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JOCURI PE COMPUTER

Ce face un joc
sd fie bun?
Unele jocuri au calitatea magici
de a te face si le joci la infinit.
Proiectanlii de jocuri o numesc
,jucabilitate". Pentru a crea un joc
foarte,jucabil", trebuie sd te 96nde;ti
la toate ingredientele care il alcituiesc
gi la felul in care se imbind ele.

{ Personaje
in majoritatea cazurilor, jucitorul se folosegte de un
personaj de pe ecran pentru a intra in lumea jocului.
Personajul poate fi un animal, o prinlesd, o ma;ini
de curse sau chiar un simplu balon. Pentru a crea
impresia de pericol sau de competitivitate, jocurile
au, de obicei, un personaj care intruchipeazi inamicul
;i pe care jucdtorul trebuie s5-l invinga sau si-l omoare.
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A Mecanici
Aceasta se referi la,,verbele" dintr-un joc -
de exemplu: a alerga, a sdri, a zbura, a apuca
obiecte, a face vrdji 9i a folosi arme. Mecanica
jocului reprezinti esenla acestuia, iar dacd
este bine proiectatS,jocul va fi bun.

{ Reguli
Regulile unuijoc ili aratd
ce !i se permite si faci
gi ce nu. De exemplu, poli
trece prin ziduri sau acestea
ili blocheazd calea? Te poli
opri, ca sd te gAnde;ti, sau
egti contracronometru?
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A Obiecte
Aproape toate jocurile includ obiecte, de la stele gi monede
care ii dau personajului un plus de sdndtate sau ii cresc scorul
9i pAna la chei care descuie ugi. Nu toate obiectele sunt
bune - unele stau in calea personajului sau ii furd din comori.
Obiectele pot crea un puzzle pe care jucdtorul s5-l rezolve.



A Scopuri
Fiecarejoc il provoacd pejucdtor si atingd un scop,
indiferent ci e vorba de c6gtigarea unei curse,
de invingerea unui inamic, de depS;irea unui scor
ridicat sau de supravieluirea personajului c6t mai
mult. Majoritatea jocurilor au o mullime de scopuri
secundare, cum ar fi descuierea ugilor cdtre niveluri
noi sau dob6ndirea unor vehicule ori aptitudini noi.

d Lume
Gindegte-te Ia lumea in care
se desfdgoari jocul. Este 2D
sau 3D? Jucitorul va vedea
jocul de deasupra, din lateral
sau din interiorul lui? Exista
ziduri sau granile care limiteazd
migcarile jucatorului sau lumea
este deschisi, totul petrec6n-
du-se in aer liber?

A Nivel de dificultate
Un joc nu e distractiv dacd e prea simplu sau prea dificil.
in multelocuri la inceput provocdrile sunt mai simple,
pentru ci, in aceastd etap5, jucdtorul invald cum sd joace
jocul, ele cresc6nd in dificultate pe m6surd ce indem6narea
jucdtorului cre;te. Cheia este dozarea dificultdlii.
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{ Dispozitive de control
Tastaturd, mouse, joystick, '

senzori de migcare, toate sunt
controlere bune. Jocurile sunt
mai amuzante cAnd jucitorul
simte ci igi controleazi perfect
personajul, a;a ci dispozitivele
de control trebuie si fie ugor de
stap6nit, iar calculatorul ar trebui
sd reaclioneze instantaneu.

ffire
Jocurile nu trebuie neapirat sd fie complicate,
pentru ca oamenii sd vrea sa le joace repetat. Unul
dintre primele jocuri de succes a fost un simulator
simplu al unui meci de tenis, numit Pong. Mingea
era un pdtrat alb, iar rachetele erau nigte linii albe
care se puteau deplasa doar in sus gi in jos. Degi
grafica jocului nu era sofisticatd, oamenilor le plScea
Pong, pentru ca ii imbia la joc. Puteaijuca impotriva
prietenilor, la fel ca in tenisul din lumea reali,
gi era un scenariu suficient de complicat pentru a-i
cere jucdtorului concentrare intensd 5i mdna sigurS,
ficdndu-l sd vrea si-gi ia revanta de fiecare dat5.
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JOCURI PE COMPUTER

Atmosferd
La fel ca un film sau o carte buni,
un joc bun te poate atrage gi-!i poate
schimba dispozifia, crednd o anumiti
atmosferd. latd cdteva trucuri folosite
de creatori pentru realizarea acesteia.

r";"1:;'"" un efect,"fii;*i*, 

W
asupra senzaliilor resim!
Muzica diferita poate fa<

gi aceeagi scend sa pari 
;

infricogatoare sau chiar 
1

iar un zgomot brusc ii p<
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{ Fir epic
Povestea pe care se bazeazijocul ajutd
la punerea in scend a acestuia gi da inleles
acliunilor jucitorului. Jocurile cu succes
la public au scenarii asemdnitoare cu ale
filmelor, incluz6nd risturndri de situalie,
dar chiar 9i jocurile simple pot avea o
poveste care sd le dea jucitorilor senzalia
cd au o misiune de ihUeiltinit. Cu o poveste,
jocul va avea o tema definitS.

