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Argomenti

e Introduzione
® Realizzare 1l nostro primo gioco
o Obiettivo
Impostazione degli sprite
Movimento base del SUB
Movimento base del GRANCHIO
Il SUB viene morso
Visualizzare il punteggio
Quanti morsi vengono dati al
SUB dal GRANCHIO
Definire 11 tempo massimo di
gioco
o Problema!
e Esercizi

O O O O O O

O

Prof. Michele Maffucci

e




L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Introduzione

Prof. Michele Maffucci

CC-BY-SA



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Introduzione

Coding e Computational Thinking a scuola con Scratch

Il seguente corso intende fornire le competenze di base per insegnare a
programmare in modo creativo e mostrare come l'uso dell’informatica a scuola possa
diventare una strategia per insegnare a progettare il proprio apprendimento e fornire le
competenze per risolvere problemi.

Questa presentazione e la seconda versione delle mie lezioni su Scratch e fa seguito
a quanto gia pubblicato negli scorsi anni con “Corso di Scratch - [ezione 1 e lezione
2” e “Micro Corso di Scratch”.

L’alfabeto di Scratch e una raccolta di appunti che utilizzo durante le sperimentazioni
laboratoriali con i miei studenti e durante i corsi di formazione per docenti e sono da
intendersi come un’introduzione alla programmazione con Scratch.

L’impostazione di queste slide e pensata per essere immediatamente utilizzabile in
classe.

Per contatti, correzioni ed ulteriori informazioni rimando all’'ultima pagina di queste
slide.

Grazie

Prof. Michele Maffucci
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https://www.slideshare.net/maffucci/corso-di-scratch-lezione-1
https://www.slideshare.net/maffucci/corso-di-scratch-lezione-2
https://www.slideshare.net/maffucci/corso-di-scratch-lezione-2
https://www.slideshare.net/maffucci/micro-corso-di-scratch
https://www.slideshare.net/maffucci/corso-di-scratch-lezione-2

L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Realizzare il nostro
primo gioco

imparare a muovere gli sprite, far interagire gli sprite tra loro ed

inviare messaggi tra sprite
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Realizzare il nostro primo gioco

Obiettivo: Un sub deve prendere un pesce lilla 10 volte in un tempo fissato dall’'utente cercando
di non farsi mordere dal granchio.

Personaggi:
e sub
e granchio
e pescelilla

Ambiente: marino (sott’acqua)
Specifiche del programma:

e |l tempo di gioco deve essere chiesto ad inizio gioco

e Ogni volta che il pesce viene preso dal sub deve dire in un fumetto: “Preso!”

e Quando ¢ stato preso 10 volte il pesciolino deve dire in un fumetto: “sono stato preso 10
volte!

e |l tempo trascorso dall’inizio del gioco, il numero di volte in cui viene preso il pesce e i morsi
del granchio al sub devono essere indicati a monitor.

e Sivince se si prende 10 volte il pesciolino nel tempo fissato ricevendo il minor numero di
morsi.

Fissare tre tipi di sfondo:

e sfondo marino di gioco
e sfondo in cui segnalare il morso del granchio
e sfondo fine gioco

CC-BY-SA
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Impostazione degli
sprite

Inseriamo 1 personaggi del gioco
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Impostazione degli sprite

1 [03 - il nostro primo gioco

RSt ’/‘7 m1k313 (non condiviso)

Apriamo un nuovo progetto
Assegnamogli un nome

Cancellare il personaggio di default
(gattino)

Stage
prite 1 sfondo

Muovo sfondo:

/e

CC-BY-SA

info
duplica

cancella

=~ jn un file locale

Valigetta
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

€5 Filev Modificay Suggerimenti Info S R - 7 | Salvato m1k3I13 ¥
iy (03 - il nostro primo gioco F . Script Sfondi Suoni m
Ls2  di m1k313 (non condiviso) &
l Situazioni | @
IAspeﬁo I Controllo '
I Suono I Sensori
I Penna l Operatori

Jl Variabii e Liste [ Altri Blocchi

Stage selezionato:
Nessun blocco di movimento

Condizione di partenza: nessuno sprite presente

x: 240 y: -1 <

Sprite Nuovo sprite: € A &

Stage
1 sfondo

MNuovo sfondo:

/-

Valigetta A
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

Inserire tre nuovi sprite, chiamateli: SUB, PESCIOLINO, GRANCHIO

Libreria Sprite

| i 1 u L

CM Hip-Hop D-Money Hip-Hop Dan Dani Dee

Tutto
Animali
Fantasia
Lettere w
Persone m - = . x
Cose l Libreria Sprlte vaw wiaw inveaun vinusauc inveau v @
Trasporti
Tutto S Oae 7
Castello Animali R\}:“{ e . j .
Citta ° k. e Fantasia ~h Y o
Ballo ‘. Lettere q_ ]
Moda f Persone 7
Volo A Cose Dog1 Dog2 Dog Puppy Dove1l Dove2
Vacanza - — Trasporti
Jaime
Musica =y
Spazio
Sport ge:ts‘tello O
Fondali Marini BI "a
Camminare alo
Moda Duck Elephant Fish1 Fish2 Fish3
Tutto
Bitmap
Vettoriale Libreria Sprite . &
)

W g Horse1

Animali b

Fantasia AT !

feiels Bear1 Beetle ’

Persone

Cose

Trasporti OK Annulla

sl & S

Castello - '. - s{f{t:

Citta

Ballo Butterfly1 Cat1 Cat1 Flying

Moda

Volo g

Vacanza By R

Musica — :

o Spazio [ = \

| U] Sport 9 >

Fondali Marini Cat2 Crab Dinosaur1 Dinosaur2 Dinosaur3

Camminare SOV Qv. Q
Tutto
Bitmap
Vettoriale

=

&

{;v‘ S &

OK Annulla
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

Gli sprite verranno inseriti sullo stage sovrapposti uno sull’altro, riposizionateli in modo che non si tocchino.

