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OPIS IGRICE: U Igri Voéni nindza vocke padaju uvis i cilj |
je da ih sve secnemo koristeci mis. Pored vocki pojavljuju
se i bombe. Imamo 3 Zivota. Jedan zivot se gubi ukoliko
vocka padne, a ne iseCemo je. Bomba automatski
zaustavlja igru. Cilj je Sto duze biti u zivotu.

KORACI:

e Dodavanje pozadine (ima i u folderu)
o pozadina 1ima dodat naziv igrice
o pozadina 2 je bez ikakvog dodatka

I

Voéni nindza

NPOMEHN MNOsagMHY Y  pozadina 2 «

e Dodavanje promenljive poeni i promenljive max poeni (napredna verzija) koja predstavlja
maksimalan broj poena. Poeni se povecavaju za 1 kako ise¢emo vocku.
e NAPREDNA VERZIJA - Dodavanje dugmeta za pocetak igre (lik Dugme)
o Dugme se konstantno rotira
o lIspituje se da li su poeni veci od tekucih max poena, ukoliko jesu ti poeni postaju novi
max poeni
o Kada je kliknuto na ovo dugme razglasi se poruka za pocetak igre

[




Dodavanje dugmeta za kraj igre koje se pojavljuje kada se primi poruka za kraj igre i blinkée

cnegefin KocTima
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Dodavanje lika Zivoti koji ima 4 kostima (ima u folderu) koji
predstavljaju broj zivota
o Prikazuje se na
pocetku igre
o Prvi kostim je 3

zivota e socrs ’ Xx x
o Kostimi se menjaju aoje.  rocrnm opoi » = () owns ——
kada se primi ot
poruka za 2
promasenu vocku Xxx
o Ukoliko je tada broj _ 1 zivet
kostima 4 onda ' ==
nijedan zivot nije ostao i s
razglasava se poruka za kraj Xxx
igre e

NpMEIAEN

Dodavanje lika Vocke koji ima
kostime (u folderu dodato sve)
o 4 kostima vocki (moze i manje i vise)
o Jedna bomba (u folderu je)
o Kopiraju se vocke i bomba redom u kostime od 6 do 10
o Vocke se seku tako Sto se koristi u rasterskom obliku

alat , selektuje se deo vocke i potom odvoji od P E—
ostatka. Koristi se rotacija. “
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e Dodajemo promenljive:

o globalnu brojVocki koja ¢e sadrzati broj pojavljivanja vocki
(od 1do 4 puta)

o globalnu slucajanBrojVocke koja sadrzi neki brojod 1do 5
jer moze se pojaviti ili neka od 4 vocki ili bomba

o Lokalnu promenljivu X koja predstavlja x koordinatu klona
vocke

o Lokalnu promenljivu Y koja predstavlja y koordinatu klona
vocke

o Lokalnu promenljivu rotacija
koja predstavlja broj stepeni za
koje se rotira klon vocke xana npaim  pocnilgru

pasmaci  pocnilgru -

e Kada primimo poruku za pocetak igre

o Postavljamo promenjivu i ) cormay
brojVocki na nasumican broj hexa bropocki v Oyse  cnysaiar opoj o () no @)
pojavljivanja voc¢ki od 1do 4 nowoBK  brojvocki
o Ponavljamo onoliko puta koliko verax e cnysaian opoion €S o €D
imamo vocki o
. . P Heka y Oyne
o Postavlja se x koordinata vocke =
da bUde SIUéajan brOj Od '200 Heka X w  Dyne o *  MEcrox !@ + cnyqajaﬂﬁmjoue Jo o
do 200, a ona pada odozdo na
gore Heka Y »  Dyne c.ny\lajauﬁpojon@ﬂo@
o Setuju se koordinate X, Yi vea roiaoja » oyne cysajan opojon (@) o @)
rotacija na slucajno odabrane heka siucajanBroMocke v oyae  cnysaiar 6p0j on (§J) o @