Este jucdtorul atacat prin
surprindere? Teama 9i suspansul
pot face un joc si para infricogdtor
gi pun jucdtorul pe jar. Ce-o fi, oare,
dupa col!? Ce se aflS in spatele
acelei ugi? ASteptarea poate fi
mai rea decdt sperietura!

D Mai repede!
Viteza unuijoc schimbd
gradul de surescitare
resimlitd de jucdtor. Este ugor
sa ramdi calm c6nd te poli
opri in timpuljocului, sd te
gAnde5ti la ce ai de ficut
in continuare, dar, dacd
ac!ionezi contracronometru,
iar muzica este alertd, vei
simli presiunea timpului.

{ Schemi de culori
Poli modifica atmosfera unuijoc schimbAnd culorile.
De exemplu, albastru-deschis, galben gi verde sunt
culori calde ;i optimiste, in timp ce nuanlele de albas-
tru-ghea!5 gi alb dau impresia cd e iarnd, iar culorile
mai intunecate produc o impresie infricog6toare.
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ATMOSFER..A

V Grafici
Grafica primelor jocuri includea forme geo-
metrice simple, ins5, intrucSt calculatoarele
au devenit din ce in ce mai performante, grafica
a evoluat, la r6ndul ei. Multe jocuri de consold
au acum imagini fotografice, realiste, tridimen-
sionale. Cu toate astea, sunt foarte populare

;ijocurile cu grafica mai simpld, ca de desen
animat, care creeazd o atmosferd maijucaugi.
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Ochelarii specifici mediilor
de realitate virtuala pot
face jocurile viitorului mult
mai realiste. Ei funclioneazi
prezentSnd fiecSrui ochi
c6te o imagine u;or diferitd
gi oferind, in ansamblu,
o experienla tridimensio-
nald. Senzorii de migcare
din cascd urmdresc migcS-
rile jucitorului 5i ajusteazd
imaginile in funclie de
acestea, permi!6ndu-i
jucdtorului sd se intoarcd
5i si priveascd in orice

direclie, ca in lumea real5.
Prin urmare, jucitorii au
impresia cd se afld efectiv
in lumea jocului, nu ci se
uitd la un ecran.

)r
re, Unde egti?

Una dintre cele mai simple modalitdli
prin care poli crea atmosferi este sd

stabilegti un loc de desfSgurare pentru
un joc, addug6nd o imagine de fundal.
Pentru ca iluzia sd fie mai conving;toare,
asigurS-te c5 personajele din joc se
potrivesc cu ambientul - de exemplu,
nu pune ma$ini de curse pe fundul
oceanului sau unicorniin spaliu.

A Pidure infrico;itoare
latd locul ideal pentru fantome,
vampiri gi vrijitoare.

I

I

A Plaji tropicalS
O plajd insoritd asigurd atmosfera
idealS pentru tobele colorate.

{ Zipadi
;i gheald
O scend in care
ninge este
fundalul potrivit
pentru o cursd pe
un drum inghelat.

A Aventuriin ad6ncql oceanului
Caracatilele gi stelele de mare
se potrivesc intr-o scend subacvaticd.

]B
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Tipuri de jocuri
Jocurile sunt de toate felurile, dar majoritatea
se incadreazi in una dintre cele cdteva categorii
principale, numite genuri. Sunt jucdtori care preferi
jocurile de platform5, allii preferd jocurile de curse
sau de strategie. Care sunt genurile tale favorite?

{ Tradilional
CAnd nu ai un adversar
impotriva cdruia sd joci,
calculatorul il poate
inlocui, la un joc de cirli,
la gah sau la alte jocuri
at6t de apreciatel

F Curse

Jocurile de curse dau senzalia de vitezd,
derul6nd fundalul dincolo de limita vizual6
a jucdtorului. Pentru a c6gtiga, trebuie si inveli
pe dinafari fiecare pista de curse, ca sd poli
ajunge si faci manevre in5elStoare din start.

