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Corso di Scratch Introduzione

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

Il corso e un’introduzione alla programmazione con Scratch e le slide della prima
lezione sono un’espansione di quanto gia implementato con: Micro Corso di
Scratch”.

Questa lezione, con le successive che verranno pubblicate, potranno essere
utilizzate in corsi introduttivi alla programmazione con Scratch.

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

Grazie
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http://www.slideshare.net/maffucci/micro-corso-di-scratch
http://www.slideshare.net/maffucci/micro-corso-di-scratch
http://www.slideshare.net/maffucci/micro-corso-di-scratch

Corso di Scratch

Obiettivo

Realizzare il nostro primo gioco

Imparare il movimento di sprite, interazione tra
sprite ed invio messaggi
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Corso di Scratch Obiettivo

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

Personaggi:
e sub
e granchio
e pesciolino viola

Ambiente: marino (sott’acqua)
Specifiche del programma

Il tempo di gioco deve essere chiesto ad inizio gioco.

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

Quando ¢ stato preso 10 volte il pesciolino deve dire: “Sono stato preso 10 volte!”

Il tempo trascorso dall’inizio del gioco, il numero di volte in cui viene preso il pesciolino 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.

e Fissare tre tipi di sfondo:
e sfondo marino di gioco

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

Apriamo Scratch, eliminiamo lo sprite del gattino.

CC-BY-SA

esporta questo sprite

seleziona un'area dello schermo per creare un nuovo costume

duplica
cancella

ridimensiona questo sprite
ruota questo sprite

Nuovo sprite: {,:/ 'J} ?,}

Nuovo sprite: {,:/ i’? ok
Seleziona nuovo sprite da file

Impostazione degli sprite
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Corso di Scratch Impostazione degli sprite
Inseriamo tre nuovi sprite che chiameremo: SUB, PESCILINO, GRANCHIO
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Corso di Scratch Impostazione degli sprite

Verranno tutti inseriti nel centro dello stage. Riposizionateli per poter poi ridimensionarli.

Nuovo sprite: ‘{}‘/ I—'I} 9k
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Spritel Sprite2 Sprite3

Nuovo sprite: -5,,:/ 'I"I'? ?-?
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Spritel Sprite2 Sprite3
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Corso di Scratch

Impostazione degli sprite

Assegante agli sprite il nome di: SUB, PESCIOLINO, GRANCHIO
Un click sullo sprite nella sezione sprite oppure direttamente nello stage selezionando lo sprite
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Corso di Scratch Impostazione degli sprite

Assegnare ad ogni costume di ogni sprite il seguente nome: sub1, pesciolino1, granchio1

PESCIOLINO

granchiol

 Modifica Ji Copia JOC
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Corso di Scratch Impostazione degli sprite

Ridimensionare lo sprite PESCIOLINO di circa la larghezza della testa del SUB (8 volte click su

pulsante Riduci). Il GRANCHIO deve essere ridotto ad una larghezza di circa una pinna del SUB (5
volte click sul pulsante Riduci).

Click 8 volte su “Riduci”
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Corso di Scratch Impostazione degli sprite

Definiamo tre sfondi diversi per lo stage che chiameremo: sfondo-acqua, sfondo-morso, sfondo-fine.
1.  Cambiare il nome di default dello sfondo in “sfondo-acqua”
2. Click su “Modifica”
3.  Click su “Importa’dalla cartella “Nature” selezionate “underwater”

il @@ B D File Modifica Condividi Aiuto
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Corso di Scratch Impostazione degli sprite

Lo sfondo verra inserito nello stage
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Penna Variablli
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Corso di Scratch Impostazione degli

Creare lo “sfondo-morso”. Click su “Disegna”
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Corso di Scratch

Creare lo “sfondo-fine”. Click su “Disegna”

Impostazione degli sprite
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Corso di Scratch

Movimento base
del SUB
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|' quando si clicca su

punta in direzione {Ii}g

vaiax: ) v: )

‘attendi §§ secondi

per sempre

se tasto freccia su |premuto

cambia y di £l

se  tasto freccia gil |premuto

cambia y di

s._ tasto freccia sinistra | premuto

punta in direzione )¢
cambia x di

se  tasto freccia destra premuto

punta in direzione {Ii}g
cambia x di £l

=
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x: =102 vy: -557

suB PESCIO... GRANC...




