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Ce este programarea
pe calculator?

Programarea pe calculator este procesul de scriere a instructiunilor care
urmeaza sa fie executate de un calculator. Calculatorul tau si toate site-urile
web pe care le vizitezi, telefonul tdu si toate aplicatiile pe care le folosesti, si
orice jocuri video pe care le joci sunt toate posibile datorita programarii pe
calculator. Programarea pe calculator este, de asemenea, forta motrice din
spatele multor progrese tehnologice actuale ale lumii, inclusiv inteligenta
artificiald, vehiculele autonome si realitatea virtuala.

Exact ca un designer de jocuri, programatorii de calculator trec constant
printr-un ciclu de prototipare, testare si ajustare a programelor lor. Acest
proces este adesea numit procesul de design ingineresc. Acest proces este
folosit in inginerie, stiinta si in domeniile legate de design si exista in mai
multe versiuni diferite. [ata o versiune de la NASA, precum si ciclul de
design al jocurilor pe care l-ai folosit anterior:

ENGINEERING DESIGN PROCESS

Reflectie Brainstorming

Prototipare
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Ce este Scratch?

Exista multe limbaje de programare diferite. Unele dintre cele mai populare
limbaje de programare includ Python, JavaScript si C++. Vom folosi un
limbaj numit Scratch pentru a invata elementele de baza ale programarii si
designului de jocuri.

Scratch este un set de unelte care combind programarea pe calculator cu
instrumente de design grafic, permitand utilizatorilor sa creeze jocuri,
animatii si alte programe interactive.

Acceseazd Scratch la scratch.mit.edu. Selecteaza ,,Create” in coltul din
stanga sus pentru a accesa editorul de proiecte.

Create Explore Ideas About Q  Search Join Scratch Sign in

Get Creative with Coding! 9 Soe more activies

Imagine a World Code a Cartoon

Featured Projects

Notebtock Cotlection

Health Care Work... Light Rain | Art Pi... Dance, Gingerbre... SPEED DRAWS /...
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Editorul de proiecte Scratch

Editorul de proiecte Scratch este locul in care vor avea loc toate activitatile de
codare, proiectare si creare.

g= Block palette

Account options ) .
Tool select tabs Project options View options
I- Stage
&= Code o Costumes 4 Sounds N ® m m
et Motion ( \ r ‘
o
Sound
-
Control goto random position v
Sﬂgmq wox @@ @
e
2 N
My Blocks o Sprite | Sprite1 - o tyv o Saow
Show @ B si 100 Direction %0
@
n Backdrops
a
= [-o -~
. — =)
| Backpack | 1 A J

BackpackJ

Stage - Aici vei vedea rezultatul
proiectului tdu pe mésura ce il
construiesti.

Sprite Menu - Sprite-urile sunt
toate personajele si obiectele din
proiectele noastre. Aici poti
controla ce sprite-uri sunt in
proiectul tau, precum si numele,
pozitia, vizibilitatea si dimensiunea
acestor sprite-uri. Adaugd mai
multe sprite-uri ficand clic pe
cercul albastru cu fata de pisica din
coltul din dreapta jos al meniului.

Backdrop Menu - Fundalurile
sunt decorurile pentru proiectele
noastre. Adauga si gestioneaza
fundalurile aici. Adaugd un nou
fundal ficand clic pe cercul albastru
cu muntii din partea de jos a
meniului.

Coding workspace s

Sprite menu J Backdrop menu J

Tool Select Tabs - Alege intre
instrumentele Cod (Code),
Costume (Costumes) si Sunete
(Sounds). Schimbarea intre aceste
file va modifica instrumentele
disponibile in sectiunile de mai
jos.

View Options - Aici poti comuta
intre diferite moduri de vizualizare
pentru editorul de proiecte.

Backpack - iti permite s transferi
cod, sprite-uri si fundaluri intre
proiectele Scratch.

Project Options - Aici poti salva
proiectul, adduga un titlu, partaja
proiectul (care il face public),
schimba limba si alte optiuni.

Block Palette - Aici poti vedea
toate blocurile de cod disponibile.
Blocurile de cod sunt impartite in
categorii codificate prin culori,
cum ar fi Miscare (Motion),
Evenimente (Events), Sunet
(Sound) etc.

Account Options - Aici poti
accesa alte proiecte si alte setdri ale
contului.

Coding workspace - Aici poti
scrie programele tale prin
conectarea blocurilor din paleta
de blocuri. Retine cé fiecare sprite
va avea propriile sale programe.

GAMES FOR CHANGE
STUDENT CHALLENGE



Blocuri de cod

In Scratch, programele sunt scrise prin conectarea blocurilor de cod colorate.
Pentru a incepe sa construiesti programe, trage blocurile din paleta de blocuri
in spatiul de lucru de codare din centrul editorului de proiecte.

~e om

B,
o
Hello!
when space v key pressed
S
QLS
e @
move o steps
next costume
say @ for ° seconds Sprite  Spritel - x 20 $y 0 Do
sizo | 100 Direction %
ouse-pointer
Backdrops.
Q@ )
&)l
Backpack

In prezent, existd 119 blocuri diferite in Scratch, impértite in 8 categorii: Miscare (Motion), Aspect (Looks), Sunet
(Sound), Evenimente (Events), Control, Senzori (Sensing), Operatori (Operators) si Variabile (Variables). Vom
introduce blocuri pe masura ce apar in codul nostru, dar este foarte util sa petreci ceva timp privind prin categorii
si familiarizAndu-te cu diferitele blocuri disponibile. Intelegerea diferitelor instrumente la dispozitia ta este
cruciald pentru a fi un programator eficient! Acceseaza ghidul de blocuri Scratch Wiki pentru informatii detaliate
despre toate tipurile de blocuri si cum functioneazad impreuna.

Sfaturi generale pentru lucrul cu blocurile de cod in Scratch:

Formele blocurilor - Fii atent la formele blocurilor si la modul in care acestea se conecteazd intre ele. Forma
unui bloc iti va spune despre modul in care trebuie utilizat intr-un program si cum va functiona impreuna cu alte
blocuri.

backdrop # » of Stage » n

when | receive messagel
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BlOClll‘ i de COd (CONTINUARE)

Numere si text - In orice blocuri care contin numere sau text in interiorul unui spatiu alb, aceste numere
sau text pot fi editate la orice valoare doresti! Doar fa clic pe textul din interiorul blocului, sterge-1 si scrie orice
doresti in locul sau.

move o steps * move @ steps

say @ for e seconds CEVA Goodbye! Bielg o seconds

Optiuni din meniul derulant (Dropdown Options) - Unele blocuri contin o sigeata mica albi in
jos. Optiuni suplimentare pot fi selectate pentru aceste blocuri. Doar fa clic pe sageata pentru a deschide
meniul si selecteaza optiunea dorita.

when space  key prassed

when upamow » key pressed when space ¥ key pressed

space
up arrow
down arrow

right arrow

left arrow
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Remixare

Scratch, pe langa faptul cd este un limbaj de programare si un set de unelte,
este 0 comunitate de programatori si creatori. Poti vizualiza si juca proiecte

de la alti utilizatori mergand pe pagina principald Scratch si facand clic pe
»Explore”. O caracteristica cheie in Scratch este abilitatea de a remixa

proiectele altora. Remixarea iti permite sa adaugi sau sa modifici
proiectul unui alt utilizator. Cand remixezi proiectul altui utilizator, salvezi

o copie a proiectului in propriul tau cont, astfel incat modificarile pe care le
faci nu vor modifica proiectul original.

Pentru a remixa proiectul altui utilizator, mergi la pagina proiectului si fa clic pe ,Remix”.

Create  Explore Ideas  About @ Search x ajnovember v

.» Super Mario Bros. v1.2
by _Pi

. . 2 Instructions

MARIO WORLD
000000 X00 1-1 R

' s u p cn i Getting lag? You're probably using chrome (or a bad
]
computer) use a browser without pepper flash! (Firefox,

Opera, Internet Explorer (Who uses that?) This is a lag
m" “Iu n “ us - proje(:t. Sorry.
i

Notes and Credits

1985 NINTENDO

Known bugs:
- Die due to Goombas as big Mario.

Adding soon:
Koopas
Lives

Dinne

O kow Gm Owm  omums

Aceasta va salva o copie a proiectului in contul
tau si il va deschide in editorul de proiecte.
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Remixal' e (CONTINUARE)

Remixarea si explorarea proiectelor altor utilizatori
este o modalitate excelenta de a invata noi tehnici de
programare si design de jocuri!

