IMPARTAMO A PROGRAMMARE (ON
SCRATCH ==




PROGRAMMARE

IL computer ha la caratteristica di seguire
ciecamente ed esattamente le 1distruzioni, che gli
vengono fornite, e di essere molto veloce.

Non € pero in grado di fare ragionamenti o di
pensare da solo.

Programmare significa riuscire a dare istruzioni

dettagliate, precise e ben organizzate.
Dobbiamo anche imparare a parlare la sua lingua.




PROGETTARE E REALLZZARE UN VIDEOGIOCO

IL nostro obiettivo é \ ! A 1 g
imparare le basi della w G i @ g
programmazione, realizzando

un videogioco utilizzando

il linguaggio di

programmazione Scratch. }‘t




SCRATCH: MOLTO PIU CHE UN LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZTONE

Crea Esplora Discuti i Cerca Unisciti alla comunita di Scratch Entra

‘https://scratch.mit.edu/ ‘

3
PP eiconme to ScratchiJEOTH 2 BT =

# comunita per I'apprendimento creativo con al momento 16.079.489

E’ possibile utilizzarlo online et
-i scr -i ven d oS -i su -L S -i to . I N q ues ta NFORMAZIONI SU SCRATCH | PER GLI EDUCATOR| | PER | GENITOR

modalita e possibile condividere con Progett n Primo Piano
IHHH&H Iliil\
Ol Gyt

gli altri utenti le proprie creazioni

NANO'S_STORY
oeDe
eGAMEPLAY
TRAILER

oltre che prendere spunto dei programmi XX

scritti dagli altri per creare 1
propri.

gh Expres: Nano's Story : Gamepl

by Ageren by Crypticlassified by idylibee by cutupuss

T
l

el ¥ THE ACHUNBO W MO Make it




SCRATCH: TNSTALLAZIONE, USO OFFLINE

Esplora Discuti Info Aiuto

Per scaricare il gioco dalla

S Vo home page cliccare su “Aiuto”...
Crea storie, giochi e animazioni

Condividili con altre persone di tutto il m

...e nella

[ ]
x pag-i na Che S-i Ulid GUHTIUIIE UHnie pei
educatori che usano Scratch in
3 cui troverai storie, discussioni e
ap re ) C-l'-l ccare = risorse come ad esempio la guida
Una comunit per I'apprendimento creativo con al momento 1 “Editor SRRl cCatLl.
. . Il Wiki di Scratch
Offline di Il Wiki di Scratch contiene molti
articoli scritti dagli utenti di
I illa Scratch per gli utenti di Scratch,
S Ccra t C h 2 li con inclusi argomenti avanzati e

tutg

Editor Offline di Scratch 2
Scarica I'editor offline di Scraig




SCRATCH: TNSTALLAZIONE, USO OFFLINE

Adobe AIR Editor Offline di Scratch (Beta) Materiali di supporto
Se non & gia installato sul tuo PC, Poi scarica e installa I' Hai bisogno di aiuto per iniziare?
scarica e installa l'ultima versione di Editor Offline di Scratch 2.0 Ecco alcune risorse utili.
Adobe AIR
Mac OS X - Scarica & Progetti per Iniziare - Scarica &
Mac OS X - Scarica & Mac OS 10.5 e precedenti - Scarica & Guida per Iniziare - Scarica B
Mac OS 10.5 e precedenti - Scarica & Windows - Scarica & Le Schede di Scratch - Scarica B
Windows - Scarica & Linux - Scarica &

Linux - Scarica &



["AREA DI LAV

Cliccare qui per
ingrandirlo a
schermo intero

0RO DT SCRATCH: TL CAMPO DI 6I0CO

Scratch 2 Offline Editor
@EFSE © Filev Modiicav Suggerimenti Info I ]

