z
obvestilom Gremo! .

Na spodnji sliki je prikaz Zogice na zacetku igre.
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say for secs

point in direction pick random EEL) to X

move steps
3

if on edge, bounce

Zogica na zacéetku pada proti tlem pod nakljuéno smerjo med 150 in 210. Pri dolo€anju smeri in
kotov, ki sem jih uporabila v kodi sem si pomagala s pomocjo ozadja, ki sem ga nasla v programu in
na katerem je prikaz koordinatnega sistema.

Hitrost Zogice je konstantna. Dolocila sem jo s pomocjo naslednjega ukaza . Zogica se

giblje samo po vidnem zaslonu, na katerem poteka igrica. Ko pride do roba se odbije nazaj.

S pomotjo ukaza se 7ogica odbije 0d roba ik e e

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz dela kode, ki pove kaj se zgodi z Zogico, ko se dotakne loparja.



if

if  direction -
turn degrees
else
turn b degrees

Ko se Zogica dotakne loparja se sprozi zvok Screeh. Znotraj zanke sem razlikovala primera kaj se zgodi
z Zogico, Ce prileti do loparja z negativne smeri in kaj ¢e prileti s pozitivhe smeri.

o (e jogica prileti do loparja z negativne smeri (oziroma z leve strani) se obrne in se od loparja
odbije pod kotom 20° v desno.

e Drugi primer nastopi, ko Zogica prileti do loparja s pozitivhe smeri (oziroma z desne strani) se
obrne in se od loparja odbije pod kotom 20° v levo.

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz dela kode, ki pove kaj se zgodi z Zogico, ko se dotakne tal.

touching Tla |2
Tocke -
play sound Laserl
CET M Misi ujel Fagice! [ Poskusi znowva !l BiT0 saCs
I_st_op all

else

I—st_op all

Znotraj zanke sem razlikovala dva primera in sicer:

e Ce 7ogica pade na tla predno je zadela vse pravokotnike , oziroma predno je uporabnik
dosegel vse moZne tocke, se igra zakljuci in uporabniku se izpiSe obvestilo Nisi ujel
zogice! ® Poskusi znova! . Ko se dotakne Zogica tal se sproZi zvok Laser1.

e Ce Zogica nikoli ne pade na tla, je igra uspesno zaklju¢ena.

Na spodnji zaslonski sliki je prikaz dela kode, ki pove kaj se zgodi z Zogico, ko se dotakne

pravokotnika. V programu sem za vsak pravokotnik zapisala identi¢no zanko.

touching Prav
" direction m

point in direction { direction 1=

point in directiol * direction +

Smer odboja od pravokotnikov sem dolocila tako, da sem v kodo zapisala kar nekaj primerov smeri
odboja. Za zgornje smeri sem se odlocila, ker je igrica bolj dinami¢na.



Na spodniji zaslonski sliki je prikaz kode za Zogico, ko smo ustvarili drugo stopnjo. Razmislek je bil
popolnoma identicen kot pri kodi, ki sem jo zapisala za prvo stopnjo, vendar pa moram vseeno
navesti razlike.

.when space | key pressed
go to x: m ¥: m
:J;t iy secs
say for ) secs
point in direction ‘pick random BRI} to
?o_rever

move E steps

if on edge, bounce

if touching

play sound

if direction <
turn G degrees
else
turn b degrees

if touching Tla |2
Tocke =
play sound Laserl
CEVHIMizi ujel Zogice! [ Poskusi znowva! BT S58Cs
:t_op all
else

5t_up E |

V drugi stopnji je Zogica hitrejsa za dve stopnji. Na zacetku igrice uporabnik prejme obvestilo o
spremembi hitrosti Zogice (Gremo! Zdaj bom malo hitrejda! ©).

V tej kodi nisem zapisala zanke za vsak pravokotnik posebaj, ampak sem s pomocjo logicnega

operatorja or “, najprej nastela vse mozne izbire pravokotnikov, ki se jih lahko
dotakne Zogice in nato zapisala kako Zogica spremeni smer.

Prikaz zapisa kode je na spodniji zaslonski sliki.
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touching

if direction < [@

point in direction | direction -

else

point in direction | direction |+

=

5.Nekaj idej za nadgradnjo igrice:

Ideja za nastalo igrico sem dobila od igrice, ki jo imam na svojem racunalniku in jo Se vedno rada
igram. Moja izvedba igrice je samo osnovna ideja za taksno igrico.

Spodaj bom navedla nekaj idej, kako bi lahko nadgradila igro:

e Da se posamezen pravokotnik unici, ga mora Zogica zadeti trikrat.
[ ]

Hitrost Zogice bi se tekom igre stopnjevala, zato bi moral biti uporabnik zelo hiter in iznajdliv.
e Poleg tock bi se uporabniku na zaslonu izpisoval Se cas trajanja igre. Ko bi pretekel dolocen
¢as bi se igra samodejno zakljucila in uporabnik biizpadel kot poraZzenec. Zato bi moral biti
pozoren kam bi tekom igre usmerjal Zogico, da bi ta zadela kar se da najve¢ pravokotnikov.
Pravokotnike bi lahko ovrednotila z razli¢nimi tockami.

Ce bi Zogica zadela tla, se igra ne bi zaklju¢ila, ampak bi se lopar malo skrajsal.
Imamo dve Zogici.

Ce bi uporabnik ob koncu igre dosegel vse mozne tocke, bi se mu za nagrado prikazala

dolo¢ena animacija, ki bi jo spremljala glasba(npr. Macek bi lovil misko, ob tem pa bi se
predvajala glasba).