= (03 - il nostro primo gioca
- ~ e

wASE di m1k3I3 (non condiviso)

e |

ag‘a‘ﬁi«‘:x * ’? %

X: 240 y: -180

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Impostazione degli sprite

Sprite

Nuovo sprite: @' / & (O]

[ Diver2

w- x: 28 y: 86 direzione: 90 =
stile di rotazione: t) - @

Nuovo sprite: ¢ / & 5

q&age =LHe Ul
1
MNuo
-l
-
Stage
1 sfondo

Muovo sfondo:

/-

Rinominare gli sprite in: SUB, PESCIOLINO,
GRANCHIO.

Per cambiare nome, per ogni sprite inserito,

direzione: 90
ta ne: D —

nome un click su “i” su ogni sprite.
Sprite Nuo
Stage SUB PESCIOL... IANCHIO
1 sfondo
Sprite Nuovo sprite: '@' / ﬁ (o]
(4] [Crab '

x: 110 y: -BC =
=tile ataziane:
a Stlie otazione: g [

CC-BY-SA

Stage
. 4. 1
e Nuova sprite: 6 / o ik Sprite Nuovo sprite: @' /' ﬁ (O]
“a [PESCIOLINO ' oy a AT :
Stage L
1sfogda lSlfigg.- D - e
slondo laver:
Nuovo sfonde: e player: =
v i i ostra: EF
/s a
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Impostazione degli sprite

Assegnare ad ogni costume di ogni sprite i nomi: sub1, pesciolino1
Il granchio € costituito da due costumi, rinominarli in: granchio1, granchio 2

Script Costumi Suoni

Nuovo costume:
¢/ al

(crab-a

Nuovo costume:

[fish1

fish1

137x108

Script Costumi Suoni Script Costumi Suoni
Nuovo costume: m— Nuovo costume: -
6- ’ fr_:l*«':-‘e'.»_’ ’ FSL.D
l'1 N

diver2 sub1

145%54 145%54
Script Costumi Suoni Script Costumi Suoni

Nuovo costume:

3/&@

fpescir;:u ino1

pesciolinot
137x108

Script Costumi Suoni \/
Nuovo costume: /

fg;:ra'wr:r“.im

¢/

granchio

134x30

granchio2
134281

CC-BY-SA
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

Ridimensioniamo gli sprite facendo click su pulsante “Riduci lo sprite”. Nellimmagine 12 click per il
pesciolino e 10 click per il granchio.

I"-"i rDS - il nostro primeo gioco

L2 di m1k313 (non condiviso)

Ridurre la dimensione
degli sprite

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

Definiamo tre sfondi diversi per lo stage che chiameremo: sfondo-acqua, sfondo-morso, sfondo-fine.

i) allir=
\’\
:é § m
L]
n.JI..-'IIlE TNLIL)
ONE
A
Stage SUB PESCIOL... GRANCHIO
1 sfondo
MNuovo sfondo:
. 2.
ua /-
A 4
Bl
. A RUSIR
@ Selezionare un nuovo sfondo da:
- “Scegli uno sfondo dalla libreria” |-
EE
<l gEeEEEEE
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

Libreria Sfondi

Tutto
interni
Esterni
Altro

beach malibu underwater1 underwater2 underwater3 wave

S

Castello

Citta

Volo

Vacanza
Musica e Danza
natits Selezionare: underwater2
Spazio

Sport

Fondali Marini

@
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L’alfabeto di Scratch -

RILLL TS

Lezione 3

Script Sfondi Suoni

Nuovo sfondo:
/&

1

funderwater?

sfondo
480x360

underwater2
4B0x360

Impostazione degli sprite

Nuovo sfondo:

/w5

sfondo1

iy Pulisci

Aggiungi

mporta

® 1 -

,
p—

.--.‘.'I"s'-'I -~

l1' -'t :.‘ ; - mn
ey A ‘.._L-th.'l'l‘l"ﬂ'f."