Script Costumi Suoni

I:Ei-mq-:w\

IF'-?nna I-ar-eratmi
I‘u‘auabih e lListe IA.ItH Blocchi

fai @D passi

ruota di (% @ gradi

ructa di ¥) @B gradi

punta in direzione R

punta vers

Il campo di
gioco: qui e
dove il gioco
prende vita

X: 240y 68

Nuova sprite; @ / & @8

rimbalza quando tocchi il borda’

uando tocchi il bordo




["AREA DT LAVORO DT SCRATCH: GLI SPRITE

Scratch 2 Offline Editor

m @ File ¥ Modifica v Suggerimenti Info ]
L ’ a r e a d e g-l- -I [:; F . Seript Costumi
. . T I |~
S p r 1 te ’ -I :')'L-IC-H’J ; _i.;”;

I‘.'ar\al.‘-m e Liste I.#\trl Blocchi

personaggi del
nostro gioco; qui e
possibile caricarne
di nuovi dalla
libreria,
disegnarne di
propri, acquisirli
tramite webcam...

raggiungi puntater
/ma scivola in ) secondi a x

s
Nuova sprite: &




"AREA DT LAVORO DT SCRATCH: T COSTUMT DEGLT SPRITE

Scratch 2 Offline Editor

BFPNE & rlev Modificav Suggerimenti Info

[P ] Script Costumi Suoni
[ - @ ; = =
i Nuovo g . ~ 2 @
A | costumet n o Pulisci | Aggiungi | Importa b DB JIET T Sl
d/anm
; bl
R
- 4
stume1
o &
: o
costume2 T
Bax 110
)
e +
Stage /—
1 sfondo
Nuova sfando i
m/da Area _per ?ISEQ nare S nt
nuovi costumi di disegno
Q=Q
100%
Modalita Vettoriale
0 Convertiin bitmap




["AREA DT LAVORO DT SCRATCH: 6LT STAGE

L ’ a r e a d e g -L -i x Scratch 2 Offline Editor
. . m @ File ¥ Modifica v Suggerimenti Info
Stage, gli sfondi i
dei nostri giochi; e | =
IPennn I Operatori ¥: -108

da qui e possibile e
caricarne di gia
pronti dalla
libreria,
disegnarne di
propri, acquisirli
tramite webcam...




["AREA DT LAVORO DT SCRATCH: T BLOCCHT

Scratch 2 Offline Editor

Le sezioni: ogni

. . m @ Filev Modficay Suggerimenti Info
sezione contiene al =
suo interno blocchsi
dello stesso tipo

Lt HNO

r Costumi Sual
[ Movimento [l [EINERER]

I Aspetto I Caontrollo
I’n'uc-nm I:E-:-ns-t-li
IPennn IC-\'-ewath
Wariabili e Liste I.#\trl Blocchi

B -

| rimbalza quando tocchi il borde
La tavolozza con i

blocchi per realizzare
gli script. Ogni
blocco rappresenta
un’istruzione
elementare e vanno
montati insieme per
realizzare programmi
complessi




["AREA DT LAVORO DT SCRATCH: LAREA DEGLI SCRIPT

Scratch 2 Offline Editor

m @ File ¥ Modifica¥ Suggerimenti Info I 4 32 ;: (7]
[:; F . Seript Costumi Suani
[ Movimento [l [EINERER] ma (1Y
I Aspetto I Caontraollo é;\; &
Un Semp-l.-i ce sc r-i pt I suona [ sensari ; ‘-‘

IPennn IC-\'-ewath

Wariabili e Liste I.#\trl Blocchi

che fa muovere il —

gatto avanti e
indi Egmrel - rey
indietro

X240 WoBE 4

rimbalza quando tocchi il borda’

Nell’area degli
script vengono
costruiti i
programmi che
animano gli sprite

Prelevare un blocco dalla
palette e trascinarlo
nell’area degli script
collegandolo a quelli gia
presenti come blocchetti di
un puzzle




PRIMI PASST CON SCRATCH

Creiamo un programma nel quale il gatto
compie dei passi, cambia colore, miagola.
Primi blocchi: facciamo muovere il gatto e
cambiamo il suo colore.

Proviamo a fare

doppio click con 17l oy s
mouse sui blocchi change color _effect by €D
inseriti. Cosa

succede al gatto?



COME FUNZTONA UN PROGRAMMA?