Tutorials Super Mario Bros. vi.2 re... Share €) See Project Page ajnovember v

&= Code &f Costumes T o) Sounds W

MARIO WORLD
Motion OO0 00 xO00 1-1
Motion I - -
o I SUPGR
Looks
. tumn C* @ degrees
Sound
i

@1985 NINTENDO

set stageX v to @

gotox: @ y: m

i®
J
5]
&
8

Control goto random position v
set deadMario v to o
Sensing gotox: o y: o set canDie v to o
. set Score v to o
Operators glide a secsto random position v
forever
. 3 Sprite Mario x -160 y 124 Stage
Variables glide o secs to x: o y: o switch costume to  Hitbox v
. set size to @ % Direction 20
My Blocks
point in direction o el oy e o
Backdrops

2

©

it deadMario = (J)  then

change y by e

if key upamow v pressed?
=1

point towards mouse-pointer v

H change x by o

Sfaturi pentru remixarea proiectelor Scratch

o
@
3

Backpack

switch costume to  Hitbox «

Joaca-te: Este usor si fii coplesit cand stsizeto @) %

privesti pentru prima data codul din T S

proiectul altui utilizator. Pe mésura ce

incepi si citesti prin codul unui proiect, £ deaaario = (@) Jthen

o modalitate simpla de a incepe sa changey by (@)

intelegi codul este sd schimbi valorile si : B o or Y. .

numerele care apar in diferite blocuri
si sa vezi cum afecteaza jocul. Doar
aminteste-ti sé tii evidenta a ceea ce
schimbi in caz ca strici jocul.

set  yVel v
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Remixal‘ e (CONTINUARE)

Schimbarea sprite-urilor (Changing Sprites): Daca doresti sa schimbi un sprite fard a-i schimba
codul, fa acest lucru addugand un nou costum sprite-ului. Pentru a face acest lucru, fa clic pe sprite-ul
din meniul sprite-urilor, apoi fi clic pe tab-ul ,,Costumes” si pe butonul ,,Choose a Costume” din
coltul stang jos. Alege sprite-ul pe care doresti sa-1 inlocuiesti cu sprite-ul curent.

Share €3 See Project Page

1
s
‘ Costume  Mushroom - i

120x 120 3 A 4
Fill .- Outline u- 4 B 1) 4
Copy Delete Flip Horizontal Flip Vertical

I

PR

& T

/0

O
e s bul) | =
Show ® @O St 20 Direct: %0
; .
=S x

u‘ Choose a Costume @ Convert to Bitmap Q = @ & .

Flags SMBCoin
Backpack

m..

. . o -
Dupid ce alegi 3 +
un nou costum, a T

. Mushroom s o
poti sterge 120 x 120 B
costumul e e
original L3 L=
selectand ° [ e A& e e

costumul si
facand clic pe
cosul de gunoi Apple
din coltul din 64 x 65
dreapta sus al

costumului.

De asemenea, poti redenumi
sprite-ul in meniul sprite-urilor.
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Proiectul #1: Labirintul din temnita

Pentru primul

nostru proiect, e
vom construi un

joc de labirint din

temnita! Poti vede

(si remixa)

versiunea mea aici

Blocuri noi
utilizate

Din categoria evenimente (From

F events): Actioneazd orice blocuri atasate
atunci cand este facut clic pe steagul verde
de deasupra scenei.

Din categoria evenimente (From

‘ ‘ events): Actioneazd orice blocuri atasate
e

atunci cind este apasat tasta specificata.

Din categoria evenimente (From events):

( :J Actioneaza orice blocuri atagate atunci cand

fundalul este schimbat la cel specificat.
Din categoria miscare (From motion):
S m steps Misca sprite-ul cu numarul specificat de pasi
(pixeli).
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(CONTINUARE)

Proiectul #1: Labirintul din temnita

Blocuri noi utilizate (CONTINUARE)

point in direction @

Din categoria miscare (From motion)
Orienteaza sprite-ul in directia specificata,
unde 90 de grade indica spre dreapta

set rotation style left-right

Din categoria miscare (From motion)
Seteaza stilul de rotatie al sprite-ului, care
determind modul in care un sprite se va roti si
intoarce

Din categoria miscare (From motion)
Trimite sprite-ul la o pozitie X, Y specifica
pe scena

glide o secs to x: @ y: m

Din categoria miscare (From motion)
Fé un sprite sd alunece la o pozitie X, Y
specifica in timpul specificat

Din categoria control (From control)
Verifica o conditie de la inceputul blocului.
Daca conditia este adeviratd, blocurile din
interior vor fi activate

Din categoria control (From control)
Repeta orice blocuri din interior pentru
totdeauna

stop all =

Din categoria control (From control)
Opreste toate sau unele parti ale codului
din rulare

touching color Q ?

Din categoria senzori (From sensing)
Verifica daca sprite-ul atinge o anumita
culoare
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Proiectul #1: Labirintul din temnita
(CONTINUARE)

Blocuri noi utilizate (CONTINUARE)

Din categoria senzori (From sensing)
touching mouse-pointer v ? Verificd daca sprite-ul atinge cursorul
mouse-ului sau alt sprite

Din categoria operatori (From operators)
Verifica dacd una dintre conditii este
adevidrata

Din categoria aspect (From looks)
DeMtiac dep Schimbd fundalul la urmétorul

Din categoria aspect (From looks)
Schimba la urmaétorul costum

Din categoria aspect (From looks)
Face un sprite invizibil

Din categoria aspect (From looks)
Face un sprite vizibil

Faza 1: Miscare de baza

In aceastd prima faza, vom incepe proiectul nostru alegand sprite-ul jucitorului si
programand miscarea de bazd in patru directii folosind blocuri de evenimente si miscare.

Explore  Ideas  About o}

1. Proiect nou: Deschide un nou proiect Scratc Create
accesand scratch.mit.edu, autentificandu-te
in contul tiu si ficand clic pe ,,Create” in L Soraich News vt

. A 5
coltul din stanga sus. Wi Wodnesday
> g This is where you will see updates from Scratchers you follow Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch
Check out some Scratchers you might like to follow Wikil

New Scratch Design Studio!

In this Scratch Design Studio, explore the
different patterns that can be found far and
wide. Or create your own, you decide...

Black Lives Matter

‘Across the United States and around the
world, adults and kids are raising their
voices against racism and police violence.
The Scratch Team stands with these
protestors.
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Proiectul #1: Labirintul din temnita (contivuare

Alege-ti sprite-ul jucatorului: Fa

~e oo
clic pe butonul ,,Choose A Sprite” B
din coltul din dreapta jos al =
meniului sprite-urilor. Aceasta va
deschide biblioteca de sprite-uri. N ‘?5
- » 1 ° b
! T
Q

Rackouck \ a I

Dupd ce ti-ai ales sprite-ul, poti sterge sprite-

sprite-ul soricelului ca jucator. ul original al pisicii facand clic pe cosul de

Poti schimba acest lucru cu un alt gunoi din coltul din dreapta sus al miniaturii

sprite mai tarziu, dacd doresti. sprite-ului. Astfel, ar trebui sd ramai doar cu
Mouse1 noul sprite.

Pentru acest proiect vom folosi

Incepe codarea: Scriptul nostru de miscare de bazi va consta din 3 blocuri. Incepe cu blocul ,when space
key pressed” din categoria evenimente (events). Trage acest bloc in spatiul de codare si foloseste sigeata
dropdown pentru a modifica acest bloc astfel incat sa utilizeze sdgeata dreapta in locul tastei space.

Nota: In Scratch, programele noastre vor incepe aproape intotdeauna cu un bloc din categoria
evenimente (events). Observa cum partea de sus curba a acestora nu permite conectarea altor blocuri
deasupra lor.

when right arrow v key pressed

Urmatorul pas este sd mergi la categoria ,motion” si sd conectezi un bloc
»point in direction 90” si un bloc ,move 10 steps”.

when right arrow »  key pressed

point in direction @
move m steps

GAMES FOR CHANGE
STUDENT CHALLENGE

13




Proiectul #1: Labirintul din temnita (contivuare

Toate cele patru directii: Repeta blocul de cod de mai sus pentru celelalte trei directii.

Nota: Poti copia o bucati de cod facand clic dreapta (control + click) pe blocul de sus din bucati si

selectind ,,duplicate”.

Pentru fiecare directie (dreapta, stinga, sus, jos), schimbd blocurile ,,when space key pressed”
si ,point in direction 90” la directia corectd. Asigura-te cd numerele/directiile tale corespund

combinatiilor de mai jos:

when right arrow v key pressed

point in direction @
move 0 steps

when uparrow v key pressed

point in direction o
move m steps

Daca mutarea sprite-ului spre stainga
face ca sprite-ul tau sd se rastoarne cu
susul in jos, adaugd urmitorul cod
pentru a impiedica sprite-ul sd se
rastoarne cu susul in jos:  ———>

5. Bonus: Fa clic pe tab-ul
»Costumes” din stanga sus
a ecranului. Dacd sprite-ul
tau are mai multe costume
care pot fi utilizate pentru a
arita o animatie de mers,
incearca sa adaugi un bloc
»hext costume” din
categoria aspect (looks) la
sfarsitul fiecarei directii.
Acest lucru va functiona
bine doar pentru anumite

sprite-uri.

when leftarrow v key pressed

point in direction @
move 0 steps

when down arrow v key pressed

point in direction @
move o steps

when any v key pressed

set rotation style left-right «

when left amow v key pressed

point in direction @
move m steps

next costume

when uparrow * key pressed

point in direction °
move Q steps

next costume

Acum ar trebui sa
poti misca sprite-ul
tdu in toate cele
patru directii!
Incearci acest lucru
folosind tastele
sdgeata.

