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Kasujemy domyslnego duszka przyciskiem z ikong kosza
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Do tworzenia oraz edycji postaci graficznej duszka stuzy zaktadka , Kostiumy”
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W edytorze graficznym rysujemy podtuzng elipse, poniewaz algorytm programu polega na wykrywaniu koloréw
wazne aby zaréwno kolor wypetnienia (Wypetnij) jak i konturu (Zarys) byt taki sam — nie moze by¢ czarny
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Nastepnie dorysowuje z przodu oczy (lub co$ podobnego, element ten ma wyraznie wystawac)
—muszg one miec kolor jednolity nie czarny,
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Ustawiamy odpowiedni rozmiar duszka aby nie zajmowat on zbyt duzej czesci ekranu,
ja np. w polu rozmiar wpisatem 30

n T nz
ofy Diwieki ~ I B =
n  kostium1 [

Zarysu- 41 L+] L4 ] W » x

Kopiuj  Wiklej Usuds

[ ]
»

o A ¢

Scena

laa) Przeksztalc w bitmape a = @




Musimy obrysowac tto planszy czarnymi liniami, w tym celu klikamy w przyciski tta w prawym dolnym i lewym
gérnym rogu i wykorzystujemy do tego narzedzie , Prostokat”, parametry wypetnienia ustawiamy jak na rysunku
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W trakcie edycji kostiumu duszka musimy pamietac by byt on zawsze wysrodkowany - narysowany w $rodku planszy
wzgledem specjalnego punktu widocznego na rysunku
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W przeciwnym wypadku duszek w trakcie gry bedzie rysowat linie z
przesunieciem:




Teraz przechodzimy do kodowania — Skryptéw

Domyslnie brakuje nam rozkazéw zwigzanych z rysowaniem po ekranie wiec musimy uaktywnié rozszerzenie ,,Piéro”
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Tworzymy skrypty naszego duszka
Grupy rozkazow znajdujg sie po lewej stronie, sg one oznaczone odpowiednimi kolorami

Grupa
Zdarzenia — kiedy wtgczymy projekt klikajgc zielong choragiewke

Ruch —idz do $rodka planszy
Pisak — czyscimy plansze
Kontrola — czekamy 0.1 sekundy

Pisak — czyscimy plansze

WYCZySC wszystko

robimy to jeszcze raz po pewnym czasie by dziatato to efektywniej
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Kontrola - w petli ciggtej
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Sterowanie duszkiem z klawiatury, cigg dalszy skryptéw duszka

kiedy Klawisz strzalka w gire = nacisniety
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Jezeli duszek chodzi ,,do tytu” musimy go obrécic:
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Odwrad w ptasz

Teraz musimy sprawdzié czy duszek oczami dotyka czarnej linii, jesli tak to koniec gry

cigg dalszy skryptéw duszka

Grupa

Zdarzenia — kiedy wtgczymy projekt klikajgc zielong choragiewke
Kontrola — w petli ciggtej

Kontrola/Czujniki — jezeli kolor oczu dotyka koloru czarnego *
Wyglad — komunikat o koricu gry, moze by¢ inny

Kontrola — zatrzymanie animacji




Uwaga!

* algorytm programu polega na wykrywaniu koloréw a dla komputera kolor zapisywany jest jako liczba, wybdr
koloru musi by¢ precyzyjny, najlepiej do tego celu uzy¢ specjalne narzedzie ,prébnik koloru”, rysunek przedstawia

pobranie koloru linii (dotyka) z planszy, w podobny sposéb nalezy pobraé pierwszy kolor oczu

Cwiczenie :
Prosze przerobi¢ program na gre dla dwéch graczy, w tym celu:

e nalezy zduplikowaé naszego duszka (klikamy prawym przyciskiem myszy na miniaturce duszka w prawym
dolnym rogu ekranu/ duplikuj)

e zmieni¢ jego kostium - kolor tutowia, oczy zostajg bez zmian

e przyporzadkowac inne klawisze klawiatury — dla drugiego gracza

e ustawié dla duszkow inne wspdtrzedne startowe — mogg byc¢ to np. wspotrzedne punkt 1 i punkt 2
(patrz Budowa okna animacji)



