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[INFORMATICA 4t ESO PROGRAMACIO |
Taller-7:  Ping-Pong-4
Continguts

e Primer programa
e Enviament de missatges entre objectes

El Pong (IV)

Esperem que hagueu pensat forca i hagueu trobat vosaltres mateixos els
errors. N'hi havia dos:

1. Primer, la variable 'vides' no canvia mai. Aixo és absurd! Si tenim una
repeticio que depén del valor d'una variable, el valor d'aquesta ha de
canviar dins de la repeticié, en altre cas sera impossible que la
condicié d'acabament del 'repetir fins..." es satisfés mai!

2. Segon, les inicialitzacions han d'executar-se cada cop que comencem
el joc amb vida nova, aixi doncs les hem de moure de lloc.

Aquesta figura il-lustra les modificacions

—
I al prémer
fixa velocitat |a
fixa vides |a E

:sax:ﬂv:

apunta en direccié ' nombre a I'atzar entre @) | ()

repetelx fins . tocant Animaclds |7
mou-te | velocitat passos

’|_ tocant Anlmacld2 ?

apunta en direccié (§ER) - direccid |

rebota al tocar una vora

| suma @y a vides |
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El programa queda finalment aixi, amb el programa de la pilota i el programa
de la barra curta:

al prémer

fixa velocitat |a
fixa vides |a H
_ru_putnl:l: fins  vides = [i]
vés ax: {iJ y:
apunta en direccié ' nombre a I'atzar entre {5} | )
_ru_putulu fins . tocant Animacics |2
mou-te | velocitat passos

tocant Animaciod Iy

apunta en direcclé - direccié

reébota al tocar una vora

suma @ a vides |

al prémer
_p;r SEmpre

fixax a ratoli x
- =

Aquest és, essencialment, el nostre Pong!
Repassem-ho:

1. Tenim tres objectes i un fons. Dels tres objectes, dos, la pilota i la barra
curta, tenen associat un programa que governa el seu comportament.
Un altre, la barra llarga, és passiu i I'inic paper que juga és el de ser
detectat.

2. El gruix del programa esta a la logica de la pilota. Es la pilota I'objecte
actiu que més decisions ha de prendre.

3. El programa de la pilota es composa de:

1. Inicialitzaci6 de variables ('vides' i 'velocitat'). Fixem-nos que
'vides' és modificada mentre el programa s'executa. En canvi, el
valor de 'velocitat' es fixa al principi i ja no es toca més.
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2. Una iteracié o repeticié (de vegades parlem també de "bucle")
que controla quantes vides ens queden. A cada volta d'aquest
bucle, decrementem el valor de 'vides', assegurant-nos que,
despres d'un cert nombre de vides (el valor inicial de la variable
'vides'), el bucle s'acabara.

3. Dins de la repetici6 mencionada al punt anterior, tenim una
inicialitzacio de partida, col-locant la pilota a la seva posicié de
comencament del joc

4. | també un altre bucle, que essencialment mou la pilota a la
velocitat que marca la variables 'velocitat', i vigila si toquem la
barra curta o una vora. Si toquem la barra curta rebotem
calculant nosaltres el rebot, i si toca la vora rebota gracies a la
instruccio corresponent.

| aix0 és tot.

Guardeu el programa Pong per poder jugar!!

Extres
Podem fer diverses millores en el nostre programa.

1.- Podem afegir-li algun so per comunicar que el joc s'ha acabat. Amb la
pilota seleccionada, anem a la pestanya 'Sons' i fem clic a 'Grava'.

' Programes ! Vestits r Sons ‘

Nou Si(: .mporta

Ara ens apareixera una finestra per enregistrar sons. Prement el boté vermell
podem dir qualsevol cosa, que quedara enregistrada. Per exemple, podriem
dir "Game Over" amb veu molt solemne, perqué quedi forca clar que el joc
s'ha acabat.

[

( [ ) ' 1
l/\:\ .‘),_ D'acord Cancel-la
"

i

Ara canviem el nom del so que tot just hem gravat. Podem anomenar-lo, per
exemple, 'gameover'.
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| ara afegirem al final del nostre programa la instrucci6 'toca so' amb el nom
del nou so triat al menu desplegable

toca el s0 JQameover |

2.-Oi que va massa rapid quan perd una vida i comenca la partida amb la
seguent? Per aixd0 tenim la instruccié 'espera... segons' (a la categoria
‘Control’).

