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Nazwa implementacji:

Pong

Autor:

Jarostaw Zok

Opis implementacji: Zmiany w skryptach gry Pong, dodajace kolejny element zmieniajacy jej zasady.

Gra zostata zaimplementowana z wykorzystaniem programu BYOB. Jest to modyfikacja Scratcha, ktéra rozszerza go o wiele przydanych
funkcji. Ma mozliwos¢ tworzenia list w listach, skryptéw w postaci wtasnych bloczkéw, ktére sg prawdziwymi podprogramami.

Pong znana pod wieloma nazwami i modyfikacjami gra polegajaca na odbijaniu pitki za pomoca platformy znajdujacej sie w dolnej czesci
planszy. Platforma poczatkowo znajduje sie na spodzie planszy w $rodku jej szerokosci. Pitka znajduje sie na wysokosci platformy i po
nacisnieciu spacji uruchamiany jest ruch pitki. Gdy pitka doleci do ktérej$ z trzech krawedzi (lewej, prawej lub gdrnej), zmienia kierunek,
odbijajac sie od niej. Gdy doleci na wysokos¢ platformy i jej dotknie, pitka zmienia kierunek podobnie jak w przy odbiciu od pozostatych
krawedzi planszy. Jezeli jednak w momencie, kiedy pitka znajduje sie na wysokosci platformy, a platformy w danym miejscu nie ma, gracz
przegrywa. Zadaniem gracza jest, takie sterowanie platforma za pomoca strzatek w lewo i w prawo na klawiaturze, zeby platforma zawsze
znajdowata sie pod pitka.

Aby gre nieco urozmaici¢, wprowadzono pewne modyfikacje do jej zasad.

Pierwsza modyfikacja gry polega na wprowadzeniu do gry pozioméw i iloSci pitek - ,,zy¢” gracza. Domyslnie sa trzy zycia, ilos¢ zy¢
zmniejsza sie, jezeli pitka doleci do poziomu platformy, ale sie z nig nie zderzy. Po osiagnieciu 0 zy¢, gracz przegrywa catg gre.

Druga modyfikacja polega na wprowadzeniu punktacji. Gracz startuje z 0 iloScig punktéw. Za kazde odbicie pitki od platformy gracz
nagradzany jest punktem, ktére sie sumuja.

Trzecia modyfikacja jest taka, ze na planszy oprécz pitki i platformy znajduja sie cegietki, ktére pitka w trakcie swojego lotu straca. Pitka
dolatujgc do cegietki, uderza w nig i zmienia kierunek. Ruch pitki staje sie przez to mniej przewidywalny i gra staje sie wiekszym
wyzwaniem.

Czwarta modyfikacja zasad gry polega na przypisaniu do cegietki jakiego$ przedmiotu zmieniajgcego chwilowo zasady gry. Przedmiot
wypada z cegietki, kiedy pitka w nig uderzy. Przedmiot spada w dét az do poziomu platformy i jezeli jej dotknie, zasady gry zmieniaja sie,
zgodnie z tym, co ukrywa przedmiot (na przyktad zwieksza sie szybkos¢ pitki, zmniejsza sie rozmiar platformy lub pitka przestaje odbijac sie
od cegietek, po prostu je rozbijajac). Zmiany zasad sa czasowe i wracajg do przyjetych po 10 sekundach.

Pigta zmiana to wprowadzenie pozioméw gry. Poziomy gry, to kolejne konfiguracje cegietek, ktére pojawiaja sie przy przejsciu na kolejny
poziom. Konfiguracje cegietek w kolejnych poziomach sa ustalane na samym poczatku gry. Gracz, zbijajac wszystkie cegietki, przechodzi do

kolejnego poziomu.

Organizacja planszy gry:
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Szerokos$¢ planszy wynosi 480 pikseli, jej wysoko$¢ 360. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze poczatek uktadu wspétrzednych znajduje sie w Srodku
planszy, czyli Srodek planszy ma wspétrzedne (0,0). Idac w lewo od $rodka wspétrzednych, wartosci X sg ujemne, w prawo od $rodka sg
dodatnie. Podobnie ze wspéirzedna Y, w gére od srodka sg dodatnie, w dét s ujemne.

