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lgre, v katerih z neba padajo predmeti, glavni
junak pa jih mora uloviti, preden padejo na tla,
so precej pogoste. Z neba lahko padajo tudi
predmeti, ki so nevarni in se jim mora glavni
junak izogibati. Poskusiva narediti taksno igro, ki
jo bova poimenovala Lovec metuljev. V njej se
macek trudi, da bi ulovil ¢im ve¢ metuljev, ki
padajo z neba.

Elementi igre

Program napisemo

Dejanje
Jan] elementu

.
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Praskac

Praskac

- S pusCicama &, - ga premikamo
levo in desno.
- Ce pritisnemo puscico T, skodi.

2
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B \Vletul]

Navpi¢na pada.

Konec

Skrit ¢aka na sporocilo, kdaj naj se
igra konca. Takrat se pokaZe in igro
zakljuci.

d in

Ce se Metulj dotakne Praskaceve
mreZe, se skrije, nato se pojavi kot
nov Metulj.

inE

Ce se Metulj dotakne tal, poslje
figuri Konec sporocilo, naj se igra
konca.

Spremenljivka
Rezultat

Steje ujete metulje.

Cilj igre

- Prepreciti metulju, da pade na tla.
- Ujeti ¢im vec metuljev.

Programiranje igre bova razdelila na naslednje korake:

1 praskadu bova narisala mrezo za metulje in dolocila njegovo premikanje;
2 naredila bova figuro Metulj, ki pada z neba;
3 dodala bova napis, ki bo oznacil Konec igre (bolj znano ti verjetno zveni Game Over).




Prashat

Glavno vliogo v tej igri bom prevzel kar sam, saj me je lovljenje metuljev vedno
Metulje lovim, = zabavalo. Prikazal sem se Ze ob zagonu programa Scratch, zdaj me moras le Se
tocke dobim. | himenovati. Torej Praskag. S pugicami na tipkovnici me premikaé levo in
desno, lahko pa tudi skacem.

Kot ves, imam Ze dve razli¢ni obleki, potrebujem le Se mrezo.
Klikni na jezicek Obleke. I1zberi prvo obleko, klikni na gumb Uredi
in v urejevalniku slik narisi mrezo za metulje. Rob mreZe naj bo
rdece barve. Ta bo pomagala zaznati dotik metulja.

-
Urejevalnik slik
:

~| Tanek rdet rob na mrei.

velikost Zopitav
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Enako mreZo narisi tudi drugi obleki.

I skripte ¥ obleke Y zvoki \EI
Nova obleka (72 (T2 203

obleka2

 uredi J kopiraj J0d

Ce me postavi§ na dno odra, bom imel ve¢ ¢asa, da ulovim padajocega metulja.
S kazalcem miske me zato premakni na dno odra in odditaj koordinati x in y.

Praskat Zacetni koordinati: x =0, y = —100.

Na zacetku me postavi na doloceno izhodisce. Lahko me tudi pomanjsas.

Prashai

pojdi na x: a ¥:




Napisi program, s katerim me lahko vodis levo in desno s pui¢icami na tipkovnici. Ce uporabi§ ukaz
naslednji videz, bom med hojo menjal obleki. Poskusi.

-

Praskat

Ne pozabi klikniti na gumb Samo
obraz levo-desno.

ko je prtisnjen
obmi se v smeri Elild
premakni se korakow

nasledniji videz

Da bom laZje ulovil metulja, mi mora$ omogociti, da bom lahko tudi skakal To naredis s pritiskom na
puscico gor. Napisi ukazni blok. Ko skoc¢im:

e se za nekaj korakov premaknem navzgor,

e naredim kratek premorin

e sespustim.

=

Cresiess ko je prtisnjen up :
zamenjaj ¥ za m
poiakaj selund

zamenjaj y za m

Preizkusi, kako skacem. Tole je bilo pa malo prehitro. Poskusiva drugace. Na primer tako:

Prashat ko je prtisnjen up ar
p;mnvi in0
_zamenjaj y za E

potakaij selkund

p;mnvi in0

zamenjaj ¥ za
—

Metulj




Metulj se pojavi na vrhu odra in navpi¢no pada. Ce ga ulovim v svojo mrezo, se Metulj skrije, nato pa
se ponovno pojavi na vrhu, kot nov Metulj, ki ponovno pada proti tlom. Ce se Metulj dotakne tal, se
igra konca. Uvozi novo figuro. V mapi Zivali (Animals) izberi enega od metuljev in ga poimenuj Metulj.

Metulja najprej pomanjsaj ter doloci, kje naj se pojavi na zacetku:
e koordinata y naj bo dolocena nekje na vrhu odra,
e koordinata x pa naj zavzema naklju¢ne vrednosti med levim in desnim koncem odra (priblizno
med 200 in -200).

