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OPIS IGRE

Igralec vodi avto po dirkalni stezi in skusa
¢im prej priti na cilj.

Elementi igre

Dejanje

Program napisemo
elementu

Je kulisa. Siva barva doloca cesto.

Avto

- Premika se naprej, hitrost doloca
spremenljivka.

- Obracas ga s puscéicamina
tipkovnici < in —.

Cilj

S pomocjo Stoparice pove ¢as
voznje.

bl B
Auto In

Cilj zazna dotik avta, Stoparica se
ustavi.

Spremenljivka
hitrost

Doloca hitrost voznje:

- se poveca, Ce pritisnes na T,

- se zmanjsa, e avto zapelje na
travnik.

Programiranje igre bova razdelila na tri korake:

1. narisala bova dirkalno stezo;
2. naredila bova figuro Avto in dolocila njeno vodenje;
3. naredila bova figuro Cilj, na kateri se bo prikazal ¢as voZnje.




Dirkalno stezo bova narisala na ozadje. Najprej s Copicem nari$i temno sive, tanke robove ceste. Nato z
orodjem Zapolni cesto pobarvaj svetlo sivo. Ostalo povrs$ino pobarvaj zeleno in narisi belo Startno ¢rto.
Lahko dodas Se drevesa in hise.

- O[]

Avto lahko uvozi$ iz mape Prevozi (Transportation) ali pa ga narises v Urejevalniku slik. Poskusi ga
narisati. Klikni na gumb Narisi novo skupino slik in v Urejevalniku slik narisi majhen avto. Imenuj ga
Avto.

Zacni z majhnim ovalnim likom. Dodaj svetlejsa lika, ki ponazarjata steklo, in narisi Se lucki. Nato narisi
Se kolesa ter izpuh.
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Avto vodis s pomocjo pusdic na tipkovnici:

e smer dolocas s puscicama levo in desno;

e hitrost povecujeva s puscico gor. Vsakic ko pritisne$ na puscico gor, se hitrost Avta poveca.
Hitrost Avta se zmanjsuje, Ce z dirkalne steze zapelje na travnik.

Gibanje Avta je premikanje naprej za doloceno Stevilo korakov. Za koliko korakov, bo dolocila
spremenljivka, saj se hitrost Avta spreminja. Vrednost spremenljivke se bo vecala, kadar bova pritisnila
puscico gor, in manjsala, ¢e bo avto zapeljal na travnik.

Naredi novo spremenljivko, ki jo bodo lahko uporabljale vse figure, in jo imenuj hitrost. Napisi ukazni
blok za premikanje Avta ter dolo¢i njegovo zacetno lego in hitrost:

e Avto je na zacetku postavljen za startno Crto;

e usmerjen je v desno;

e Avto se ves Cas premika naprej, Stevilo korakov dolo¢a spremenljivka hitrost;

e na zacetku Avto miruje, zato je vrednost spremenljivke hitrost na zacetku enaka O.



:n1akni 58 -10 korakov B
Ukaza “ in
premakni se korakow . PRI .
se izvedeta v isti casovni

enoti. Ce figura naredi 20 korakov na ¢asovno
enoto, se premika hitreje, kot ¢e jih naredi 10.
Spremenljivka hitrost pove, za koliko korakov naj se
: figura premakne na ¢asovno enoto, torej kako hitro
premakni se | hitrost | korakow naj se Avto premika.

L

Napisi Se ukazni blok za pospesevanje. Vsakic¢ ko bo pritisnjena puscica gor, se bo hitrost Avta nekoliko
povecala. To pomeni, da se bo povecala vrednost spremenljivke hitrost.
Za koliko, ugotovi s poskusi.

zawednoce . ali je gumb up arrow | prtisnjen?

zamenjaj hi
L

Avto morava zdaj usmeriti po progi. S pritiskom na puscici levo ali desno se bo obrnil
v doloceno smer za nekaj stopinj. Obracanje Avta ne sme biti prehitro.

ia ali je gumb p ca levo | pritisnjen?

| obrmi se b stopinj
—

ce ali je gumb puiiica desno | pritisnjen?

obmi se stoping
| —

Razmisli, kako naj se hitrost Avta zmanjsuje, ko zapelje na travnik. Najbolj smiselno je,

da se njegova hitrost zmanjsuje postopno. Dlje kot je na travniku, pocasneje naj se premika. Problema
se tu ne da resiti tako preprosto kot pri vecanju hitrosti. Poglejva si to na konkretnem primeru. Reciva,
da je vrednost spremenljivke hitrost 10 in da se njena vrednost zmanj$uje po 2. Cez nekaj trenutkov bo
tako vrednost spremenljivke hitrost 8, nato 6 in hitro bova prisla do 0

in celo do negativnih vrednosti. Tega pa ne Zeliva. Zato poi$civa boljSo resitev.

Iz matematike ves, da Stevilo lahko pomanjSamo z ods$tevanjem ali pa tako, da ga pomnoZimo
s Stevilom, manjsim od 1. Poglejva si primer, kaj se dogaja s Stevilom 10, ¢e ga veckrat zapored
pomnoZziva s Stevilom 0,8.

10-0,8 = 8; stevilo 10 se zmanjsa za 2

8-0,8=6,4; stevilo 8 se zmanjsa za 1,6



6,4-0,8=512; stevilo 6,4 se zmanjsa samo $e za 1,28
Stevilo korakov se tako manjsa, vendar vsaki¢ za manj korakov.

Napisi ukazni blok. Ob dotiku Avta z zeleno barvo se bo njegova hitrost manjsala tako,
da bova spremenljivko hitrost mnozila s Stevilom, manjsim od 1. S katerim Stevilom pomnoZiti
spremenljivko, ugotovis s poskusi.

zalwedno e . se dotika barve

nastawvi hit na hitrost *

Ko se Avto dotakne ciljne Crte, se na cilju izpiSe Cas, ki ga je izmerila Stoparica.
Cilj ima naslednje naloge:

e zaznati, kdaj se Avto dotakne bele ciljne Crte,

e pokazati mora ¢as voZnje in

e koncatiigro.

Narisi novo figuro, belo ciljno ¢rto, in jo imenuj Cilj. S kazalcem miske doloci Cilju ustrezno izhodisce za
startno ¢rto.

Start

Cilj

Med ukazi Zaznavanja je ukaz ponastavi Stoparico, ki zaZzene Stoparico ter ukaz stoparica,
ki pove Cas. Uporabi ju in napisi ukazni blok, ki bo na cilju prikazal ¢as voznje:

e Stoparico je na zacCetku treba nastaviti,

e (Cilj caka, da se ga dotakne Avto,

e takrat pokaZe Cas voznje (uporabi ukaza stoparica in reci) in

e igrase konca.

ko je pritisnjen

ponastavi stoparico

p;':'akaj dokler se dotika Avio

reci stoparica za sekund

koncaj wse




Ce Zeli§, da se vrednost $toparice prikaZe na odru, na ukazni paleti odkljukaj potrditveno polje pred

spremenljivko stoparica .

Podobno dirkalno igro najdes tudi v mapi Primeri (Examples). Igra ima podoben program
kot najina, le da je nekoliko zahtevnejsi.

1. naloga: Avtu omeji ¢as voznje. Ce je prepocasen, naj se pojavi napis: »Poskusi znova,
klikni na zeleno zastavico.«

2. naloga: Naredi vec sob. V vsaki sobi je proga bolj zavita in na njej naj se pojavijo razlicne ovire. Za to,
da lahko prides v naslednjo sobo, moras biti dovolj hiter.



