,Balonowa inwazja na wierze (sioons befense)”

Proponowany czas realizacji
4x45min

Wykonanie gry, w ktorej broni si¢ twierdzy przed nadlatujacymi balonami.

Glownym celem tych zaje¢ jest przypomnienie idei programowania réwnoleglego, wykorzystania
systemu nadawania i odbierania komunikatéw do porozumiewania si¢ duszkéw pomiedzy soba.
Uczniowie poznaja zasadnos¢ stosowania zmiennych lokalnych.
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Bloons Defense cz.1

I. Wykonywanie gry rozpoczynamy od narysowania tta. Na jednolitym tle rysujemy sciezke, po
ktorej beda poruszaty sie balony. Zwracamy uwage, na to, zeby $ciezki zakrecaty pod katem 90
stopni.

I1. Na koncu sciezki umieszczamy duszka twierdzy/zamek. Mozemy wybra¢ gotowego duszka z
biblioteki (np. ,,Marble Building”). Tworzymy dwie zmienne — zycie twierdzy ,,Life” oraz ,,Gold”
(ztoto ktore bedzie wykorzystywane do budowy i ulepszania wiezyczek strzelniczych).

kiedy kiiknieto

ustaw Life na UL
ustaw Gold nam

Obie zmienne na poczatku rozgrywki (po nacisnigciu ZIELONEJ FLAGI) sa rowne 100. Punkty
zycia twierdzy mozna umiesci¢ na jej kopule.



I11. Kolejnego duszka réwniez wybieramy z biblioteki - ,,Balloon1”. Balony bgda poruszaé si¢ po
sciezce. W celu uproszczenia procesu tworzenia gry wykorzystamy jednego balona, ktéry bedzie
si¢ klonowat.

iz do x: EZIY v: €D
le¢ przez @ s do x: €EB) v: €¥D)
leé¢ przez 9 s do x:@y:@

le¢ przez €) s do x: Q&) y:@

le¢ przez @) s do x: @ED v: ED
le¢ przez © s do x: €D v: €D

le¢ przez @) s do x: €D v: GED
le¢ przez @ s do x: @ED v: GLD

Poziom1

Balon pozostaje ukryty, po czym co 1s bedzie ulegat klonowaniu.

Klon balonu pojawia si¢ w wspotrzednych odpowiadajacych wspotrzednym poczatku sciezki, po
czym przesuwa si¢ kolejno pomiedzy wspotrzednymi na zakretach. Po osiggnigciu wspotrzednych
twierdzy balon odbiera jej 1 zycia, po czym jest usuwany.

IV. Wykonanie pierwszego dziatka

Tworzymy nowego duszka — dziatko1, ktory bedzie posiadat cztery kostium (0, 1, 2, 3).
Pierwszy jest to kwadrat ktory nic nie robi czeka az na niego klikniemy, jezeli to zrobimy i
bedziemy mieli dostateczng ilos¢ ztota zmieni si¢ on w dziatko.

TWOZYMY NOWA ZMIENNA LOKALNA (przypisana tylko do tego duszka) KTORA
BEDZIE ODPOWIEDZIALNA ZA POZIOM NASZEGO DZIALKA.
ZMIENNA LOKALNA — ,,poziom”

Skrypt zmieniajacy kostiumy duszka (w celu sprawdzenia poprawnosci skryptu mozemy
zmniejszy¢ wymagang ilos¢ ztota wymagana do przejscia na wyzszy poziom). Do jego wykonania
bedziemy potrzebowali trzech komunikatéw: ,,1 17, ,,1 2” oraz,,1 3”.



kiedy duszek kiikniety
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0 zmien kostium na 0 zmied Gold o @D
y
121x109 ustaw rozmiar na a % zmien kostium na 1

+

ustaw poziom na m ustaw rozmiar na m %0
»

ustaw poziom na
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Program bedzie sktadat si¢ z trzech podprogramow.

1) Po nacisnigciu Zielonej Flagi:

- duszek pojawia sie,

- przenosi si¢ do okreslonej wspotrzednej na planszy,

- zmienia kostium na kostium 0 (na poczatku jest kwadratem),

- ustawiamy rozmiar na x% (tak zeby duszek nie zajmowat catej planszy),
- ustawiamy wartos¢ zmiennej ,,poziom ,,na 0.

2) Po nacisnieciu duszka sa sprawdzane trzy warunki, na tym etapie tylko pierwszy ma szanse
zosta¢ wykonany (poziom = (), przy warunkach stosujemy spojnik logiczny ,,i”. Sprawdzany jest
réwniez warunek na ilos¢ ztota. Kolejne poziomy sa coraz drozsze.