Corso di Scratch movimento base SUB

e (Quando si fa click sulla bandiera verde
parte il programma.

e |l SUB punta in direzione 90°
lm;;r_ e si posiziona alle coordinate (0,0)
panta in direzione (153 e attende 1 secondo
vaiax: @ v: @ e in un ciclo infinito vengono inseriti i
L controlli per lo spostamento del SUB in
BV tnstn freccia su:| pramertn § funzione del tasto freccia premuto.
camblaydi @ o Lo spostamento verticale (freccia su,
BV octo freccia git | premuto freccia giu) avviene incrementando o
{“mb'avd' -20) decrementando di 20 'ordinata della
B8 tasto freccia sinistra | premuto 3 posizione del SUB.
{ punta in direzione (R4 o Lo spostamento a sinistra o a destra
cam% avviene facendo cambiare direzione
) o Fectest | praenac (-90 a sinistra, 90 a destra) e
:::,',,a,a'",";,”é;"e o decrementando o incrementando I

- — ascissa di 20.
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‘/q;undo sl clicca s;n

punta in direzione Iikd
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[_atiandl €3 secondi

'per sempre

B8 tasto frecciasu | premuto

cambia y di §1)

se  tasto freccia gil |premuto
cambia y di &)

se  tasto freccia sinistra | premuto
punta in direzione EIk9
cambia x di &)

se  tasto freccia destra |premuto

punta in direzione EIi}d
cambia x di §)

=

~ -
quando sl clicca su

per sempre
cambia x di ‘numero a caso tra (i) e £I)’

cambia y di numero a caso tra (i) e £3)

[attendi secondi

[attendi (&) secondi
I
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Corso di Scratch movimento base SUB

Per simulare l'instabilita di movimento 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 'ascissa e I'ordinata della posizione corrente del SUB di un
valore casuale tra O e 30 e successivamente di un valore casuale tra - 30 e -1.

quando sl clicca su

per sempre
cambia x di ‘numero a caso tra (iJ e £1)
cambia y di ‘numero a caso tra (i) e £}
attendi (X} secondi
cambia x di ‘numero a caso tra &[J e 8}
cambia y di ‘numero a caso tra &[J e 83

attendi () secondi
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Movimento base
del PESCIOLINO




Corso di Scratch

Obbligare il movimento del PESCIOLINO solamente in modo “destra-sinistra”

Movimento
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Suono Operatori

Penna Variabili
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| quando si clicca su
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r;tﬁndl secondi
_uiou volte
val a x: ' numero a caso tra e BI) v: ‘numero a caso tra -150 |
mostra

H;tﬂ fino a quando = sta toccando SUB

punta in direzione {9
[attendi (¥) secondi

punta in direzione L9
[attendi (XY secondi

dire
[attendi second|
Ly |

nascondi

[attendi () secondi

valax: @ v: @

punta in direzione {I}k9

mostra

dire per §3 secondi

nascondi
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Corso di Scratch movimento base PESCIOLINO

