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MISUIA U LAVIRINTU D
@_l.i

OPIS: Igra se sastoji u tome da igra¢ pomera Scratch
macu po nacrtanom lavirintu sa ciljem da skupi kljuc i

oot e I
Postoji brojac vremena od 20 sekundi, koji
ograni¢ava macu. ?

Maca moze da skupi sati¢ i da doda 20 sekundi, a _ _

moze i da skupi munju i da ide brze.

Pomozi maci da na vreme izade iz lavirinta. T ——

TOK IMPLEMENTACIJE IGRICE

1. Pozadina
a. [ako znamo da su deca sporija] NAPRAVITI TU SLIKU ODVOJENO | DATI
UCENICIMA PRE POCETKA CASA
b. [ako deca mogu da izguraju i nacrtaju] Nacrtati pozadinu lavirinta kao na slici
i.  Nacrtati jedan pravougaonik koji ima boju i okvir
ii. Kopirati dati pravougaonik na nekoliko mesta, kao na slici
2. Dodati likove
a. Maca, smanijiti joj velicinu da upada
u lavirint, 30%
b. Kljuc, smanijiti velicinu
C. Munja, smanijiti velicinu
d. Sunce, na kome treba nacrtati
akoje  nyiMe Cipenmuarope w  je NDHTHCHYTO?  OHAA kazaljke i dopisati 4 broja da bi izgledao kao sat

[ 5 e. Kucicu, smanjiti velicinu i
NpOMEHH Y 33
pozicionirati na sceni

aKoje  OyrMe CTpENWLA Ione +  je MPUTUCHYTO? - OHMOA

NpOMEHH Y 33 e

Kaja je KINKHYTO Ha

Heka WVREME -+ Oyne @

aKoje = AyrMe CTPENALA NEBO +  j& NPHTUCHYTO?

dKDje . OyrMe CTpennua ECHO w je MPUMTHCHYTO?




3. Kretanje i poCetna pozicija mace

4. Dodavanje promenljive vreme i odbrojavanje vremena u maci
( Dodati da mora da se obradi slu¢aj kada dodje do 0 sekundi)

5. Detektovanje
dodira sata
(dodajemo nove
sekunde i pravimo
skrivanje i vexa uzeokwue « oyee )
prikazivanje)

TIPHKHM
NPHK2KA

akDje . ponupyje M Spritel +  ?  oHAA

. akoje = poampyje nu Sprite1 ¢ ?
6. Detektovanje

dodira kljuca vexa uzeokLuc » oyae (@)
(dodajemo
promenljivu koja ce
da pamti da li je
kljuc uzet (1) ili ne
(0), uz logiku sa skrivanjem i prikazivanem)

npoMeHn VREME + 3a @

7. [samo ako ima vremena] Logika za munju (povecava se korak koji u tom momentu mora
da se parametrizuje)
a. Napraviti promenljivu korak koja je u
startu 5
Adaptirati postojecu slagalicu za kretanje [t v €D

. Negativan korak napraviti prek
C egativan korak napraviti preko Heka korak v ﬁvﬂﬁo

operatora -

d. Slagalica za Munju je ista kao za vreme L
(kopirati i izmeniti samo promenljivu koja akoje  Aymne CTpenMuarope v  je IPUTHCHYTO? _ OHEA
se menja i to za koliko se menja) npomeHw y 3

aKoje  OyrMe CTpEnWUa Ione w  je NPUTMCHYTO?  OHOa

NpoMEHN ¥ 3a o - korak

aKoje  [OyrMe CTpENWUA NEBO v e MPUTMCHYTO?  OHAA

NpoMEHN X 38 o - korak
aKoje . ponupyle nu Spritel w7

npometn  korak «  3a o

aKoje  gyrMe CTpenuya AecHo ¥  je NPMTHCHYTO?  OHOA

NPOMEHN X 33

2



8. Dodati za macu dodirivanje zidova lavirinta u sklopu slagalice sa kretanjima sa strelicama
gde imamo ponavljaj zauvek
a. Vracanje na pocetak

Kafa je KNUKHYTO Ha

NoHaBIM:aj 3ayBeK

axo je UZEO KLJUC = o m  pgoavpyje nin  Spritel v ? oHpaa

3ayctaBu CbBe ¥

9. Logika za vrata - zaustavi sve
kada ga dodirne lik ako ima
kljuc