Acest lucru va
restrictiona sprite-ul
sa se roteascd doar
orizontal, nu si
vertical.

when rightarrow v key pressed

point in direction @
move m steps

next costume

when down arrow v key pressed

point in direction @

move Q steps

next costume

GAMES FOR CHANGE 14
STUDENT CHALLENGE




Proiectul #1: Labirintul din temnita contivuare)

6. Titlu si salvare: In partea de sus a ecranului, adaugd un titlu proiectului tau. Apoi cautd
cuvintele ,,Save Now” langa imaginea unui folder in coltul din dreapta sus al ecranului. Daca nu
vezi aceste cuvinte, inseamna cd proiectul tdu a fost deja salvat!

(TR NS YOUR TITLE HERE] Share €3 See Project Page

&= Code &f Costumes o) Sounds ~ O | ®

2
2

Faza 2: Crearea unui fundal (Create a Backdrop)

Acum cd am programat migcarea de bazd in patru directii pentru sprite-ul nostru, este
timpul sd construim labirintul nostru. Vom face acest lucru desenand un nou fundal.

1. Deschide functia paint tool: Muti cursorul
deasupra butonului ,,Choose a Backdrop”
din coltul din dreapta jos al ecranului si fa
clic pe pictograma pensulei pentru a show | @ | B Size | 100 Direction
incepe sd desenezi un nou fundal.

: Stage
Sprite Mouse1 > x 13 I y

2. Deseneaza-ti labirintul: Creeaza un B =
labirint simplu pentru jocul tau. Nu = i
complica lucrurile! Vom crea mai multe Q » A
niveluri mai tarziu, care pot fi mai dificile. o
Asigura-te ca lasi un traseu larg si o g~ .
intrare si iesire clard pentru labirintul tdu.
Foloseste instrumentele dreptunghi si o = S
linie pentru a crea forme, iar apoi s e —
instrumentul cursor pentru a ajusta e T - - Errror:
g —FR |88 & 2
dimensiunea si pozitia formelor. I: - il o -
= * =
P A
& T & T
7 o 7 o "
a o
=} = DRCU - (o] a-a
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Proiectul #1: Labirintul din temnita contivuare

3. Alege un obiectiv (Choose a goal):
Alege un sprite care sa fie obiectivul la N b B =
sfarsitul labirintului. Fa clic pe butonul
»Choose A Sprite” din coltul din
dreapta jos al ecranului si alege un sprite @
din biblioteca. Deocamdatd, vom folosi
sprite-ul Cheesy Puffs pentru aceasta.

Plaseaza Cheesy
Puffs la sfarsitul
labirintului tau. Fa-
le mai mici gésind
campul de
dimensiune in
Cheesy Puffs meniul sprite-
urilor si schimband
numarul la 50.

Stage

ins

Backdrops

Sprite Cheesy Puffs > x 201 I y 137

show | @ D lSize 50 Direction 20

4

Mousel

2

4. Salveazi-ti proiectul. In coltul din stanga sus al ecranului, fa clic pe File > Save Now, doar pentru a te asigura ci
proiectul este salvat.

Faza 3: Setarea regulilor

Acum vom programa unele dintre regulile jocului nostru.
Regulile de bazd includ urmdtoarele:

* Jucitorul incepe la inceputul labirintului si trebuie sd mearga pana la sfarsitul labirintului folosind
tastele sdgeata.

e Daca jucatorul atinge un perete, trebuie sd se intoarca la inceputul labirintului.

e Cand un jucitor ajunge la sfarsitul labirintului, poate continua la nivelul urmator.
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Proiectul #1: Labirintul din temnita contivuare

1.  Redimensioneaza sprite-ul tau: a
C o ) N e
Probabil ca soricelul tau este prea mare
pentru a traversa labirintul tdu. Fa-ti
sprite-ul mai mic gasind cAmpul de
dimensiune (size) si schimband 6
numdrul la 50.

Sprite Mouse1 ~ x -178

e ® 0

Cheesy Pu...

= Code < Costumes 4" Sounds

@ Evenss

Motion

=] B e — |

Locks

Sound

® mmm@
move

B

F g £ g Ta ¥
®:i®:0 0

PP
[0 i@

z

Backpack

o m X

&

Stage

=

Backdrops
2

OO0

2. Steagul Verde (Green Flag): Blocul ,,when green flag clicked” din categoria evenimente (events)
este adesea folosit ca un buton de start pentru jocurile Scratch. Steagul verde din acest bloc se referd
la steagul verde de deasupra scenei. Cand este facut clic pe steagul verde de deasupra scenei, orice
blocuri conectate la blocul ,,when green flag clicked” vor fi declansate. Semnul rosu de stop de langa

steagul verde poate fi folosit pentru a opri programul tau in orice moment.

GAMES FOR CHANGE
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Proiectul #1: Labirintul din temnita contivuare

Coordonatele X si Y: Pentru a
seta pozitia de start a soricelului,
va trebui sé folosim coordonatele
Xsi Y pentru a descrie unde ar
trebui sa inceapa sprite-ul.
Coordonatele X si Y sunt o
modalitate comund de a descrie
pozitia in orice instrumente de
design digital pe care le poti

=<

{%:-240,¥:0)

Tez:0,v:180)

(%:0,¥:0) (x:240,¥:0)

folosi. Iata un diagrama care
aratd cum sunt mdsurate valorile
Xs1Y in Scratch.

Originea (Origin) - Originea este punctul in care atat X, cit si Y sunt
egale cu 0. Toate coordonatele vor fi masurate din acest punct. In
Scratch, originea se afla in centrul scenei.

Coordonata X (X Coordinate) - Descrie pozitia orizontald a unui
obiect, la stdnga sau la dreapta originii.

Coordonata Y (Y Coordinate) - Descrie pozitia verticald a unui

X

(%:0,¥:-180)

obiect, deasupra sau dedesubtul originii. g

Nota: Poti vedea coordonatele X si Y ale oricérui sprite in orice

moment selectand acel sprite si uitindu-te la cimpurile X si Y din e (o o 1y o)

meniul sprite-urilor. wlolal i — L-|—|_L—.I
5 [

Seteazd pozitia de start: Acum vom
seta pozitia de start a sprite-ului
jucatorului nostru. Mai intai, trage
sprite-ul tau jucator la inceputul
labirintului tau. Aceastd bucatd de cod
va incepe cu un bloc ,,when green flag
clicked” din categoria evenimente
(events). Apoi, conecteaza un bloc ,,go
to x_y_" siun bloc ,,point in direction
90” din categoria miscare (motion).

sorox €D v
point in direction @

O 2

Mouse1 Cheesy Pu.

Apasa pe steagul verde si vezi
daca sprite-ul tau merge la
inceputul labirintului. Daca
nu, plaseaza sprite-ul
jucatorului tau la inceputul
labirintului si copiaza
coordonatele din cAmpurile X
si Y din meniul sprite-urilor.

GAMES FOR CHANGE
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5. Programarea peretilor
(Program the walls): Acum,
soricelul nostru poate trece
direct prin pereti. Vom scrie
un program care s faca
soarecele sa se intoarcd la
inceputul labirintului atunci
cand atinge un perete. Pentru a
face acest lucru, vom folosi un
bloc ,,if _-then> ” din categoria
Control.

Putem realiza acest lucru folosind blocul ,,touching
color_” din categoria Senzori (Sensing). Observad cum
forma acestui bloc 1i permite si se potriveasca direct in
gaura hexagonala din partea de sus-a blocului ,,if _

then_”.

Pentru a seta culoarea pe care o
verificim in blocul ,touching
color”, mai intai i clic pe cercul
colorat din interiorul blocului.
Cénd apare meniul de culori, fa clic
pe pictograma pipetei din partea de

10S.
touching color Q ? _ then

Color 34 '
. Saturation 92

N )
Brightness 94

G )
<

Acest lucru va intuneca intregul
ecran, cu exceptia scenei. Acum,
adu cursorul pe scena si fd clic pe
culoarea pe care doresti si o
detectezi. In cazul nostru, aceasta
este culoarea peretilor tai.

()

Din pacate, codul de mai sus nu va functiona complet inca. Asa cum este
scris, codul de mai sus va verifica dacd atingem peretele o singuré data,
exact in momentul in care este facut clic pe steagul verde. Pentru a
verifica acest lucru in mod repetat, trebuie sd addugdm un ciclu in jurul
blocului nostru ,,if then_”. Pentru aceasta, putem folosi un bloc

»forever” din categoria Control.