'espera ) segons

Podem posar-la tot just despres de les inicialitzacions de la pilota i abans de
la repeticio 'repeteix fins tocant Animaci6é3?', és a dir, ha d'estar dins del
repetir més exterior pero fora del repetir més interior. Amb un segon d'espera
n'hi ha prou.

3.-Podem escriure amb I'editor de dibuixos el text (boté de l'editor amb una
"T" dibuixada) "Game Over" (si no ens surt bé, el seleccionem, anem a la
pestanya 'Vestits' i fem clic a 'Edita'’ perque torni a obrir-se l'editor de
dibuixos).

Nou vestit: Importa

Pero ara, quan juguem, el "Game Over" hi és sempre! El "Game Over" hauria
de desaparéixer en comencar i només sortir quan el joc s'acaba. Fixem-nos
gue a la categoria 'Aspecte' tenim dues instruccions 'amaga’ i 'mostra’. Podem
provar d'associar al text "Game Over" el programa
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Amb la qual cosa s'amaga quan comencem. Aix0 esta bé. Fixem-nos, pero,
gue quan acabem no apareix! Aixi doncs, encara tenim feina.

No sé si us n'heu adonat de que, qui sap quan s'acaba el programa és la
pilota, o el programa associat a la pilota, en canvi qui ha d'aparéixer quan el
joc s'acaba és el text "Game Over".

Com li pot dir la pilota al text que el joc s'ha acabat??
A Scratch els objectes poden enviar missatges a tots els altres objectes.

Seleccionem la pilota (si no ho estava) i fem clic a la categoria 'Control'. Alla
podem veure la instruccio 'envia a tots menu desplegable'.

Arrosseguem la instruccio fins a la zona de programes i mirem el mend. No hi
ha res, només Il'opcid 'nou...’'

)

Si triem I'opcid 'nou...' ens demanara el nom d'un missatge:

Nom del missatge:

D'acord Cancel-la

il

Podem escriure, per exemple, "fidejoc”. Un cop ho haguem fet, afegim la
instruccio 'envia a tots fidejoc' al final del programa de la pilota, com a darrera
instruccio del programa (possiblement darrera de 'toca so gameover').

Aquesta instruccio envia a tots els objectes el missatge "fidejoc". Ara bé, hi
haura objectes que en faran cas d'aquest missatge, i hi haura objectes que
no.
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Un dels objectes que n'hauria de fer cas és el text "Game Over". En rebre
aquest missatge, hauria de fer-se visible. Ho tenim facil! Si ens fixem a les
instruccions de la categoria 'Control' hi ha una instruccié 'al rebre menu
desplegable’ que ens va forca bé. Seleccionem el text "Game Over" i
arrosseguem 'al rebre...' cap a la zona de programa. Triem "fidejoc" en el
menu de la instruccié. Tot just a sota hi enganxem 'mostra’, de la categoria
'‘Aspecte’, i ja ho tenim! Els programes associats al text "Game Over" son

rll rebre fidejoc ___

maostra

"Perd... com? Dos programes per a un sol objecte?" deveu estar pensant.
Fixeu-vos que cada un d'aquests programes s'activara en determinades
condicions. Un (‘amaga’) quan es premi la bandera verda, un altre (‘'mostra’)
guan es rebi el missatge "fidejoc". Son situacions diferents que no
interfereixen entre elles. Aixi doncs, cap problema. Aquest mecanisme que té
Scratch d'enviar missatges entre objectes el veurem sovint en els propers
moduls.

Final

| el Pong acabat quedara de la segiient manera, pel text "Game Over", per a
la barra curta i per a la pilota (Unics objectes que tenen programa associat)
respectivament:

e ey
rll prémer

e

I/ll rebre fidejoc “R

per sempre
fixaxa ratolix

mostra —
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- 8l prémer
fixa velocitat 'a m
vioes a B
(petaixfing vides = @
vesax: [ v:
apunta en direccié ‘nombre a I'atzar entre 7)) | ()
: tocant A
mou-te yelocitat passos

sl tocant Animacidz |2

apunta en direccié - direccid

rebota al tocar una vora

suma 0 a vides
toca el so gameover

\efivia a tots Nosjoc |

| ara si que hem acabat el Pong!

Feu totes les millores d’aspecte i funcionament que pugueu. Guardeu el
programa Pong definitiu i poseu-lo a la vostra carpeta compartida.



