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Γ – Γυμνασίου

Project 1
Σχεδιασμός παιχνιδιού τύπου Arcade  ΛΑΒΥΡΙΝΘΟΣ







    

                                                                   





	Προτεινόμενος χρόνος δραστηριότητας:
	4-5 διδακτικές ώρες

	Επίπεδο δυσκολίας:
	Μέτριο

	Προτεινόμενα εργαλεία:
	MicroWorlds Pro
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Προαπαιτούμενες γνώσεις:
Εντολές: μπροστά (μπ), δεξιά (δε), αριστερά (αρ), ανακοίνωση. 

Χρήση διαδικασιών. 

Χρήση Δομής Επιλογής

Κουμπιά – Μεταβολείς
Νέες εντολές:
όλες

Αναφέρεται σε όλες τις χελώνες της εργασίας σας.

π.χ.

όλες[Ενεργό]           -> Ενεργοποιεί τις οδηγίες σε όλες τις χελώνες
όλες[μηΕνεργό]         -> Απενεργοποιεί τις οδηγίες σε όλες τις χελώνες
όλαΣτοπ           -> Απενεργοποιεί τα πάντα και διακόπτει όλες τις διαδικασίες
________________________________________________________________________________________
περίμενε

π.χ. 

περίμενε 15               -> καθυστερεί την εκτέλεση της επόμενης εντολής κατά 15 δέκατα δευτερολέπτου, δηλαδή 1,5 δευτερόλεπτα!
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
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ενεργήΧελώνα
Αναφέρεται στην ενεργή χελώνα

π.χ.

δείξε ενεργήΧελώνα      -> εμφανίζει το όνομα της ενεργής χελώνας!

Θέση

Αναφέρεται στη θέση της χελώνας (η χελώνα σε ένα σύστημα συντεταγμένων)
π.χ. δείξε θέση χ1      -> εμφανίζει τη θέση της χελώνας με όνομα χ1

θέσεΘέση
π.χ. χ1, θέσεθέση [100 -100]        -> Βάζει τη χελώνα με όνομα χ1 στη θέση χ=100 ψ=-100
________________________________________________________________________________________
θέσεΚατεύθυνση
Αλλάζει την κατεύθυνση της χελώνας (που κοιτάει)

π.χ. χ1, θέσεΚατεύθυση 45      -> Η χελώνα με όνομα χ1 θα κοιτά με 45 μοίρες γωνία!
________________________________________________________________________________________
αγγίζει?

Συνήθως χρησιμοποιείται σε μία δομή επιλογής ως ΣΥΝΘΗΚΗ

π.χ. αγγίζει? “χ1 “χ2      -> Η δήλωση-συνθήκη αυτή είναι ΑΛΗΘΗΣ αν η χελώνα χ1 αγγίξει την χελώνα χ2, διαφορετικά η δήλωση είναι ΨΕΥΔΗΣ
________________________________________________________________________________________
Ascii
Σελίδα 107 (βιβλίο Πληροφορικής, για πληροφορίες σχετικά με τον κώδικα ASCII)
κάνε "πλήκτρο ascii       -> Δημιουργεί μεταβλητή με όνομα πλήκτρο και τιμή σύμφωνα με τον κώδικα ASCII
ΔιάβασεΧαρ                -> Διαβάζει ποιο πλήκτρο πάτησε ο παίκτης και θέτει στο περιεχόμενο                 της μεταβλητής πλήκτρο ίση με τον ASCII κωδικό του πλήκτρου αυτού!
ΣΧΕΔΙΑΣΗ γραφικών του παιχνιδιού

Πρώτη εργασία μας μετά την μελέτη της πρώτης σελίδας είναι να σχεδιάσουμε τα γραφικά του παιχνιδιού μας και να εισάγουμε την ή τις χελώνες. Σε πρώτη φάση σχεδιάστε με τα εργαλεία σχεδίασης προσεκτικά τα εξής:

1) Τα τείχη του λαβυρίνθου όπως επιθυμείτε με μαύρο χρώμα 

2) Το σημείο τερματισμού σχεδιάστε το σαν ένα μεγάλο κόκκινο τετράγωνο
Μπορείτε να πάρετε και μία ιδέα του πως θα σχεδιάσετε το περιβάλλον σας και στο site του γυμνασίου ΜΑΘΗΤΙΚΑ – ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ Γ

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΧΕΛΩΝΩΝ
· Εισάγουμε μία χελώνα και αλλάζουμε το χρώμα της
Και στις δύο χελώνες αρχικά να δοθούν οι οδηγίες «μπ 5 περίμενε 1» ώστε όταν εκκινήσει το παιχνίδι να κινούνται
· Ας εισάγουμε και ακόμα μία χελώνα που θα έχει το ρόλο του κινούμενου εμποδίου. 