¢

A Al it

cambiare nome allo sfondo
in sfondo-acqua

eliminare sfondo1

"

Script Sfondi Suoni

Nuovo sfondo:

/S

rsfondo-acqua

2

sfondol
480x360

sfondo-acqua

480x360

CC-BY-SA

N\
-
®
T
&

Script Sfondi Suoni

Script Sfondi Suoni
Nuovo sfondo: (sfcm do1
/-
=t

sfondo-acqua
4B0x360

Nuovo sfondo:

/& B

fsfondo-acqua

7

sfondo-acqua
480x360

wll

N\
-
@
T
)

Prof. Michele Maffucci



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

duplicare sfondo-acqua

A an
' AR

&

;5'-

| Per eliminare gli sfondi
click su “Pulisci”

=
[

>F‘ulisci Aggiungi | Importa | 1L g E}

Script Sfondi Suoni Script Sfondi Suoni

Nuovo sfondo:

LY

N 1)

Script Sfondi Suoni

Nuovo sfondo:

a/aa

(sfondo-acqua3 fsfc:ndo—acqua

/B

1

sfondo-acqua
4B0X360

._I~ i ;

sfondo-acqua

480x360

sfondo-acqua2

ABDX360 sfondo-morso

4B0x360

sfondo-acqua3
480x360

=00 - %

el

3 -

sfondo-fine
480x360

Q=00 - Y%

SIEY

Nuovo sfondo:

/B

fsfc:ndo-fiﬁe

sfondo-acqua
4B0x360

2

sfondo-morso
480x360

b
||
@
T
FS
&

sfondo-fine
480x360

gl

Rinominare:

sfondo-acqua2 in sfondo-morso
sfondo-acqua3 in sfondo-fine

CC-BY-SA

Eliminare lo sfondo marino da
sfondo-morso e sfondo-fine
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

Disegnare lo “sfondo-morso”
" L .i. §£ ;{ Salva ora n mik3l3v

r'-"1 [03 - il nostro primo gioco F . Script Sfondi Suoni m ﬁ.ﬁ Vai alla pagina del progetto
B

~s5  di m1k3I3 (non condiviso)

Nuovo sfondo:

/a3

1

sfondo-acqua
4BOx360

?
(sfondo-morso n o Pulisci | Aggiungi || Importa | &L o gj @

Mo 5!

sfondo-morso
480x360

7

sfondo-fine
o A o S o
o I ]

cvSlen K
»

i

X
3

X: 240 y: 3 <

Nuovo sprite: @& / & £33

-

PESCIOL... GRANCHIO i -
Carattere: . mE= Z (% QU=Q
Muove sfondo: Helvetica ¥ 100%
. B EoEEE -
s/ - B == ===== Modalita Bitmap
i = ;
E BHE ErOEEE Converti in vettoriale
Valigetta A

CC-BY-SA
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Impostazione degli sprite

Disegnare lo “FINE”

L '*‘ o :: 9 Salva ora m mik3i3 v

l'i'! fDS - il nostro primo gioco ‘- . Script Sfondi Suoni m ﬁ"" Vai alla pagina del progetto

Ls2  di m1k313 (non condiviso)

Nuovo sfondo:

/& B

1
sfondo-acqua

480x360

2

ﬁ%

Mo 5! .
sfondo-morso

480x360

FINE

(sfondo-fine . n @ Pulisci || Aggiungi | Importa | T D?G gJ @

;rﬂolf%
L
<
m

sfondo-fine
480x360

"l
*

¥

L

x: 240 y: 2 <
Sprite Nuovo sprite: € v &

e | pop. §iBn QRS

Stage SUB PESCIOL... GRANGHIO Carattore: . EEE 7 3 Q=q
Muovo sfondo: Helvetica v & %%. 100%
/- e EE Modalita Bitmap

=== Converti in vettoriale
Valigetta A
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Movimento base
del SUB

comandiamo con i tasti freccia il SUB
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L’ alfabeto di Scratch

- Lezione 3 Movimento base del SUB

|03 - il nostro primo gioco

di m1k3I3 (non condiviso)

W

Sprite

SuB__ ] pescioL

Nuovo sfondo:

/- B

guando si clicca su

punta in direzione k9
vai a x: @ v: @
attendi ) secondi

per sempre

1 tasto freccia su

cambia y di )

premuto _ allora

—
&g tasto freccia gil

cambia y di

premuto _ allora

(3
5@ tasto freccia sinistra

punta in direzione (L9
| 4
cambia x di @

premuto . allora

b

e tasto freccia destra premuto _ allora

punta in direzione (i}
|

cambia x di Ei)

Il SUB si muove con i pulsanti
freccia della tastiera.

quando si clicca su

punta in direzione Ei}g
vai a x: @ v: @
attendi ) secondi
per ".-semp“re

I.'SE tasto freccia su

cambia y di i)

premuto _ allora

=
= tasto freccia giu

cambia y di

premuto _ allora

3
- 5@ tasto freccia sinistra

punta in direzione &L

cambia x di )

premuto _ allora

k

se tasto freccia destra premuto _allora

punta in direzione 5
)

cambia x di €

Prof. Michele Maffucci



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del SUB

Lo spostamento verso sinistra del SUB lo fa
ruotare sul proprio asse in senso antiorario. Per
correggere questa situazione agire sullo “stile

rotazione” nelle impostazioni dello sprite SUB
Movimento
LIControllo

A Can
LS B LY

H &5 Filev Modificavy Suggerimenti Info L =

| fOS - il nostro primo gioco Script Costu
] ~ e

Lis?'  di m1k3I3 (non condiviso)

