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[bookmark: _headingh.30j0zll]STRUCTURA PROVOCĂRII
DESCRIERE
Vi s-a oferit o configurație simplă care exemplifică cele mai importante elemente ale mediului Gdevelop: o scenă și o foaie de evenimente. Scena are monstrul, personajul sau avatarul tău (obiectul pe care îl controlezi) și un set de figuri geometrice. Evenimentele disponibile permit utilizatorului să mute monstrul și să prindă piesele geometrice. Veți începe prin a înțelege configurația inițială și apoi vi se va cere să îmbunătățiți jocul, făcându-l mai dinamic (piesele apar în locuri diferite) și să verificați când jucătorul a prins toate piesele.
OBIECTIV GENERAL
În jocul Geometry Hunter, jucăm un monstru căruia îi place să mănânce piese geometrice. Ajută-l pe monstr să marcheze cât mai multe puncte.
OBIECTIVE DE INVATARE

[bookmark: _headingh.1fob9te]La finalul acestei provocări, vei putea...:
Pentru a înțelege cum este tratat codul de către un computer și care este rolul unui compilator.
Să se familiarizeze cu conceptul de limbaje de nivel scăzut și înalt și să înțeleagă care sunt diferențele lor și ce este necesar pentru a codifica în oricare dintre ele.
Pentru a avea experiență cu o suită de programare vizuală și pentru a putea codifica o mică bucată de software standard cu aceasta.
Aflați ce sunt instrucțiunile și liniile de comandă și ce înseamnă acestea pentru un compilator.
Pentru a putea scrie instrucțiuni folosind sintaxa corectă și cu erori minime.
Aflați ce sunt operatorii, ce fac aceștia și ce simboluri reprezintă ce operatori.
Pentru a putea înțelege alocarea de valori variabilelor și cum să le schimbi.
Să cunoască toate operațiile aritmetice de bază și cum să le folosești.
Recunoașterea și cunoașterea utilizării tuturor structurilor de date legate de numere.
Să cunoască structurile legate de utilizarea textului, cum ar fi șiruri și caractere.
Pentru a putea folosi instrucțiunile If corect pentru a executa codul conform unei anumite condiții fixe definite.
Pentru a ști cum să folosești editorul Gdevelop
Pentru a înțelege conceptele de scene, evenimente și obiecte
	INSTRUCȚIUNI

	Începeți prin a deschide editorul Gdevelop și utilizați meniul Fișier pentru a deschide Provocarea 20 – Inițială
Asta ar trebui să fie ceea ce primești
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· Apăsați butonul Previzualizare pentru a juca jocul. Poți muta monstrul cu tastele săgeți de pe tastatură și ar trebui să prinzi cele 4 forme geometrice. Pentru fiecare piesă pe care o prinzi, se adaugă un punct la scorul tău.
· Repetați jocul de câte ori doriți. Pentru a repeta, trebuie să închideți fereastra jocului și să apăsați butonul Previzualizare din editor.
Acum că știți care sunt mecanica jocului (adică ce puteți face în joc), să recapitulăm câteva concepte GDevelop:
· În mijlocul ecranului vezi scena. Aceasta este interfața vizuală a jocului. În dreapta vezi Obiectele jocului, elementele vizuale cu care te joci. Dacă faceți clic pe un obiect, veți vedea proprietățile acestuia în stânga.
· În acest joc avem obiectul Monster, care este un Sprite (o imagine animată), patru forme diferite, tot Sprites și ScoreTxt, o casetă de text.

1. [image: Picture 2]

Acestea sunt proprietățile obiectului monstru. De exemplu, puteți vedea valorile X și Y care reprezintă poziția obiectului (în pixeli) în scenă. Valorile X și Y încep de la 0 în colțul din stânga sus al ecranului și au valoarea maximă în colțul din dreapta jos al scenei. Valorile maxime pot fi modificate.
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Dacă apăsați butonul Level1 (Evenimente), puteți vedea codul care face jocul interactiv. În Gdevelop codul este organizat în Evenimente.
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Fiecare eveniment are două părți: în stânga, există una sau mai multe condiții; în dreapta, una sau mai multe acțiuni care vor avea loc atunci când se întâmplă acea condiție.