A Joc de rol
E vorba dejocuri de aventurd in
care apar temni!e, dragoni gi castele.
Jucitorii pot hoinari liber prin lumea
jocului sau pot urma o anumitd
cdrare, clar5, personajul lor cipitAnd
aptitudini specializate pe mdsuri
ce avanseazS: face vrdji sau se luptd
cu sabia. Unele jocuri funclioneazd
online, permi!6ndu-le mai multor
jucdtori sd interaclioneze.
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A Loc de joaci ' :f
Sunt jocuri care ii forleazi pe jucatori si o ia pe o cale
prestabiliti, dar cele similare cu un loc de joacd sunt
tocmai invers: ai libertate totalS si explorezi lumea
jocului in ritmul tdu ;i sa alegi diverse misiuni.

A Lupte
Mobilitatea degetelor pentru asemenea jocuri este
vitali. Cheia e si gtii cAnd ;i cum si faci mai multe
migcdri diferite de atac gi de apirare, de la trSnte
9i sirituri pAna la folosirea puterilor speciale.
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TIPURI DE JOCURI

F Strategie
Decizii, decizii. Care sunt cele mai bune alegeri
c6nd administrezi o grddind zoologici sau porti un
rdzboi ori intemeiezi o civilizalie? Jocurile de strategie
ii dau jucdtorului puteri supreme asupra mai multor
personaje diferite, dar trebuie sA gestioneze resursele
inteligent, pentru c5, altfel, imperiul i se va prdbugi.
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{ Muzicd si dans
Jocurile pe un covor de dans
presupun sd atingi cu picioarele
sau si sari peste obstacole intr-un
anumit ritm. Jocurile muzicale ili
permit sa cdnli alSturi de o trupd
virtuald, folosind un instrument
virtual. Trebuie sd reproduci
notele corecte, pentru a trece
la urmitorul nivel.
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td A Simulator
Daca ili doregti un cilel, dar nu vrei sa-!i bali capul cu hrinitul
gi plimbatul lui, un animal de companie virtual este numai bun!
Simulatoarele au scopul de a reconstitui situalii din lumea
reald. Simulatoarele de zbor sunt atit de exacte gi de realiste,
incAt piloiii profesionigti le folosesc pentru antrenament.

t
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A Sport
Joacd jocul preferat cu echipa favoritd,
pe un stadion realist, cu mullimi zgomotoase.
Jocurile ili dau ocazia sd participi la competilii
faimoase, computeruljucAnd rol de arbitru.

*
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A Puzzle
Unora le place sd rezolve enigme. Exista multe
tipuri de jocuri aici, de la cele in care asamblezi
piese colorate pentru a alcitui o imagine,
p6ni la jocuri in care trebuie sd evadezi
dintr-un labirint folosindu-!i imaginalia.
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Un calculator nu poate gAndi de unul singur - el lucreazi urmand orbegte
instrucliuni. Poate indeplini o sarcind complexd doar dacd aceasta a fojt
impirlita in pagi simpli, care-i comunici exact operaliile pe care trebuie
sd le faci 9i ordinea lor. Scrierea acestor instrucliunifntr-un limbaj
pe care il poate inlelege calculatorul se numegte programare.

Cum se face programarea

Planificarea jocului

Jucdtorul face papagalul sd zboare
la st6nga gi la dreapta cu tastele

sdgeatd st6nga, respectiv dreapta.

lmagineaza-fi ci vrei si creezi un joc
in care un papagal trebuie sd zboare
peste un rAu, culegdnd merele care
plutesc pe apd in jos, dar evitdnd un leu
furios.Va trebui si-i dai calculatorului un
set separat de instrucliuni pentru fiecare
obiect din joc: mir, papagal ;i leu.

Jucitorul obtine un punct de fiecare
dati c6nd papagalul ia un mdr.

Mirul plutegte pe r6u in jos.
Reapare in partea st6ngd a ecranului

dupd ce il culege papagalul.

V Mirul
Nu poli sd-i comunici ca atare calcula-
torului cd mSrul plutegte pe 16u in jos

;i dispare cSnd papagalul il mdn6nc5.
in schimb, trebuie sa imparli aceastd
operalie complicati in etape foarte
simple, dupd cum se aratd aici.

Apasdnd tasta spaliu,
papagalul plonjeazi, dar jocul

se incheie daci atinge leul.

Leul se plimbi la

st6nga gi la dreapta,
urmirind papagalul
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F Papagalul
Cu papagalul este mai complicat dec6t cu mdrul, deoarece
jucdtorul il controleazd ;i acesta se poate deplasa in sus,
in jos, la stAnga gi la dreapta. Chiar gi aga, poli sa-l faci
si se migte scriind o secvenld de instrucliuni simple.

Sari in col!ul din dreapta sus al ecranului.