Proiectul #1: Labirintul din temnita (contivuare

Blocul ,,if_ then_” este unul dintre
cele mai importante blocuri din
Scratch si este o idee larg utilizatd in
alte limbaje de programare pe
calculator. Acest bloc va cauza
aparitia unui anumit rezultat daca
este indeplinita o conditie. In acest
caz, afirmatia noastrd va suna cam
asa:

“Daca soricelul atinge peretele,
atunci soricelul se intoarce la

inceputul labirintului.”

touching color O ? _ then

Acum, plaseazi un alt bloc ,,go
to X_Y_”siun bloc ,,point in
direction” din categoria Miscare
in interiorul pértii ,,then” a
blocului ,,if then_”. Asiguri-te
ca coordonatele X si Y
corespund coordonatelor
pozitiei tale de pornire. Acum
poti adduga acest cod la codul
care seteazd pozitia de pornire.

when clicked

point in direction @

if touching color Q ? _ then
o @D v @
point in direction @

6. 1Incearca: Incearci si-ti conduci soarecele in perete. Il trimite inapoi la inceput, asa

cum ar trebui? Salveaza-ti proiectul aici inainte de a continua.
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Proiectul #1: Labirintul din temnita (coxtivuare

Faza 4: Mai multe niveluri!

Acum vom crea mai multe niveluri pentru jocul nostru de labirint si vom scrie codul care ne permite sd avansam

prin aceste niveluri!

1. Desenarea mai multor labirinturi: Creeaza doua labirinturi suplimentare folosind acelasi proces
pe care l-ai folosit pentru a crea primul. Pastreaza intrarea si iesirea labirinturilor in acelasi loc.
Incearca sé faci aceste labirinturi mai provocatoare, dar nu imposibile!

Costume  backdrop2

N B - B o
Copy Delste

D\Q‘\n
»

2. Gestionarea fundalurilor (Backdrop
management): Organizeazi-ti
fundalurile astfel incét sa ai trei
fundaluri numite ,,backdropl”,
»backdrop2” si ,backdrop3”, cu
»backdrop1” fiind cel mai usor si
»backdrop3” fiind cel mai greu. Acest
lucru poate implica redenumirea unor
fundaluri si stergerea celor goale.

Coswme  backdrop3

, .
-l -0 . B g
Copy Delate Fiip Horzontal ot

o~ o < E
O - & »

= Code & Backdrops 4" Sounds

[ =
&l
‘IE

Fill

backdrop2
535%404

»

‘B

backdrop3
535 x 404

N F-
o +d ¢

GAMES FOR CHANGE 20
STUDENT CHALLENGE



Proiectul #1: Labirintul din temnita (contivuare

Setarea obiectivului: Acum vom scrie codul care
permite jucdtorului nostru si treacd la nivelul
urmator atunci cand soarecele ajunge la Cheesy
Puffs. In primul rand, adauga un alt bloc ,,if_
then_” la ciclul nostru ,forever”. De data aceasta,
vom folosi blocul ,touching ” din categoria
Senzori ca si conditie. Foloseste sdgeata dropdown
din interiorul blocului ,,touching” pentru a selecta

Cheesy Puffs.

when clicked

point in direction @

forever

if touching color (

go to x: @ y: @

point in direction @

touching Cheesy Puffs v ? _ then

Setarea fundalului de pornire: Acum cd avem mai multe
fundaluri, trebuie sd ne asigurdm cé incepem cu cel corect
atunci cand jocul incepe. Pentru a face acest lucru, acceseazi l
categoria Aspect si adaugd un bloc ,,switch backdrop to

backdrop1l” imediat sub blocul ,,when green flag clicked”.

Avem nevoie de doua lucruri sa se intdmple
atunci cand soricelul ajunge la Cheesy Puffs:
Trebuie s3 avansiam la nivelul urmator si
trebuie sa trimitem soricelul inapoi la
inceputul labirintului. Vom reseta soricelul
folosind aceleasi blocuri pe care le-am folosit
mai devreme si vom adduga un bloc ,,next
backdrop” din categoria Aspect (Looks)
pentru a avansa la urmdtorul fundal.

when clicked

forever

if touching color |

sorox €D v @D
point in direction @

touching Cheesy Puffs » ? _ then
wox € v @
point in direction @

next backdrop

Foloseste sidgeata dropdown pentru a selecta fundalul corect in pointinarecten )
interiorul acestui bloc, daci este necesar. forever

if touching color ( 7:\ ?

wiox @D v @

Testeaza: Finalizeazad primul nivel al labirintului tdu. Apare al point i dirootion ()
doilea nivel dupd ce termini primul? Poti avansa de la al doilea
la al treilea? Acum este un alt moment bun pentru a-ti salva if " touching CheesyPuffs ~ |2 Jthen
proiectul.

point in direction Q

next backdrop

&
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Proiectul #1: Labirintul din temnita (coxtmvuare

Faza 5: Retusuri finale

Acum vom adduga céteva retusuri finale jocului nostru.

1. Ecranul de victorie: Creeaza un nou fundal care sa actioneze ca ecranul tdu de victorie!
Acest fundal va apérea cand jucdtorul a terminat toate nivelurile. Numeste-1
,backdrop4”. Personalizeazi acest fundal cum doresti!

&= Code «f Backdrops ) Sounds

——
1

Costume  backdrop4 - % fi 4+ ¥ *- +

Group  Ungroup Forward Backward Front Back

\ L 9 H v
—— Fill I‘ Outline u:‘ 4 B B i bid a
— J = Copy Paste Delete Flip Horizontal Flip Vertical

0

O 4 ¢ »

backdrop4
534 x 404

I:I\S%‘\ﬂ

e

2. Oprirea jocului: Adaugd urmétoarea combinatie de
doua blocuri la codul tau. Aceasta va opri totul cand
ajungi la sfarsitul jocului. ,When backdrop switches when backdrop switches to backdrop4 «
to _” poate fi gésit in categoria Evenimente, si ,,stop
all” in categoria Control. Schimba fundalul mentionat stop all v
in blocul ,,when backdrop switches” daci este necesar.

Faza 6: Provocare bonus

Pentru o provocare bonus, poti adduga un inamic in labirintul din temnita.

1. Alege un sprite: Incepe prin addugarea unui nou sprite care si fie
fie inamicul tdu. Eu voi folosi sprite-ul ,,Cat 2” pentru aceasta.

Cat 2
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Proiectul #1: Labirintul din temnita (contivuare

Programeaza comportamentul: Programeaza comportamente pentru sprite-ul inamic. Foloseste
blocul ,,when backdrop switches to” din categoria Evenimente pentru a programa
comportamente diferite pentru fundaluri diferite. Aici folosesc blocurile ,,show” si ,,hide” din
categoria Aspect pentru a face sprite-ul sd apard doar pe unele niveluri. Pe nivelurile unde apare
pisica, folosesc blocurile ,,glide _ secs to x y_” in interiorul unui ciclu ,forever” pentru a programa
miscarea automata a sprite-ului. Va trebui sa decizi unde se va deplasa sprite-ul tau inamic, in

functie de structura labirintului tau!
Whea backerop swiiches ol ibackCmp IS when backdrop switches to  backdrop2 v when backdrop switches to  backdrop3 »

stop other scripts in sprite v stop other scripts in sprite v stop other scripts in sprite v

forever forever
point in direction o point in direction Q
glide o secs to x: @ y: @ glide ° secs to x: @ y: @

when backdrop switches to backdrop4 «

stop other scripts in sprite v

point in direction @ point in direction @

glide o secs to x: @ y: @ glide a secs to x: @ y: @
point in direction @ point in direction @

glide o secs to x: @ y: @ glide ° secs to x: @ y: @
point in direction @ point in direction o

‘glide o secs to x: @ y: @ glide G secs to x: @ y: @

Adaugi o reguli: In cele din
urmd, vom modifica regulile
astfel incat, daca jucatorul el beckdrop! ~
loveste pisica, sé fie trimis inapoi point in direction ()

la inceput. Pentru a face acest wiox € v €
lucru, vom folosi un bloc ,,or”

din categoria Operatori si un alt -
bloc ,touching ” pentru a " )2 or touhing Catzv ?
adduga o a doua conditie la :
blocurile ,,if then_” care
verifica daca atingem peretii.

when

then

touching Cheesy Puffs »+ ? _then

next backdrop
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Proiectul #1: Labirintul din temnita conrmuare

Testare

Acum ca proiectul tau este intr-o stare jucabild, petrece ceva timp testandu-1 si
lasandu-i pe altii sa-1 joace. Iatd cateva intrebari care sa te ghideze in timpul
testarii:

Functioneazi jocul asa cum vrei?

Existd comportamente neasteptate in joc?

Jocul este distractiv de jucat?

Poti ajunge si bate fiecare nivel?

Jocul pare prea usor, prea greu sau exact potrivit?

Ce ar putea fi addugat pentru a face jocul mai provocator?
Ce ar putea fi addugat pentru a face jocul mai distractiv?
Exista ceva confuz sau inutil care ar trebui eliminat?