[image: Picture 6]
Aceste patru evenimente se referă la mișcarea monstrului. Puteți citi că, dacă este apăsată tasta săgeată stânga, se aplică o forță asupra obiectului Monstru pentru a-l face să se miște la stânga (X negativ). La fel se procedează și cu celelalte trei taste săgeți.
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Celălalt eveniment se referă la momentul în care mutăm monstrul peste o formă. Aceasta se numește o coliziune. Când se întâmplă asta, se întâmplă mai multe lucruri:
· Forma este ștearsă.
· Se redă un sunet
· Valoarea variabilei Scor este mărită cu 1 punct. O variabilă este un container pentru o valoare care se poate schimba în timp ce jucăm jocul.
· Conținutul casetei de text ScoreTxt este actualizat pentru a reflecta modificarea variabilei Scor. Conținutul unei casete de text este un șir care este un set de caractere alfanumerice.

Notă: asigurați-vă că înțelegeți toate conceptele pe care le-am prezentat înainte de a continua.

Acum vom face câteva modificări în joc pentru a-l face mai atractiv. În primul rând, vom avea un număr aleatoriu de obiecte de prins pentru a face jocul diferit de fiecare dată când ne jucăm. Vom începe cu același 4 dar când prindem unul, va apărea altul până se atinge maximul.

Să începem prin a crea o nouă variabilă Maxim care definește câte obiecte vom prinde (vom seta această sumă la 10).
Pe ecranul Scenă, faceți clic cu butonul din dreapta al mouse-ului peste scenă și selectați Deschidere proprietăți scenă
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Apoi apăsați Editare variabile de scenă și apoi apăsați Adăugare
Schimbați numele variabilei la Maxim și dați-i valoarea inițială de 10
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Apoi aplicați
În fereastra de evenimente, faceți Adăugați un eveniment nou și apoi apăsați Adăugare condiție
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Selectați Alte condiții, Scenă, La începutul unei scene, Ok
Selectați Adăugare acțiune
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Selectați Alte acțiuni, Variabile, Variabile de scenă, Valoarea variabilei de scenă
Variabilă = Maxim, semnul modificărilor = (adăugați), valoare = aleatoriu (20)
Aceasta înseamnă că, aleatoriu, jocul nostru poate avea între 10 și 30 de obiecte. De ce?
Acum trebuie să schimbăm unele dintre evenimente pentru a reflecta ceea ce ne dorim. Asta înseamnă că de fiecare dată când prindem o formă trebuie să creăm alta până ajungem la maxim.
Pe foaia de evenimente de pe evenimentul de coliziune adăugați următoarele acțiuni
Creați obiecte Forme la poziția Aleatorie (600); Aleatoriu(900) (strat:)
Schimbați variabila scenei Maxim: scade 1
Adăugați un eveniment nou
Adăugați condiția Variabila scenei Maxim = 0
Adăugați acțiunea Creați obiect GameOver la poziția 100;100 (stratul: )
Adăugați acțiunea Închideți jocul





	RESURSE

	

Provocarea 20 - Inițială




Acest document reflectă doar punctul de vedere al autorului, iar Agenția Națională și Comisia Europeană nu sunt responsabile pentru nicio utilizare care poate fi făcută a informațiilor pe care le conține
www.silvercoders.eu	
image7.png
(0. 0) (499, 0)

>
X values increase to the right

¥ values increase downwards

(0, 499) (499, 499)




image8.png
& GDevelop 5 - D:\Google Drive\Virtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basic\game,json - X

File Edit View Window Help

IS [cvell (Events) X

1
1

=]

Left key is pressed
dd condition

@ Z

Right key is pressed

>

dd condition

=]

Up key is pressed

>

dd condition

1 [A] Down key is pressed

Add condition

Repeat for each instance of Shapes:
# Shapes is in collision with & Monster
Add condition

Add condition

'~ Add a new event

@ Add
Add ac
@ Add
Add ac
@ Add
Add ac
@ Add
Add ac

Add acti

t 0 PREVIEW ‘ PUBLISH B E % O E ﬁ Q Q

to & Monster an instant force of -450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
jon

to & Monster an instant force of 450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
jon

to & Monster an instant force of 0 p/s on X axis and -450 p/s on Y axis
jon

to & Monster an instant force of 0 p/s on X axis and 450 p/s on Y axis
jon

osetesmpetmusammanapamenescors

¥ Delete Shapes

© Play

he sound monster.wav, vol.: 100, loop: no

@ Change the scene variable &} Score: add 1
ut Change the text of B Score: set to "Score: " + ToString(Variable(Score))
Add action