Μπορείτε να δώσετε όποια μορφή θέλετε στην πρώτη χελώνα αλλά και στην εχθρική χελώνα!! ΠΩΣ;

Επιλέγετε κάποιο γραφικό πάνω στις χελώνες ή σχεδιάστε το δικό σας γραφικό στη ζωγραφική ή βρείτε κάποιο στο internet…και κάντε αντιγραφή επικόλληση σε ένα άδειο χώρο στη καρτέλα γραφικά.
ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΚΟΥΜΠΙΩΝ & ΜΕΤΑΒΟΛΕΩΝ

· Εισάγετε ένα κουμπί για την έναρξη του παιχνιδιού με όνομα π.χ. αρχή
· Ένα κουμπί που όταν πατηθεί Θα ενεργοποιεί την οδήγηση της χελώνας μέσω του πληκτρολογίου ώστε να μη πατάμε κουμπιά για να κατευθύνουμε τη χελώνα μας.

· Ένα μεταβολεα  από 1 έως 10 για να ελέγχω την ταχύτητα της χελώνας

Προφανώς, μετά θα πρέπει να πάμε και να επέμβουμε στην οδηγία που καθορίζει την κίνηση της χελώνας (δες στην εισαγωγή χελωνών «μπ 5 περίμενε 1») ώστε να επηρεάζεται και από την τιμή που έχει ο μεταβολέας


ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΩΝ 

οδήγηση
1) Δημιουργείστε τη διαδικασία με όνομα «οδήγηση» η οποία θα εκτελείτε συνέχεια στο παρασκήνιο του παιχνιδιού σας και θα ελέγχει αν ο παίκτης χρησιμοποιεί τα βελάκια του πληκτρολογίου για να καθοδηγήσει τη χελώνα μας!


Η διαδικασία θα αποτελείται αρχικά από τις εντολές που μελετήσατε στη πρώτη σελίδα του φύλλου εργασίας (δες ASCII).Θα ακολουθούν 4 ξεχωριστές δομές επιλογής που θα ελέγχουν αν το πατημένο πλήκτρο (περιεχόμενο μεταβλητής :πλήκτρο) είναι ίση με κάποιο από τα βελάκια του πληκτρολογίου και αν είναι ίση τότε θα δίνουμε τις κατάλληλες εντολές για την αλλαγή κατεύθυνσης της χελώνας (δες θέσεΚατεύθυνση)

Αντιστοιχία βελάκια – ascii κώδικας

	Αριστερό - 37
	Δεξιά - 39
	Πάνω - 38
	Κάτω - 40


Π.χ. μέσα στη διαδικασία οδήγηση μία από τις δομές επιλογής θα είναι:

ΑνΔιαφορετικά :πλήκτρο = 40 [ χ1, θέσεκατεύθυνση 180] []


ΣΥΝΘΗΚΗ: Αν το πλήκτρο που πατήθηκε είναι το «κάτω»










Διαφορετικά μην αλλάζεις τίποτε


Αφού ολοκληρώσετε τη διαδικασία «οδήγηση» συνδέστε την με το κουμπί που έχετε εισάγει ώστε κάθε φορά που πατάτε το κουμπί να ενεργοποιείτε η διαδικασία(Προσοχή όχι μόνο μία φορά αλλά συνεχώς διότι ο πρέπει διαρκώς να ελέγχουμε αν ο παίκτης πάτησε κάποιο βελάκι καθ’ όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού
τοίχο
2) Δημιουργείστε τη διαδικασία με όνομα «τοίχο» η οποία θα εκτελείτε όταν η χελώνα πέσει πάνω στο μαύρο τοίχο του λαβύρινθου σας! Ποια όμως από τις δύο χελώνες μας;
Θα μπορούσαμε π.χ. να δώσουμε διαφορετική συμπεριφορά στις δύο χελώνες μας(τη δική μας και την εχθρική-εμπόδιο) όταν χτυπά στον τοίχο. Πώς; Φυσικά με τη δομή επιλογής η οποία θα ελέγχει ποια είναι η ενεργή Χελώνα κάθε φορά (δηλαδή ποια χελώνα χτυπά στον τοίχο)