IAspetto
I Suono
f Penna Sprlte Nuovo sprite: @ / & £ ?b\
l Variabili e Listg
fai @) passi
e di(‘@ ?:igdel F’ESCIOL GRANCHIO
(IER T W 15 8 | Nuovo sfondo:
punta in direzione € | IENEG 22
e +,
Nuovo sprite: =
[suB
x: 20 y: 120 direzione: 90 =
stile di rotazione: 0 - @
trascinabile nel player: 2
mostra: BF
vai dove x & @ - | cambia x di )
- . o g .
Stage PESCIOL GRANCHIO cambia y di @) Nuovo sprite: / -
3 sfondi
Nuovo sfondo: yaldaye 38 0 [SUB
W,’é (o] x:-20 y: 100 direzione: -90° =
St ] stile di rotazione: D - @ Q
& T i . . trascinabile nel player: =
stile di rotazione: T ) e+ @ A
|

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del SUB

quando si clicca su

punta in direzione Eli}d

attendi €) secondi

per sempre

cambia y di €

(=

cambia y di

3

punta in direzione (k9
- 4
cambia x di

—_—
se tasto freccia destra premuto

punta in direzione (L3

cambia x di Ei)

s tasto freccia su premuto _ allora

5@ tasto frecciagio  premuto _ allora

5@ tasto freccia sinistra  premuto _ allora

CC-BY-SA

Quando si fa click sulla bandiera verde
parte il programma.

Il SUB punta in direzione 90°

si posiziona alle coordinate (0,0)
attende 1 secondo

in un ciclo infinito vengono inseriti i
controlli per lo spostamento del SUB in
funzione del tasto freccia premuto.

o Lo spostamento verticale (freccia su,
freccia giu) avviene incrementando o
decrementando di 20 'ordinata della
posizione del SUB.

o Lo spostamento a sinistra o a destra
avviene facendo cambiare direzione
(-90 a sinistra, 90 a destra) e
decrementando o incrementando I
ascissa di 20.

Prof. Michele Maffucci



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del SUB

quando si clicca su quando si clicca su

i:ler ':sempre

T e e punta in direzione Eli}d

di m1k313 (non cond

cambia x di ' numero a caso tra i e §
]

cambia y di ' numero a caso tra ) e €D
’ . .-“. - —

attendi ) secondi
¥

cambia x di numero a caso tra @ e a
¥

cambia y di’ numero a caso tra §Efi) « §9

attendi €) secondi

per sempre

58 tasto freccia su premuto _ allora
cambia y di &)

3
58 tasto freccia gi premuto _ allora

cambia y di

—_—
 attendi ) secondi
L% -

k
5@ tasto freccia sinistra  premuto _allora

-' e Per simulare I'instabilita di movimento del
punta in direzione (k9 ) S

— SUB dovuta al movimento dell’acqua,

cambia x di @) faremo oscillare il SUB in modo casuale

rispetto al suo centro.

- -
S8 tasto freccia destra premuto _allora

punta in direzione (EL3

cambia x di €

Prof. Michele Maffucci

CC-BY-SA



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del SUB

rgg? |03 - il nostro primo gioco Script
iz . g
L]

di m1k313 (non condiviso)

quando si clicca su

i:e"r";nmpre

cambia x di| numero a caso tra ) e §Y
]
cambia y di’ numero a caso tra () e €D

P. - —_— =
attendi ) secondi
b

cambia x di numero a caso tra @ e a
3

cambia y di’ numero a caso tra -1
"‘ e ¥
attendi secondi
avend! @D
=

Valigetta

CC-BY-SA

Per simulare l'instabilita di movimento del
SUB dovuta al movimento dell’acqua,
faremo oscillare il SUB in modo casuale
rispetto al suo centro.

In un ciclo infinito “per sempre” sono inserite
le variazioni di coordinate casuali prima
variando l'ascis
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Movimento base
del pesciolino

comandiamo il movimento casuale del pesciolino

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del PESCIOLINO

reg1 (03 - il nostro primo gioco Script
LI F .

di m1k3I3 (non condiviso)

-

i

I 3 | B quando si clicca su
attendi @ secondi
ripeti @) volte

vai a x: [ numero a caso tra €30 ¢ @3 y:  numero a caso tra §EY = EH)

b
mostra

e

ripeti fino a quando sta toccando SUB

punta in direzione €}
b

attendi @) secondi
¥

punta in direzione {ELE9
»

attendi () secondi

13 il
attendi secondi
1 3

dire i
»

nascondi

passa al costume pesciolinol

passa al costume seguente
, X: 240 y: 12

o sprite: . ﬁi =

Nud
' i cambia effetto colore  di €9 vai a x: @ v: @
M (3 C W L e punta in direzione €k
maostra
SUB

W

| passa allo sfondo sfondo-fine

b -
attendi secondi

Sprite

Stage GRANCHIO rimuovi effetti grafici S .
s dire per @) secondi
Nugovo sfondo: nascondi

‘cambia dimensione di €

G/ae

porta dimensione al @ %

vai in primo piano &R =Q

I z
)

Valigetta
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Movimento base del PESCIOLINO

quando si clicca su

14

vai a x: @ v: @
punta in direzione EIilJ

mostra

T Mi hai preso 10 volte =5 e secondi

nascondi

X

¥

we AT
Y

CC-BY-SA

all’avvio il PESCIOLINO viene
nascosto

per 10 volte viene posizionato in
una coordinata casuale e
mostrato

fino a quando non tocca il SUB |l
PESCIOLINO oscilla guardando a
destra e sinista

non appena tocca il SUB
compare un fumetto in cui e
scritto: “Preso!”

cancella il fumetto

viene nascosto il PESCIOLINO
al termine del decimo ciclo il
pesciolino viene posizionato alla
coordinate (0,0) in direzione 90°
viene mostrato

il PESCIOLINO avverte che e
stato preso 10 volte (il messaggio
appare per 2 secondi)

il PESCIOLINO viene nascosto

Prof. Michele Maffucci



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del PESCIOLINO

Affinche al termine dei 10 cicli possa modificarsi lo sondo e comparire il messaggio “FINE” bisogna che lo
script del PESCIOLINO esegua come ultima istruzione l'invio del messaggio “fine” allo script collegato allo
stage, questo messaggio dovra essere intercettato come vedremo piu avanti anche dal GRANCHIO.