Gra jest podzielona na kilka skryptéw, najbardziej ogdlne niedotyczace zadnego z duszkdw znajdujg sie w na scenie. Sg tam dwa skrypty,
pierwszy, uruchamiany po kliknieciu w zielong flage, ustawia wszystkie zmienne globalne na wartosci domysine. Dodaje takze do listy
utozenia cegietek konfiguracje cegietek dla kolejnych pozioméw gry. Organizacja tej listy zostanie opisana ponizej. Drugi skrypt znajdujacy sie
na scenie, uruchamiany jest, gdy nadane zostanie zdarzenie ,kolejny poziom”. Zdarzenie to pobiera konfiguracje cegietek dla kolejnego
poziomu gry, tworzy liste z potozeniami cegietek, inicjuje licznik cegietek na planszy i wysyta zdarzenie informujgce kazdg z cegietek, ze ma
utozy¢ sie zgodnie z zapisana lista potozenia na planszy.

Jak jest zorganizowana lista potozenia cegietek na planszy?

Istnieje globalna lista poziomdéw nazywajgca sie ,ulozenie cegielek”. Lista ta ma tyle elementdw, ile jest poziomdéw w grze. Kazdy z
elementéw tej listy to konfiguracja aktywnych i nieaktywnych cegietek zorganizowana jako kolejna lista trzech elementéw. Kazdy element tej
listy jest ciagiem znakoéw i reprezentuje konfiguracje aktywnych lub nieaktywnych cegietek w wierszu, ktéry opisuje. 1 w danym miejscu
oznacza, ze cegietka znajdujaca sie na danym poziomie w danym wierszu i kolumnie ma by¢ wiaczona, 0 ze ma by¢ wytgczona. Pitka zderza
sie tylko z aktywnymi cegietkami.

delete m of ulozenie ceqgielek
add ( 010101 | 1010100 (010101 j ulozenie ce
add { o0lloo 011110 (111111 ) ulozenie ceg

add | 110011 (001100 (110011 ) ulozenie ceg
add | 110000 (111100 111111 : ez e

Przypisanie potozenia poszczegélnych cegietek do wartosci w tej liscie dla jednego poziomu:
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Z listy tej w zdarzeniu ,kolejny poziom” wyliczana jest kolejna lista nazwana , wolne miejsca”, przechowujaca 18 wartosci wspétrzednych, na
ktérych maja znaleZ¢ sie cegietki oraz informacja czy cegietka ma by¢ widoczna czy ukryta. Nastepnie po wyliczeniu pozycji wszystkich 18
cegietek wysytany jest komunikat ,stwérz cegietke” odbierany przez kazdego z 18 duszkdéw reprezentujacych cegietke. Kazdy taki duszek w
odpowiedzi na komunikat pobiera ostatni element z listy wspétrzednych oraz usuwa go z listy wspétrzednych, aby inny duszek nie
wykorzystat go po raz drugi i nie ustawit sie w tym samym miejscu. Taki sposéb organizacji danych nazywany jest czesto stosem albo kolejka.
W tym przypadku lista ,, wolne miejsca” jest kolejka typu LIFO (od angielskiego terminu Last In First Out - ostatni wchodzi, pierwszy wychodzi).
Czyli ostatni element, ktéry dodaliSmy do tej listy, jest pierwszym, ktéry z tej listy zostanie ,zdjety” przez duszka i wykorzystany do ustalenia
pozycji w planszy. Cegietki maja rézne kolory zdefiniowane jako kolejne kostiumy, kiedy cegietka otrzyma komunikat ,stworz cegielke” losuje
najpierw kolor, poprzez numer kostiumu. Numer ten moze przyja¢ wartosci od 1 do 6

switch to costume 'Ipick random to E

Dodatkowo pod kazda z cegietek moze potencjalnie ukrywac sie przedmiot zmieniajacy czasowo zasady gry. To czy pod cegietka znajduje sie
taki przedmiot, jest losowane w trakcie ustawiania cegietki w tym samym skrypcie. Takich przedmiotéw moze by¢ obecnie 5, jezeli chcemy,
zeby $rednio pod co trzeciag cegietka ukryty byt przedmiot, losujemy 5 * 3 = 15 wartosci i jezeli wylosowana warto$¢ jest mniejsza niz 6, to
pod cegietka znajduje sie wylosowany przedmiot. Dzieki temu, ze kazdy skrypt w BYOB moze mie¢ wtasna lokalng liste zmiennych, kazda
cegietka pamieta tylko swojag konfiguracje i swoja wylosowana , wtasciwos¢”, ktérg jest brak przedmiotu albo numer przedmiotu, ktéry ma
spas¢ na platforme po uderzeniu cegietki przez kulke.

Po wylosowaniu kostiumu, wiasciwosci cegietki, ustawieniu sie w odpowiedniej pozycji na planszy, cegietka czeka az zostanie dotknieta przez
kulke:

F

wait until. touching kulka |2

Po czym zmniejsza licznik cegietek na planszy i jezeli wylosowana wtasciwos$¢ okresla, ze pod cegietka znajduje sie przedmiot, przechodzi
zmiany kostiumu na reprezentujgcy go przedmiot i do animacji jego spadania oraz sprawdza czy przedmiot dotyka platformy. Jezeli dotyka,
nadaje odpowiednie zdarzenie, ktére czasowo modyfikuje zasady gry.

