Wyscigi

Materiat opisuje zatozenia oraz etapy wykonania projektu "Wyscigi" i sktada sie z sekcij:
"Wyscigi - scenariusz projektu”, "Projektujemy dziatania duszkow", "Tworzymy aplikacje -
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budujemy skrypty", "Zwiekszamy liczbe kibicow", "Zadania uzupetniajace".

Material zawiera 5 zrzutéw ekranu, 1 film, 12 ¢wiczen.



Wyscigi

Wyscigi - scenariusz projektu

Projekt bedzie polegal na opracowaniu programu symulujgcego wyscigi. Od twojego wyboru
zalezy, jacy zawodnicy lub zawodniczki wezmg udzial w konkurencji. Moze to by¢ bieg
lekkoatletyczny, wyScig zwierzat, samochodow albo motocykli. Zawodom towarzyszy¢
powinna publicznos¢ dopingujaca swoich faworytow. Gdy konkurencja si¢ zakonczy, czes¢
publicznosci bedzie sie cieszyla ze zwyciestwa swojego zawodnika, druga zas bedzie
spokojnie stata po przegrane;j.

Zobacz przykladowe dzialanie aplikacji na ponizszym filmie.

Film dostepny na portalu epodreczniki.pl

Zrédto: Janusz Wierzbicki <janusz.wierzbicki@oeiizk.waw.pl>, licencja: CC BY 3.0.

Film: Przyktadowe dziatanie programu symulujgcego wyscigi

Polecenie 1

Twoim zadaniem bedzie zaprojektowanie i zaprogramowanie wtasnej wersji symulacji
wyscigéw.



https://epodreczniki.pl/b/PDGaa9Um6

Polecenie 2

Zaplanuj scenerie dla projektu - zastanow sie, gdzie umiescisz publicznos¢, tory wyscigowe,
punkt startu oraz mety. Czy uzytkownik bedzie na nich patrzyt z boku, a moze z géry?

Projektujemy dziatania duszkow

Cwiczenie 1

Zastanow sie i zapisz przepis, wedtug ktérego poruszac sie bedzie zawodnik. Pamietaj, zeby
zaplanowac ruch w taki sposob, by szanse na zwyciestwo obu zawodnikdéw byty takie same
oraz by w czasie wyscigu mogli zmienia¢ sie na prowadzeniu. Symulacja dzieki temu bedzie

bardziej dynamiczna.

Wskazowka

Mozesz losowac liczbe krokéw, o jakg przesunie sie dany zawodnik przed wykonaniem przez
niego pojedynczego ruchu. Uwzglednij ustawienie zawodnika w punkcie startu oraz w jaki
sposdb uzytkownik da sygnat do rozpoczecia wyscigu, czyli uruchomi symulacje. Pamietaj
tez, ze poruszanie sie zawodnika powinno zakonczy¢ sie, gdy dotrze do mety.




Cwiczenie 2

Zastanow sie, w jaki sposéb rozpoznad, ze zawodnik osiggnat mete. Uzupetnij przepis.

Wskazowka

Czy zawodnik osiggnat mete mozna sprawdzi¢ na kilka sposobéw - na przyktad:

e poprzez sprawdzenie, czy jego wspotrzedna (x lub y - w zaleznosci od tego, wzdtuz ktorej
osi i w jakim kierunku porusza sie zawodnik) jest wieksza lub mniejsza od ustalonej
pozycji mety,

e dodanie duszka - mety lub oznaczenie mety specjalnym kolorem - gdy duszek - zawodnik

dotknie go, rozpozna, ze dotart do mety.

Cwiczenie 3

Zastanoéw sie, w jaki sposéb rozpoznad, ze zawodnik wygrat lub przegrat.

Wskazowka

Czy zawodnik dodart pierwszy, czy drugi, na mete mozna sprawdzi¢ wykorzystujac np.
zmienne.

Pierwszy sposob, to utworzenie dla kazdego duszka - zawodnika zmiennej np. Migjsce
pierwszego zawodnika oraz Miejsce drugiego zawodnika. Po uruchomieniu programu,
wartosci zmiennych nalezy ustawi¢ na 0. Gdy zawodnik dotrze do mety, warto$¢ zmiennej
0znaczajacej jego miejsce powinna zosta¢ zmieniona na warto$¢ zmiennej oznaczajacej
miejsce jakie zajmuje konkurent powiekszong o 1. Woéwczas jesli dotrze pierwszy, wartosé ta
wyniesie 1, jesli drugi, to 2.

Drugi sposob to utworzenie zmiennych przechowujacych czas biegu poszczegdlnych
zawodnikéw. Przy kazdym ruchu zawodnika mozna zapisywac czas, jaki uptynat od poczatku
biegu korzystajac z klocka stoper. Gdy zawodnicy dotrg do mety, w ich zmiennych bedzie
zapisany czas ich biegu. Wystarczy sprawdzi¢, ktéry zawodnik dobiegt w krétszym czasie.

W przypadku, gdy czasy sg réwne - mamy remis.