Repeti acetti pati:

Daci jucitorul apasi sigeata la stdnga, atunci

treci pu!in mai la stdnga, dacd e posibil.

Daci jucdtorul apasi sdgeata la dreapta, atunci

treci putin mai la dreapta, dacd e posibil.

Daci jucitorul apasd tasta pentru spaliu, atunci

F Leul
Leul este inamiculjucdtorului gi poate
opri jocul, dacd papagalul il atinge.
Este controlat de un program simplu.

deplaseazi-te in jos, pdnd baza ecianului, gi opre;te-te a(010 0 secundd ti

deplaseazi-tein sus, pfrnd la (apitul e(ranului, ti 0prette-te acol0 0 secunde.
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limbaje de programare

lnstrucliunile de pe aceastd pagind sunt
in limba rom6nd, dar, dacd vrei sd scrii un joc
la calculator, va trebui sa le traduciin cuvinte
speciale pe care calculatorul sd le poatd
inlelege: intr-un limbaj de programare.
Scrierea programelor cu ajutorul unui limbaj
de programare se numegte programare.
Aceastd carte folose;te limbajul Scratch,
care este ideal pentru a invSla programare
;i extraordinar pentru a crea jocuri.

D.acd: p,apa gaf u f 
. g la:stahg a :ta.. atun ci'':,,

deplaseazd-te pufin mai la stdnga.

Dacd papagalul e la dreapta ta, atunci

deplaseazi-te pulin mai la dreapta.

Dacd papagalul te atinge, atunci

jocul se incheie.

r,...:: l.:..Ir:..,.l
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INCEPEM!

Toate jocurile din carte sunt realizate folosind limbajul
de programare numit Scratch. Este ugor de invdlat, pentru
cd nu trebuie sd tastezi linii de cod complicate. in schimb,
creezi programe folosind blocuri de program gata fdcute.

Si incepem cu inceputul
Un proiect in Scratch incepe cu alegerea obiectelot adic6
a actorilor, care vor apdrea in joc. Scratch are o bibliotecd
enormd de actori gata concepuli, cu care poliincepe.

Ce este Scratch?

Actori
Actorii sunt lucrurile ce se migci sau reaclioneazi
in joc. Acegtia pot fi orice - de la animale gi oameni,
p6nd la pizza sau nave spaliale. Cu ajutorul unei
liste de instrucliuni care alcdtuiesc un script poli
aduce la viald orice actor.

Scripturi
Scripturile sunt alcdtuite din blocuri pe
care le poli trage cu mouse-ul gi uni, la fel
ca piesele unui puzzle. Fiecare bloc include
o singuri instrucliune, ca sd fie ugor de inleles.
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Actorul-pisicS
apare ori de cate
ori incepi un nou
proiect in 5cratch.

Conlucrarea intre elementele jocului
Jocurile sunt alcatuite din mai mulli actori care conlucreazS,
fiecare fiind controlat de un script propriu. Scripturile
fac actorii sd se deplaseze pe ecran, sd se ciocneascS,
sd scoatd sunete ;i si-gi schimbe culoarea ori forma.

Pentru a face jocul
mai dificil, unii actori
au rol de inamici.

xE ln* g& srE
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Cu Scratch faci experimente. Dupd ce ai
creat un joc, este u;or sd adaugi lucruri
in el sau si schimbi scripturile. Polivedea
imediat efectele modificdrilor fdcute de tine.
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CE ESTE SCRATCH?

Un proiect tipic in Scratch
Dupd ce ai creat un script, fd clic pe stegulelul verde, ca si vezi
ce face acesta. Acliunea se desfdqoard intr-o parte a ferestrei
din Scratch numiti scen5. Actorii se miscd pe scend, adesea
pe o imagine de fundal care ajutd la crearea atmosferei.

F Rularea programului
Lansarea in execulie sau

,,rularea" programul ui
activeazi scriptul pe
care l-ai creat. Pentru
ca scena si ocupe tot
ecranul calculatorului, fi
clic pe simbolul albastru
din collul din st6nga-sus.

lmagine de fundal

Actorul-dinozaur,
inamic, fugiregte

actorul-pisicd
. al. juc6torului.

Pe scend se pot afla
simultan mai mulli actori.

V Cum facem actorii si se migte
intr-un joc tipic, jucdtorul mi;cd un actor,
iar ceilalli sunt programali sa se migte
automat. Actorul de mai jos face dinozaurul
din acest proiect sd fugdreascd pisica.

Butonul rotu opregte
rularea programului.

Stegule!ul verde pornegte
execulia sau rularea programului.

E
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Blocu I ,,forever"
face actorul
si se migte

la infinit.