. v | g

,lui““'!.'“.'!'!;‘ M,

d.cu!‘;:;\'..‘nh_d'l'- .t gl
" o gl - quando si clicca questo sprite

Nuovo Messaggio

Nome del Messaggio:

OK Annulla

punta in direzione {ERRJ

TR punta in direzione (E[kg

mostra

LT Mi hai preso 10 volte VR 2 EEISTL]

nascondi

mostra

GIEW Mi hai preso 10 volte VTR 2 EEXGLTT

nascondi a=a

invia a tutti messaggiol

invia a tutti messaggiol

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del PESCIOLINO

Affinche al termine dei 10 cicli possa modificarsi lo sondo e comparire il messaggio “FINE” bisogna che lo
script del PESCIOLINO esegua come ultima istruzione l'invio del messaggio “fine” allo script collegato allo
stage, questo messaggio dovra essere intercettato come vedremo piu avanti anche dal GRANCHIO.

mostra

LT Mi hai preso 10 volte VR 2 BEISTL]

Nuovo sfondo: nascondi

] 4. invia a tﬁt{i fine
sl / -l
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Movimento base del PESCIOLINO

Al’'avvio viene impostato lo sfondo-acqua, non appena lo script del PESCIOLINO invia il messaggio “fine”

questo viene intercettato da tutti gli script in ascolto tra cui anche quello dello sfondo dello stage che riceve |l
| messaggio, passa allo sfondo-fine ed interrompe I'esecuzione di tutti gli script.

quando si clicca su

quando si clicca su

passa allo sfondo sfondo-acqua

passa allo sfondo sfondo-acqua

quando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-fine

guando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-fine

SUB PESCIOL... GRANCHIO

Nuovo sfondo:

s/ -
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Movimento base
del granchio

comandiamo il movimento casuale del granchio
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

+d+HKO

Movimento base del GRANCHIO

Salva ora

@ Filev Modificav Suggerimenti Info

I~y (03 - il nostro primo gioco F . Script Costumi Suoni
o di m1k313 (non condiviso)
. S o - “ IMovimento lSituazioni

VA

guando si clicca su

nascondi nascondi

attendi @) secondi

per '.sempre

attendi numero a caso tra () e @ secondi

¥

vai a x:  numero a caso tra @31 < GO v

]
mostra

b
ripeti ) volte
cambia y di
| attendi () secondi
|4

| 5@ sta toccando SUB allara

nascondi
Sta s
3 sfol

Nuovo sf] . J-
“/d i

b

nascondi

Aspetto

guando ricevo fine

econdi

Valigetta

m ""9 Vai alla pagina del progetto

@

W

quando si clicca su
nascondi oot
S a secondi
per sempre

.‘alte;'ldi nu.mero a caso tra oe e secondi

¥ 4
vai a x: | numero a caso tra e y:
=
}riﬁe €@ volte
.camhia y di )
raﬁé;di (03] —
»

| se sta toccando SUB allora

nascondi

%

.4
nascondi

&

quando ricevo fine

x: 120
y: -107

Prof. Michele Maffucci



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

quando si clicca su

guando ricevo fine
nascondi

Fttmﬂi numero a caso tra ) e @ secondi
vai a x: | numero a caso tra &) e V150

k
mostra

cambia y di P

—

sé  sta toccando SUB  _allora

nascondi

nascondi

nascondi

CC-BY-SA

Movimento base del GRANCHIO

e All'avvio il granchio viene nascosto
e All'interno di un ciclo infinito:

o attende per un tempo che puo
variare casualmentetra 1 e 2
secondi

o posiziona il GRANCHIO ad una
coordinata la cui ascissa e
sceltra in modo casuale tra
210 e 210 e I’ ordinata e
fissata a 180

o viene visualizzato il
GRANCHIO

o in 7 passi, decrementando
I'ordinata di 50 si spostera
verso il basso

o nhon appena incontra il SUB
scomparira

Il secondo script quando ricevera il
messaggio “fine” dal PESCIOLINO,
nascondera il GRANCHIO
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I1 SUB viene
morso

i1l granchio morde il sub
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 I1 SUB viene morso

Bisogna verificare quando il SUB viene morso dal GRANCHIO, quando cio accade deve essere inviato un
messaggio allo script dello sfondo che dovra far comparire lo “sfondo-morso”.

g1 |03 - il nostro primo gioco

guando si clicca su a
per sempre

——«anza da puntatore del mouse

@asio frecca n
cambia y di €D

=

se sta toccando GRANCHIO allora

invia a tutti fine

L.

fine

nuovo messaggio...