Add...




image9.png
1 [A] Left key is pressed €@ Add to & Monster an instant force of -450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
Add condition Add action

1 [A]Right key is pressed € Add to & Monster an instant force of 450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
Add condition Add action

1 [A]Up key is pressed €@ Add to & Monster an instant force of 0 p/s on X axis and -450 p/s on Y axis
Add condition Add action

1 [A] Down key is pressed € Add to & Monster an instant force of 0 p/s on X axis and 450 p/s on Y axis
d condition Add action





image10.png
Jowson

Repeat for each instance of Shapes:
# Shapes is in collision with & Monster ¥ Delete Shapes
Add condition © Play the sound monster.wav, vol.: 100, loop: no
@ Change the scene variable & Score: add 1
ut Change the text of 8 Score: set to "Score: " + ToString(Variable(Score))
Add action





image11.png
S GDevelop 5 - D:\Google Drive\Virtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basic\game,json *

File Edit View Window Help

Scene properties

Window title

Stop music and sounds on startup
Scene background color

86;9:33 ]

Any additional properties will appear here if you add behaviors to objects, like Physics
behavior.

EDIT SCENE VARIABLES




image12.png
& GDevelop 5 - D:\Google Drive\Virtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\(
File Edit View Window Help

Scene Variables

O GameSpeed
O Maximum

+ ADD

© run A PREVIEW CANCEL  APPLY





image13.png
S GDevelop 5 - D:\Google Drive\Virtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basic\game,json * - X
File Edit View Window Help

OBJECTS OTHER CONDITIONS

Objects
Variables
Scene
At the beginning of the scene
Scene just resumed
Timers and time
Layers and cameras
Game window and resolution
Platform behavior
ADVANCED
Events and control flow Choose a condition (or an object then a condition) on the left
Event functions
Inventories

Linked objects

Dialogue Tree (experimental)

Mouse and touch
Keyboard
AUDIO

Sounds and musics

DEVICE

Storage
System information

Advanced window management

L7 Navira cancnre

@ Here CANCEL O





image14.png
S GDevelop 5 - D:\Google Drive\Virtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basic\game,json * - X
File Edit View Window Help

OBJECTS OTHER ACTIONS
Variable

GENERAL Maximum

‘ Objects Modification's sign
= (set to)

> Conversion
Value

@ Vericbles

Global variables
Scene variables
u Value of a scene variable
u String of a scene variable
Collections
u Boolean value of a scene variable
u Toggle boolean value of a scene variable
Scene
Timers and time
Layers and cameras

Game window and resolution
Mouse and touch

Sounds and musics
Spatial sound
DEVICE
Storage
Advanced window management
Device sensors

Device vibration

Fila cvictam

(@ HELP FOR THIS ACTION CANCEL  OK





image1.png




image2.png




image3.png
Co-funded by
the European Union





image4.png
ﬁ. SILVER CODERS




image5.png
S GDevelop 5 - D:\Google Drive\Virtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basic\game,json *
File Edit View Window Help

E * 0 PREVIEW . PUBLISH

A Llevell (Events) X [NESZRIERS

Properties Objects
Monster
Shape1

Shape2

. Shape3

E Score :

Obstacle

GameOver

Add a new object

Click on an instance in the scene to display its properties

-1628;-302 Search




image6.png
& GDevelop 5 - D:\Google Drive\Virtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basic\game,json
File Edit View Window Help

E * 0 PREVIEW . PUBLISH

A ARG Levell (Events) X

Properties Objects

. Monster
Object - Monster ﬁ
Shape1

EDIT OBJECT
Instance Shape3

Shape4

3 Score

Aol Obstacle
0
. i . GameOver
(O Lock position/angle in the editor

Z Order Add a new object

1

Layer
Base layer

|:| Custom size

Width
0

Animation

0

Instance Variables

-1690;-594 Search