O alta modalitate de a aborda testarea jocului este sa folosesti acronimul T.A.G.
TAG inseamna:

Tell (Spune) ceva ce iti place.
Ask (Pune) o intrebare.
Give (Ofera) o sugestie pentru feedback.

Aceasta poate fi o sugestie utild pentru cei care testeaza si ofera
feedback pentru jocul tau, sau pentru tine cand testezi jocurile altora.

Personalizare si iterare

Ia in considerare feedbackul primit in timpul testdrii si gindeste-te la
modalititi de a imbunatéti si personaliza proiectul tau! Iatd cateva idei
despre cum sa duci acest proiect mai departe:

Schimba sprite-urile pe care le folosesti

Adauga mai multe niveluri jocului tiu

Adauga obiecte colectabile in joc

Adauga mai multi inamici sau obstacole

Adauga o limita de timp pentru finalizarea
tiecdrui nivel

o Imbunititeste detaliile sau designul fundalurilor
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Proiectul #2:
Nu lasa gogosile sa cada

Pentru al doilea

. Score (I
nostru proiect,
vom face un joc in P " ==
care jucatorul
trebuie sa prinda
obiecte care cad. 73

Poti vedea (si
remixa) versiunea
mea aici.

Noi blocuri
utilizate

Din categoria miscare (From motion)
Schimbd pozitia Y a unui sprite cu valoarea
specificata

Din categoria miscare (From
motion)
Seteaza pozitia X a unui sprite

setx to

sety to Din categoria miscare (From
motion)
Seteazd pozitia Y a unui sprite
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Project #2: Don’t Drop the Donuts continuen

New Blocks Used (conTINUED)

Din categoria miscare (From motion)
Roteste un sprite cu valoarea specificata

Din categoria miscare (From
motion)
Pozitia Y curentd a unui sprite

@ O

Din categoria operatori (From operators)
Compara doud numere. Conditia este
indeplinita daca primul numir este mai mic
decit al doilea

pick random o to o

Din categoria operatori (From operators)
Alege un numadr aleatoriu intre cele doua
valori specificate

Din categoria senzori (From sensing)
Pozitia X curenta a mouse-ului

Din categoria control (From control)
Asteapta pentru timpul specificat

set myvariable v to o

Din categoria variabile (From variables)
Seteazd valoarea unei variabile

change my variable *+ by a

Din categoria variabile (From variables)
Schimbd valoarea unei variabile
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Proiectul #2: Nu scipa gogosile (conrmuare)

Faza 1: Configurarea proiectului
In aceastd prima fazd, vom deschide un nou proiect si vom alege fundalul si sprite-urile noastre.

1. Proiect nou: Deschide un nou proiect Scratch accesand scratch.mit.edu, autentificindu-te in contul tau si
facand clic pe ,,Create” in coltul din stinga sus. Adaugd un sprite pentru jucator si un fundal proiectului tau.

e Pentru sprite-ul jucdtorului, orice animal, persoani sau personaj va functiona bine.

e Pentru fundal, ceva simplu si nu prea aglomerat va functiona cel mai bine.

| o

%= Code & Costumes o Sounds ~ O

Motion

Looks

lumc'ed.gmll

Sound

) tum ) ) dogrees

p
<

Events

=
=)
]
B

Control goto random position v

- DR

[Pt ice @) secsto random position »

o i €D »ocx o @D - €

o
g
&

My Blocks R T 0 Sprite  Rooster -z 6 1y = Btage
Show © (%] Size 100 Direction 0
polnt towards  mouse-pointer = @ _
Backdrops.
@ | [ oY 3
= pHmngexby 0 s [——
-
Backpack
2. Obiect care cade: Adaugd un alt sprite care
sd fie obiectul care cade. Eu voi folosi
sprite-ul de gogoasa, dar orice méncare
sau alt obiect va functiona bine. Schimba
dimensiunea obiectului care cade la 40 in
campul de dimensiune al meniului sprite- Gy
urilor.
Sprite | Donut - x 108 Ty = Stage,
Show @ @D Size 40 Direction 90
i)
Backdrops
2
GAMES FOR CHANGE

STUDENT CHALLENGE




Faza 2: Programarea obiectului care cade

Acum vom scrie codul pentru obiectul care cade.

1. Caderea continua: Selecteaza
sprite-ul obiectului care cade
si scrie urmitorul cod: when

forever

2. Trimiterea inapoi in sus: Acum vom adduga un
bloc ,,if_then_” pentru a trimite sprite-ul inapoi in
partea de sus a scenei atunci cAnd ajunge la partea de
jos. Acest lucru va implica utilizarea blocului ,,<” din
categoria Operatori si a blocului ,,Y position” din
categoria Miscare. Putem folosi aceste blocuri
pentru a verifica dacd sprite-ul a ajuns la partea de
jos a scenei. Cand se intdmpla acest lucru, vom folosi
un bloc ,,set Y to _” pentru a-1 trimite inapoi in
partea de sus a ecranului.

Incearcd! Acum sprite-ul tau ar trebui sd cadi pana
la partea de jos a ecranului, sd reapard in partea de
sus a ecranului si s3 continue sa cad.

Randomizarea pozitiei: De asemenea, dorim sa
randomizdm pozitia X, astfel incét sprite-ul sd nu
cadd de fiecare datd in acelasi loc. Pentru a face acest
lucru, vom folosi un bloc ,,pick random _ to _” din
categoria Operatori si un bloc ,setx to _”. Vom
adauga acest lucru imediat dupd blocul ,,sety to _”.

Acum sprite-ul tau ar trebui sd cada pana la partea
de jos a ecranului, sé reapara in partea de sus a
ecranului intr-o pozitie x aleatorie si sa continue sd
cada.

Proiectul #2: Nu scapa gogosile icontvuare

Tine minte cd coordonata Y a
unui sprite este pozitia sa

clicked verticald, asa cd schimbarea Y cu

-10 va face ca sprite-ul sa para
cé cade. Fa clic pe steagul verde
pentru a vedea daca obiectul
cade pana la sol.

when clicked

y position < @ then
setyto @

when clicked

set xto pick random @ to @
-
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Proiectul #2: Nu scapa gogosile icontvuare

4. Fa-1sase roteasca: Doar pentru distractie,
adaugd un bloc ,,turn _ degrees” (in orice
directie) din categoria Miscare pentru a face
obiectul care cade sa se roteasca. Fa acest lucru
in interiorul ciclului ,forever”, dar in afara forever

»

blocului ,if then_”.

when

Faza 3:Controale pentru jucator

Acum vom programa miscarea pentru sprite-ul jucdtorului. In ultimul nostru
proiect, am programat miscarea care era controlatd folosind tastele de pe tastatura.
In acest proiect, vom programa miscarea controlatd de mouse.

1. Seteaza pozitia de pornire: Plaseazd sprite-ul
jucdtorului acolo unde doresti sd inceapd. Apoi when clicked
foloseste un bloc ,,when green flag clicked” si
un bloc ,,go to x_y_” pentru a seta pozitia de
pornire pentru sprite-ul tau.

2. Realizarea miscdrii: Acum vom programa
migcarea pentru jucdtorul nostru. De data when clicked
aceasta, vom folosi mouse-ul pentru a controla
jucdtorul. Vom folosi un ciclu ,,forever”, un go to x: o y: @
bloc ,,set x to _” si blocul ,,mouse x” din

categoria Senzori.
forever

set xto mouse x

Incearca! Urmeaza sprite-ul tiu mouse-ul?
Salveaza-ti jocul inainte de a merge mai departe!
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1. Creeaza o variabila: Mergi la

Proiectul #2: Nu scapa gogosile icontvuare

Faza 4: Pastrarea scorului

evidenta unui numar.

Pentru a péstra scorul, va trebui sa folosim variabile. Variabilele permit unui program sa stocheze si sd tina

categoria Variabile in paleta

= Code &f Costumes \T o) Sounds w

Variables

de blocuri si fa clic pe ,Make a
Variable”. Denumeste-ti
variabila ,,Scor” si fa clic pe

Motion

sef
=

Q@ | vaearm

Operators

My Blocks

Reseteaza scorul: Trebuie si ne asigurdm ca
atunci cand jocul incepe, scorul nostru este
setat la 0. Mai intai, revino la codul
obiectului care cade. Ia un bloc ,,set my
variable to 0” din categoria Variabile si
foloseste sageata dropdown de pe bloc
pentru a schimba ,,my variable” in ,,Scor”.
Adauga acest bloc in partea de sus a codului
obiectului care cade, direct sub blocul ,,when
green flag clicked”.

when clicked

set Score v to o l

forever

change y by m
turn O ° degrees

if y position < @ then

setyto @
set xto pick random @ to @

Make a Variable

( J
o
O

@ | MyBlocks
Variables
Make a Block

New variable name:

Score

@For all sprites O For this sprite only

(OCloud variable (stored on server)

Cancel n

New Variable x

Seteaza regulile: Acum este timpul sd
programam regulile pentru acest joc. Iata cele
doua reguli principale:

The player will earn points by catching
falling objects

Scorul jucétorului va reveni la 0 cand un
obiect este ratat

Pentru a reseta scorul la 0, putem pur si simplu
sd adaugam un alt bloc ,,set score to 0” in
interiorul blocului ,,if_ then_” existent.

when clicked

set Score v to o

forever

change y by 0
turn O o degrees

if y position < @ then
setyto @
setxto pick random @ to @
set Score v to o I
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Proiectul #2: Nu scapa gogosile icontvuare

4. Marcarea punctelor: Pentru a permite jucitorului
sa prindd obiecte care cad pentru a marca puncte,
trebuie sa addugdm un alt bloc ,,if then_” cu un set scoe > to @)
bloc ,touching _” din categoria Senzori. Cand

when clicked

forever
jucatorul prinde un obiect care cade, trebuie sa
trimitem obiectul inapoi in partea de sus a cnangey by @D
ecranului (la fel cum facem cénd atinge solul) si sd um C (@) degrees
adall”gam lla scor fOIOS{nd'un bloc ,,change score . yooston < €2 B
by 17 din categoria Variabile.
T u' \4_ .. v A
Incearca! Testeazd-ti jocul. Urmareste scorul in setxto  pickrandom @) o €D
timp ce prinzi (si ratezi) obiecte care cad.