qr— re—

quando si clicca su

pe'r"'sempre
P

r s se sta toccando GRANCHIO  allora
X: 240 y: 1 4

Sprite Nuolo sprite: Q& ’/ ﬁ (o] invia a witi morse

e g 5

Stage PESCIOL... GRANCHIO
3 sfondi

Nuovo sfondo:

a/ae

Valigetta
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 I1 SUB viene morso

Quando verra ricevuto il messaggio “morso” si passa per 2 secondi allo sfondo-morso e successivamente
si ritorna allo “sfondo-acqua”

gV TS IR AROLG i Scrp
S5 dim1k3I3 (non condiviso

attendi @ secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

X: 240 y: -64
Nuofo sprite: @ /s ﬁ

PESCIOL... GRANCHIO

guando ricevo maorso

MNuovo sfondo:

/e

passa allo sfondo sfondo-morso

attendi @) secondi a=a

passa allo sfondo sfondo-acqua

CC-BY-SA
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Visualizzare 1il
punteggio

mostriamo il punteggio ottenuto sullo stage
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Visualizzare il punteggio

Visualizziamo quante volte il SUB prende il PESCIOLINO. definiamo una nuova variabile: “punteggio”.

r U3 - 1l NOsStro primo gioc .— . OCIf
L di m1k3I3 (non condiviso) l
i
[ |

T
ESEL L

b

i
ARSI iy an

L1

X: 240 y: 6

Nuovo sprite: @& / &

CC-BY-SA

Variabili e List lAHu’ Bloechi

Crea una Variabile

Crea una Lista

quando si clicca su

passa allo sfondo sfond SEEqUEsS

g
quando 1l yroriahili @ List lAItrJ Blocchi

passa all 2

quando si clicca su

passa allo sfondo sfond

Nuova Variabile

Crea una Variabile

Nome della variabile: punteggio

@ Per tutti gli sprite

OK Annulla

Crea una Lista guando ricevo fine

passa allo sfondo sfonc

Nuova Variabile

Nome della variabile: punteggio

Valigetta

@ Per tutti gli sprite
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Visualizzare il punteggio

Sullo stage viene inserita la
variabile “punteggio”.

3 .

/ — A 't -fi‘-‘h

Variabili e List l Altri Blocchi

Crea una Variabile

—
Variabili e List I Altri Blocchi
Crea una Variabile

= QD

porta punteggio  a n

cambia punteggic  di @

mostra la variabile punteggic
nascondi la variabile punteggic

Lista

|~ 8 punteggio

porta punteggio a n

cambia punteggio  di o
mostra la variabile punteggic | B

nascondi la variabile punteggio

Crea una Lista

Valigetta
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Visualizzare il punteggio

Ad ogni avvio del gioco bisognera impostare il punteggio a 0 e questo dovra essere incrementato all’interno
dello script del PESCIOLINO.

T PRt it e

quando si clicca su

passa allo sfonde sfondo-acqua

porta punteggic  a o

Valigetta
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Visualizzare il punteggio

Ogni volta che il SUB prende il PESCIOLINO la variabile “punteggio” deve essere incrementata di
una unita.

103 - il nostro primo gioco F Script
| 4 . ript

oy
LT ; = ;
di m1k313 (non condiviso)

punteggio 0

\:\ f/,ff

vai a x @

X: 240 y: 88 —
attendi secondi
. o Lin] b
Nuovo sprite: & / 4l £33 B viccons 203

GRANCHIO

Valigetta

Prof. Michele Maffucci

CC-BY-SA



L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Quanti morsi vengono
dati al SUB
dal GRANCHIO

mostriamo il numero di morsi del granchio sullo stage




L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Quanti morsi vengono dati al SUB dal GRANCHIO

variabile precedentemente inserita.

Visualizziamo quante volte il GRANCHIO morde il SUB. Definiamo negli script collegati allo stage la
variabile “morsi”. |l valore della variabile “morsi” viene inserito sullo stage immediatamente sotto alla

11 Sullo stage viene inserita la
variabile “morsi”.

S [ Vvariabili e Listll GRS

Crea una Variabile

=8 punteggio

porta morsi a n

cambia morsi  di @)

mostra la variabile morsi
nascondi la variabile morsi

Crea una Lista

quando si clicca su

Variabili e Lisfll LV

quando si clicca su

passa allo sfondo sfondo-acqua

pnﬁa punteggic a n

porta morsi a6}

= <

passa allo sfondo sfon SHIEERTS

Crea una Variabile

porta punteggio afl p

=8 punteggio

s u Nuova Variabile
Nuove ﬁ Nome della variabile: morsi
/] t‘

| @ Per tutti gli sprite
d

OK Annulla

Valigetts

CC-BY-SA

Affinche il conteggio riparta ad ogni
avvio del gioco inizializzare “morsi”
ao.
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Quanti morsi vengono dati al SUB dal GRANCHIO

m @ Filev Modifica¥v Suggerimenti Info

oy fDS - il nostro primo gioco
1 ~ e

I‘i"! [DB - il nostro primo gioco

Cis7  di m1k313 (non condiviso)

| | punteggio T

Spds Spostare la label della variabile “morsi”
[ { sull’estrema destra dello stage.

