Лабораторная работа №2. Взаимодействие объектов – кошка догоняет мышку


Собрать мультфильм, в котором кошка будет преследовать мышку. Что нам потребуется для мультипликации:

· 
Кошка, которую мы уже сделали в предыдущем рецепте, мышка из библиотеки.

· 
Кирпичики обмена сообщениями из рыжего желтого ящика

· 
Датчики из голубого ящика.


Действия кошки из предыдущего рецепта мы несколько видоизменим. Во-первых, она будет перемещаться не случайно, а в направлении мышки. Во-вторых, мы добавим условие завершения работы всей модели. Если кошка коснулась мышки, то она передает ей сообщение «Я тебя съем» и заканчивает выполнение всех программ (рис. 8). Новым в этом рецепте будет создание нового сообщения.

По созданному сценарию кошка поворачивается в направлении к мышке, двигается к ней и успешно ее ловит.
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Рис. 8. Задание сообщения

Теперь мы хотим усложнить кошке задачу и научить мышку убегать от кошки (рис. 9).

Во-первых, пусть мышка в начале игры появляется в случайном месте экрана. Для этого мы используем команды «установить х» и «установить у» и передаем им случайные значения внутри рабочего экрана.

Во-вторых, мы научим мышку исчезать, если кошка ее поймала:

Когда получено сообщение «Я тебя съем» – спрятаться. В третьих, мы научим мышку убегать от кошки. Для этого мы используем для датчика. Мышка будет спокойно сидеть на месте, пока кошка не подойдет к ней на расстояние 90 шагов. Как только это случиться, мышка повернется в ту же сторону, что и кошка, несколько отклонится от этого направления и перебежит в новую точку.
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Рис. 9. Задание скорости движения

В результате мы получили свою первую игровую модель, с которой можно экспериментировать.

( Как может быть улучшен рецепт?

· 
Мы можем подобрать значения угла поворота, при котором мышка никогда не попадется в лапы кошке.

· 
Мы можем поместить мышку и кошку в среду, где им придется решать дополнительные задачи – обходить препятствия, реагировать на цвета и т.д.