Functioneaza totul aga cum vrei? Salveaza-ti jocul =t || &orn v 1o )
inainte de a merge mai departe!

touching Rooster v ? _then

setxto pick random @ to @
change Score v by o

Faza 5: Retusuri finale

1. Accelereazi-l: In acest
moment, jocul este probabil
foarte usor. Vom programa
jocul pentru a deveni mai dificil ~ FESESEEERA, ]
pe masurd ce jucatorul
acumuleazd mai multe puncte.
Pentru a face jocul mai dificil,

Va trebui sa facem cateva calcule
pentru a ajusta viteza in functie
de scorul nostru. Pentru a face
acest lucru, vom folosi un bloc
oer de scadere (substraction) din
categoria Operatori si blocul
aranceyt €D »Score” din categoria Variabile.

when clicked

vom face ca obiectele sa cada wm C (@) degrees
mai repede. when . clicked
if y position < @ then
5 . set Score v to ‘:’
Valoarea ,-10” din blocul setyto @

forever

»change y by -10” determina
cit de repede cad obiectele setxto _pickrancom (@) o €Y

noastre. set Score v to o

change y by ° - Score
turn C o degrees
if y position < @ then

touching Rooster + ? _ then

etyto €
set xto pick random @ to @
change Score v by °
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Proiectul #2: Nu scapa gogosile icontvuare

2. Adaugarea unui scor maxim:in cele din urma, vom adiuga o modalitate de a tine
evidenta scorului maxim. Mergi la categoria variabile (Variables) si creeazi o noua

variabila, aceasta numita ,,Top Score”.

New Variable

New variable name:

Top Score]

@For all sprites O For this sprite only

(JCloud variable (stored on server)

o

Apoi, scrie urmatorul cod pentru a
actualiza scorul maxim de fiecare data cand
scorul curent il depéseste.

Score > Top Score then

set TopScore » to Score

Faza 6: Provocare bonus

Pentru o provocare bonus, incearcd sa adaugi la joc un
al doilea obiect care cade si pe care jucatorul trebuie sa

il evite.

1. Adauga un nou sprite: Adaugi un nou sprite
in proiectul tau. Eu voi folosi sprite-ul crab
pentru aceasta. Seteaza dimensiunea acestui sprite

la 50.

Dupa aceea,
adauga acest cod
in partea de jos a
buclei ,,forever”
a obiectului care
cade. De
asemenea,
reseteaza scorul
maxim (Top
Score)la0la
inceputul jocului
nostru.

set Top Score * to o

change y by e - Score
tun C o degrees
if y position < @ then

? _ then

setxto pick random @ to @
change Score v by G

if Score > Top Score then

set TopScore v to Score -

T
 Top Score
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2. Programeazi-1: Acum vom programa acest
sprite. Codul va semana cu cel al obiectului
care cade, dar cu cateva diferente. Acest
sprite va astepta 5 secunde ,,wait 5 seconds”
dupd fiecare cddere si va folosi blocurile
yhide” si ,,show” pentru a-1 face invizibil in
timpul asteptarii. Acest sprite va reseta, de
asemenea, scorul nostru la 0 daca este prins
de jucator.

when clicked
forever

show

y position < @ then

wait o seconds

touching Rooster v+ ? _ then

setxto pick random @ to @

wait o seconds

Proiectul #2: Nu scapa gogosile icontvuare

Testare

Acum ci proiectul tau este intr-o stare jucabild,
petrece ceva timp testandu-1 si lasdndu-i pe altii
sd-1 joace. Iatd citeva intrebdri care sa te
ghideze in timpul testdrii:

e Functioneazd jocul asa cum vrei?
e  Existd comportamente neasteptate in joc?
®  Jocul este distractiv de jucat?

*  Jocul pare prea usor, prea greu sau exact
potrivit?

e Cear putea fi addugat pentru a face jocul mai
provocator?

e Cear putea fi addugat pentru a face jocul mai
distractiv?

e  Existd ceva confuz sau inutil care ar trebui
eliminat?

Personalizare si iterare

Ia in considerare feedbackul primit in timpul
testdrii si gandeste-te la modalitdti de a imbunatati
si personaliza proiectul tau! Iatd cateva idei despre
cum s duci acest proiect mai departe:

Schimbd sprite-urile pe care le folosesti

Adauga sunete jocului tdu

Adaugd mai multe tipuri de obiecte care cad
Schimbd controalele de miscare

Adauga o limitd de timp pentru joc

Foloseste schimbari de fundal pentru a arita
schimbdrile de nivel sau de dificultate

o Imbunaititeste detaliile sau designul fundalurilor
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Proiectul #3: Batalia cu boss-ul

Pentru al treilea
nostru proiect, vom
crea o versiune a
unei batalii cu un
boss dintr-un joc
video. Batédlia mea va
fi intre un vrajitor,
controlat de jucator,
si un dragon care
scuipa foc, inamic.
Poti vedea (si remixa)

Player Health (3D
Enemy Health

versiunea mea aicli.

Blocuri noi utilizate

Din categoria miscare (From motion)
point towards mouse-pointer » Roteste sprite-ul pentru a-1 orienta catre
cursorul mouse-ului sau cétre un alt
sprite

Din categoria miscare (From motion)
Plaseaza sprite-ul intr-o pozitie aleatorie,
in pozitia altui sprite sau in pozitia
cursorului mouse-ului

goto random position *

Din categoria aspect (From looks)

set color v effect to o Seteazd un efect grafic pentru un sprite. Fa
clic pe sdgeata dropdown pentru a vedea

efectele disponibile
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New Blocks Used (conTINUED)

clear graphic effects

Project #3: Boss Battle (continuen

Din categoria aspect (From looks)
Sterge toate efectele grafice

Din categoria control (From control)
Declangeazd unul dintre cele doud rezultate in
functie de conditia indeplinita

repeat until

Din categoria control (From control)
Repeta codul din interiorul buclei pand cand
este indeplinita o conditie

when | receive messagel

Din categoria evenimente (From events)
Primeste mesaje transmise de alte sprite-uri i
declanseazd blocurile atasate

broadcast messagel »

Din categoria evenimente (From events)
Transmite un mesaj care va fi primit de alte
sprite-uri

key space v pressed?

Din categoria senzori (From sensing)
Verifica dacd o anumita tasta este
apdsata

backdrop # v+ of Stage

Din categoria senzori (From sensing)
Permite sprite-ului sd acceseze multe tipuri
de informatii despre alte sprite-uri sau
despre scend
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Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (continuare

Faza 1: Configurarea proiectului

In aceastd prima faza, vom deschide un proiect nou si ne vom alege fundalul si sprites-urile.

1. Adauga-ti sprite-urile: Deschide un nou proiect Scratch accesand scratch.mit.edu, autentificindu-te
in contul tau si ficand clic pe ,,Create” in coltul din stinga sus. Adaugé un sprite pentru jucator si
un sprite inamic in proiectul tdu. Eu folosesc vréjitorul pentru jucdtorul meu si dragonul pentru
inamic. Ajusteaza dimensiunea sprite-urilor la dimensiunea dorita.

3 § Stage
Sprite | Wizard > x| -130 T v o
Show @ C’j Direction 920
Backdrops

1

Dragon

O O

2. Adauga un fundal: Adauga un fundal in proiectul tiu.

| @ A

GAMES FOR CHANGE
STUDENT CHALLENGE



Faza 2: Miscarea jucdtorului

Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (contivuare

Acum vom programa miscarea pentru jucatorul nostru. Vom invita o metoda noua si imbunititita pentru a controla

un jucitor folosind tastele de pe tastaturd.