Animacja kulki

Kulka uruchamiana jest po nacisnieciu klawisza spacji odbieranego w skrypcie duszka platformy, ktéry wysyta zdarzenie ,,uruchom kulke”.
Skrypt obstugi tego zdarzenia przetacza kostium duszka kulki na podstawowy, ustala domysing predkos¢ w pikselach na krok na 3 piksele w
3
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osi X iY, kierunki dla obu tych osi na rosnace oraz uruchamia petle, w ktérej kulka jest animowana. Za kazdym obrotem tej petli wyliczane
jest potozenie kulki dla obu osi osobno. Kazda wspétrzedna kulki modyfikowana jest o wartos¢ réwna aktualnej szybkosci pomnozonej razy
kierunek. Dzieki temu zmiana kierunku sprowadza sie do zmiany znaku kierunku, ktéry przyjmuje wartos¢ 1 dla rosnacych wspétrzednych i -1
dla malejacych. Nastepnie sprawdzane sg warunki dla osi X, czyli czy pitka dotyka lewej lub prawej krawedzi. Jezeli tak to kierunek zmieniany
jest na przeciwny. Dla osi Y, warunki sg nieco inne. O ile sprawdzenie, czy pitka odbija sie od gérnej krawedzi planszy, jest takie samo jak dla
osi X, to gdy pitka doleci do dolnej krawedzi, musimy sprawdzi¢ czy dotyka platformy. Jezeli nie, to zmniejszamy ilos¢ ,zy¢” - pitek o 1 i jezeli
wynosi ona 0, to gracz przegrywa gre. Jezeli pitka dotyka platformy, to dodajemy punkt do zmiennej przechowujacej punktacje i sprawdzamy,
czy ilo$¢ punktéw jest wielokrotnoscig 15. Mozemy to sprawdzi¢ za pomoca funkcji modulo - zwraca ona reszte z dzielenia przez liczbe, w tym
przypadku 15. Jezeli wartos¢ modulo 15 jest rowna 0 (dla wartosci > 1), to znaczy, ze wartos¢ jest wielokrotnoscia liczby 15. Po co nam ta
informacja? Po to, zeby przejs¢ do kolejnego poziomu, gdy uzytkownik zbierze kolejne 15 punktéw. Przechodzac do kolejnego poziomu,
zwiekszamy zmienng ,,poziom” o 1 i jezeli jest ona wieksza niz dtugos¢ listy konfiguracji klocéw ,,ulozenie cegielek” to znaczy, ze gracz
przeszedt wszystkie poziomy.

Kulka reaguje takze na kilka dodatkowych zdarzen, wysytane sg one przez cegietke, gdy kulka straci cegietke pod ktéra znajduje sie
przedmiot spadajacy z géry, ktéry dotyka platformy a ktéry modyfikuje wtasciwosci kulki. Sa to:- ,super szybkos$¢” - kulka przyspiesza po
otrzymaniu tego zdarzenia. Przyspieszony ruch trwa 10 sekund - ,super kulka” - normalnie kulka po uderzeniu w cegietke, zmienia kierunek,
odbijajac sie od niej, obstuga tego zdarzenia zmienia na 10 sekund warto$¢ zmiennej ,,super kulka” z 0 na 1. Gdy zmienna ,super kulka” jest
ustawiona na 1, zderzenie z cegietkg nie powoduje odbicia pitki.

Ruch platformy

Ruch platformy jest chyba najtatwiejszy do opisania. Platforma rusza sie w lewo i w prawo wzdtuz osi X, w osi Y jest nieruchoma. Do obstugi
ruchu platformy przeznaczone sg dwa zdarzenia ,strzatka w prawo” i ,strzatka w lewo”. Zgodnie ze strzatkami wspétrzedne X platformy
zmieniajg sie o 10 pikseli (+10 dla ruchu w prawo i -10 dla ruchu w lewo). Platforma obstuguje takze pare dodatkowych zdarzen:

« ,kiedy nacisnieto spacje” - wysyta zdarzenie ,start” ustawiajac kulke na domysine wartosci, wysyta ,uruchom kulke”, ktéry startuje jej
ruch.

Lkiedy kliknieto zielong flage” - uruchamia caty program, ustawia platforme na wartosci domysine.