Π.χ. ανΔιαφορετικά ενεργήΧελώνα = "χ1  [1] [2]
Τι θα βάλετε μέσα στις αγκύλες 1 και 2 αν χ1 είναι η δική μας χελώνα και χ2 η εχθρική χελώνα;

(προχωρημένη πρόταση…η εχθρική χελώνα να περιστρέφονται τυχαία κατά κάποιες μοίρες πχ από 1 έως 180 μοίρες όταν πέφτει στον τοίχο ώστε να κινείται με τυχαίο τρόπο μέσα στο λαβύρινθό μας)
Το επόμενο λογικό βήμα είναι να δώσουμε στο μαύρο χρώμα την οδηγία «τοίχο» ώστε αυτή να ενεργοποιείται κατάλληλα όταν μία χελώνα πέσει πάνω!

Με απλά λόγια: Δεν αρκεί να γράψουμε μία διαδικασία στην καρτέλα Διαδικασίες ώστε να ισχύει αλλά είναι απαραίτητο να την εκτελέσουμε…άλλοτε από το κέντρο εντολών …άλλοτε μέσω κάποιου κουμπιού…άλλοτε με απευθείας οδηγία σε μία χελώνα… άλλοτε θα την καλέσει μία άλλη διαδικασία γραμμένη πιο κάτω ή θα εκτελεστεί όπως εδώ ως οδηγία όταν μία χελώνα πέσει σε ένα συγκεκριμένο χρώμα.
νίκη
3) Δημιουργείστε τη διαδικασία με όνομα «νίκη» η οποία θα εκτελείτε όταν η χελώνα φτάσει στον τελικό της προορισμό, δηλαδή το κόκκινο τετράγωνο που έχετε σχεδιάσει πριν.(αρά αφού τη γράψουμε πρέπει να τη συνδέσουμε με το κόκκινο χρώμα

Προσοχή!!! Να ελέγξετε αν είναι όντως η χ1 χελώνα είναι η ενεργή χελώνα, αυτή που φτάνει στον προορισμό και τότε να ανακοινώνετε ένα μήνυμα επιτυχίας και να σταματήσουν τα πάντα(δες σελίδα 1 όλαΣτοπ), διαφορετικά τίποτε.


Στο μήνυμα επιτυχίας θα μπορούσατε να προσθέσετε και πόσο χρόνο έκανε ο παίκτης να οδηγήσει τη χελώνα στην έξοδο! (θυμηθείτε τη τιμή «χρονιστής» στο βιβλίο σελίδα 197


αποτυχία
4) Μία απλή διαδικασία που ανακοινώνει την ήττα του παίκτη και απενεργοποιεί όλες τα πάντα.


σύγκρουση
5) Η διαδικασία ενεργοποιείτε όταν συγκρουστεί η χ1 με την χ2 χελώνα. Επομένως βολικό είναι να εκτελείτε συνέχεια μέσα στις οδηγίες της χελώνας χ2 και όταν η χ1 την ακουμπήσει να εκτελεστεί.

Προφανώς θα χρησιμοποιηθεί δομή επιλογής με συνθήκη το ερώτημα «αγγίζει?»(δες σελίδα 1) η οποία αν είναι αληθής θα καλεί την διαδικασία αποτυχία (δηλαδή την προηγούμενη που γράψαμε! Διαφορετικά δεν κάνει τίποτε.


αρχή
6) Είναι η τελευταία διαδικασία που εκκινεί το παιχνίδι
Αν έχετε προσθέσει και την τιμή του χρονιστή στη διαδικασία «νίκη» τότε πρέπει οπωσδήποτε να προσθέσετε τη δήλωση ΑρχικοποίησηΧρονιστή ώστε να αρχίζει να μετράει το χρονόμετρο με την αρχή του παιχνιδιού.

( Έπειτα, ενεργοποιήστε τις οδηγίες σε όλες τις χελώνες, θυμηθείτε την τιμή «όλες» σελίδα 1.

( Θέστε τις αρχικές συντεταγμένες της θέσης της χελώνας μας και της εχθρικής χελώνας, καθώς και τις κατευθύνσεις τους (δέστε σελίδα 1)



ΤΕΛΟΣ

Κατεύθυνση 0





Κατεύθυνση 270





Κατεύθυνση 90





Κατεύθυνση 180





Κάπου εδώ
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