1. Miscare ,,if/then”: In primul nostru proiect,
am folosit blocurile ,when key _ pressed” din
categoria Evenimente pentru a declansa
blocurile noastre de miscare. Aceasta
functioneaza, dar creeazi o miscare care nu este
foarte receptiva sau lind. In acest proiect, vom
folosi blocurile ,,if then_” impreuna cu blocul
»key _ pressed?” din categoria Senzori pentru a
crea o miscare mai lind. Vom folosi aceleasi
blocuri ,,point in direction _” si ,move 10
steps” pe care le-am folosit pentru miscarea
noastra in trecut.

key rightarrow v pressed? _ then

point in direction @

move m steps

2. Bucla ,forever” (Loop it): Pentru ca acest cod
sd functioneze corect, trebuie sa-1 punem intr-o
bucla ,forever” pentru a verifica constant daca
tasta este apasata. Vom incepe cu un bloc
»when green flag clicked”.

when clicked
forever

key rightarrow v pressed? _ then

point in direction @
move m steps

»

3. Doua directii: Adauga o alta bucla ,,if _then_
pentru a programa migcarea spre sténga.
when clicked
forever
if key rightarrow v pressed? _ then
point in direction @
move 0 steps
key leftarrow » pressed? . then
point in direction @
move Q steps
4. Doua directii: Adauga o altd bucld ,,if_ then_”

pentru a programa miscarea spre stanga.

when clicked

go to x: @ y: m

set rotation style left-right »

forever

if key rightarrow v pressed? . then

point in direction @

move o steps

key leftarrow v pressed? _ then

point in direction @
move o steps

—— Testeaza codul: Fa clic pe steagul verde si foloseste tastele sdgeata pentru a te misca!

Asigura-te ca proiectul tiu este salvat.
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Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (continuare

Faza 3: Miscarea inamicului

Acum vom programa miscarea pentru sprite-ul inamicului nostru.

1. Puterea randomizirii: In jocurile video, randomizarea
este extrem de importanta pentru programarea evenimentelor si
comportamentelor imprevizibile, care sunt esentiale pentru a face jocurile
provocatoare si distractive. Vom folosi blocul ,,pick random _ to ” impreuni cu
blocul ,.glide 1 secs to x y_” pentru a programa miscarea sprite-ului inamic.

glide o secs to x: pick random @ to @ y: pick random @ to @

Acest cod va trimite sprite-ul nostru intr-o pozitie X,Y randomizatd aproape
de partea superioara a scenei in fiecare secunda.

2. Bucla ,forever” (Loop it): Vom plasa acest bloc intr-o bucli ,,forever”
pentru a-l repeta. Vom incepe din nou cu un bloc ,when green flag clicked”.

when clicked

forever

glide ° secs to x: pick random @ to @ y: pick random @ to @

3. Intoarce-te si priveste (Turn and face): Adaugi un bloc ,,point towards _” pentru a face inamicul si se orienteze citre
jucatorul nostru.

when clicked
set rotation style left-right »

forever

point towards Wizard l

glide “ secstox: pick random @ to @ y: pick random @ to @

—— Incearca! Fa clic pe steagul verde si urmireste cum inamicul tau incepe si zboare in jur!
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Faza 4: Atac!

Acum vom crea un atac cu mingi de foc pentru sprite-ul inamic!

1. Deseneaza un sprite nou: Muta cursorul
deasupra butonului ,Choose a
Sprite” si fa clic pe pensula pentru
a deschide meniul de desenare.

2. Deseneazi-ti sprite-ul: Foloseste
instrumentul de desen pentru a
crea un sprite care sa reprezinte o
minge de foc. Micsoreazd sprite-ul
folosind campul de dimensiune
din meniul sprite-urilor dacé este
necesar.

Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (continuare

Sprite

Show

Dragon

® o Size

e
-ﬂ
Dragon

&= Code

O

.‘ Costumes " Sounds

costumel - -

BN

noN-Hsof» ~

@ Convert to Bitmap

w4

&

Group  Ungroup

10

&

%

Iy 108

Direction -175

4+ ¥ More *

Forward Backward
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Pr OiCCtlll # 3: Bfltfllla cu bOSS-lll (CONTINUARE)

3. Programeaza mingea de foc: Mingea de
foc trebuie sd inceapa din locul in care se -~ ™
afla sprite-ul inamic. Incepem cu un bloc o
»when green flag clicked”, un ciclu
»forever” si un bloc ,,go to _” pentru a
face acest lucru. Selecteazi sprite-ul
inamic in blocul ,,go to”.

goto Dragon v

Apasa pe steagul verde pentru a incerca. 2 J
Acest lucru va face ca mingea de foc sd

apard in centrul sprite-ului inamic. Vom

ajusta acest lucru in urmétorul pas

pentru a face ca mingea de foc sd apara in

fata sprite-ului nostru.

4. Ajusteazd pozitia: Trebuie sé mutdm mingea Acest bloc extrem de util poate fi utilizat
de foc in fata sprite-ului inamic. Locul unde o pentru a obtine informatii despre alte
plasam va depinde de directia in care este sprites sau despre scena. Selecteazd sprite-ul
orientat sprite-ul inamic, pe care o putem inamic folosind al doilea dropdown si apoi
determina folosind blocul din categoria Senzori »directia” folosind primul.

(Sensing) pentru a obtine directia sprite-ului.

backdrop # v of Stage = direction + of Dragon =

Acum va trebui sa folosim un bloc,,_>_” in interiorul unui bloc ,,if _ then _
else _” pentru a pozitiona mingea de foc in functie de directia in care este
orientat sprite-ul inamic. Foloseste blocurile ,,change x by _” si ,,change y
by _” pentru a plasa sprite-ul mingii de foc acolo unde doresti. Noteaza
utilizarea valorilor pozitive si negative in blocurile ,,change x by _”.

~

!

L) o m|s
| —

goto Dragon v

direction ~ of Dragon + > (J)

change x by @
chﬂmﬂybvo

sy €
change y by 0
sprite | Sprito1 x( a 3y Sage
q sow | @ | B sz | 40 | Drecton
i
waars

Acum, mingea de foc ramane in fata sprite-ului inamic, indiferent de directia in care acesta se deplaseaza.
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Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (contivuare

5. Tinteste, foc! (Aim, fire!): Acum vom
programa mingea de foc sa tinteasca si sa zboare
catre sprite-ul jucitorului nostru. Vom folosi un
bloc ,,point towards_" si un bloc ,,move 10
steps” in interiorul unui ciclu. Vom folosi un
ciclu ,repeat until_” pentru a mentine mingea goto Dragon v
de foc in miscare pand cand pozitia Y a acestuia
este prea joasa.

when clicked

forever

direction + of Dragon v > o then

% < ; . < h
Incearca! Apasi pe steagul verde si urmareste ool @
cum mingile de foc ploua de la sprite-ul inamic Chmaay by m

asupra sprite-ului jucitorului.
else

change x by @
change y by m

point towards Wizard v

repeat until y position < m

Faza 5: Contraatac!

Acum vom crea un atac de tip fulger pentru sprite-ul jucitorului nostru.

1. Deseneaza un sprite nou: Muta cursorul
deasupra butonului ,,Choose a Sprite” si fa clic
pe pensula pentru a deschide meniul de desenare.
Deseneaza un nou sprite care sa reprezinte un
atac cu fulgere pentru sprite-ul jucdtorului tau.

= Code  of Costumes | Sounds

costume1 w|a B G + & More ~
G Unoo | Foward Bacowad

o oue ) )

@)z . BB W N

Paste Dolote Filp Horizontal  Flip Vortical

ooNHso<»E

Q (&l Convert to Bitmap Q = @
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2. Fa-1sazboare (Make it fly): Vom incepe cu
un cod similar celui pe care tocmai l-am
scris pentru mingea de foc. Fulgerul va
incepe din locul in care se afla sprite-ul
jucatorului si va zbura in sus pana se
apropie de partea de sus a scenei.

when clicked
forever

goto Wizard »

y position > @
change y by o

repeat until

Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (contivuare

Apoi vom adauga un bloc ,,wait until _” si
cateva blocuri ,hide”/,,show” pentru a face
ca fulgerele sa fie lansate si sd apard doar
atunci cand bara de spatiu este apasata.

when clicked

forever

hide
wait untii . key space v pressed?

goto Wizard »

y position > @
change y by m

repeat until

Faza 6: Sanatatea

Acum vom crea variabile pentru sandtatea
jucatorului si sdnatatea inamicului si vom
programa aceste variabile sd interactioneze cu
atacurile noastre.

1. Creeazd variabile (Create variables): Mergi la
categoria Variabile si creeaza doud variabile
noi: ,Enemy Health” si ,,Player Health”.