,mata platforma” - gdy przedmiot z cegietki ma zmniejszy¢ platforme i spadajac, dotknie platformy, platforma zmniejsza swoje rozmiary na
10 sekund.

» ,duza platforma” - gdy przedmiot z cegietki ma zwiekszy¢ platforme i spadajac, dotknie platformy, platforma zwieksza swoje rozmiary na
10 sekund.

Zadanie

Naszym zadaniem bedzie rozbudowanie gry o dodatkowy przedmiot spadajacy z cegietki, ktéry jezeli dotknie platformy, na 10 sekund
zamieni kierunki ruchu platformy na przeciwny (czyli strzatka w lewo spowoduje ruch w prawo, a strzatka w prawo spowoduje ruch w lewo).

* Pierwsze co musimy zrobi¢ to zdefiniowa¢ nowa zmienng duszka platformy, zmienna niech nazywa sie ,,odwrotny ruch”. Zmienna ta po
nacisnieciu spacji musi by¢ ustawiona na 0. W momencie, kiedy otrzymamy nowe zdarzenie ,zamien strzalki” zostaje na 10 sekund
ustawiona na 1.

* W zdarzeniach ,kiedy wcisnieto strzatka w lewo” i , kiedy wcidnieto strzatka w prawo”, musimy doda¢ dwa warunki z alternatywa. W
warunkach sprawdzamy czy zmienna ,,odwrotny ruch” jest ustawiona na 0, wtedy dla strzatki w lewo odejmujemy 10 pikseli od
wspbétrzednej X, a dla strzatki w prawo dodajemy 10 pikseli do wspétrzednej X. W przeciwnym wypadku, odejmujemy 10 pikseli dla ruchu w
prawo i dodajemy dla ruchu w lewo.Mamy rozbudowany ruch platformy w reakcji na zdarzenie ,zamien strzalki”.

» Zdarzenie bedzie wysytane z cegietki po uderzeniu w nig przez kulke i gdy przedmiot opadnie na platforme. PrzejdZzmy zatem do duszka
pierwszej cegietki. Musimy zwiekszy¢ zakres losowanych wtasciwosci dla duszka. Dodajmy kolejng wiasciwos¢, a chcemy mieé przynajmniej
jedna trzecig cegietek z wylosowanymi przedmiotami. Obecnie jest 5 takich przedmiotéw, bedzie 6, gdy dodamy kolejny. 6 * 3 = 18, zatem
wpiszmy 18 w gdrng granice wartosci losowanych wtasciwosci.
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Kolejng zmiang w duszku cegietki jest dodanie warunku, ktéry wylosowana wtasciwos¢ jest réwna 6. Zmiane wprowadzamy, dodajac
warunek, jezeli wtasciwos¢ = 6 i w warunku dodajemy nadanie zdarznia ,zamien strzalki”. Musimy tez zmieni¢ warunek sprawdzajacy czy
wiasciwos¢ jest mniejsza lub réwna 5, ustawmy sprawdzenie czy wtasciwos¢ jest mniejsza lub réwna 6 (czyli mniejsza od 7).

Przejdzmy teraz do edycji kostiuméw cegietki i zrébmy kopie ostatniego kostiumu reprezentujgcego cegietke z dodatkowym zyciem ,+1".
Edytujmy kostium i w prostokacie reprezentujgcym przedmiot dodajmy jakie$ symbole oznaczajgce zamiane strzatek.

Ostatnig zmiang jest usuniecie wszystkich duszkéw cegietek oprécz pierwszego, ktérego skrypt modyfikowalismy i dodanie kolejnych 17
cegietek poprzez kopiowanie duszka pierwszej cegietki. W ten sposéb otrzymamy 18 kopii cegietki z naszym zmodyfikowanym skryptem.

Po uruchomieniu gry, zaleznie czy zostata wylosowana cegietka z naszym dodatkowym przedmiotem, gdy pitka dotknie takiej cegietki,
powinien pojawi¢ sie duszek z kostiumem, ktéry wtasnie przygotowalismy i po dotknieciu platformy dziatanie strzatek powinno zosta¢
zmienione na 10 sekund.

Podsumowanie

Jest to przyktad implementacji zasad gry. Jednego ze sposobéw mapowania konfiguracji elementéw planszy za pomoca mapy. Nauczytes sie
wykorzystywania jednej ze struktur danych stosowanych w informatyce, czyli kolejki LIFO. Wiesz czym sa zmienne globalne i lokalne.
Poznates elementy programowania obiektowego, poprzez implementacje skryptéw odpowiedzialnych za animacje, interakcje poszczegdlnych
duszkdéw oraz sposobéw rozbudowywanie gry o wtasne dynamiczne zasady.
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