3 Igra Spomin - Scratch

3.1 Besedilo naloge

Igra Spomin je klasi¢na igra, kjer moramo najti vse pare slicic. Igra je namenjena tudi otrokom, saj je
preprosto zgrajena, za sliCice je uporabljeno sadje in zelenjava. Ob zagonu igrice se pricne predvajati
glasba, pojavi se pozdravno okno in za tem figura Erik, ki poda nekaj navodil igre (navodila lahko
prekinemo). Ob koncu glasbe se pojavi gumb Zacni s katerim poZzenemo igro, izberemo tezavnostno
stopnjo (lahka, srednja, tezka) in Ze lahko iS¢emo pare. Sli¢ice so najprej zakrite (v drugi obleki), ob
vsakem najdenem paru dobimo 1 tocko. Ko najdemo vse pare, se izvede zakljucni pozdrav in igre je

konec.

3.2 Opis resitve in zaslonske slike z igro »v Zivo«
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Pozdravno okno oz. ozadje se prikaZe, ko poZenemo igro in se po dolo¢enem ¢asu prestavi na drugo
ozadje. Spremenljivke Tocke vseh treh teZzavnostnih stopenj nastavimo na 0 in skozi igro preverjamo
kdaj bomo dosegli vse moZne pri posamezni stopnji. Takrat se izvede zakljuéni pozdrav ter konec igre.
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Glasba se pricne predvajati, prikazovanje figure Erik in ostalih (P,A,R, puscica, rozZici) je ¢asovno
nastavljeno. Ostale figure so skrite.
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Pojavi se $e gumb Preskoci, kar pomeni, da lahko z njim prekinemo navodila in sledi izbira tezavnostne
stopnje. Navodila prekinemo tako, da se vse figure za navodila skrijejo 0z. zamenjajo obleko za majhno
belo piko, katera ni vidna. Namre¢ ko pritisnemo gumb, se predvajajo ostale figure, pri figurah pa
nastavimo kaj se zgodi, ko jo predvajamo. To omogoca povezovanje med figurami.
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Po doloenem ¢asu se prikaze gumb za zagon, ob kliku se gumb skrije in se za njim predvaja izbor
teZavnostne stopnje, tako da se te figure prikaZejo in po izboru stopnje skrijejo. Da se skrijejo vse, je
odvisno, Ce se dotikajo katere od sli¢ic. Pri vsaki stopnji je dolo¢ena najblizja slicica.
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Ob izbiri tez. stopnje se predvajajo ustrezne slicice. Spodaj je primer srednje tez. stopnje, kjer se prikaze
12 slicic, ko kliknemo na sli¢ico se predvaja »pok« in slicica se odkrije 0z. zamenja obleko. Prva obleka
je dejanska sli¢ica (sadje oz. zelenjava), druga obleka pa barvast pravokotnik. Ce v 3 sekundah ne
najdemo njenega para, se zakrije nazaj. Za ugotovitev ali sta sliCici par so uporabljene pomozne
spremenljivke z nastavljeno zacetno vrednostjo (npr. 2). Ob kliku na sli¢ico se je ta vrednost povecala
za 1, saj ima druga sli¢ica dodano isto spremenljivko in nato vrednost doseze 3, kar pomeni, da je par
najden in dobimo 1 tocko. Spremenljivka si namrec¢ zapomni, katero slicico smo kliknili. Par ostane

potem odkrit.
= limona
. e Skripte ‘ ‘

SPOMIN

g i - - r 5 . -
ko je pritisnjen ko prejmem lirmona

@ l7E preklopi na videz druga
T — pokazi
| ko je pHtisnjen s U g L
preklopi na wvidez prva
LW pokaZi
k zamenjaj lin za

predvajaj zwok Fop

e w192

e limona =

pocakaij sakund

e limona =

zamenjaj

preklopi na wvidez prva

ED_ izvajanje
drugace pa

preklopi na videz druga

nastavi na

Nadgradnja:

Slicice bi se lahko prikazale na naklju¢énem mestu, vendar ob tem bi se zakrivale in ne bi bilo
pregledno, Ce bi se vsaka prikazala kjerkoli. Poskusila sem s seznamom, vanj vstavila elemente od 1-6
(lahka tezZ. stopnja) in bi se potem slicico glede na naklju¢no izbiro postavile na dolo¢eno mesto.
Ampak ker se sliCice izvajajo ena za drugo, lahko katera izbere enako mesto, z brisanjem Ze izbranih iz
seznama pa mi ni delovalo, tako da Zal igre nisem uspela nadgraditi do te stopnje.



