OPIS IGRE

Pong je igra, ki ponazarja namizni tenis.
Cilj igre je s pomocjo loparja prepreciti,
da bi Zoga padla na tla.

V Wikipediji si o igri pong lahko prebere$ naslednje:

»Pong je bila prva komercialno uspesna videoigra. Najbolj znano razlicico je

leta 1972 izdalo podjetje Atari. Igra je bila simulacija namiznega tenisa, ki se angleSko pogosto imenuje
pingpong. Igra je bila na voljo kot samostojna naprava, prikljuena na televizor ali pa v obliki

igralnih videoavtomatov (obicajno na kovance) ...«

Skupaj s programom Scratch se naloZijo tudi razli¢ni primeri iger in animacij. Najdes jih v mapi Primeri
(Examples). Ena od takih iger je tudi igra pong.

V menijski vrstici klikni na Datoteka (File) in izberi Odpri. V pogovornem oknu, ki se odpre, izberi mapo
Primeri (Examples) in nato mapo lgre (Games). V mapi Igre izberi datoteko Pong in jo odpri.
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Klikni na zeleno zastavico in igro zaZeni. Igro najprej preizkusi, nato pa skusaj napraviti $e svojo
razlicico. Zato odpri nov projekt. V menijski vrstici izberi Datoteka (File) in nato Nova.


http://sl.wikipedia.org/wiki/Video_igra
http://sl.wikipedia.org/wiki/1972
http://sl.wikipedia.org/wiki/Podjetje
http://sl.wikipedia.org/w/index.php?title=Atari_Games&action=edit&redlink=1
http://sl.wikipedia.org/wiki/Namizni_tenis
http://sl.wikipedia.org/w/index.php?title=Televizor&action=edit&redlink=1
http://sl.wikipedia.org/w/index.php?title=Video_avtomat&action=edit&redlink=1
http://sl.wikipedia.org/wiki/Kovanec

Program

Elementi igre Dejanje napisemo
elementu
E Je kulisa, rdeca ¢rta ponazarja [
, dno.
Ozadje
Upravljamo ga z miko. Premika se .
levo in desno.
Lopar
Se premika sama od sebe
naravnost naprej, na robu se

Zoga

Zoga odbije.

. E Ce se 7oga dotakne loparija, o
=28 in se odbije.

Ce se 7oga dotakne rdece ¢rte,
Stage In Zoga

se igra konca.

Cilj igre Prepreciti, da bi Zoga padla na tla.

Programiranje igre bova razdelila na tri korake:
1. narisala bova ozadje;

2. naredila bova figuro Lopar, ki bo Zogi preprecila, da pade na tla;
3. naredila bova figuro Zoga, ki se odbija od vseh povriin, razen od rdece.

V Urejevalniku slik narisi ozadje, na katerem je rdeca crta.

redy Prekliti




Lopar

V urejevalniku slik narisi novo figuro, ki ponazarja lopar in jo poimenuj Lopar. Figuro Praskaca izbrisi.
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vredu Prekliti

Lopar se premika levo in desno in preprecuje Zogi, da bi padla na tla. Upravljas ga z misko. Kako
upravljati figuro z misko, sva spoznala v igri Cebelica Maja. Lopar se bo premikal le v vodoravni smeri.
Ves ¢as naj se poloZaj loparja v koordinati x ujema s poloZajem miske. To bosta omogocila ukaza

in
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S kazalcem miske dolociva Se zaletno lego Loparja nekje na dnu odra.

V urejevalniku slik narisi figuro, ki bo ponazarjala Zogo, in jo poimenuj Zoga. Uporabi orodje Elipsa in
narisi moder krog.
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Nato izberi orodje Zapolni, izberi ustrezno polnitev in klikni v sredis¢e kroga.

Crodje elipsa (narigi elipso z robom, palnjeno elipso ali krog) |
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Zoga se ves ¢as igre premika po odru. Premika se naravnost naprej, dokler ne pride do roba ali do

Loparja in se odbije. Ce pade na tla, je igra kon¢ana. Gibanje Zoge je neprestano, podobno kot pri
ribah v igri Akvarij. Vendar pa gibanje ni nakljucno.

Dolociti morava:

e zagetno lego Zoge nekje na vrhu odra,

e zaetno smer, posevno navzdol (Ee bi se Zoga zacela premikati navpi¢no navzdol,

bi se po odboju vracala po isti poti) in
e hitrost premikanja.

pojdi na x: ¥: Bk
obmi se v smer

odbij se £e si na robu
*

premakni se korakow
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Ukazni blok dopolniva tako, da se bo Zoga odbijala tudi od loparja. Kot, pod katerim se mora Zoga
odbiti, bova dolocila s pomocjo primera na spodniji sliki.

Smer Zoge je 45°.
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Kot odboja je 180° — 45° = 135°.

/" Kot odboja je 180° — smer Zoge.

45°




S pomocjo ukaza @ ki poda smer Zoge, napisSiva Se ukazni blok.

@ ko je pritisnjen

zawedno ée . se dotika Lo par

obrmi se ¥ smer - smer
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lgri narediva $e zakljucek. Ko Zoga pade na tla oziroma, ko se dotakne rdece barve, je igra kon¢ana.

@ ko je prtisnjen

koncaj wse

p;':'akaj dokler  se dotika barve

Ce Zeli3, si lahko $e enkrat pogledas$ igro Pong iz mape Primeri. Kot vidi§, ima ukazni blok za gibanje

Zoge dodanih $e nekaj ukazov.

ko je pritisnjen

zavedno £a . se dotika paddle |2

Zvok igro popestri.

Y

predvajaj zwvok water_drop
b

obmi s v smer - sSmer
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Ukaza poskrbita, da je kot odboja

premakni se korakow
"
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obmi se ¥ [ izber nakljuéno med in =toping

A\ 4

nekoliko mehkejsi in bolj
nakljucen.