~

nastavi velikost na O

poidi na x: {izberi nakljuéno med inEE v: B

Dodaj ukazni blok za Metuljevo padanje. Navpi¢no padanje figure na odru pomeni neprestano
spreminjanje koordinate y. Sprememba koordinate y naj bo majhna, saj bo drugace Metulj padal

prehitro.
zamenjaj ¥y za g
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Vsaki¢, ko se Metulj spusti nekoliko niZje, je potrebno preveriti dva pogoja:
e alise je Metulj dotaknil mreze in
e alise je Metulj dotaknil tal,

saj se v tem primeru padanje prekine.

Sestavi ukazni blok za preverjanje prvega pogoja in razmisli, kaj se zgodi Metulju, ¢e je pogoj izpolnjen:
e Metulj se skrije,
e nato se premakne na vrh odra (kot na zacetku igre) in
e se Cez nekaj Casa zopet prikaZe.

Ce pogoj vstaviva v zanko za vedno, Metulj zaéne ponovno padati. Ni tezko ugotoviti, zakaj.

zamenjaj ¥ za g
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poidi na x: [ izber nakljuéne med in I' y: ECE

Ce mi ne uspe uloviti Metulja, ta pade na tla in igra je kon¢ana. Zgornjemu ukaznemu bloku je tako
treba dodati Se pogoj, ki preverja, ali je Metulj padel na tla. Igra se konca tako, da se prikaZze napis
Konec igre. Ker bo napis narejen kot figura, morava dolociti, kdaj naj se pojavi na odru.

T ——

Ukaza predvajaj —\_/—-J in ko prejmem =& = J bosta omogocila, da se bodo
dogodki odvijali po predvidenem vrstnem redu.




Ko se bo Metulj dotaknil tal, bo s pomocjo ukaza predvajaj poslal sporocilo, naj se igra konca. To
sporocilo bo prejela figura z napisom Konec igre in se pojavila na odru. Vsakemu sporocilu morava
izbrati tudi smiselno ime. V tem primeru je ustrezno ime konec.

vpr.dv.j.j konec | B
Ko Metulj pade na tla, poslje Napis se pokaze, ko figura Konec
sporodilo konec. prejme sporocilo konec.

Naredi sporocilo z imenom konec. Klikni na ukaz predvajaj in v izbirnem oknu, ki se odpre, izberi novo.

Er_\edvajaj | 7
nowa, .. v v, v
Odpre se pogovorno okno, kamor napise$ ime sporocila.

Ime sporodila:

koned|

Preklici
/

Sporocilo konec lahko dodas pogoju, ki preverja, ali je Metulj padel na tla oziroma Ce je polozajy

manjsi od priblizno —160. Uporabi ukaz in sestavi pogo;j.

" polozajy |

Igra bo zanimivejsa, e bova vedela, koliko metuljev mi je uspelo ujeti, preden se je igra koncala. Zato
narediva novo spremenljivko z imenom Rezultat, ki Steje ulovljene metulje. Kako jo uporabiti, zdaj
gotovo Ze ves. Spremenljivko dodaj k ustreznim ukaznim blokom. Posamezne ukazne bloke lahko tudi
zdruZis.



nastavi welikost na
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nastawi

pajdi na x:

pokaZi
zamenjaj ¥ za

se dotika barve 2

v

zamenjaj
13 I
pojdi na x: [ izber nakljuéno med in ' H 169

Fﬁakai sekund

Ce igro koncas sredi
izvajanja, preden prides
do ukaza pokaZi, se pri
naslednjem zagonu igre
Metulj ne bo pokazal.
Zato pred zanko za vedno
dodaj ukaz pokaZi.

E;’fakaj selund

predvajaj k

Igra se konca tako, da se prikaZe napis Konec igre. Napis bova izdelala sama in sicer kot novo figuro.
Klikni na gumb Narisi novo skupino slik. Odpre se pogovorno okno Urejevalnik slik. Izberi orodje Text

tool in napisi Konec igre.
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Urejevalnik slik
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Konecigr&

Besedilo lahko premikas s
pomocjo rocice.
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Orodje Text tool

Izberi $e orodje Zapolni in ozadje pobarvaj ¢rno. Pri orodju Zapolni lahko izbiras med razli¢nimi

(mjjmjimjie)

moznostmi polnitve. |

| Pomembno je, da je pobarvan cel zaslon, saj bo

tako figura prekrila ostale figure in ozadje. Figuro z napisom Konec igre imenuj Konec.
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Sedaj sestavi ukazne bloke, ki bodo omogocili, da se bo napis prikazal v pravem trenutku

Pri tem upostevaj:
ko se igra zacne, mora biti napis skrit;

[ ]
o figura Konec se prikaZe, ko prejme sporocilo konec;
e (e zelis, da prekrije vse ostale figure, dodaj ukaz pojdi v ospredie.

ko je pritisnjen

| ko prejmemn |k

pojdi v ospredje

kon£aj vse

lgri dodaj Se ozadje. Primerno ozadje lahko najdes v mapi Narava (Nature). Lahko ga tudi narises.




