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SCENARIUSZ METODYCZNY ZAJĘĆ
PLANOWANYCH W KLASIE  2B


Temat: Gra pong 

Co uczestnik powinien już wiedzieć:
Uczestnik zna podstawy:
· programowania w C++, HTML, CSS, Java Script

Cele zajęć: 
Uczestnik powinien:
· umieć stworzyć własną grę z wykorzystaniem JS, CSS, HTML

Formy organizacyjne: 
· pogadanka, praca równym frontem, praca w parach

Środki dydaktyczne: 
· komputer, rzutnik

Plan/ Przebieg zajęć:
I. Część wstępna
1. Czynności organizacyjno- porządkowe.

II. Część zasadnicza 
1. Wprowadzenie do programowania gry
2. Tworzenie prostej gry pong 

Tok lekcji:

N: Na dzisiejszych zajęciach będziemy wykorzystywać wiedzę dotyczącą Java Script, HTML oraz CSS do stworzenia gry, którą wszyscy znamy – gry pong. Gra polega na stworzeniu planszy, na której znajdują się dwie paletki (rakietki) i odbijana jest piłeczka.

Pisanie zacznijmy od możliwości obejrzenia jej w przeglądarce:
<html>
    <head>
        <title>Pong</title>
        <style>
            body {
                background-color: lightblue;
                font-family: Verdana, Geneva, Tahoma, sans-serif;
                text-align: center;
            }
            canvas {
                border: 1px solid black;
                border-left-width: 0px;
                border-right-width: 0px;
            }
        </style>
    </head>
    <body>
        <h2>Pong</h2>
        <canvas id="mojaGra" width="800" height="500">Niestety, Twoja przeglądarka nie obsługuje obiektów typu Canvas.</canvas>
        <script src="gra.js"></script>
    </body>
</html>

Reszta kodu będzie już napisana w języku JavaScript i w całości zostanie umieszczona w pliku – nazwijmy ten plik gra.js. 

var canvas = document.getElementById('mojaGra');
var ctx = canvas.getContext('2d');
var pong = {};

W ten sposób utworzyliśmy płótno, na którym będzie gra.


// konstruktor obiektu pilka
function Pilka(promien, kolor) {
    this.x       = 0,
    this.y       = 0,
    this.offsetX = 0,
    this.offsetY = 0,
    this.promien = promien,
    this.kolor   = kolor,
    this.rysuj   = function() {
        ctx.beginPath();
        ctx.arc(this.x, this.y, this.promien, 0, Math.PI*2);
        ctx.fillStyle = this.kolor;
        ctx.fill();
        ctx.closePath();
    }
}


// konstruktor obiektu gracz (rakietka)
function Rakietka(nazwa, szerokosc, dlugosc, offset, kolor) {
    this.x         = 0;
    this.y         = 0;
    this.wynik     = 0;
    this.nazwa     = nazwa;
    this.szerokosc = szerokosc;
    this.dlugosc   = dlugosc;
    this.offset    = offset;
    this.kolor     = kolor;
    this.doGory    = false;
    this.doDolu    = false;
    this.rysuj     = function() {
        ctx.beginPath();
        ctx.rect(this.x, this.y, this.szerokosc, this.dlugosc);
        ctx.fillStyle = this.kolor;
        ctx.fill();
        ctx.closePath();
    }
}


// inicjacja nowej gry
function graInit() {
    pong.stan      = 0;  // 0: poczatek, 1: gra w trakcie, 2: zdobyty punkt, 3: koniec
    pong.pauza     = true;
    pong.pilka     = new Pilka(10, '#d50');
    pong.gracze    = [];
    pong.gracze[0] = new Rakietka('Gracz Lewy',  15, 60, 7, '#07e');
    pong.gracze[1] = new Rakietka('Gracz Prawy', 15, 60, 7, '#07e');
    pong.liczbaZyc = 10;
    pong.zwyciezca = 0;
    graReset();
}

// obsluga klawiszy a,z,k,m,spacja - zdarzenie nacisniecia klawisza
function keyDownHandler(e) {
    if (e.keyCode == 65) { pong.gracze[0].doGory = true; } else
    if (e.keyCode == 75) { pong.gracze[1].doGory = true; } else
    if (e.keyCode == 90) { pong.gracze[0].doDolu = true; } else
    if (e.keyCode == 77) { pong.gracze[1].doDolu = true; } else
    if (e.keyCode == 32) { pong.pauza = !pong.pauza }
}
 