Kiedy duszek jest klikniety, Gold > 49 oraz poziom = O:

- nadawany jest komunikat 1_1 (komunikat dla pierwszego duszka poziom 1),

- tracimy odpowiednia ilos¢ ztota,

- kostium zmienia si¢ na kolejny (,,17),

- ustaw rozmiar na x% (wraz z poziomem nasz duszek ,,rosnie”),

- flaga (zmienna ,,poziom”) zostaje ustawiona na 1 — pierwszy warunek nie bedzie juz spetniony,

Po ponownym kliknieciu poziom jest rowny 1 jedyny warunek jaki moze by¢ realizowany to
drugi warunek:

- zostaje nadany komunikat 1_2,

- tracimy odpowiednig ilos¢ ztota,

-kostium zmienia si¢ na kolejny (2),

- ustaw rozmiar na x+5% (nasz duszek ,,rosnie”),

- Zzmienna ,,poziom” zostaje ustawiona na 2 — drugi i pierwszy warunek nie beda spetniony, bedzie
spetniony czesciowo trzeci.



Po kolejnym kliknigciu i dostatecznej ilosci ztota 3 warunek ,,jezeli ... to ...” jest wykonany.
Wszystkie polecenia sa wykonywane podobnie jak poprzednio. Poziom zostaje ustawiony na 3.
Zostaje nadany komunikat 1_3.

3) Kiedy duszek otrzyma komunikat 1_1 bedzie caty czas ustawiony w strone wskaznika myszy.

V. Kazde dziatko bedzie posiadato przypisany swoj wtasny pocisk, ktory bedzie si¢ klonowat.

zmien kostium na kostium3

ustaw zasieg ua

zmien kostium na kostium2

ustaw zasieg uam

idZ do x:  wspitrzednax  z Dziatkol y: wspitrzednay z Dziatkol
ustaw kierunek na kierunek z Dziatkol

powtorz zasiegq razy

kostium2 przesun o 9 krokow
"
48x48 jezeli dotyka Pozioml ? Jub dotyka krawed:z
a -
| czekaj L0.01 15
usuii tego klona
kostium3
48x48

Malujemy duszka pociskl, posiada on trzy kolory odpowiadajace kolejnym poziomom wiezyczek

TWORZYMY DWIE ZMIENNE LOKALNE ,,V” (predkos¢, szybkos¢ klonowania) oraz
,»zasieg”. Odpowiadajg one za predkosé oraz maksymalny zasieg naszych pociskow.

1. Po nacisnigciu ,,Zielonej Flagi”:

- kostium zostaje zmieniony na 1,

- zostajg ustawione zmienne ,,V’ na 0.2, a ,,zasieg” na 30,

- pocisk zostaje ukryty.

2. Kiedy duszek otrzyma komunikat ,,1 17

- zostaje uruchomiona petla, ktora bedzie dziata¢ az do zakonczenia programu

- pociski zaczynaja si¢ klonowac co V s.



3.Kiedy duszek zaczyna jako klon

- klon pocisku pokazuje sig,

- idzie do wspotrzednych w ktorych znajduje si¢ dziatko,

- ostawia kierunek na kierunek dziatka,

- petla bedzie powtarzana przez ,,zasieg” razy, im wigksza ilos¢ powtorzen tym dalej doleci nasz
pocisk,

-w kazdym kolejnym powtdrzeniu petli pocisk przesuwany jest o x krokow,

- oraz sprawdzany jest warunek czy nie dotknat balona lub nie doleciat do konca planszy, jezeli
tak to zostaje usuniety,

- bloczek oczekiwania czekaj 0.01s zostat uzyty po to, aby balon zdazyt zareagowac na uderzenie,
- po zakonczeniu petli klon pocisku zostaje usuniety (konczy si¢ jego zasieg).

4. Kiedy duszek otrzyma komunikat ,,1_2":

-kostium zostaje zmieniony na kostium 2,

- zmienna ,,V” zostaje ustawiona na 0.1 (pocisk przyspieszy),

- Zzmienna ,,zasi¢g” zostaje ustawiona na 50 (pocisk poleci dalej).

5. Kiedy duszek otrzyma komunikat ,,1 3

- kostium zostaje zmieniony na kostium 3,

- zmienna ,,V” zostaje ustawiona na 0.05 (pocisk przyspieszy),

- zmienna ,,zasi¢g” zostaje ustawiona na 100 (pocisk poleci dalej).

VI. Pozostato nam dodanie do skryptu balona instrukeji ktora bedzie powodowata ze dany klon po
zetknieciu z pociskiem bedzie znikat, a my otrzymamy ztoto.

po-tirzemv
czekaj az dotyka pociskl

Dodatkowo zastosujmy petle iteracyjna, ktora spowoduje, ze dany balon bedzie musiat zosta¢
trafiony 5 razy zanim zostanie usuniety —bedzie posiadat 5 zy¢.