Valigetta

X: 240 y: 11 N |
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Quanti morsi vengono dati al SUB dal GRANCHIO

[y [03 - il nostro primo gioco F . Script Suot &® Vai alla pagina del progetto
L dim1k3ia (non condiviso)
tPunteggln | | | morsi [0 _ = ; i

1 '_ / o

b cambia y di @)

— E —
L] se sta toccando SUB allora

5@ sta toccando SUB allora ol o

b
nascondi

o cambia morsi di o &
F 4 a.él:ondi
nascondi

GRANCHIO

=

Ogni volta che il granchio tocca |l
SUB la variabile MORSI viene
incrementata di 1.

Valigetta
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Definire il tempo
massimo di gioco

mostriamo il tempo di gioco sullo stage
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Definire il tempo massimo di gioco

Definiamo una variabile “contatore” utilizzata per immagazzinare il tempo trascorso dall’inizio del gioco.
L’utente immettera da tastiera il valore massimo del tempo di gioco.

g1 |03 - il nostro prim

- ~ @
L BT [ C W PP

puil L .

Crea una Variabile

|~

+

punteggio

ﬂ Nuova Variabile

i
q Nome della variabile: contatore

i
:

@ Per tutti gli sprite

OK Annulla

(s o | ‘
i mp—
Variabili e List l Altri Blocchi

Crea una Variabile

=l contatore

= G
.
porta contatore aﬂ

cambia contatore  di @)

BT W Blocehi

Crea una Variabile

=M contatore

{~CD
1 = =D

porta contatore

a il
di @

mostra la variabile contatore

cambia contatore

nascondi la variabile contatore

mostra la variabile contatare

nascondi la variabile contatore

quando si clicca su

passa allo sfonde sfondo-acqua
porta punteggic an

porta morsi a n

porta contatore

guando si clicca su
passa allo sfondo sfondo-acqua
porta

porta
porfa

N
Valiget

CC-BY-SA
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Definire il tempo massimo di gioco

Per accettare un input da tastiera bisogna inserire il comando che trovate nella sezione Sensori:
“Chiedi e attendi”

g1 |03 - il nostro primo gioco Script
bt di m1k313 (non condiviso)
punteggio contatore | morsi =

A %_"'

quando si clicca su

quandﬂ SIi dil:ta su passa allo sfondo sfondo-acqua

porta punteggic a [

porta morsi a ﬂ

passa allo sfondo sfondo-acgua

porta contatore . a n

(a1 [+ |8 Tempo massimo di gioco: EENLC (]

per sempre
p,nna morsi 5e_- contatore < risposta _ allora
F ] fcamhia contatore  di @)
porta contatore altrimenti _
attendi secondi
r -
(Wuit=1: I8 Tempo massimo di gicco: R LLL1a]4 ] ifeEmg) o
per sempre
Sprite - - .
“ I se contatore < risposta _allora
| stage | sue cambia contatore  di @)

altrimenti

attendi ({fJ secondi : :
L4 . L i s
ferma tutto az=a

CC-BY-SA
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

guando si clicca su

passa allo sfondo sfondo-acgua

porta mo rsi

porta contatore

contatore < risposta

camhbia contatore di o

alﬁfﬁlehﬂ.
"attendi @) secondi

[fe'rma tutto

Definire il tempo massimo di gioco

e |l valore inserito da tastiera viene memorizzato in
“risposta”

e in un cliclo infinito viene controllato se il valore del
contatore risulta inferiore al tempo inserito (risposta)

e se la condizione e vera il contatore viene incrementato
di una unita

e se la condizione non e verificata si attende 0.5 secondi e
poi si fermano tutti gli script (si ferma il gioco)

e attendi 7458

CC-BY-SA

re (03 -il nostro primo gioco
Lol

di m1k3I3 (non condiviso)

punteggio [T |

Tempo massimo di gioco:
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Problema!

1l gioco si avvia prima dell’inserimento del tempo massimo di gioco

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Problema!

Definiamo un messaggio “partire” che permette di avviare tutti gli script non appena si e inserito il tempo
massimo di gioco e condizioniamo la partenza degli script collegati al SUB, PESCIOLINO e GRANCHIO
alla ricezione del messaggio “partire”, usando il blocco controllo: “quando ricevo ___”

&5 Filev Modificav Suggerimenti Info % B Tl savato Bl m1k3i3 v

oy (03 - il nostro primo gioco Script Sfondi Suoni m Qﬁ Vai alla pagina del progetto
L :
ER UKL uando si clicca questo sprite lsg;- tasto frecci | IM 1 IS'l : @
i : I ovimento ituazioni (2
unteggio | h
Nuovo Messaggio [ Aspetto Il controlio

— 1

ISuonD l Sensori quando si clicca su
I Penna I Operatori

e [ Attri Blocchi

Crea una Variabile

passa allo sfondo sfondo-acqua

Il  Nome del Messaggio: partire

porta punteggio a ﬂ

parta morsi a n

i~ contatore

= CD
- D

porta contatore an

i i fa contatore i
cambia contatare d.n _\ca ia d|o]
|a‘1t_'rﬁrmnﬁ"

Definire il nuovo
messaggio:
“partire”

tutti partire

pusta wwmawns a g
l:hledi Tempo massimo di gioco: RG]
T

.Sq-;- contatore < risposta

HUlLa Lol s

‘AOAF cammnrFa

quando ricevo morsa
il o passa allo sfondo sfond

a/an

passa allo sfondo sfond

Valigetta A
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Problema!