Variables

Make a Variable

Enemy Health

my variable

Player Health
set EnemyHealth + to o

change Enemy Health + by a

show variable Enemy Health v

Operators
hide variable Enemy Health »

ariables,

Make a List

My Blocks = My Blocks

Make a Block

GAMES FOR CHANGE
STUDENT CHALLENGE

42




Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (contivuare

Seteazd sdnatatea de inceput (Set starting
health): Mergi la codul sprite-ului
jucatorului si adauga un bloc ,,set Player
Health to 10” la inceputul codului, sub
blocul ,when green flag clicked”.

when clicked

set Enemy Health v to G '

set rotation style left-right »

forever

point towards Wizard «

glide o secs to x: pick random @ t

3. Sanatatea inamicului (Enemy
Health): Fi acelasi lucru pentru
sprite-ul inamic, de data aceasta
setand ,,Enemy Health” la 10.

l set PlayerHealth + to @ I

set rotation style left-right =
forever

if key rightarrow = pressed? _ then

point in direction @
move o steps

key leftarow v pressed? _then

point in direction @
maove Q steps

Programeaza sanatatea jucitorului (Program
Player Health): Mergi la codul mingii de foc.
Adaugd un bloc ,,if _ then _” pentru a scidea
sdndtatea jucatorului si apoi ,hide” mingea de foc
daca acesta atinge jucatorul. Asigura-te ca adaugi
acest lucru in interiorul ciclului ,,repeat until”. De
asemenea, adaugd un bloc ,,show” pentru a face ca
mingea de foc sa reapara cand incepe si se miste.

when clicked
forever

goto Dragon v

if direction v of Dragon v > o then

change x by @
change y by Q

else

change x by @
change y by Q

point towards Wizard +

repeat until y position < @

touching Wizard v ?

change Player Health v by °
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Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (contivuare

5. Sandtatea inamicului (Enemy Health):
Fa acelasi lucru pentru sprite-ul
inamicului, de data aceasta setind
»Enemy Health” la 10.

when clicked
forever
hide

wait until  key space v pressed?

goto Wizard v

show

repeat until y position > @
change y by @

if touching Dragon v+ ? _ then

change Enemy Health * by o

Programeaza sanatatea inamicului (Program
Enemy Health): Mergi la codul sprite-ului
fulgerului. Adaugd un bloc ,,if _ then _” pentru a
scadea sdndtatea inamicului si apoi ,,hide” fulgerul
daca acesta atinge inamicul. Asigurd-te cd adaugi
acest lucru in interiorul ciclului ,repeat until”.

when clicked

forever

hide

wait untii . key space v pressed?

goto Wizard »

repeat until y position > @
change y by m

if touching Dragon v+ ? _ then

change Enemy Health * by °
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Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (continuare

Faza 7: Retusuri finale

Acum vom programa sfarsitul bataliei noastre cu boss-ul, care va avea loc atunci cand oricare dintre sprite-
uri ramane fara sandtate.

1. Creeaza un sprite banner (Create banner sprite): Vom crea un nou sprite pentru a afisa ,,you win” sau
»game over” atunci cand jocul se termind. Pentru a face acest lucru, picteaza un nou sprite si creeaza
doud costume pentru el - unul pentru fiecare rezultat. Denumeste costumele ,win” si ,,lose”.

= Code o Costumes | g9 Sounds & Code  of Costumes | oo Sounds |

win - = o i More ¥
-

- - Sans Serif

Sans Serif -

L3
»*
R4
<
-8
/
(o]
m}

oo\Eleo\»~r

=) SECUN -

Incearci! Acum ci toate
piesele jocului tau sunt la
locul lor, incearca-1 si vezi
dacd poti invinge inamicul!

2. Lafinal: Scrie urmatorul cod
pentru a schimba costumul
corespunzator si pentru a
afisa sprite-ul atunci cind fie
jucdtorul, fie inamicul raméan wait (§J) seconds
fard sindtate. —>

YOU WIN

forever

Enemy Health < ° then

switch costume to win v

stop all »

Player Health < a then

switch costume to lose

stop all v
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Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (continuare

Faza 8: Provocare bonus:

Creeazad niste animatii pentru sprite-urile jucatorului si inamicului atunci cand sunt lovite de un atac.

Transmiterea mesajelor
(Broadcast): Blocurile
»Broadcast” si ,when I receive
_” din categoria evenimente
(Events) ne oferd o modalitate
simpld de a declansa evenimente
intre sprite-uri. Trimite un mesaj
cu un bloc ,,broadcast” intr-un
sprite si declanseaza alte blocuri
cu un bloc ,,when I receive _”
intr-un alt sprite. Adaugé un bloc
»broadcast” in scriptul fulgerului
imediat dupa blocul ,,change
Enemy Health by -1”. Transmite
un nou mesaj numit ,,Enemy
hit” facand clic pe sageata
dropdown din bloc, apoi pe ,,new
message” si denumeste mesajul.
Fa acelasi lucru in sprite-ul
mingii de foc cu un mesaj numit
»Player hit”.

when clicked

forever

hide

waituntll . key space v pressed?

goto Wizard »

y position > @
change y by o

if touching Dragon v ? _ then

repeat until

change Enemy Health v by °

broadcast Enemy Hit »

when
forever

goto Dragon v

point towards  Wizard +

repestuntl.  yposition < @
move T stops

if touching Wizard *+ ? _ then

change Player Health v by o

broadcast Player hit v

Primirea mesajului (Receive the broadcast): In ambele sprite-uri, jucdtor si inamic, foloseste
un bloc ,,when I receive _” pentru a primi mesajul corespunzitor si pentru a aplica efecte
grafice, schimbari de costum sau orice altceva! Foloseste un bloc ,,wait _ secs” si un bloc ,,clear
graphic effects” din categoria Aspect (Looks) pentru a readuce sprite-ul la normal la sfarsitul

animatiei.

when | receive Enemy Hit »

set color v effectto @

set pixelate v effect to @

wait e seconds

clear graphic effects

when | receive Player hit »

set color v effectto e

=y

set pixelate v effect to @

wait e seconds

clear graphic effects
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Testare

Acum ci proiectul tau este intr-o stare jucabild, petrece ceva timp testindu-1 si lisindu-i pe altii sa-1 joace. Tatd
cateva intrebdri care sd te ghideze in timpul testdrii:

Functioneazd jocul asa cum vrei?

Exista comportamente neasteptate in joc?

Jocul este distractiv de jucat?

Jocul pare prea usor, prea greu sau exact potrivit?

Ce ar putea fi adaugat pentru a face jocul mai provocator?
Ce ar putea fi adaugat pentru a face jocul mai distractiv?
Exista ceva confuz sau inutil care ar trebui eliminat?

Personalizare si iterare

Ia in considerare feedbackul primit in timpul testérii si gandeste-te la
modalitati de a imbundtati si personaliza proiectul tdu! Iata cateva idei despre
cum s duci acest proiect mai departe:

Schimba sprite-urile pe care le folosesti:

Adauga sunete jocului tdu

Adaugd mai multe tipuri de atacuri

Schimbd controalele de miscare

Adauga o limita de timp pentru joc

Foloseste schimbari de fundal pentru a arata
schimbirile de nivel sau de dificultate
Imbunititeste detaliile sau designul fundalurilor

%

Proiectul #3: Batalia cu boss-ul (continuare
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Proiect final: Creeaza-ti
propriul joc de impact!

Acum ci ai construit trei jocuri in Scratch (si de la zero!), este timpul sa folosesti noile tale abilitati pentru
a crea un joc de impact.

Ce este un joc de impact?

Jocurile de impact sunt jocuri care abordeazé probleme reale si incurajeaza jucatorii sa invete si sa
actioneze asupra unor probleme importante din lumea reala! Acestea pot fi probleme mari sau mici.

Pasi:
1. Alege-ti problema (Choose your issue): Care este problema sau provocarea din lumea

reald pe care o vei aborda cu jocul tdu de impact? Poate fi ceva legat de comunitatea ta
locala sau ceva care afecteazi intreaga lume.

2. Aprofundeaza problema (Dive into your issue): Cine este afectat de aceastd problema?
Ce o cauzeazd? Unde si cAnd se intAmpla? Care sunt posibilele solutii la problema? Ce
informatii ar trebui sa stie publicul despre aceasta problema si solutiile posibile?

3. Géndeste-te la jocul tau (Brainstorm your game): Poti face o conexiune intre problema
aleasa si vreun joc pe care l-ai jucat sau creat? Decide ce tip de joc de impact vei crea.
Jocul tau poate fi bazat pe unul dintre jocurile pe care le-am facut deja, ceva creat de la
zero sau un remix al unui proiect existent.

4. Planifica jocul tau (Plan your game): Ce sprite-uri vei avea nevoie? Ce va face fiecare
sprite? Ce fundaluri vor fi necesare? Cum va fi experienta jucdtorului? Fd un plan pentru
realizarea proiectului inainte de a incepe programarea.

5. Creeazi jocul tau (Make your game): Intrd in Scratch si construieste-ti jocul!

6. Testare (Playtesting): Lasd pe altcineva si joace jocul tdu si cere-i s iti ofere feedback.
Cauta erori sau comportamente neasteptate in joc.

7. Imbunititeste (Improve): Pune in practici feedbackul primit in timpul testarii, rezolva
erorile si imbunatéteste jocul tdu.
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