e allavvio il PESCIOLINO viene
- nascosto
nascondl e per 10 volte viene posizionato in
attend! §) second] una coordinata casuale e mostrato
ripeti §T) volte e fino a quando non tocca il SUB |l
val a x: {RUMero 3 caso tra EIT) /e GIT) v: (Rumeroa caso tra () @ BT PESCIOLINO oscilla guardando a
destra e sinista
e non appena tocca il SUB compare
punta In direzione (9 un fumetto in cui & scritto: “Preso!”
“attend! (K second! e cancella il fumetto
punta in direzione {I}d L] viene nascosto il PESCIOLINO
‘attend! (XY secondi e al termine del decimo ciclo il
_ pesciolino viene posizionato alla
coordinate (0,0)
dire e in direzione 90°
e a—— e viene mostrato
attendi () secondi e il PESCIOLINO avverte che &
= stato preso 10 volte (il messaggio
valax: @ v: @ appare per 2 secondi)
B fu et e il PESCIOLINO viene nascosto

mostra

LI Mi hai preso per 10 volte IPTTH 2 BELGHTT

nascondi

l:uando sl dléc; 5::7

mostra

rl;otl fino a quando = sta toccando SUB

dire [T

'attendi () secondi
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Corso di Scratch

movimento base PESCIOLINO

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

GRANCHIO.

|/qulndo sl clicca l:l -

nascondi

attend ) secondi

ripeti () volte

val a x: ' numero a caso tra e @30} y: numero a caso tra N -150 |

mostra

ripetl fino a quando . sta toccando SUB
punta in direzione Ii}d
[attend (X3 secondi

punta in direzione k9
[attend (X8 secondi

173 Preso! |

[attendi secondli

dire |l Nome messaggio:

nascondi

[attendi 0.3 ECLLLL find

- .

valax: @ v: @ LW Annulla
punta in direzione )9
mostra
dire per £J secondi
nascondi
[Tm_lll atuttl |

CC-BY-SA

|:uando sl clicca sh

nascondi
'attendi §) secondi
ripeti volte
val a x: ‘numero a caso tra e 83T) y: numero a caso tra 150 |

mostra

l'l;lﬂ fino a quando = sta toccando SUB

punta in direzione {Ii}g
attendi (%} secondi
punta in direzione {I}d
attendl (1%} secondi

dire 20

attendl secondi
dire i

nascondi

Eﬁondl (X) secondi

valax: ) v: ()
punta in direzione {Ii}g
mostra

CITT3 Mi hai preso per 10 volte §i5s secondli

nascondi
\invia a tuttl fine |
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Corso di Scratch movimento base 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 il messaggio, passa allo sfondo-fine ed interrome I'esecuzione di tutti gli script.
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Movimento Controllo

Aspetto Sensori

Suono Operatori ’—mr— r—

Penna Variablli

[ - =
ripeti volte -
pe = — = ——
i quando si clicca su [ quando ricevo fine
passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine
[Tnﬁ. a tuttl | fine ﬁc?ml tutto

[Tn?ll atuttl fine | e attendi

l quando ricevo fine

;._r sempre quando __~

-

quando si clicca su | quando ricevo fine |

se

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine {\/ rJ} 9_}
“4 tt

ﬁc?ma tutto

=X

[;Elndlflnonquanm»\_/ SUB  PESCIO.. GRANC...

_ﬂFcu fino a quando __~
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Movimento base
del GRANCHIO




Corso di Scratch movimento base GRANCHIO

I movimento del GRANCHIO sara dall’'alto verso il basso e non appena tocchera il SUB, scomparira.

GRANCHIO

— -

| quando sl clicca su s quando ricevo fine
nascondi nascondi
attendl €3 secondi

per sempre

Iat?cndl numero a caso tra § e ) secondi

val a x: 'numero a caso tra (530)) e B30’ v:

mostra
ripeti ) volte

cambia y di &)

I:atTendl (X} secondi

se sta toccando SUB

nascondl

_nasconle Nuovo sprite: {,\f i/,? 7k

sSuUB PESCIO... GRANC...

el

Stage
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Corso di Scratch movimento base GRANCHIO

