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Igrica 3
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OPIS IGRICE:

Korisnik pogadja broj kaoji je lik iz Scratcha (tj.
racunar) zamislio. Lik je proizvoljan i pozadina. Pri
promasaju, lik daje info korisniku da li je tajni broj
maniji ili veci.

IMPLEMENTACIJA:
Setapovanje e |zbor pozadine kakve god zele - Stage, add background
scene u igrici e |zbor likova:
o Treba jedan lik, neki koji god oni hoce
o Add actor/media library/
e Adaptirati velic¢inu lika
Analiza e Razgovor sa likom, unos brojeva, izbor slucajnog broja
funkcionalnosti e Provera pogotka, razgranavanje slucajeva, kada je tajni broj
koje nam manji - veci od prethodno unetog
trebaju e Brojanje u kom potezu je postignut pogodak
Predstavljanje e Naredbe za komunikaciju izmedju programa i igraca
lika e Ako se ne podesi bubble, nece biti ovog pitanja uopste
i Clown2 »

.

set bubble to [EEETTEA
= [XEET] © © andwai

say [ZIEC)] answer @ @ for @) secs
B o eseage o

color for text: [E23Y337Y border: [EX{{{{J] background: #000000

LS normal | 18 || Arial Helvetica,sans-serif

W Zamislio sam broj od 1do 100 - W+ RC 2 5
withstye

color for text: g1 border:JEaiiiiil background: #000000

font styte [EEEN (0
set bubble to
C- 4 Pogadjaj tajni broj: - W+ R GETCT




Programiranje
zamisljenog
broja

e Promenljiva u Tynkeru - napraviti novu za sve likove - Tajni
broj
e Promenljiva u igrici - moze biti: leveli, poeni, energija...

Slucajan broj u Tynkeru

Lo EEY  bottom message box
color for text: 1R border:JE:Ziiiii background: #000000

font ctule IFFTRTE ETH

to  pick random () to @D
set bubble to
L5148 Pogadjaj tajni broj: |- N+ FELLATE S

-4 Tajni broj

Programiranje e Objasniti ishode poredjenja unetog broja i broja koji je
slucajeva smesten u promenljivu tajni broj
e Objasnenje da se u svakom slucaju ispise odredjena poruka
e Krajigre ce biti kada se desi pogodak
X Clown 2 »

-4 Tajni broj

set bubble to

to. pick random @) to @)

-1 'd Pogadiaj tajni broj: - N+ BE0LAVETS

if { answer Tajni broj  then

say [EETNITECEN © © for @) secs

EL Greska, tajni broj je veci! |-+ R 2 FE5

if | answer > Tajnibroj = then

EE) Greska, tajni broj je manjil - W+ RCWY 2 FE

Potezi

Dodavanje ponavljanja poteza

Dodavanje prekida kada se desi pogodak

VAZNO: Identifikovati da se unos mora ponavljati i prebaciti u
ponavljaj zauvek, a da biranje slu¢ajnog broja mora da ostane
van te naredbe




Arial Helvetica,sans-serif

set [TIITCTI to ik randon ) 12D

forever I

set bubble to
C= 4 Pogadiaj tajni broj: W — W+ RELLRTCS

if { answer = Tajnibroj | then

say IEETNE el © © for €)) secs

if { answer < Tajnibroj & then
EET Greska, tajni broj je vecil [ I+ RETE 2 1S
if { answer > Tajnibroj  then

E2T Greska, tajni broj je manjilt |- W+ BGY 2 £S5




