Scratch Tutorial 7

F lappy P arrOt 10 I1 pappagallo deve evitare

gli ostacoli, come la torre e
1l terreno. Se i tocca, si

capovolge e il gioco finisce. '
Il nostro pappagallo ¢ tornato a Trento e cerca un P 8 8 a

nido 1n citta. Ma deve stare attento a non
scontrarsi con la torre!

Il pappagallo sta sempre a

sinistra dello schermo, € la T
torre gli va incontro. Il
pappagallo continua a
cadere, e risale se si preme i -
il tasto spazio.

Quando la torre esce dallo »
schermo a sinistra, 'ritorna'
a destra

N~
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Disegnamo la scena
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Cancelliamo
il gatto e
selezioniamo

lo Stage
o

Editor'di' immagini
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Ricordati di
fare 1l terreno!
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Definisci il centro del costume
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Inizializziamo la scena

/
All'inizio del gioco,
mandiamo dei messaggi al
pappagallo e agli ostacoli
come la torre per dirgli di
posizionarsi correttamente I

\\ quando si clicca su

invia a tutti inizio ostacoli | e attendi

Ricordati di usare 1l
blocco con attendi alla
fine!

invia a tutti inizioc pappagalle e attendi

/Con questi messaggi siamo sicuri che prima x

spostiamo gli ostacoli lontani dal pappagallo, e poi il
pappagallo comincia a guardare se sta sbattendo
contro un ostacolo. Altrimenti 1l gioco puo iniziare
con il pappagallo che sta gia sbattendo contro la

cogazpeso \ torre! /




Aggiungiamo il pappagallo

¥ ex (2%

Nuovo Sprite

1= | ﬁ
(Animals ,L} Q [ ] . \
Computer | seleziona
o parrotl-a
david_2 j * ) nella cartella
- Animals Yy,
Dresktop mousel octopusl-a octopusl-b parrotl-a
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parrotl-b rabbitl Running &nt sharkl-a

Nuovo sprite:
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Il pappagallo puo capovolgersi

Editors difimmagini

\.| Clicca Rifletti
in verticale per

normale

Dim 4
- capovolgere 1l
odifica J{ copia J5 [ Capovols B
2 ms pappagallo
mam _
. . ERERECOCOO 201l 2
COplamO 11 Definisci il centro del costume )
COStume oK J Annulla J
. . -
originale
3

capovolto

Modifica Jil copia JC
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Gli scontri sono rumorosi
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Importiamo un suono
per quando il pappagallo

5

va a sbattere

g
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Computer

Importa Suono

DrumBuzz

HandClap
RideCymbal
Shaker

Prendiamo DrumBuzz
dalla cartella Percussion
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Il pappagallo vola S

Aspetto LSenson

Suono Operatod

Pappagallo Penna Variabili

I'uguale si trova

Script Y Costumi Y Suoni negli Operatori

Il secondo costume

Il pappagallo cade B = = ando si cicea ou del pappagallo ¢

- L per quando sta
Sempre [P e RS per sempre

Eamhia ¥ di _ CadendO

— 58 numere costurme  |di Pappagallo
all:l-imenti \
Se si preme 1l tasto s€ | tasto spazio |premuto Il numero costume si
spazio il cambia v di € JHHHTTIT trova nei Sensori.
pappagallo sale = Basta selezionare

Quando riceve il
messaggio di
inizio dallo

Stage, il = numero costume
pappagallo parte N == parpagalis invece di posizione x
a Sinistra passa al costunme rn:-r‘rnalr—_- dal blOCCO qui Sotto
_vai ax: ¥: m /

PEr Sempre

Se tocca 11 COlore se_ sta toccando il colore o sta toccando il colore Mowimento Controllo
del terreno o la

produci suono  CDrumBuzz Aspetto Sensor
torre... passa al costume capouolto L'o (che vuol dire Suono Operator
] _atEE"di SECOnd Oppure) S1 trova Penna Variabili

...1l pappagallo - negli Operatori , TSRO

= cronometro

cade capovolto e
il gioco termina

come l'uguale

' posizione x |di Pappagallo

volume microfono

suono forte
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Disegnamo la torre

Editor di immagini
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Dimensione pennello: v =
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il il

'

seleziona un'area dello schermo per creare un nuovo costume
esporta questo sprite
duplica

cancella

ridimensiona questo sprite
ructa guesto sprite

Se la torre riesce troppo
grande o piccola
ridimensioniamola




La torre cammina

g imizia astacoli L . -
quando FAcewo | inizio o Eacali quando si clicca su quando i clicca su

wail a x: y: p;' sempre _pu;- sSEempre
cambia x di [ —

s posizione x  |di Tarre
-

vai a x: 1_.r:

=

Quando riceve il
messaggio di inizio La torre va Quando la torre ¢ troppo
dallo Stage la torre va a sempre a a sinistra, torna a destra
_ destra sinistra alla posizione di partenza
¥
» W
<
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Challenge 7: Flappy Parrot

Il gioco € un po' troppo facile, basta stare
sempre sopra la torre! Prova ad aggiungere un
altro ostacolo!

Aggiungi un elicottero. Cerca
helicopterl nella cartella

Transportation, e coloralo con
lo stesso arancione della torre

L'elicottero parte un po' piu
avanti della torre

Quando I'elicottero esce da ¥--- é
sinistra € riappare a destra, ¢
sempre alla stessa altezza del

p zZ 3 - é

pappagallo (posizione y).
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