GRANCHIO e All'avvio il granchio viene nascosto
e allinterno di un ciclo infinito
o attende per un tempo che puo
variare casualmente tra 1 e 2
= , ll e secondi
- quando si clicca su quando ricevo fine | o posiziona il GRANCHIO ad una
nascondi nascond| coordinata la cui ascissa € sceltra in
attendi ) secondi modo casuale tra-210 e 210 e I
L TNy ordinata & fissata a 180
lat?ondl _numero a caso tra §) e £} secondi o viene visualizzato il GRANCHIO
vai a x: 'numero a caso tra Z3[) e 31 v: €E1) o in 7 passi, decrementando 'ordinata
_mostra di 50 si spostera verso il basso
ripeti @ volte o non appena incontra il SUB

cambia y di €L i} scomparira
attendi (X} secondi

se  sta toccando SUB

Il secondo script quando ricevera il messaggio
mascondl) || 1{ITIAIIRIINL “fine” dal PESCIOLINO, nascondera il
I — GRANCHIO

nascondi
S
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Corso di Scratch

Il SUB viene morso
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Corso di Scratch

movimento base GRANCHIO

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

v quando si clicca su -

punta in direzione EIi}d
vaiax: @ v: @)
“attendi €3 secondi

per sempre

se tasto freccia su |premuto

cambia y di £l

cambia y di &)

se  tasto freccia sinistra

punta in direzione EIR9
cambia x di &)

tasto freccia destra

punta in direzione EIild
cambia x di §5)

=

v quando sl clicca su -

;o_r sempre

cambia x di ‘numero a caso tra (i) e £}

cambia y di ' numero a caso tra (i) e £}

[attendi (X} secondi

cambia x di ‘numero a caso tra §K[i) e 3§

cambia y di ' numero a caso tra &) e

[attendi (JE) secondl

-
CC-BY-SA

se  tasto freccia gil |premuto

quando si clicca su
;Tr sempre

se sta toccando GRANCHIO
(invia a tutti| fine

» =

| morso|

quando sl clicca su i

per sempre

se sta toccando GRANCHIO

|Invia a tuttl morso |

=
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Corso di Scratch movimento base GRANCHIO

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

b e ~ —
quando sl clicca su | quando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine

ﬁ.?ma tutto

l quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
I_amndl secondl| — — — —
passa allo sfondo sfondo-acqua quando sl clicca su [ quando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine

[;OTIIII tutto

8 -

[qulndo ricevo morso |
passa allo sfondo sfondo-morso

[;ﬁndl £} secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua
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Corso di Scratch

Visualizzare il punteggio
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Corso di Scratch

visualizzare il punteggio

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

CC-BY-SA

Movimento
Aspetto
Suono

Penna

Nuova lista

Controllo
Sensorl
Operatori

Varilabili

-~ - —
quando sl clicca su

passa allo sfondo sfondo-acqua

- -
| quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
| attendi £} secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

b .
| quando ricevo fine |

passa allo sfondo sfondo-fine

ﬁc?ma tutto

Nome della variabile?

| punteggiol

OK J Annulla J
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Corso di Scratch

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

visualizzare il punteggio

La definizione della nuova variabile posiziona sullo stage un blocco costituito dal nome della variabile

appena creata e il suo valore.

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variabili

Nuova variablle
Cancella variabile

[zd “punteggio

porta _punteggio :a m
cambla punteggio | di

mostra variablle Apunteggio ‘

Nuova lista

CC-BY-SA

nascondi variabile punteggio |

' quando sl clicca su

passa allo sfondo sfondo-acqua

e
| quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
‘attendi ) secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

o

| quando ricevo fine |

passa allo sfondo sfondo-fine

|?c?ma tutto

punteggio (7770 |
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Corso di Scratch

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

visualizzare il punteggio

La definizione della nuova variabile posiziona sullo stage un blocco costituito dal nome della variabile

appena creata e il suo valore.