// obsluga klawiszy a,z,k,m - zdarzenie puszczenia klawisza
function keyUpHandler(e) {
    if (e.keyCode == 65) { pong.gracze[0].doGory = false; } else
    if (e.keyCode == 75) { pong.gracze[1].doGory = false; } else
    if (e.keyCode == 90) { pong.gracze[0].doDolu = false; } else
    if (e.keyCode == 77) { pong.gracze[1].doDolu = false; }
}
 
document.addEventListener("keydown", keyDownHandler);
document.addEventListener("keyup", keyUpHandler);

// weryfikacja czy rakietka odbija pilke
function czyOdbiciePilki(rect,circle){
    var dx=Math.abs(circle.x-(rect.x+rect.szerokosc/2));
    var dy=Math.abs(circle.y-(rect.y+rect.dlugosc/2));
    if( dx > circle.promien+rect.szerokosc/2 ){ return(false); }
    if( dy > circle.promien+rect.dlugosc/2 ){ return(false); }
    if( dx <= rect.szerokosc ){ return(true); }
    if( dy <= rect.dlugosc ){ return(true); }
    var dx=dx-rect.szerokosc;
    var dy=dy-rect.dlugosc
    return(dx*dx+dy*dy<=circle.promien*circle.promien);
}

function graPrzeksztalc() {
    // przesuniecie pilki o offset
    pong.pilka.x += pong.pilka.offsetX;
    pong.pilka.y += pong.pilka.offsetY;
 
    // obsluga odbic pilki od poziomych scian
    if (pong.pilka.y + pong.pilka.promien/2 >= canvas.height || pong.pilka.y - pong.pilka.promien/2 <= 0) {
        pong.pilka.offsetY = -pong.pilka.offsetY;
    }
 
    // obsluga graczy
    for (i = 0; i < pong.gracze.length; i++) {
        // przesuniecie rakietki w gore
        if (pong.gracze[i].doGory && pong.gracze[i].y > 0) {
            pong.gracze[i].y -= pong.gracze[i].offset;
        }
 
        // przesuniecie rakietki w dol
        if (pong.gracze[i].doDolu && pong.gracze[i].y + pong.gracze[i].dlugosc < canvas.height) {
            pong.gracze[i].y += pong.gracze[i].offset;
        }
 
        // odbijanie pilki
        if (czyOdbiciePilki(pong.gracze[i], pong.pilka)) {
            pong.pilka.offsetX = -pong.pilka.offsetX;
 
            // jesli w trakcie odbicia rakietka sie rusza, to zmieniamy offset Y (pilka zmienia kat)
            if (pong.gracze[i].doGory) { pong.pilka.offsetY--; }
            if (pong.gracze[i].doDolu) { pong.pilka.offsetY++; }
        }
    }
 
    // zdobycie punktu: gracz P
    if (pong.pilka.x < pong.gracze[0].szerokosc) {
        pong.gracze[1].wynik++;
        pong.stan = 2;
        pong.pauza = true;
    }
 
    // zdobycie punktu: gracz L
    if (pong.pilka.x > canvas.width - pong.gracze[1].szerokosc) {
        pong.gracze[0].wynik++;
        pong.stan = 2;
        pong.pauza = true;
    }
 
    // wygrana gracza i
    for (i = 0; i < pong.gracze.length; i++) {
        if (pong.gracze[i].wynik == pong.liczbaZyc) {
            pong.stan = 3;
            pong.pauza = true;
            pong.zwyciezca = i;
        }
    }
}



graInit();
graj();

Uczestnicy zajęć sami mogą zdecydować czy wynik ma być wyświetlany i gdzie oraz dowolnie modyfikować wygląd gry. 




         

Sfinansowane ze środków UE. Wyrażone poglądy i opinie są jedynie opiniami autora lub autorów i niekoniecznie odzwierciedlają poglądy i opinie Unii Europejskiej lub Europejskiej Agencji Wykonawczej ds. Edukacji i Kultury (EACEA). Unia Europejska ani EACEA nie ponoszą za nie odpowiedzialności.
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