Trzecie rozwigzanie polega na sprawdzeniu, gdy zawodnik dotart do mety, czy rywal znajduje
sie za nim czy przed nim w danej chwili. Mozna w tym celu poréwnac wspotrzedne x lub y
obu zawodnikow (w zaleznosci od tego, wzdtuz ktorej osi uktadu wspoétrzednych odbywat sie
wyscig). To rozwigzanie pozwala unikng¢ stosowania zmiennych.



javascript:void(0);

Cwiczenie 4

Zastanoéw sie, w jaki sposéb powinien zachowywac sie duszek - kibic?

Wskazowka

Kibic powinien dopingowac¢ zawodnikéw (np. poruszajac sie) od momentu ich ustawienia na
pozycji startowej, do korica zawodow. Nastepnie moze krzycze¢ ,Hura! Wygralismy” dalej sie
poruszajac lub ,Buuu! Przegralismy” stojgc nieruchomo - w zaleznosci od tego, czy jego
zawodnik wygrat lub przegrat. Miejsce, ktére zajat dany zawodnik, kibic moze sprawdzi¢, gdy
ten dotrze do mety. W tym celu mozna wykorzysta¢ mechanizm nadawania i odbierania

komunikatow.

Jak mozna byto zauwazy¢ na filmie z przyktadem dziatania programu, poszczegolnym
zawodnikom kibicuje catkiem duza grupa publicznos$ci. Do powielenia pojedynczego kibica
mozna uzy¢ mechanizm klonowania duszkow, ktory zostanie oméwiony w dalszej czesci
podrecznika.

Tworzymy aplikacje - budujemy skrypty

Majac zaprojektowane dziatania dla poszczegolnych duszkow, mozesz przystgpi¢ do
stworzenia skryptow.

Polecenie 3
Przygotuj tto sceny na potrzeby wyscigéw, dodaj dwa duszki - zawodnikéw oraz dwa duszki -

kibicow (po jednym dla kazdego zawodnika), ewentualnie inne duszki - jesli zostaty
uwzglednione w twoim planie. Nie zapomnij odpowiednio nazwac kazdego duszka.

Cwiczenie 5

Stwoérz skrypty dla kazdego z duszkéw zgodnie z przygotowanymi algorytmami ich dziatania.
Nastepnie przetestuj program. Uruchom go parokrotnie. Czy zawodnicy zwyciezajg na zmiane?
Czy kazdego z zawodnikéw dopinguje jeden kibic, ktéry cieszy sie, w przypadku zwyciestwa lub

jest smutny, w przypadku przegranej?


javascript:void(0);

Zwiekszamy liczbe kibicow

Podczas zawodow jednego zawodnika lub druzyne dopinguje zazwyczaj wielu kibicow.
Dlatego takze w twojej symulacji wyscigow warto zadba¢ o odpowiednig liczbe widzow.

Cwiczenie 6

Zastanow sie, w jaki sposéb mozesz zmodyfikowac algorytm dziatania duszka - kibica
wykorzystujagc mechanizm klonowania, aby zwiekszy¢ liczbe widzéw dopingujacych danego
zawodnika.

Wskazowka

W celu wykorzystania mechanizmu klonowania do zwiekszenia liczby kibicéw, nalezy dodac¢
w algorytmie dziatania kibica, aby sklonowat sie okreslong liczbe razy. Nalezy takze
przewidzie¢, co ma zrobic, gdy zaczyna istnienie jako klon. Warto zauwazyc¢, ze klon nie
wykona polecen, ktére duszek wykonat po kliknieciu zielonej flagi. Dlatego w instrukcjach,
ktére wykona, gdy zacznie jako klon, powinny znalez¢ sie m.in.: polecenie przesuwajgce go

w odpowiednie miejsce na scenie (inaczej zacznie doktadnie w miejscu, w ktérym znajduje sie

oryginalny duszek) oraz np. instrukcje animacji jego postaci.

Zadania uzupetniajace

Cwiczenie 7

Dodaj do aplikacji wyswietlanie czaséw poszczegélnych zawodnikéw w podobny sposéb, jak
wida¢ na filmie z przyktadowg aplikacja.

Cwiczenie 8

Dodaj do aplikacji wyswietlanie miejsca, ktore zajat dany zawodnik, w podobny sposdb, jak
wida¢ na filmie z przyktadowg aplikacja.




Cwiczenie 9

Utworz nowa wersje aplikacji i dodaj do niej dodatkowego zawodnika (wraz z kibicujgcymi mu
widzami), czasem, ktéry osiagnat na mecie oraz miejscem, ktore zajat.

Cwiczenie 10

Dodaj do aplikacji dekoracje zawodnikéw na podium, po zakonczonym wyscigu. Jesli w twoim
programie scigaja sie samochody, dekorowani powinni by¢ ich kierowcy.

Cwiczenie 11

Przeprowadz kilkanascie wyscigéw i zanotuj ile razy wygrali poszczegdlni zawodnicy. Wyniki
poréwnaj z kolegami. Czy mozna przyjac, ze przy odpowiednio wielu prébach, kazdy
z zawodnikow wygra mniej wiecej tyle samo razy?

Cwiczenie 12

Zmodyfikuj aplikacje w taki sposéb, aby automatycznie po zakonczeniu wyscigu startowat
nastepny. Niech program automatycznie zlicza i wyswietla taczng liczbe wygranych dla
poszczegdlnych zawodnikéw. Uruchom program i obserwuj wyniki. Czy twoje wczesniejsze
obserwacje potwierdzaja sie?



