
Impariamo a programmare con                              
SCRATCH
Lezione 2:Cos’è un Algoritmo e il secondo tutorial 



Programmare
IL computer ha la caratteristica di seguire 
ciecamente ed esattamente le istruzioni, che gli 
vengono fornite, e di essere molto veloce. 
Non è però 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.



Cos’è un Algoritmo?
L’algoritmo è un insieme ordinato di 
operazioni non ambigue ed effettivamente 
computabili che, quando eseguito, produce un 
risultato e si arresta in tempo finito. 



Algoritmo
Seguire una ricetta o dare 
indicazioni stradali per 
raggiungere un luogo o spiegare 
a qualcuno come allacciarsi le 
stringhe delle scarpe significa 
aver già sperimentato cosa vuol 
dire dare istruzioni 
dettagliate e precise. Proviamo 
a dare delle istruzioni per 
preparare un toast.

Prepariamo un toast.



Algoritmo
In questo modo 
abbiamo scritto un 
algoritmo, cioè una 
sequenza finita di 
passi necessari per 
risolvere un 
problema.



Diversi algoritmi per lo stesso programma

Ci possono essere diversi 
algoritmi per risolvere lo 
stesso problema. Esempio: 
dare indicazioni su una 
mappa per raggiungere un 
hotel dalla stazione.



   

Scopo del gioco: 
lanciare la scimmia 
per prendere le 
banane evitando 
l’albero.

Il secondo tutorial: Jumpy Monkey



Cominciamo...
Dovremo creare 4 sprite:

● Un lanciatore
● Una scimmia
● Caschi di banane
● Una palma



1. Il Lanciatore

Eliminare lo sprite gatto.

Dalla libreria selezionare uno degli 
sprite “Arrow” (per esempio Arrow2). 

Creare una variabile di nome 
“velocitàLancio” e assicurarsi di 
associarla a “tutti gli sprite”.

Realizzare gli script al lato per lo 
sprite.



Cosa stiamo facendo?
Il lanciatore si 
posiziona nella parte 
bassa a sinistra dello 
stage di gioco. Tramite 
le frecce destra e 
sinistra si regola la 
direzione di lancio, 
tramite le frecce su e 
giù si regola la velocità 
di lancio.

Eventi e Situazioni

Il computer è in grado di 
interagire con il mondo 
esterno tramite “eventi”. 
Esempi di eventi sono la 
pressione di tasti e i click 
del mouse ma anche livelli 
sonori o movimenti rilevati 
dalla webcam



2. La scimmia
Selezionare uno degli sprite che rappresenta una 
scimmietta (o comunque un qualunque protagonista 
a piacere) e realizzare il seguente codice:



L’angolo dell’ESPERTO!      << Ripeti fino a quando>>
Più versatile dei blocchi “per sempre” e “ripeti” permette 
di eseguire delle azioni fino a che non si verifica una 
certa condizione

Condizione di uscita



3. Le banane 
Useremo la 
clonazione per 
creare più banane, 
posizionandole in 
posizioni a caso 
sullo schermo. 
Definiamo anche una 
variabile 
“numBanane” per 
decidere quanti 
cloni fare

Selezionare un nuovo sprite 
da libreria: il casco di 
banane

Provare a giocare: 
cercare di prendere 
tutti i caschi di 
banana lanciando la 
scimmia



4. LA palma (l’ostacolo…)
Selezionare l’ennesimo 
sprite da libreria: la 
palma.

Posizionarlo in basso 
leggermente spostato a 
sinistra rispetto al 
centro.

Attenzione alla posizione 
della palma



La palma deve costituire un ostacolo per la scimmia
Se la scimmia colpisce 
l’albero il lancio fallisce.

Modificare quindi il codice 
della scimmia come indicato 
a lato



L’angolo dell’esperto <<OPERATORI  LOGICI>>
Finora con i blocchi “Se ... Allora” abbiamo 
controllato solo condizioni singole del 
tipo: “Se sta toccando… allora”.

Se vogliamo controllare due cose 
contemporaneamente possiamo utilizzare gli 
operatori logici “e” ed “o”. Il primo 
operatore ritorna “Vero” solo se entrambe le 
condizioni controllate sono vere, il secondo 
se almeno una delle due lo è.

L’operatore logico “non” invece ritorna 
“Vero” se la condizione è falsa



Come raggiungere le banane dietro la palma??
...a questo punto il gioco 
sarà diventato più 
difficile e probabilmente 
ci saranno delle banane 
impossibili da raggiungere 
(nascoste dietro la 
palma…)

Cosa possiamo fare?



