Projekt 6 — Rekin

W projekcie tym bedziemy wykrywac kolizj¢ na r6zne sposoby.

1. Projekt 6a
Kolizje wykryjemy w obu duszkach. Kazdy duszek po wykryciu kolizji zniknie.
Projekt nie dziata dobrze, poniewaz znika TYLKO ten duszek, ktory wykrywa
kolizje jako pierwszy. Wtedy znika, 1 drugi duszek juz nie ma z kim wykry¢ kolizji.

e Wybierz dowolnego duszka. Ustaw ustawienia poczatkowe, nada j
komunikat start. W petli zawsze dodaj warunek jezeli dotyka
krawedzi to nadaj komunikat start, czekaj .01 sekund
(tak, aby duszek miat czas oddali¢ si¢ od krawedzi).

e Dodaj skrypt, zaczynajacy si¢ od kiedy otrzymam start. Pokaz w nim
duszka, idZz do odpowiedniej pozycji, w petli powtarzaj az dotyka
drugiDuszek umie$¢ taki sposob poruszania si¢, aby duszek natknat si¢ na
drugiego duszka. Ukryj duszka.
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e Dodaj drugiego duszka i dodaj mu takie same skrypty. Tym razem nie musisz
jednak wysyta¢ pierwszego komunikatu start, bo zrobi to pierwszy Duszek.
Mozesz zmieni¢ sposob poruszania si¢ drugiego duszka.
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2. Projekt 6b
W tym projekcie naprawimy biad z pierwszego projektu. Wystarczy bezposrednio
przed bloczkiem ukryj doda¢ bloczek czekaj . 01 sekund. Teraz drugi duszek
bedzie miat czas wykry¢ kolizje.
e Zmien skrypty dla pierwszego duszka. Przed bloczkiem ukryj dodaj bloczek
czekaj .01 sekund.

kiedy kliknigto

ustaw kierunek na @
ustaw styl obrotu na lewo-prawo v RZE0 IC @ y: @

nadaj komunikat start v dotyka Shark2 v~ ?

e Zmodyfikuj w podobny sposéb skrypty dla drugiego duszka.
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3. Projekt 6¢
W ostatnim projekcie poprawimy btad z projektu 6a uzywajac komunikatéw. Dla
odmiany duszki zaczng si¢ porusza¢ po nacisnieciu klawisza spacja.
e Kolizj¢ bedzie wykrywat tylko drugi duszek. Kiedy wykryje kolizj¢ nada
komunikat kolizja.

ustaw kierunek na @

ustaw styl obrotu na lewo-prawo v
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e Zmodyfikuj skrypty dla pierwszego duszka tak, aby znikat po otrzymaniu
komunikatu kolizja. Pamigtaj zatrzymaé inne skrypty tego
duszka. Poniewaz u mnie w innym skrypcie jest petla zaws ze, jesli jej nie
zatrzymamy bedzie si¢ dalej wykonywac i ryba nie bedzie reagowaé na
ponowne nacis$nigcie klawisza spacji.
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