vrednosti u nekom opsegu

o Setuje se slucajanBrojVocke na
jednu od 5 i kostim se menja sa
tim brojem

o Pravi se duplikat

3aMEHM KOCTHM Ca | slucajanBrojVocke

HaNpaeW OyNNWKAT Of, MeHe »

e Kada se vocka pojavi kao umnozak:

o Prikaze se i dokle god ne padne menjaju se njene
koordinate (lokalne promenljive X i Y) kao i
rotacija MORGE)A0 | mecToy -

o Ispituje se da li boja naSe linije za seCenje voca monem [~ 2 @)
dodiruje vocku (videti boju lika Sec ispod)

m  Ako smo pipnuli bombu onda se Cuje Alien

Creak1 zvuk i razglasava se poruka za kraj
igl‘e owper {* 33 rotaciia  crenenu

Kaja ce NojaBkM Ka0 YMHOMEK

npomermysa Y

NpOMEHA X 33 X

m U suprotnom ako smo dodirnuli bilo koju axoje  nonwpyie nm Goy
od ostalih kostima vocki od 1 do 4 Cuje a0k e oo - (@) o
se zvuk Pop, dobijaju se poeni i kostim se

. . . . v . NoKpeHn 3gyk  Alien Creakl =
menja sa njegovim isecenim parom

pasmacu  krajigre »

o Ako smo pali na zemlju i pritom je kostim bio od 1 ~——

do 4 onda se razglasava poruka za promasenu
vocku (promasenaVocka) e Fop ~
o Brise se umnozak npoMeHH poeni v  3a o

aKo je KocTHm  Opoj = < o oHaa

3aMEHN KOCTUM CA  KOCTHM  ©poj » + °




aKo je KOCTUM  Opoj » c:° OHpAa @

pasmacy  promasenavVocka «

e Dodavanje lika Sec koji predstavlja nasu liniju za
secenje vocki (u folderu spreman, objasniti naredbe)
o Nacrtati pravougaonik recimo ljubi¢aste boje
o Kada je kliknuto na zastavicu potrebno je
resetovati sve podatke u vezi sa paketom
Olovka (prethodno izbrisati, dodati boju,
debljinu olovke) i zauvek ponavljati blok

crtajSec

o Napraviti dve liste secX i
secY koje ¢e sadrzatixiy Kana je KAy TO Ha
koordinate misa koji A
pritiskama da bismo sekli R
voce

NOHaBrL3) 3ayBeK

o Na startu obrisati sve sto je
prethodno bilo u njima

o Ako je pritisnut mis
dodavati odgovarajuce
koordinate u listu

@KOJE  MMLL MPUTUCHYT? - OHAA
AONa] MMWX Yy SecX v

Jona] MHWY Yy secY -

o Ako nismo pritisnuli mis ok, apwa sexv > @) wwm i wwnpmicn?  Joa
uopste ili jesmo, ali je oopuu () s secx ~
duzina liste secX veca od 4 ocpaun (@) vs secy «
brisSe se onda prvi element

iz obe liste

e Crtanje linije u bloku crtajSec

o Dodaje se globalna promenljiva O
index
.v ) 7/ oDpyum cee
o Brisemo sve prethodno i
pitamo da li je duzina liste secX - Gl )
veca od O (Sto znadi da crtamo , nomamu anosxy

liniju), pozicioniramo se na to
mesto gde smo pritisli mis
(koorinate prvog elementa u 4
listi) i tu crtamo liniju e noex - o @)

o Promenljivu index postavljamo noMBIAI A0 index > mpima secX v
na 2, odnosno predstavlja
2.element u listi

o Dokle god je index vedi od e o> = @)
duzine liste secX pozicioniramo
se na njegove koordinate i
menjamo index za 1

o Na kraju podizemo olovku

WM 10 X eneuemoua secX - ¥: Enememoua secY -

CITYCTH ONOBKY

WOW A0 X.  ENneMeHT  Index w3 secX y. €eneMeHT  Index u3 SecY -
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