PARROT

(per bambini che non hanno mai usato Scratch)

SCOPO: Un pappagallo deve riuscire a prendere la mela che sta in fondo alla schermo senza farsi
colpire dalla palla da baseball.

Sprite: Parrot (pappagallo), Apple (mela), Baseball (palla da baseball).

Ordine di costruzione del gioco puo' essere questo:

st carica lo sprite del pappagallo

si carica uno sfondo

pappagallo: si costruisce lo script in cui sbatte le ali
pappagallo: si costruiscono i 4 script che controllano il movimento
con i tasti freccia

si crica lo sprite della mela

mela: si costruiscono i primi due script (quello che rimpicciolisce
la mela e quello che riceve il messaggio 'vai in posizione')
mela: si costruisce il terzo scirpt (quello che controlla se viene
toccata dal pappagallo)

pappagallo: si costuisce lo script che inizia con 'presa mela' e si
crea la variabile punti

stage: si costruisce lo script che azzera la variabile punti
pappagallo: si costruisce lo script che fa scendere il pappagallo
anche se non viene toccato alcun tasto

si fa provare il gioco (questo lo si fa spesso)

si carica lo sprite della palla da baseball

palla: si costruiscono entrambi gli script

pappagallo: si costruisce lo script 'colpito pappagallo’

stage: si costruisce il secondo script che fa lampeggiare lo stage
quando il pappagallo viene colpito
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