Bloons Defense cz.2

I. Kolejne dziatka tworzymy po przez zduplikowanie pierwszego. Skrypt po modyfikacjach zostat
zamieszczony ponizej .

Tworzymy trzy nowe komunikaty 2_1, 2_2 i 2_3, zamieniamy komunikaty 1 1 na2 1;1 2 na

2 2,1 3na2 3. Zmieniamy rowniez wspotrzedne poczatkowe potozenia duszka idz do x:...
Y:..... na wspotrzedne miejsca, w ktorym ma by¢ umieszczony nasz duszek. Reszta skryptu nie
ulega zmianie, Poziom jest zmienng lokalng i dotyczy tylko dziatka 2

Kolejna dziatko wykonamy w analogiczny sposob (na razie ograniczymy si¢ do 3 dziatek), po
przez:

-skopiowanie dziatka numer 2

-zmiang wspotrzednych poczatkowych,

-zmiang nadawanych komunikatéw na3 1,3 2,3 3.

kiedy kiiknieto kiedy duszek kiiknigety
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I1. Kolejny pocisk tworzymy po przez skopiowanie duszka ,,pocisk1”. Zmieniamy nazwy
otrzymywanych komunikatow: 1 1na2 1;1 2na2 2,1 3na2 3.
KIEDY ZACZYNAM JAKO KLON zmieniamy z Dziatkol na Dziatko?2.

Koniec modyfikacji skryptu



kliknieto

kostium na kostiumi

V'  na m
zasieg na m

zmien kostium na kostium3
ustaw zasieg

kiedy otrzymam 2_2
zmien kostium na kostium2

.. skdonuj siebie ustaw V  na [i§]
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czekaj V s ustaw zasieg nam

dZ do x: wspditrzednax z Dziatko2 y: wspitrzednay z Dziatko2
ustaw kierunek na kierunek =z Dziatko2
powtorz zasieg razy

przesun o 9 krokow

"
jezeh dotyka Poziom1 ? jJub dotyka krawedz ? to

czekaj €TV =
S
usun tego klona

I11. Pocisk numer trzy wykonujemy analogicznie:

-kopiujemy duszka ,,pocisk2”,

-zmieniamy ,,dziatko2” na ,,dziatko3”,

-zmieniamy otrzymywane komunikaty na,,3 17,,3 2”,, 3 3”.

IV. Modyfikacja skryptu balona

Uzupetniamy skrypt balonu o to, zeby reagowat na wszystkie trzy pociski (uzywamy spdjnika
logicznego lub). Przy dodawaniu kolejnych dziatek na planszy nalezy doda¢ kolejne warunki.

powtarz Zyciebalona

czekaj az dotyka pociski ? lub dotyka pocisk2 7 Jub detyka pociskz  ?

i
czekaj CXIY =

»
zmien Gold




V. Dodanie progresywnego zwiekszania poziomu trudnosci.

Dodajmy zmienna lokalng ,,Zycie balona” —ktora np. co dziesiaty balon bedzie zwigkszana,
spowoduje to, ze 11 balon bedzie trzeba juz trafi¢ 6 razy zeby go zniszczyé. Dodajmy rowniez
bloczek ,,zwigksz rozmiar o 1” przez co kolejna fala ,,balonéw” bedzie rosta. Mozna dodaé
jeszcze zmiang kolorow.

kiedy kiiknieto

powtorz Zycebalona razy ustaw Zyciebalona naE

ustaw rozmiar na m %
czekaj az dotyka pociskl e e —

3
zekaj (XY s

Zmien rozmiar o e
.

zmien Zyciebalona o o

Mozemy takze sprawic¢, zeby nasze balony poruszaty si¢ coraz szybciej —wprowadzamy zmienng
lokalna ,,predkos¢ balona” (lokalna na wypadek jakby$my chcieli doda¢ kolejne balony).
Predkos¢ balona oddziatuje na czas przelotu kazdego odcinka trasy przez balon (na poczatku jest
réwna 1, dany czas przelotu nalezy pomnozy¢ przez predkosc) po 10 balonach nastepuje
zmniejszenie predkosci balona o 5% (kazda fala bedzie przyspieszona o 5% w stosunku do
poprzedniej).
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Po przez modyfikacje wartosci o jakie zmieniaja sie ,,Zyciebalona” i ,,predkoscbalona”
optymalizujemy gre.
Zadania dodatkowe do samodzielnej realizacji

Dodanie warunku przegranej, zmiana kostiumu i zatrzymanie skryptow poszczegdlnych duszkéw
Dodanie dziatek

Dodanie dodatkowych przeciwnikéw