Quello che sale, deve scendere… Simuliamo la Gravità
Aggiungiamo due nuove variabili: gravità e velocitàCaduta, e modifichiamo gli 
script della scimmia nel seguente modo (notare le parti aggiunte)



Un tocco di realismo rende più interessante il gioco
Provare a rieseguire il gioco: adesso la gravità fa cadere 
la scimmia, permettendogli di raggiungere le banane nascoste 
dietro l’albero.

Notare come l’uso della gravità permette di rendere il gioco 
più realistico. Provare a giocare con il parametro “gravità” 
per vedere cosa succede.

Cosa succede se gli viene assegnato un valore positivo?

Nei giochi oltre a simulare la realtà possiamo anche creare 
dei mondi impossibili...



A proposito di realismo: creiamo uno sfondo
Dopo tanto 
programmare un 
po’ di relax: 
proviamo a 
disegnare uno 
sfondo



Gestione della fine del gioco: Game Over
Nello script delle banane abbiamo visto l’uso 
di una misteriosa istruzione: 

Nella terminologia di Scratch game over è un Segnale.

I segnali sono un modo per inviare un messaggio a tutti gli 
sprite che popolano il nostro gioco in modo che possano 
essere effettuate specifiche operazioni in modo sincrono 
all’accadere di determinati eventi.



Usare un segnale per terminare il gioco
Nel nostro caso sfrutteremo il segnale per terminare il 
gioco facendo nel contempo apparire uno sprite speciale che 
riepiloga i punti fatti  

Disegnare un nuovo sprite 
come indicato a lato 
(ricordarsi di lasciare un 
spazio tra le parole 
“effettuato” e “lanci”) 



Gli script per lo sprite di fine gioco

Definiamo una 
variabile di nome 
“lanci” e scriviamo 
il codice a lato 
per lo sprite di 
fine gioco



Posizionare correttamente la variabile “numero lanci”
Alla fine della partita 
apparirà la variabile con 
il numero dei lanci: la 
prima volta che appare 
posizionarla tra le 
parole “effettuato” e 
“lanci”. Le volte 
successive si ricorderà 
la sua posizione.



Hacks & Tweaks (1) Sperimentazione!
Idee per rendere più interessante il gioco
a) Facciamo un po’ di rumore Aggiungiamo effetti sonori ai momenti chiave del 
gioco: per esempio al momento del lancio (boing), o quando la scimmia prende 
una banana (chomp) o quando sbatte contro l’albero.

b) Cambiamo il modo di visualizzare le variabili. Usare per esempio un cursore 
(o slide) per impostare la gravità (impostare anche il massimo e minimo 
correttamente). Cosa succede se la gravità è positiva? Come occorre modificare 
il gioco per fare si che sia comunque interessante?



Hacks & Tweaks (2)

c) Aggiungiamo più tipi di frutta: Aggiungiamo anche il 
punteggio (usare una variabile) e associamo punteggi 
diversi a frutti diversi



Hacks & Tweaks (3)
d) Lotta contro il tempo: Aggiungere un cronometro 
che scorre e fa terminare il gioco quando scade

Aggiungere un nuovo 
sprite simile a quello di 
game over per indicare 
“Tempo Scaduto”

Aggiungere questo script 
allo sprite scimmia



Hacks & Tweaks (4)
e) Controllare i parametri di lancio con il mouse ...invece 
che con la tastiera. Modificare il lanciatore usando i 
blocchi a lato.

f) Baco o funzionalità?? Avete notato che è possibile 
cambiare la velocità della scimmia mentre è in volo usando i 
tasti freccia su e giù? Per risolvere il problema basta 
introdurre un’ulteriore variabile “velocitàScimmia” e 
assegnargli il valore di velocitàLancio al momento del 
lancio. Usare poi velocitàScimmia nell’algoritmo del 
movimento della scimmia. Oppure non è più divertente 
lasciare le cose come stanno? Baco o funzionalità?



Hacks & Tweaks (5)
g) Ulteriori pericoli: Aggiungere un ulteriore ostacolo più pericoloso della 
palma che se toccato fa terminare il gioco (per esempio un serpente 
gigante...)

h) Banane mobili: Rendere le banane più difficili da prendere facendole 
muovere a spasso per lo schermo

i) Usare Cursori per regolare il valore dei parametri di 
gioco: Provare a cliccare con il tasto destro del mouse su 
una delle variabili e scegliete la modalità di 
visualizzazione “Cursore”. Sarà più facile regolarle e 
sperimentare con il gioco