Le istruzioni vengono eseguite dal basso verso 1’alto.
Per osservare da vicino la sequenza dell’esecuzione
mettiamo l’istruzione di controllo “wait” che ci permette
di vedere che le 1dstruzioni sono eseguite una dopo
1L’altra.

TH pS move ) steps

0.2

Al posto della

. . . change color dfn:ll:y
virgola dei numer/
decimali, per il

computer bisogna
usare il punto.



COMPLICHTANO TL PROGRAMMA o tonto

salvare 1l
Utilizziamo la brogramna

bandierina
verde per far
eseguire il quando si clicca su

codice

cambia effetto colore  di €

produci suono meow

Generiamo dei
suoni

0



PER NON PERDERE 1L LAVORD FATTO....

Ogni tanto ricordarsi di salvare
il lavoro fatto.
Scegliere dei nomi di file .
SILIOVD
significativi che ci permettano o
di capire cosa contengono anche Salva
senza apr-i rii. Salva con nome...
Per‘ esemp.io, .in queStO caso: Registra un Video del Progetto

scratch 2 OFfline Editor

&5 Filev Modifica¥ Suggerimenti Info

Condividi sul sito

Controlla aggiornamenti

Gatto_che_cammina_e_miagola.sbh2
(sb2 e 1’estensione dei file per
i programmi Scratch)

Esci




[ONDIZIONI Le istruzioni condizionali ci permettono

di prendere decisioni. Supponiamo di voler
far miagolare il gatto solo quando tocca

il bordo.
Utilizziamo 1’distruzione “SE.. ALLORA?”

All’interno del blocco se...allora vi
e il posto per un’istruzione di forma
particolare perché puo entrarvi solo
un tipo di distruzione che da un
risultato di tipo booleano (cioé puo
assumere solo due valori: vero o
falso)

cambia effetto coiore  di €D




CICLI INFINTTT

quando si clicca su

CEE D
. tai u__ﬂ passi
Supponiamo di voler ' cambia effetto colore i €D

—_—

ripetere un’operazione piu | ETTTEmETR.,
volte. produci suono miao |
Possiamo utilizzare i :
CICLI. Per esempio tramite
1’distruzione “per sempre”
e possibile ripetere un
gruppo di dstruzioni
quante volte si vuole

rimbalza quande tocchi il bordo ’

(e facciamo rimbalzare il
gatto tutte le volte che
tocca il bordo)



PERFEZIONTAMO TL PROGRAMMA

Per evitare che il e
gatto S-i CapOVOlga ‘purta stile rotazione a sinistra-destra Per evi tare Che 1 .l'
quando rimbalza r gatto corra troppo
fa: mnnqsl veloce
F
dttnndi m mnnﬂj
can‘lbla effetto colore di @

passa al costume seguente .

sta toccando |:m| do nﬂ:lr.'i

produci suono miao

Per dare
1’illusione di
movimento



LL PRIMO TUTORTAL: CACCTATORE DT STELLE

Scopo del gioco:
collezionare quante piu
stelle dorate possibile
usando il granchio per
raccoglierle.

Attenzione ad evitare 1
pericolosi polpi che vi
inseguiranno per cercare
di mangiarvi




INTZTAMO



CACCTATORE DI STEHE IMPOSTARE L0 “STAGE™ (SFONDO)

rgg’ |Cacciatore di stelle

"_Hgl i fry

1) Cliccare
di caricare
disponibili

selezionare
4

sull’icona che permette
uno sfondo tra quelli
con il programma, e

uno sfondo “marino”

X. 108 W 180 d

Nuovo sprite: @ / &l

2) Selezionare per
esempio lo sfondo
Underwater2

sy

Tlowers forest garden rock

underwater3

underwater1 underwater2

3) Cliccare su OK

oK nnulla




CACCIATORE DT STELLE - Lo SPRITE: 1L GRANCHL(

m' [ 1) Cliccare sull’icona che permette

L.,
vadg

= | di caricare uno sprite tra quelli

| disponibili con il programma, e Fiiahs R Cymbal

e |

selezionare il personaggio “crab”

OK Annulla

2) Selezionare
“Crab”

3) Cliccare su OK




CACCTATORE D STELLE - SCRIPT DEL GRANCHTO

Il granchio si limita a
in seguire costantemente

Script Costumi Suoni il mouse.

m I Situazioni . .

