Inici Reset

Original en angles: https://docs.google.com/a/xtec.cat/document/d/1MYybDFevKPY716luQDPiZ6rGUIKUoUQvH4zmmYtNOtE

Pong és un joc simple, que consisteix en una paleta (que és controlada per I'usuari) i una pilota. La pilota rebota a la paleta i tres vores del

lleng. Si la pilota colpeja la pala, l'usuari guanya punts; si la pilota supera la paleta, el joc s’acaba.

Comencem

DISSENY: INSERIR DELS COMPONENTS

1. Ala columna esquerra, obre el menu basic, i arrossegueu primer un component Etiqueta.


https://docs.google.com/a/xtec.cat/document/d/1MYybDFevKPY7I6luQDPiZ6rGU9KUoUQvH4zmmYtN0tE
http://appinventor.mit.edu/explore/media-library.html

Com es fa? Al pannell Components, seleccioneu el component Etiqueta1 i canvia el seu nom per “Punts" (# 2). Al panell Propietats (costat dret), elimina el text de la pantalla de
component Label1 per reemplagar amb "Punts" (# 3) i canvieu la mida a 18, la seva amplaria de 150 pixels, i 'altura per ser de 30 pixels.
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Arrossegueu dos botons a la pantalla. Canvieu el nom del primer bot6 d’ "Inici" i canviar el seu camp de text a "Inici". Canvieu el
nom del segon botd per "resetButo" i canvii el seu camp de text per "Reset".

Des del Menu Layout arrossegueu un component de Contenidor Horitzontal a la pantalla. Poseu 'etiqueta i els botons a dins seu,
tal com es veu la imatge de sota.
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4. Arrossegueu un Lleng (esta al menu Dibuix and animacio) i posar-li I'ample a “omple el contenidor” i l'altura d’'uns 340 o 390 pixels.
Pots canviar el color de fons per a qualsevol color que t'agradi.

5. Al Canvas, arrossega una pilota i la lcona animada amb la imatge de la paleta.
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6. De la bola, canvieu al tauler Propietats per establir el direccié a 30, interval de 50, el radi a 20, i la velocitat a 5.


https://drive.google.com/file/d/1qU_nc49nThfUHNj7Rz4kLM7jGc8jMdTA/view?usp=sharing

SEGUIM, COMENCEM A PROGRAMAR

1.- Fem que la bola es mogui correctament (de dalt cap avall)

1.- Obriu el calaix del boté Inici i arrossegueu el quan Inici..Click i el assigna direccié Bola. De calaix de Matematiques de la paleta,
arrossegueu el bloc Enter aleatori . i poseu un

valors T il de 225 a 315
m ¥ assignaa [ERERD .
. Aixo fara que la pilota prengui un rumb entre 225 i
315 e e B graus quan es fa clic al bot6 d'inici, aixi la bola
anira cap avall i a una direcci6 forga vertical.
enter aleatorientre . @) | N
El bloc genera automaticament la variable vora

Els valors de l'orientacio dels objectes animats van en un cercle complet com de la pantalla per tenir un rumb de 90 graus.
una bruixola, amb valors entre 0 i 360 graus.

Es diu que un objecte que es mou cap a la part superior de la pantalla en tenir un rumb de 90 graus.




2. Des del calaix Ball1, arrossegueu un onjunt set Ball1.Enabled .Del calaix Logica, arrossegueu un bloc de "true”. Aixd iniciara la pilota en moviment.
3. Des del calaix Ball1, arrossegueu un/conjunt variable ball1:speed. Del calaix de Matematiques, poseu el valor 5.
4. Del calaix Ball1, arrossegueu un bloc call Ball1.MoveTo , amb el contigut segtent,

per tal que la bola comenci a moure’s: al centre de la pantalla (canvas) i a la part superior: X a la meitat de 'amplada i Y la mida del radi (per tal que la
bola no quedi amagada).

@I N Buttoni_inici - e
- EETrY X Bairt - W Habiiiat - G/ cort -

assigna a (ZIND (D 6
assigna a ([ETLIED - nombre aleatori entre (N 330 |

crida [GE[LES Mou a
@l Canvas1 - [ Amplada - Bl

Aneu provant amb ‘aplicacio MIT Al2 Companion com funciona.

2.- Fem que la bola reboti quan toqui a la vora.

Programem aquest bloc per tal de la bola reboti. (Com que a les caracteristiques li hem donat velocitat, per aixd es mou)
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3.- Pero, qué hauria de passar quan la bola toca la vora de baix? Doncs, vol dir que no hem pogut rebujar la bola, i
perdem la jugada.

(compte que modifiqguem un bloc ja existent) No en comenceu un de nou. .

