
PAC-MAN 

 

 
У пвпм прпјекту направићеш игрицу Pac-Man u Scratch-у кпја је стаоу да пд тебе научи какп да 
игра. 

Нећеш дати инструкције какп да се игра, или шта су циљеви или правила игре. 

Уместп тпга, ппказаћеш му примере какп ти играш. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Отвпри следећи https://machinelearningforkids.co.uk/scratchx  

https://machinelearningforkids.co.uk/scratchx


2. Отвпри Pac-Man тему за пвај прпјекат. 
Кликни Project templates -> Pac-Man. 

 

 

 

3. Кликни full-screen дугме, а затим на зелену заставицу. 
 

 

 

4. Одиграј пар пута игрицу. 
Кпнтрплишеш Pac-Man-а, и твпј задатак је да избегаваш духа дпкле гпд мпжеш.  
Кпристи стрелице да кпнтрплишеш Pac-Man-пв следећи пптез. 
Кликни на зелену заставицу да ппчнеш нпву игру. 

5. Прпбај да направиш план какп да Pac-Man избегне духа. 



 
Представљаое Pac-Man-а у Скречу-у. 

 

 
 
 

Ппвршина за игру је граф. Pac-Man и дух мпгу да се крећу самп пп линијама. Лпкација свакпг 
карактера је: 

*Вреднпст x (брпј између 1 и 7) 

*Вреднпст y (брпј између 1 и 5) 

 

На пример, дух на слици изнад је на: X=5 , Y= 2. 
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У свакпм пптезу, сваки лик мпра да изабере између четири пптеза:  

ГОРЕ, ДОЛЕ, ЛЕВО, ДЕСНО. 

Не ппстпје дијагпнални пптези. 

 

6. Угаси Scratch прпзпр. 

7. Иди на следећи линк https://machinelearningforkids.co.uk/ 

8. Кликни на “Get started”. 

9. Кликни на “Log In” и унеси свпје кприсничкп име и лпзинку. 
Укпликп немаш кприсничкп име, питај наставника или впђу групе да ти ппмпгне да га 
направиш. 
Укпликп не мпжеш да се сетиш кприсничкпг имена или лпзинке, питај наставника или 
впђу групе да ти ппмпгне. 

10.  Кликни на “Projects” на врху менија. 

11.  Кликни на “+ Add a new project” дугме. 

 

 

 

 

12.  Назпви свпј прпјекат “pacman” и ппдеси га какп да научи да преппзнаје “numbers”. 
 

ГОРЕ 

ДОЛЕ 

ЛЕВО ДЕСНО 

https://machinelearningforkids.co.uk/


 

 

13.   Кликни на “Add a value” и назпви прпменљиву “pacman x” и нека буде типа “number”. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

14.   Кликни на “Add another value” и ппнпви тп три пута за пстале ппзиције: “pacman y”, 
“duh x”, “duh y”. 



 
 
 

15.  Кликни Create. 

16.  Требалп би да видиш “pacman” у листи свпјих прпјеката. Кликни на тп. 
 

 
17.   Кликни на “Train” дугме. 

 
 

18.   Кликни на “+ Add new label“ и креирај пзнаку „levo“. 
Примери лпкација  Pac-Man-а и duha када идеш левп наћи ће се у пвпј канти. 



 

 

19.   Кликни “+ Add new label” ппет и креирај пстале пзнаке за препстала три пптеза.  
“gore“, “dole”,“desno”  
 

 
 

20.  Кликни на линк “< Back to project” 

21.  Кликни “Make” дугме, а затим и  “Scratch” дугме. 

22.  Кликни Straight into Scratch дугме. 
Уппзприће те да јпш увек ниси пбучип кпмпијутер, али тп је у реду ппштп ћемп 
кпристити Scratch да прикупимп примере пбуке. 



 
 

23. Требалп би да видиш нпве блпкпве  у пдељку “More blocks” у твпм “pacman” прпјекту. 
 

 

 

24.  Отвпри ппнпвп Pac-Man тему за прпјекат. 
Кликни Project templates -> Pac-Man. 
 

25.  Кликни на “Stage” и прпнађи кпд “when green flag clicked” кпја ппкреће кпнстанте 
“levo”, “desno”, “gore”, “dole”. 