J Aspetio f controlla Il giocatore potra
J sueno J sensori quindi controllarlo

semplicemente spostando
il mouse

I Fenna I ':.'|:I'£‘I'GI"_'I'I
[ variabiii e Liste [ At Blocchi

fai m passi

% ructa di (™ §B) oradi
i s i O ruota di F) @gradi

Per vedere cosa stiamo

¢/am ,/ realizzando e verificare se il
Phe programma funziona, una volta
punta verse mouss-pointer / g \ completato lo script, cliccare
ol / Trascinare i sul}a.bandierina verde e
Two?ﬂm vai a x: CED v: GED I blocchi con verificare cosa succede.
b/ - raggiungi puntatore del mouse ST EUEE
(E ricordarsi di salvare)!




CACCIATORE DI STELLE - AGGIUNTA DT EFFETTI SONORT (1)

1) Selezionare
il tab “Suoni”

3) Scegliere il suono
“bubbles” e cliccare su OK

2) Cliccare su
questa icona per
scegliere un
suono dalla |‘
libreria del
programma

”
I‘ . >
bubbles

"

buzz whir car passing

Stage
1 sfondo




CACCTATORE DT STELLE - AGGTUNTA DT EFFETTT SONORT

Tornare nel tab “script”

Costumi Suoni

[ situazioni

I Aspetto I Controlla
[suono [ ERIE
I Fenna I Operatori

[ variabili e Liste ] Altri Blocchi

produci suono bubbles

X240 W 186 |4

¢/ aB

arresta tutt i suoni

Stage
1 sfondo

Nuova sfando: passa a strumento m

/-

produci suono bubbles & attend

suona tamburo m per ba

fai una pausa di hattute

quando si clicca su

raggiungi puntatore del mouse

quando si clicca su

' produci bubbles ila fi
suona nota @ per m battuts J\Eruf:lun Sl'_luno et e attendi la

\E?

Aggiungere questo
secondo script che
aggiunge una colonna
sonora al nostro
gioco...




["ANGOLO DELL'ESPERTO!

For 4

\ ‘i@?%g I1 blocco “per sempre” fa
7 ritornare il programma

all’inizio del blocco

'

produci suono bubbles e attendi

=3

I blocchi sono eseguiti
dall’alto verso il basso

(1 CICUL»)

Un CICLO € una sezione di
codice che si ripete piu
volte o per sempre o
finché una condizione
rimane vera.

I cicli sono molto comuni
nella programmazione, di
fatto sono tra le
istruzioni piu utilizzate
durante la scrittura dei
programms



CACCTATORE DT STELLE - AGGIUNGIAMO UN NEMICO

Script Costumi Suani

Ir-ﬂr.-'\-'imentr_- I:':iituazi-:-ni Come abb‘iamo 'Fatto per

m Controllo L . . . .

I suonc ﬁmmy” ; il granchio, aggiungiamo
Suono Senso : 16

JFenna Operatori il ol 2 -5 uno sprite. Questa volta

i variabii e Liste [ At Blocehi LRI RIS 50 A e il turno

porta stile rotazione a sinist

dell’”0Octopus”, al quale

— fai @ passi associamo questo
P ————— @ .lh:';l:n‘lialza cl|uando tocchi il bordo programma

/am B2

passa al costume octopus-b

passa al costume seguente

passa allo sfondo underwater2

Stage Crab
1 sfondo

Come al solito, dopo una modifica
importante proviamo in programma cliccando
sulla bandierina verde

Nuowve sfondo:

/-

d4i €

cambia effetto colore




CACCTATORE DI STELLE - COLLISTONT!

