Animare
un‘avventura

Scegli "Animare un‘avventura"
dai Tutorial di Scratch 3.0.
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Animare un'Avventura




Usa le schede in questo

ordine:

Scegli un personaggio
Muovi Garnet

Scegli un oggetto
Metti i punti

Cambia il livello

Altre cose da provare:

Garnet parla!




1. Scegli un

personaggio




Clicca su Garnet.
Puoi nasconderla o
mostrarla,

prova a cliccare

queste icone

Da "Aspetto", trascina il blocco "dire" e

scrivi dentro "Aiutami a prendere le

gemme!"




2. Muovi Garnet

Da "Movimento" prendi il blocco
"scivola in 1 secondi a posizione a caso".
Dal menu, scegli "puntatore del mouse".

=civola in o =econdi a  puniatore del mouse

posizione a caso
puntatore del mouse

woan

Mettilo sotto al blocco "dire".
Attacca il blocco "quando si clicca bandiera
verde"

LUl Aiutami a prendere le gemme! JE e secondi

scivola in o secondi 2. puntatore del mouse «




C’e un problema: dopo il primo movimento,
Garnet si ferma.

Da "Controllo", prendi il ciclo "per sempre" e
attaccalo cosi:

quando 51 clicta su

LG Ajutami a prendere e gemme! v e second

=civola in o gecondia puniatore del mouse -

Prova di nuovo!




3. Scegli un oggetto

Scegli la gemma.

Da "Controllo", prendi il blocco "attendi fino a
quando".

Dai "Sensori" prendi il blocco "sta toccando il
puntatore del mouse".

Nel menu scegli Garnet.

gtiendi fino a quando . sta toccando  Gamet -

puntatore del mouse
bordo

Garnet
K0

Metti il blocco "sta toccando" dentro a "attendi
fino a quando"




Metti un suono
quando si clices su
afiendi fino s quando  sia loccando  Gamef »

Sposta la

avvia riproduzione suong.  coifecd «

g e m m a . raggiungi  posizione a caso -

E aggiungi la bandiera verde. Provalo!

Funziona una volta sola!

Aggiungi un altro ciclo "per sempre"

afiendi fino a quando . sia boccando  Gamel
avvia aprodurione suono.  coflect «

raggiungi  posizione a caso v

Prova adesso!




4. Metti | punti

Da "Variabili", crea una Nuova Variabile
varlablle € Chlamala Puntl' Nome della nuova variabile:

Punt|

® Per tutti gli © Solo per questo
cambia Punii » di o sprite sprite

Altre opzioni

my variable

Punti Annulla n
Rinomina la variabile
Elimina la variabile "Punti™
I —
Prendi il blocco "cambia my variable di 1" e

seleziona "punti" dal menu.

r ii r vari
Prendi il blocco "porta my variable a 0" e
seleziona "punti" dal menu.

Ora aggancia i blocchi al tuo Script.




Ora il tuo script dovrebbe essere cosi:

quando si ciicea su

porta: Punfi = a o

per sempies
afiend] fine aquanda = =tz foccande. Gamel «
dvvia riproduzione suong  collect »

raggiungi  posizione a caso =

cambia Punfi v o o

Prova il gioco!




5. Cambia il livello

Quando i punti arrivano a 10, cambia il livello.

auando s1 clicea su
sttendi fino & quando Ponli = Q

paz=a allo sfondo seguenie

Prova a giocare... prova di nuovo!
La seconda volta lo sfondo iniziale & diverso!
Aggiungi "passa allo sfondo Candy Kingdom"

all’inizio.

passa allo sfonde.  Candy Kingdom =

aliendi fing s quando.  Punfi =m

paz=a allo sfondo zeguents

Prova di nuovo ... funziona?




Ora il gioco € completo, ma tu continua a

programmare:

« Aggiungi un livello quando punti € 20

« Cambia personaggio

+ Cambia l'oggetto che raccogli




6. Garnet parla!

Aggiungi l'estensione "da testo a voce"

-t
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Da Testo a Voce

Prendi il blocco "dire" Fai parlare i tuoi progetti
e aggiungilo allo script
di Garnet.

quanda si clicts sy |
Lol Ajufamia prendere le gemme!
. eniin = Ajutami 3 prendere [e gemme!

scivola in o secondia puntatore del mouse «

Adesso prova!




Cambia la voce.
Prendi il blocco "usa voce" e seleziona

"tenore" dal menu.

P uavoce datenoe v

da contralto
da tenore
=tridnka

Metti il blocco nello script.

L Ajutami a prendere le gemme!

, usavoce dafenore v

. oytintel  Afutami a prendere le gemme!

scivola in o secondia puniabore del mouse «

Prova anche le altre voci!




