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Variabile - Dialog intre personaje

1)Programul pentru Pif

suma ([[EED —
Care este sumz *

numerelor?

cand se di chick pe |, |

mengi a3 x y: @
seteaza | suma » | la o

intreabd e si asteapt3
difuzeazd mesajl «
intreaba @ si asteapta

difuzeaza mesaj? «

cand pimesc  mesaj3 -

Sis Care este suma numearalor? Mgl a secUnde

difiFeaza mesajd «
2) Programul pentru steluta

cand se da click pe cand primesc  mesajl -

mergi [a x m y- @ modificd suma * cu  raspuns

seleaza suma » I3 o Spune | FASpuns | pentru o sacunde
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cand primesc  mes3j2 -
modifica suma *  cu | rEspuns

gandeste | raspuns  pentru o secunde

cand primesc = mesajd =

rotestete *) @ grade

costumul umator

maodifica x cu e
maodifica v cu B

PIF SI PICO
Personajul Pif si Pico aleg, fiecare, un numar de la 1 la 10(intamplator).
Pif — Notam numarul ales = variabila a.
Pico — Notdm numarul ales = variabila b.

Daca a < b, atunci Pif se va micsora si isi va schimba culoarea, altfel
revine la culoarea initiala si creste.

Dupa ce isi alege numarul, Pif i trimite mesaj lui Pico sa-si aleaga
numarul.

Ce se intampla cu Pico pentru a < b?
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e

cand se da clickpe |,

sterge ot

V. stilou jos

S T )
seteaza mdnmed la @ h

seteaza efectul  culoare » 3 o

Sl el Dacd numérul tau este mai mare decdt numérul meu, atunci eu scad, altfel eu cresec. Nzl e secunds
o)

sefeard a = [l rofunjeste | alege aleator intre o Si m

&iﬂzéazé mesajl »

daca a =/[ b

| n.‘-.nd.;ﬁcﬁ Manimea cu @

| modifica efectul | culoare = cu 6

costumul urmator

7/ stampila

| MErg m- pasi

altfel™ "

ceteard efectul culoare = [a o

modifica manmea cu m

stampila
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cand se di click pe |
P sterge fof

e @) v €
sefeazd manmea la m o5

7 sfilou jos

cand pimesc = mesajl =

sefeazd b » la | molunjeste ' alege aleator infre ° si @

dac3 a =< b

modificay cu @

modifica manmea cu @

altiel
modificay cu @I
meodifica manmea cu @

7 stampild

modifica x cu m