Complichiamo lo
script del Polpo
Utilizzando 1l
blocco “se - allora”
che ci permette di
compiere azioni
prendendo decisioni

da Ml Utilizziamo inoltre il nostro primo
d “sensore”. I sensori ci permettono di far
do interagire gli sprite fra di loro e con
il mondo esterno. Cliccare sul
triangolino nero per aprire la tendina e
quindi scegliere il granchio

Ecco come diventa lo script per AUANEG =1 ‘clfca i

il polpo! Notare anche il porta dimensions al @ 5%
blocco “attendi 0.5 secondi”
che aggiunge un piccolo ritardo
prima che il polpo cominci a

fai € passi
muovers-i —>

rimbalza quando tocchi il bordo

Quando un polpo tocca il granchio, il gioco termina =




["ANGOLO DELL'ESPERTO!

Il polpo sta toccando il granchio?

VERO

Ferma il gioco

FALSO

Prosegui senza
fare niente

(CSE- ALLORA D)

Una Espressione
Condizionale “se -
allora” e un’istruzione
che ci permette di
prendere decisioni se una
certa condizione si
verifica. Anche questa e
un’istruzione molto usata
dai programmatori



CACCTATORE DT STELLE -

Per rendere il gioco piu
interessante facciamo muovere il
polpo in diagonale utilizzando il
blocco “punta in direzione”. Ecco
il nuovo programma

sta toccando

MOVIMENTI IN DIAGONALE...

Le direzioni 1in Scratch sono
definite con i gradi che vanno da
-179° a +180°. Fare riferimento
alla figura sotto...

]
E- [ A -
: @ = ALTO
60/ _ B0
90 = DESTRA
-90 'Y a0
180 = BASSO
y < a2
2 -90 = SINISTRA
_150 150
180




CACCTATORE DT STELLE - ALTRT NEMI(T...

Per avere un ulteriore polpo non é Dopo questa operazione avremo ottenuto
necessario ripetere tutto quello fatto un vero e proprio “clone” del nostro
finora. Basta utilizzare la funzione polpo che si comportera esattamente
“duplica” sul polpo esistente: andare come il precedente.

sopra 1’immagine dello sprite, fare
click con il pulsante destro del mouse
e selezionare “duplica”

infa

duplica

cancella

salva in un file locale

nascondi

Wo-BE oyon

Sprite Nuovo sprite: @ / ul 8

b g

Crab Octopus Octopus2

do:



CACCTATORE DT STELLE - NUMERT CASUALL...

Per dare maggiore varieta al nostro gioco facciamo una
piccola modifica per far si che i polpi non si muovano L’ango'lo
tutti nella stessa direzione, ma che si muovano invece in

direzioni casuali. Questo si ottiene con questa semplice del1’ESPERTO!

modifica allo script dei due Rflpi

I numeri casuali sono

quando si clicca su

porta dimensione al @ %

porta stile retazinna a =inistra-destra

pr—
‘ punta in direzione | numero a caso tra SEE) = ’

fai gy
"

. rimbalza quande tocchi il bordo

Invece di importanti nella

andare sempre programmazione soprattutto
nella direzione per i giochi, perché

135°, ogni introducono imprevedibilita

polpo scegliera e casualita. Ecco un

una direzione
casuale tra
tutte quelle
possibili

semplice script per simulare
il lancio di un dado:

quando si clicca su

dire ' numero a caso tra o e o

A questo punto
creare anche un
terzo polpo!



CACCTATORE DT STELLE - AGGIUNGIAMO LE STELLE

Aggiungiamo infine 1’ultimo sprite: LA STELLA

Qua sotto si pud vedere il sistema di
Utilizzando il solito pulsante selezionamo lo coordinate usato da Scratch
sprite “Starl” e costruiamo il seguente script

v [(x:0,¥:180)

Il punto di incrocio degli L’asse Y si
L assi (x=0, y=0) é& nel centro estende da
x: -1 del campo di gioco -180 a +180
quande si clicca su ¥ -4
sta toccando Crab
A . (¥:-240,¥:0}) (X:0,¥:0) (X:240,¥:0)
produci suono fairydust 3 ']
"
| wvai a X!/ numero a caso tra e sy y: numero a caso tra e

X

L’asse X si estende Al
da -240 a +240

{%:0,¥:-180)




CACCTATORE DT STELLE - CONTIAMO T PUNTI (L

I giochi al computer hanno spesso bisogno di tenere traccia di informazioni importanti che

cambiano durante il gioco. Per fare questo si utilizzano le variabili. Nel nostro gioco per

esempio vogliamo contare le stelle che riusciamo a prendere.

