Joc cu impuscdaturi in Scratch

Deschideti platforma Aplicatiei Scratch accesénd in browser adresa
scratch.mit.edu.

1. Acceseazd optiunea ,Create” pentru a trece direct la interfata de
lucru a platformei Scratch.

2. Creati un nou proiect, pentru inceput cu personajul ”“Pico walk”
ca personaj. Incdrcati decorul ”Galaxy” din biblioteci.
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2. Acum, poti sa incepi lucrul de programator! Pentru fiecare
dintre personaje, vel crea un Script, care “il va invata” pe
personaj ce sa facd in anumite conditii.

3. Incepem cu Pico! Din Panoul Evenimente adaugd evenimentul de
pornire a jocului! Trageti blocul ”“Cé&nd se da click pe steag verde”
asezandu-1 pe suprafata de editare: Panoul de lucru. Personajul va
incepe sd se miste prin schimbarea costumului la infinit. Mergi la
Panoul “Miscare” si alege “mergi la X: Y:”
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4. Din Panoul “Control” alege blocul ”“La infinit” si trage in el
blocurile create pentru ca Pico sa tot mearga.. la infinit!



5. Alegeti din biblioteca personajul ”“Magicwand” (bagheta magica),
arma noastrd, cu care Pico va Impusca inamicul. Programam arma
astfel incédt sd urmdreascda mouse-ul si sda nu se roteasca 360 grade,
ci doar 90 grade.
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Mergi iardsi in Panoul “Miscare” si selecteazd Dblocul
"orienteazd-te spre cursorul mouse-ului”. Din Panoul “Control” alege
blocul ”“daca .. atunci” pentru a putea programa arma sda se roteascad
doar 90 de grade; vom folosi conditia ”“directia”<0 si conditia
"directia”>90. Observati conditiile de culoare verde, pe care le-am
inserat? Le gdsesti iIn Panoul “Operatori”! Blocul ”directia” este 1in
Panoul Miscare, ultimul bloc.

6. Alegeti din bibliotecd personajul ” lightning”, focul care iese din
arma. Fa click pe personajul foc si creeaza un Script care va face ca
focul sa se orienteze la fel ca si arma, dupd mouse si atunci cénd se
apasa click, sd se multiplice la infinit, dupd o pauza de 0.3 secunde.
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*Conditia “butonul mouse-ului e apdsat” se gdseste 1in Panoul
“Detectie”. Nu dorim ca focul sa apara decdt atunci cand se apasa pe
butonul stédng al mouse-ului. Acest lucru este realizat cu blocul
"ascunde” introdus imediat sub evenimentul ”“Cand se da click pe steag
verde”.

6.a) Ad&augam Script-ul personajului
”lighting” facédndu-1 vizibil atunci cand este
apasat click (incepe sa se multiplice).

-Mergi la Panoul ™“Miscare” si trage blocul
orienteazi4e spre cursorul mouse-uki "orienteazd-te spre cursorul mouse-ului”. Din
Panoul “Control” alege blocul ”“daca .. atunci”
pentru a putea programa focul sa& se roteasca
doar 90 de grade, asa cum am folosit la
programarea armei.

-Nu dorim sd umplem ecranul cu ”“focuri”! Vom
folosi un nou bloc ”dacd.. atunci” cu conditia
"atinge marginea”, de la Panoul Detectie si
vom trage in interior blocul ,sterge aceasta
clona”.

-Mergi iaradsi in Panoul “Miscare” si
selecteazad blocul "mergi 5 pasi” pentru a face
focul sa se deplaseze cdtre marginile scenei.
-La final, din Panoul “Control” alege blocul
"La infinit” si trage in el blocurile create
pentru ca focul sd tot meargd.. la infinit!

7. Iatd-ne ajunsi la inamic, personajul ”“Ghost”. Dacad fulgerele
ating inamicul, acesta dispare.
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Fa click pe personajul Ghost si creeaza un Script care va face
sa aparad 10 inamici, din diferite pdrti ale scenei, la o pauzad de 1
secunda.

Personajul Ghost va incepe sa se aparad din partea dreaptd jos a
scenei. Mergi la Panoul “Miscare” si alege “mergi la X: Y:”, pozitile
X si y sunt numere aleatorii. Blocul ”“alege aleatoriu intre .. si ..”
11 gdsesti in Panoul “Operatori”!



Adaugam Script-ul personajului ”“Ghost” facéndu-1 vizibil atunci céand
incepe sda se multiplice. Mergi iardsi in Panoul “Miscare” si trage
blocul ”"orienteazd-te spre ..” si alege personajul ”“Pico walking” din
listda. Programeaza ca acest personaj sd meargd la infinit si sa dispara
daca este atins de focuri sau atinge marginea scenei. Poti adduga un
script ca atunci cdnd Pico este lovit de inamic sa spund ceva folosind
sistemul de comunicare prin mesaje.

Creaza o variabila “Scor”, accesdnd submeniul “Date”. Alege
optiunea "“Creeaza o variabila”.

Ne rdmane sa decidem cénd se opreste jocul! Haideti sda-1 oprim
atunci, cénd Scorul ajunge la 5! Daca Pico reuseste sa omoare 5
inamici atunci el céastiga.

Temd: Mergi in Script-ul lui Pico si spune-i sd se opreasca cand
Scorul ajunge la 5 inamici ucisi.

Foloseste-ti creativitatea si adauga in joc tot ceea ce-ti place!

Succes!

Prof. Stefania Soiman



