Porocilo naloge: IGRICA

1. NAVODILO

Igra preizkusa znanje v raCunanju. Na voljo imamo deset racunov. Po dva iz seStevanja,
oditevanja, mnoZenja in deljenja, enega s potenciranjem in enega z korenjenjem. Ce re§imo
vse racune pravilno, je nase znanje v racunanju popolno. Racune resujemo tako, da v vnosno
okno na dnu odra vpiSemo rezultat, potrdimo pa ga z tipko ENTER na tipkovnici ali pa z levo
tipko na miski kliknemo na kljukico v vnosnem oknu. Ce je na§ rezultat pravilen, se
premaknemo eno stopnico visje, v nasprotnem primeru pa eno stopnico nizje, s tem da se pri
istem racunu, pri ve¢ nepravilnih poskusih premaknemo samo enkrat stopnico nizje. Pri
vsakem racunu imamo neomejeno Stevilo poskusov. Ko se igra konc¢a, program izpiSe kaksno
je nase znanje v raCunanju.

2. IGRA "V ZIVO”

= Ko pritisnemo na zeleno zastavico zgoraj, se nam prikaze 'ime' igre.
= Zanadaljevanje pritisnemo tipko Zacni

Etavilo stopnic [0

Preizkusi svoje znanje
Vv

RACUNANJU




= Po kliku na tipko Zac¢ni se nam odpre stran z navodilom naloge.

stevilo stopnic

NAVYODILO NALOGE: 5

Resiti moras 10 raéunov. Ce raéun resis pravilno, se
pomaknes eno stopico visje.

Ce pa je rezultat nepravilen, stopis stopnico higje.
Rezultat vpises ¥ modre okno ha dnu, potrdis pa ga 2 tipke
Enter na tipkovnici ali pa z levo tipke na miski kliknes na
kljukice ¥ vhosnem okhu.

Na kohcu se ti izpise stevilo stopnje, Ki si jo dosagel.

= Prikazejo se stopnice, po katerih se bomo sprehajali z fantom, ki bo na$ glavni igralec.

stevilo stopnic

Sedaj bova
preizkusila tvoje
Znanje v
ratunaniju.

= Program nam zastavi racun.



* Tu nam puscica.kaze kam moramo rezultat vtipkati (vnosno okno)

stevilo stopnic | 1

Koliko je 2+27

= (e racun re$imo pravilno, se nam izpiSe naslednje:

Etevilo stopnic [0

Bravo! Prav si
izracunal-a.
Mapredujes eno
stopnico visje!

= (e racun reS§imo nepravilno, se nam izpise naslednje:



Stevilo stopnic [0 Tvoj odgovor ni
pravilen.
Premaknes se eno

stopnico
niZje.Poskusi
Znowva!

= Ko se igra kon¢a, nam program pove, do katere stopnje smo prisli in kakSno je nase
Znanje v racunanju.

Etevilo stopnic [0 Prizel si do devete
stopnje. Tvoje
znanje v
racéunanju je
odliéno!

= Program nam pokaze, da je igre konec.



Etavilo stopnic [0

3. OPIS IDEJE
Program je sestavljen iz:
= glavnega igralca(sprite): ta se sprehaja po stopnicah
= treh ozadij:
- glavno ozadje — stopnice
- prvastran, kjer je napisano ime igre

- stran z navodilom

= dvehslik:
- slika, ki predstavlja gumb za zacetek igre
- slika, ki nam na koncu igre izpiSe da je igre konec

4. KODA



o Najprej definiramo kodo ozadij.

preklopi na ozadje navodilo
pocakaj selund

preklopi na ozadje stopnice

Ko bomo pritisnili na zeleno zastavico na vrhu odra, se nam bo prikazal prva stran, kjer se bo
izpisalo ime igre. Ko bomo pritisnili na zacetek, ki je definiran kot slika, se nam bo prikazalo
ozadje, kjer je napisano navodilo igre. Po 22-ih sekundah se nam bo prikazalo glavno ozadje,
torej stopnice.

e Nato definiramo slike.