Script

I Mavimenta
J aspetio

I Suono
II Enna

Creauna Lista

Costumi

suoni

I Situazioni

._,:'|||1:||||||

1) Selezionare lo sprite
del granchio, andare
nella sezione “Variabili
e Liste” e cliccare su
“Crea una Variabile”

Mome della variabile

® Pertutti gli 5

Muova Variahile

e () Solo per questo sprite

OK Annulla

d

2) Si aprira una
finestra dove si puo
inserire il nome della
variabile. Chiamiamola
“punti”

3) Quando fatto,
cliccare su OK




CACCTATORE DT STELLE - CONTIAMO T PUNTI {2

3) AlUinizio del gioco e Ecco come diventa lo script
necessario azzerare il della stella:

punteggio, quindi aggiungere la
seguente ‘istruzione all’inizio

dello script della stella

quando si clicca su

porta punti =] n

4) Infine, all’interno del sta toccando Crab  allora.
“se-allora” in cui si determina  cambia purti di €
che la stella e toccata dal

produci suono fairydust
(3
. o vai a x: | numero a caso tra e y: | numero a caso tra e
granCh-lo, aggiungere la Seguente e :
istruzione

cambia punt di o




["ANGOLO DELLESPERTO: LE VARLABILI

Una variabile & come una scatola dove € possibile depositare informazioni,
per esempio un numero, che puo cambiare e che servira utilizzare
successivamente.

Quando scriviamo programmi per computer diamo alle varibili dei nomi che ci
aiutano a capire che tipo di informazioni contengono, per esempio “Punti” o
“velocita”.

In molti linguaggi di programmazione non si possono usare spazi e caratteri
speciali (per esempio lettere accentate) per definire le variabili. Come
esempio, € meglio usare una variabile di nome “VelocitaPolpo” +invece di
“Velocita Polpo”




SPERIMENTAZIONE! COME MIGLIORARE T NEMICT!

Adesso che abbiamo un gioco funzionante € il momento di migliorarlo. Per esempio
diamo ai tre polpi modalita diverse di movimento.

Creiamo un polpo che insegue il Ecco invece un polpo che pattuglia il
granchio modificando 1’algoritmo di fondale seguendo sempre lo stesso
movimento nel seguente modo: percorso

quando si clicca su quando si clicca su

porta dimensione al m %

porta dimensions al @ O/
porta stile rotazione a sinistra-destra

punta in direzione  numerc a caso tra e @

X Se troppo difficile,
>punta verso Crab diminuire il numero
fai @) passi di passi fatti ad
ogni ciclo

v
. scivola in e secondi a =: ¥: @
i

. scivola in e secondi a x: ¥ @




HACKS & TWEAKS

Tra un gioco discreto e uno ottimo spesso la differenza € minima e sta nei
dettagli.

A.Lcun-i Spunt-i . cambia effetio !Cr.:h:ll'-! di

- Ottimizzare le dimensioni dei personaggi
- Cambiare il colore dei polpi sia colorandoli diversamente all’inizio
che facendo cambiare il colore automaticamente con 1’istruzione
“cambia effetto colore”
-  Animare i polpi facendo ruotare i costumi per dare 1’illusione del
movimento
- Rendere il gioco gradualmente piu difficile:
- Cominciare con un unico polpo e via via che passa il tempo
inserire gli altri I =
- Aumentare la velocita dei polpi via via che aumenta il punteggio _l‘;;J

- ALTRE IDEE?? Parola d’ordine sperimentare |i ;&3' 1
passa al costume seguente

T




COMPTTT PER LA PROSSTMA LEZTONE...

Iscrivetevi sul sito Scratch: https://scratch.mit.edu/ (segnatevi il vostro
nickname e portatelo alla prossima lezione)

Giocate con 1 programmi scritti oggi e provate a realizzare alcuni spunti
visti nella sezione “Hacks & Tweaks”


https://scratch.mit.edu/