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variabili

Nuova variablle
Cancella variabile

[zd “punteggio

porta _punteggio :a m
cambla punteggio | di

mostra variablle Apunteggio ‘

Nuova lista

CC-BY-SA

nascondi variabile punteggio |

' quando sl clicca su

passa allo sfondo sfondo-acqua

e
| quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
‘attendi ) secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

o

| quando ricevo fine |

passa allo sfondo sfondo-fine

|?c?ma tutto

punteggio (7770 |
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Corso di Scratch 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.

quando sl clicca su i quando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine

porta punteggio |a [ ferma tutto

quando ricevo morso
passa allo sfondo sfondo-morso

attendl £} secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

Prof. Michele Maffucci

CC-BY-SA



Corso di Scratch visualizzare il punteggio

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

PESCIOLINO

|2ulndo sl alcca SII

nascondi
'attendi €} secondi
ripeti volte
val a x: ‘numero a caso tra e 830 y: numero a caso tra 150 |

mostra

rl;ctl fino a quando = sta toccando SUB

punta in direzione Eh}g
attendi (X} secondi
punta in direzione &IRd
attendi (X} secondi

(N Preso!

attendi secondi _nascondi
dire Il attendi () secondi =X |2

nascondi cambla punteggio |di
- -

| attendi (i) secondi
cambla punteggio |di §§ valax: @ v: @
- = punta in direzione EIlkg I0...| GRANC...

valax: ) v: () R ate
punta in direzione (Tihd LI Mi hai preso per 10 volte [ETl 2 XN
mostra

nascondi

e
I8 Mi hai preso per 10 volte IR0 2 BT [Tnvll 5 W ne

nascondi
|Invia a tutti fine

Prof. Michele Maffucci
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Quanti morsi vengono
dati al
SUB dal GRANCHIO




Corso di Scratch

numero di morsi

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

Sensorl
Operatori

Variablli

Cancella variabile
[7d punteggio

porta punteagio |a [i]

cambla punteggio |di

mostra variabile punteggio |
nascondi variabile punteggio

Nuova lista

CC-BY-SA

I/;l’lando sicliccasu

passa allo sfondo sfondo-acqua

porta punteggio |a [i]

.
| quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
|attendi 2] second|

passa allo sfondo sfondo-acqua

s -
| quando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-fine

ﬁ.?ma tutto

Nome della variabile?

morsi

Annulla J
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Corso di Scratch

numero di morsi

Spostare la label della variabile “morsi” sull’estrma destra dello stage. Affinche il conteggio riparta ad
ogni avvio del gioco inizializzare “morsi” a 0.

Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablli

Nuova variablle
Cancella variabile

[Fd morsi
[d “punteggio

porta morsi |a [i]

cambia morsi | di

mostra variablle _morsi

nascondi variabile morsi

Nuova lista

CC-BY-SA

o

seript { Sfondi \ Suoni_

/;7 —
quando sl clicca su

passa allo sfondo sfondo-acqua
porta _punteggio :a 0]
porta morsi |a [i]

P
| quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
‘attendi §) secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

-
| quando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-fine

|?c7ma tutto
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Corso di Scratch numero di morsi

Spostare la label della variabile “morsi” sull’estrma destra dello stage. Affinche il conteggio riparta ad
ogni avvio del gioco inizializzare “morsi” a 0.

GRANCHIO

- o b T~

[ quando si clic S:l quando ricevo fine |

nascondi nascondi

|attendi §§ secondl
per sempre
[_at?nndl numero a caso tra § e £}  secondi

val a x: ' numero a caso tra () e 21 v:
mostra
ripeti @ voite

cambia y di &)
ﬁﬁm nascondi

se  statoccando SUB 'attend! §§ secondi

cambia morsi | di

nascondi

S val a x: ' numero a caso tra (B3 e £ v:

nascondl mostra

_ - ‘ripeti § volte

cambia y di &)
attendl (1K) secondi

se sta toccando SUB

P — - S ———
l quando sl clicca su [ quando ricevo fine

nascondi

—pc_r sempre
[;Eondl numero a caso tra ) e §) secondi

cambia morsi | di

nascondi

nascondi

=
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Definire il tempo massimo
di gioco




Corso di Scratch

tempo 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.