Hem de programar qué passa si la bola toca a la vora de baix.

1.- Posarem un condicional: si, llavors, else
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quan [ZEIIE® Vora tocada
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llavors

else

Recordem que la vora de baix és la -1

App Inventor assigna valors numeérics a les vores del canvas de la seguent forma:



Top = 1, dreta = 3, baix = -1, esquerra = -3

Lo J__BCT)

2. A'si poseu que si toca la vora de baix, que es numera com la -1

3. Si toca a aquesta vora hem de fer desapareixer la bola: poseu la visibilitat com a fals, i sind, a else, poseu el bloc que fa revotar la bola
que ja teniem creat.
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4.- Fem moure la paleta

Ha de ser arrossegada amb el dit. Instruccions d’arrossegar (dragged) i cridar pala move to ( la posicio Y que sigui fixa i la X que segueixi el dit -currentX)

Dels blocs de programacio de la paleta, arrossegueu el bloc quan és arrossegat . Des del mateix calaix, arrossegueu crida Paleta.Move
a . Poseu el ratali sobre el current X del bloc i apareix una pantalla amb un getcurrent X, i cliqueu sobre ell i el podreu encaixar a la X del
move a.

Perla, [p@ieta ’ lY ’ I . Aix6 moura la paleta en x (horitzontal) a arrossegar-lo amb el dit, peré6 no moura en la vertical.

quan [EEEES Amossegat
I ) (  x_anterior  y_anterior
fes | cnda REEZERES Mou a

X




5.- Hem de fer que la bola reboti a la paleta .....

. B assigna a Bl
1. Des del calaix Bola, arrossegueu un when Bola xoca amb . i 'S

Other i el nom de la Icona animada.

2. Arrossegueu un ESsighaiBola.direccié i poseu dins del bloc quan blocBola.xoca amb. Heu d’indicar la direccié de la bola després de
rebotar a la paleta, aquesta direccié ha de ser 360° menys I’angle que portava.

del menu variables. a la finestra desplegable trieu el

quan Xoc amb

altre
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6.- Fem que es marquin els punts

1. Primer de tot anant al menu variables, creeu una variable que li posareu el nom de “puntuacié” i un valor inicial de 0.

crea variable global [ iassigna [ [)



2. Heu de crear un procediment.

2.1. Anem al menu Procediments, en que li demanem sumar 1 a la variable i anotar-ho a 'etiqueta
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2.2.-. Al bloc del boté “Tocar bola” heu d’afegir (afegir- no fer-ne un de nou) la crida del procediment puntuar .
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7.- Botd Reset: La seva funcié és portar la bola a I'inici (sense comencar la partida) i posar el marcador a 0

feu anar la bola a la posicié inicial (podeu duplicar la instruccidé que havieu escrit pel botd inici i per posar el marcar a 0,
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FUNCIONA ?

A partir d’aqui podem proposar-nos uns quants reptes i millorar el joc. Per exemple, podeu provar....



Com posariem un GAME OVER ?

Repte Addicié de sons!

Descarregueu els arxius d'audio de la d'Applnventor de biblioteques pagina multimédia,i pujar-los a Dissenyador. Fer el "noink" de so quan la pilota

colpeja la vora de la paret, el so "ta-da" quan la velocitat de la bola augmenta, i el so del brunzidor quan la pilota darrere de la paleta

Repte Canvi de la velocitat i la mida de la bola

es pot augmentar la velocitat de la pilota i disminueix la mida de la pilota quan la puntuacié augmenta un increment de 10? Al calaix de matematiques,
no és el de modul (Consell: ..blocL'opcidé que resta retorna el resultat de dividir els dos nombres i prenent la resta, per exemple, la resta (11,5) = 1, la
resta (-11, 5) = -1, laresta (11, -5) = 1, i laresta (-11, -5) = -1)2 .

Més reptes:

e Donar el jugador tres vides perque puguin obtenir 3 intents abans de "Game Over".
e Sies programen multiples vides, reduira la puntuacié en 1 cada vegada que el jugador perd una vida.
e Altres formes de moure la paleta ...

Solucié REPTE: que tingui vides

Primer creem la variable i el procés per les vides que ha de tenir el joc.


http://appinventor.mit.edu/explore/media-library.html

initialize global [ =) to | [E)
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Al bloc quan |z la bola toca a la vora de baix cal cridar el procediment perque resti una vida i al bloc de quan la bola toca a la vora (la de baix -

edge=-1) introduir un condicional (if, then, else) per quan les vides arribin a 0 acabar el joc (Game Over) i sin6é que la bola torni a dalt (con feiem a
linici)

Nota: estaria millor si s’esperés un moment i es podria crear un procés “llangar bola” ?
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