Slika zadetek:

p;':'akaj dokler . miska pritisnjena?

Ko bomo pritisnili na zeleno zastavico, se nam bo slika zacetek prikazala. Ko bomo z misko
kliknili nanjo, se bo slika skrila.

Slika konec:



pojdi ¥ ospredje

koncaj wse

Ko bomo pritisnili na zeleno zastavico bo bila slika konec skrita, in sicer vse dokler igre ne bo
konec.

Na koncu definiramo glavni program oziroma definiramo, kaj bo pocel glavni sprite.

To je zacetek kode. Igra se zacne ko pritisnemo na zeleno zastavico.
Igralcu dolo¢imo zacetni poloZaj. In potem igro za¢nemo.

ko je prtisnjen

nastavi x na

nastavi y na

poialkaj selund
nastavi topnic
nastavi x na

nastavi y na
pocakaij sekund

LoalSedaj bova preizkuzila tvoje znanje » rafunanju, B2 sekund




Nato definiramo 10 ra¢unov. Vsi bodo definirani na isti nacin, le da bodo vprasanja po racunu
zastavljena drugace.

Racun zastavimo z ukazom ask.

V zanko ¢e, vstavimo ukaz answer. V tej zanki bomo pregledovali, ¢e bo igralec vnesel
pravilen rezultat. Ce ga bo, se bo izpisalo, da je odgovor pravilen, in da napredujemo eno
stopnico visje. Tako se bo spremenljivka, kjer Stejemo Stevilo osvojenih stopenj, povecala za
ena. Zato tudi definiramo nov poloZaj igralca. Ce pa odgovor ne bo pravilen, se nam bo
izpisalo, da odgovor ni pravilen, in da naj poizkusimo znova. Nato se nam znova izpiSe racun.
Igra bo vztrajala vse dokler ne bomo vnesli pravilnega odgovora.

za sekund

zamenjaj x za
"

zamenjaj y za
.
drugace pa

Uil Tvoj odgovor ni pravilen, Poskusi znova! B2 sekund
[ —
ponovidokler  answer = [

| ask [TITTITREEE and wait
iy

¥

sekund

1=l Brava! Prav siizrafunal, Napredujef eno stopnico vifje, B5]
= =

»
zamenjaj y za
»

zamenjaj x za
A

Na koncu kode, so Se stavki, ki se nam bodo izpisali na koncu igrice. Povedali nam bodo,
kaksno je naSe znanje v ra¢unanju.

-~ Ztevilo stopnic =

M Prizel i do prue stopnje. Twoje znanje je zelo slabo!
—

- Zhavilo stopnic =

Friel si do druge stopnje. Tvoje znanje je slabo!

" Ztevilo stopnic =

M Prifel =i do trefje stopnje, Se bo treba vadit raduanje! B5 sekund

" Ztevilo stopnic =

Prizel si do fetrte stopnje, Tvoje z_nanje ie ued_no ni zadovoljive ! B sekund

tevilo stopnic = B
Prizel si do pete stopnje. Tvoje z_nanjeje polouiEno!

" Ztevilo stopnic =3

MPrifel =i do feste stopnje, Lepo napredujed! 5] sekund
ly

" Ztevilo stopnic =
Frifel si do sedme stoprje, Lepao napreduje%!
¥ Ztevilo stopnic = E
Prifel si do asrme stapnje. Twaoje znanje je dabro! B sekund
¥ Ztavilo stopnic = E
M FPrizel i do devete stopnje. Twoje znanje v rafunanju je odIiEno!
N

" Ztevilo stopnic =

Go=M Prizel si do desete stopnje. Tvoje znanje je popolno!
—

predvajaj




5. NADGRADNJE

Igro bi lahko nadgradili tako, da bi namesto fiksnih Stevil pri raCunih vstavili naklju¢na
Stevila.
Lahko bi namesto stopenj, uvedli to¢kovanje in dodali Se katero racunsko operacijo.