Variazione degli script associati a SUB

quando si clicca su

punta in direzmne@

attendi @ secondi

per sem|;m

se tasto freccia su premuto _ allora
cambia y di €D

|
se tasto freccia gio premuto _allora

cambia y di

—
5@ tasto freccia sinistra premuto _allora

nunta in diraziona @ETES

Definire il nuovo

quando si clicca su
per"semple

cambia x di | numero a caso tra @) ¢ €D
»

cambia y di | numero a caso tra (@ e €
ra‘lﬂ;‘l‘di D secondi

¥

cambia x di ( numero a caso tra () €
!

cambia y di| numero a caso tra Ly -1}

—
attendi secondi

guando si clicca su

uando si clicca questo sprite

Nuovo Messaggio

messaggio:
“partire”

Annulla

quando ricevo partire

punta in direzione {5

attendi @ secondi

per sempre
| cambia y di @D

— -
se tasto freccia gio

cambia y di @&

=
se tasto freccia sinistra

punta in direzione &P
>

cambia x di )

se tasto freccia destra

punta in direzione €[5
»

cambia x di €

se tasto frecciasu  premuto _allora

premuto _ allora

premuto _ allora

quando riceva partire
per sempre

cambia x di | numero a caso tra (@ e €D

cambia y di | numero a caso tra () e €D
—_

attendi ) secondi

13

cambia x di | numero a caso tra 1)

cambia y di [ numero a caso tra @) &)

[
attendi () secondi

quando ricevo partire
per sempre
se sta toccando GRANCHIO allora

allora invia a tutti morso

gquando ricevo partire

punta in direzione €L

per 's_e:mpre

cambia x di

guando riceva partire

numero a «

gquando ricevo partire

per ‘sempre

L4
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Problema!

Variazione degli script associati a PESCIOLINO

quando si clicca su

attendi @) secondi
ripeti @) volte

vai a x: [ numero a caso tra e @3 v: numero a caso tra [ -150)
3

mostra
—
ripeti fino a quando sta toccando SUB

punta in direzione Ei}3

{att-i;']_di m secondi
punta in direzione {ER9
{a‘l;ie_ﬁdi m secondi

]

CI Preso! |

A=
attendi @ secondi
]

dire JJii

»

nascondi

— —
attendi @E) secondi
| !
di @

punta in direzione €k

mostra

LR Mi hai preso 10 volte R 2 BIILDLT

nascondi

invia a tutti fine

quando ricevo partire

attendi @) secondi
ripeti @) volte

vai a x: | numero a caso tra () ¢ &0
»
mostra

e
ripeti fino a quando sta toccando SUB

punta in direzione (90~ ]

[aﬁe_;dim secondi
punta in direzione LD

Iraﬁ:i;di-@ secondi.

|3

dire
i ;ﬁ:;_d_i B secondi
{ dire i
f nascondi

gp—
attendi secondi
F

cambia punteggio

5

vai a x: @ v: @

punta in direzioné@

mostra

dire per € secondi
nascondi

invia a tutti fine

y: | numero a caso tra N -150)
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Problema!

Variazione degli script associatia GRANCHIO

guando si clicca su guando ricevo fine

nascondi nascondi

attendi @) secondi

per sempre

fam*.;'ldi nulmern a caso tra ) e @ |secondi
F e
vai a x: | numero a caso tra e @D v
estea

——
ripeti (@ volte

cambia y di &)
| attendi E) secondi
3
| se sta toccando SUB allora

cambia morsi  di @)
¥
nascondi

3
nascondi

2

guando ricevo partire guando ricevo fine

nascondi nascondi

attendi @ secondi
per sempre
attendi numero a caso tra ) e @) secondi
3

vai a x: numero a caso tra (&31) « @O v

*
mostra

k —_— 4
ripeti ) volte
cambia y di ()
attendi (E) secondi

P
se sta toccando SUB allora

cambia morsi  di @)
F
nascondi

g
nascondi

=
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Esercizi

applicare c16 che avete imparato fino ad ora

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Esercizi

Inserire i suoni e versi che definiscono:

e |'uomo che viene morso dal granchio

e Il pesciolino che viene catturato dal sub
e la fine del gioco

e il moto ondoso dell’acqua

Aggiungere un GRANCHIO di colore GIALLO in modo
che siano due i granchi che possono mordere il SUB. Si

visualizzi a monitor, in modo separato, il numero di volte
che il GRANCHIO rosso e quello giallo mordono il SUB.

Prof. Michele Maffucci
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3 Esercizi

Consegna 3

Fare in modo che il moto dei GRANCHI non sia piu

dall’alto verso il basso ma rimbalzino sui bordi dello
stage.

Consegna 4

| PESCIOLINO deve muoversi e rimbalzare sui bordi
dello stage.

Consegna 5

Aggiungere la modalita “pausa di gioco” attivabile
mediante barra spaziatrice che pone in pausa il gioco

fino a quando non si preme nuovamente la barra
spaziatrice.

CC-BY-SA
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L’alfabeto di Scratch - Lezione 3

Aggiungere la funzionalita “interrompi gioco” che con

tasto a scelta da parte del programmatore interrompe in
qualsiasi momento il gioco.

Esercizi

Aggiungere una schermata di help, prima dell’avvio del
gioco, che mostra:

e obiettivo del gioco
e tasti utilizzabili

CC-BY-SA
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