. =
| quando si clicca su
passa allo sfondo sfondo-acqua
porta punteggio |a [i]

porta morsi |a [i]

porta contatore |a [i]

o

| quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
‘attendi £} secondi
passa allo sfondo sfondo-acqua

CC-BY-SA

-
| quando ricevo fine

passa allo sfondo sfondo-fine

|?oT‘ma tutto

.-

Nuovo sprite: {,\‘/ rJ}

X

x: =515 vy: -507
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Corso di Scratch tempo di gioco

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

Stage
el

Script |

‘/quando sicliccasu |/¢;uando ricevo ﬁL’

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine
porta punteggio |a [i] ﬁc?ma tutto

porta morsi |a [i]

porta contatore |a [i]

chiedi e attendi

per sempre

se Vcontatore < rlspos(a
cambia contatore |di
altrimenti
| attendi (X3 secondi
F-Tma tutto

Nuovo sprite: ﬁ,,:/ rJR ')k

=

O

a0 —
| quando ricevo morso suB PESCIO... GRANC...
passa allo sfondo sfondo-morso
[;tTnndl £} secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

Prof. Michele Maffucci
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Corso di Scratch tempo di gioco

Il valore inserito da tastiera viene memorizzato in

“risposta”

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

e se la condizione € vera il contatore viene

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine incrementato dl una Unité

sorta punteagio |a [ T e e se la condizione non ¢ verificata si attende 0.5

porta morsi | a [ secondi e poi si fermano tutti gli script (si ferma il

porta contatore |a [i] giOCO)

(S EL N Tempo massimo di gioco: EEEILELT

P ——— .
quando sl clicca su | quando ricevo fine

per sempre
se contatore < risposta

cambia contatore |di

altrimenti
attendi (3 secondi
ferma tutto

o

|' quando ricevo Morso

passa allo sfondo sfondo-morso
attendi £} secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

I
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Corso di Scratch

Problema!

Il gioco si avvia prima dell’immissione del tempo
massimo di gioco.

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch avvio sincronizzato

Definiamo un messaggio “partire” che permette di avviare tutti gli script non appena si € 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 ___”

0 — — »

l quando si clicca su f [ quando ricevo ﬂ]

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine

porta punteagio |a [1] ﬁc?ma tutto

- - ' = porta morsi |a [i]

[/quando si clicca su i quando ricevo fine

porta contatore |a [i]

—— chiedi e attendi
porta punteggio |a [1] ferma tutto . N

porta morsi |a [i] ;._rm

D MJ - m _u_ contatore < risposta

chiedi e attendi
aatuttl fine | cambia contatore | di
| Invla a tuttl fine f

altrimenti
|attendi ((fJ secondi
ﬁ.?ma tutto

passa allo sfondo sfondo-acqua passa allo sfondo sfondo-fine

per umpn
se  contatore < risposta Nome messaggio:
cambia contatore |di i .
altrimenti . 7
atte Annulla
| _at:ondl (X3 secondi I ! |
I"""' —— l quando ricevo morso
o = passa allo sfondo sfondo-morso
|attendi £} secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua

-

~ =
[ quando ricevo morso

passa allo sfondo sfondo-morso
‘attendi ) secondi

passa allo sfondo sfondo-acqua
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Corso di Scratch

-

|' quando si clicca su

v
‘ quando sl clicca su

per sempre

punta in direzione Ei}g o
valax: @ v: ) -]

'attendi € secondi invia a tuttl morso

sta toccando GRANCHIO

er sempre e —
P.__ p —
se tasto freccia su |premuto

cambia y di §i)

se tasto freccia gil |premuto

cambia y di &)

se  tasto freccia sinistra |premuto

punta in direzione EIRd

cambia x di &)

se tasto freccia destra |premuto

punta in direzione CIi}d
cambia x di El))