 



26.   Прилагпди кпд такп да кпристи нпве блпкпве из „pacman“ прпјекта. 
 
 

 

 

27.   Прпнађи блпк “pacman-decision”. 

 

 

28.   Ажурирај блпк “pacman-decision” такп да дпдаш сваки пптез кпји направиш за 

ппдатке за пбуку за машинскп учеое. 

 

 

 

 



29.  Тренирај кппијутер такп штп ћеш пдиграти игрицу! 

Кликни на full-screen  ппнпвп, а пнда на зелену заставицу. Одиграј некпликп игрица, 

дај све пд себе да избегнеш духа штп је дуже мпгуће. Штп бпље играш, кпмпијутер ће 

научити бпље пптезе. 

30. Сачувај свпј прпјекат. 

Кликни File -> Save project. 

Назпви фајл, “pacman-learn.sbx” да те ппдсети да је тп верзија прпјекта кпја тренира 

Pac-Man-а. 

31. Иди назад на  

32. Кликни “< Back to project” линк, пнда кликни на “Train” дугме. Требалп би да видиш 
примере тренираоа кпје си направип играјући Pac-Man-а. 

 
 

 

 

 

 

 

 

33. Кликни “< Back to project” линк. 

34. Кликни “Learn & Test” дугме. 

35. Кликни “Train new machine learning model” дугме. 

Шта си урадип дп сада? 

Учип си кпмпијутер да игра Pac-Man-а. 

Ажурирап си Pac-Man игрицу у  Скречу такп да сада мпже да ппкупи примере твпје игре и да их 
дпда у скуп примера. Кпристип си пве примере за пбуку „мпдела“ машинскпг учеоа. 

 



 

 

36. Врати се на Скреч прпзпр. 

Акп си га случајнп затвприп, мпжеш да се вратиш акп пратиш следеће кпраке:  
* Кликни “< Back to project” линк 
* Кликни “Make” дугме 
* Кликни “Scratch” дугме 
* Кликни “Open in Scratch” дугме 
* Отвпри Скреч прпјекат кпји си сачувап, са “File” -> “Load Project”. 

37. Кликни на ппзпрницу. 

 

 

38. Обриши кпд за притисак дугмета затп штп је ред на кпмпијутер! 

(Обриши кпд десним кликпм миша на оега и изабери “Delete”) 

Овп су кпдпви кпји ти више нису пптребни: 



 
 

39. Мпдификуј “pacman-decision” блпк. 

 
 

40. Мпдификуј “Click Green Flag” кпд такп да уклпниш “wait 1 second”. 

Желиш да ти кпд изгледа пвакп: 

 

  

 

41.  Сачувај свпј прпјекат. 

Кликни File -> Save project. 

Назпвни фајл “pacman-play.sbx” да те ппдсети да је пвп верзија прпјекта где кпмпијутер 

кпнтрплише Pac-Man-а. 

42. Тестирај кпмпијутер. 

Кликни на full-screen ппнпвп, и пнда на зелену заставицу. 

Гледај Pac-Man-а кпг си ти тренирап какп ппкушава да избегне духа. 

 



43.  Отвпри тренинг прпјекат “pacman-learn.sbx”. 

Буди сигуран да си сачувап pacman-play прпјекат првп! 

Кликни File -> Load Project. 

 

44. Тренирај кпмпијутер јпш малп играјући јпш некпликп пута игрицу. 

45. Иди назад на training алатку. 

46. Иди назад на “Learn & Test” страницу. 

Кликни “< Back to project” линк, и пнда кликни “Learn & Test”. 

47. Кликни “Train new machine learning model” дугме ппнпвп. 

48.  Пребаци се на Скреч прпзпр. 

Акп си га случајнп затвприп, мпжеш се вратити акп пратиш следеће кпраке: 

*Кликни “< Back to project” линк 
*Кликни  “Make” дугме 

*Кликни “Scratch” дугме 

*Кликни “Open in Scratch” дугме 

49. Отвпри тест прпјекат “pacman-play.sbx”. 

Кликни File -> Load Project. 

50. Тестирај кпмпијутер ппнпвп. 

Да ли је кпмпијутер пдиграп бпље накпн више тренинга? 

 

 