-

=
quando sl clicca su

| per sempre
cambia x di  numero a caso tra (iJ e £

cambia y di ‘numero a caso tra (J e £}’
|attendi (B} secondi

cambia x di  numero a caso tra &) e )
cambia y di  numero a caso tra &) e 83

|attendi (B} secondi
=

CC-BY-SA

avvio sincronizzato

| quando ricevo partire
punta in direzione {Ii}d
valax: (J v: ()
l;icndl [1 ]

per sempre

se tasto freccia su |premuto

cambia y di

se  tasto freccia gil |premuto

cambia y di 1)

u_ tasto freccia sinistra | premuto

punta in direzione R4

cambia x di &)

se@  tasto freccia destra premuto

punta in direzione Eli}d
cambia x di )

o

/qumdo ricevo partire |
per sempre
cambia x di ‘numero a caso tra (i) e £}
cambia y di  numero a caso tra (i) e E))
|attendi (JE) secondi
cambia x di numero a caso tra &) e 83
cambia y di ‘numero a caso tra &l e 83§

| attendi (X) secondi
)

-
quando ricevo partire

per sempre

se sta toccando GRANCHIO
[invia a tutti morso

= g

Prof. Michele Maffucci




Corso di Scratch avvio sincronizzato

PESCIOLINO PESCIOLINO

[ [

’. quando sl clicca su faé | quando ricevo partire
nascondi

‘attendi €3 secondi
ripeti volte

‘ripeti volte
i L lax: t : t
vai a x: ' numero a caso tra e &30} v: numero a caso tra N -150 | Y D)) v: G 150,

mostra

nascondi
| attendi §§ secondi

mostra

:l;.u Y -tz toccando SUB ripeti fino a quando . sta toccando SUB
punta in direzione EIR9

punta in direzione {Ii}d L
attendi (K secondi | attendi (K} secondi
punta in direzione IR punta in direzione EEhd
attendi secondi attendi (F) secondi

|
dire dire =1
T e endl ondl
| attendi secondi att - 021 L
dire

dire i

nascondi
nascondi T ——
= - ndl |
| attendi (i) secondi attend! () usond

- - unteggio
cambia punteggio | di ‘cambia p g_gf di
- -
I E -

vaiax: (i v: @) valax: @ v: @

punta in direzione {Ii}d

punta in direzione {Iikd
mostra

mostra
— (I Mi hai preso per 10 volte B secondi
(TS Mi hai preso per 10 volte B, 9 secondi P a
nascondl

nascondi R —
|Invia a tutti fine |

|Invia a tuttl fine |

Prof. Michele Maffucci
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Corso di Scratch avvio sincronizzato

GRANCHIO GRANCHIO

.lquanduslcllcu i | quando ricevo  fine i : guando ricevo  partire | | quando ricevo  fine I

nascondi nascondl nascondi

nascondi

attend! ) seconal

;ﬁ sempra

val a x: | numero a caso tra ma ¥

mostra
rli:ﬁ}tl- voite
cambia y di &)

attendl numero a caso -t-rn-"a second|
vai a x: _numero a :asu“tr.n".n. y:
mostra
-I'iil‘;f'- volte
cambia y di &}
.:-;E-:E@ secondl

attend! (€} secondi

I&8 . sta toccando SUB

fea . sta toccando SUB
cambila mors| | di cambia .n-,::.!—__;_i. [ di

nascondl|

nascondl|

nascondl

-t
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Corso di Scratch

Esercizi
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Corso di Scratch 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.
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Corso di Scratch 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.

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch esercizi

Aggiungere la funzionalita “interrompi gioco” che con
tasto a scelta da parte del programmatore interrompe in
qualsiasi momento il gioco.

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

e obiettivo del gioco
e tasti utilizzabili

Prof. Michele Maffucci



Grazie
Prof. Michele Maffucci
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