IMPARTAMO A PROGRAMMARE CON
SCRATCH



5C0P0 DEL 610CO: REALTZZARE GOL TIRANDO CALCT DI RTGORE

Questa volta si parte da un gioco
preconfigurato con sprite e sfondi
al quale aggiungeremo il codice
necessario per farlo funzionare.

Aprire il file:
CalciDiRigoreARio_SoloSprite.sh2




ANTMIAMO LE NUVOLE E TL MARE

Script per il
mare:

quando si clicca su
val a x: ﬂ ¥ @
pr_.z-;semphr_
'"l.'ipi'!-i.i- ﬂ volte
*itt!ndl m.szcnndi
Ir|:i|n'||:|nia y di

=

-
ripeti volte
.rai.:.l.:;_m:li m secondi
}

cambia y di

Visto come i due
script sono
simili? Come si
fa ad evitare di
scriverli due
volte?

Script per le
nuvole:

quando si clicca su

val a x: m ¥ aij
per's:mprv_
Zfri-p'le.ti a'.vnltﬁ
.attendl m .se:undi

cambia y di
=
| ripeti 3 volte

—_— :
~attendi KR secondi
¥

cambia y di




POSTZIONTAMO LA PORTAE LA RETE

Sia la porta che la rete
hanno bisogno solo di
essere posizionate al
centro dello schermo

< Rio de Janeiro <




FACCTAMO MUOVERE TL MIRINO...

Il mirino si muove 1in autonomia per
permetterci di tirare il rigore dove

vogliamo
quando si clicca su
porta dimensions al m =]

mostra

scivola in “ secondi a =: '@ ¥: ﬁ
b

. scivola in n secondi a =: ¥: m
¥
scivola in o secondi a =: @ v m
{2
scivola in “ secondi a =: ¥! m
b
scivola in “ secondi a =: '@ ¥: m
3

scivola in m secondi a x: ¥: ﬁ

>
“~
E'E
B

—

Dobbiamo mantenere due
variabili (X e Y) con 1la
posizione corrente del
mirino:

quando si clicca su

per sempre

porta x a posizions x
b

porta ¥ a posizions y

F




UN'PO™ DI EFFETTT GRAFTCT PER L MIRINO

Rendiamo il gioco piu divertente
programmando degli effetti grafici

sul mirino . .
Prepariamoci al

tiro:




PASSTAMO AL PORTLERE

Animiamolo tramite
il cambio del
costume:

quando si clicca su

porta dimensione al 'm o4

val a x: m ¥ m
plr' SEmpre
T
| attendi m secondi
¥

passa al costume seguente
.

x|

Quando calciamo il rigore il portiere si
deve tuffare:

quando ricevo tira

scivola in m secondi a x: | numero a caso tra m -] m ¥: numeroc a caso tra m e m

attendi €) secondi

vaiax:ﬂy:m



L FINALMENTE LA PALLA

Posizioniamola:

quando si clicca su Prepar'iamO-l_'i -l_e Var-iab-i-l_-i

M I PSP AnS per il numero di tiri

vai indietro di o liwelli

parta dimensians ol @) % rimasti e i gol segnati
vai a x:my:@

produci suono Whistle e attendi la fine

quando si clicca su

porta Tiri a E

porta Gol a ﬂ



LFFETTT TRIDIMENSTONALT £ ALTRT SEGNALL @

Premendo il tasto spazio

si effettua il tiro: Effetto 3D: Durante 1l

tiro, il pallone si
allontana e quindi
rimpicciolisce:




[ TIR0!

quando ricewvo tira
cambia Tiri  di P
scivola in P secondi a =: (X y: | ¥

sta toccando Rete e non sta toccando Fortiere allora

inwvia a tuth e attendi

sta toccando Rets e sta toccando Portiere allora

inwia a tuthd Parato e attendi




AGGTUNGIAMO CODICE AL PALLONE PER TL GOL £ LA PARATA

quando rFcewo Goal

cambia Gol  di o

dire per n secondi
:tta_ndi “-i!t"l_lf:ld_i'

porta dimensione al @ %

val a x:ﬂy:m

quando ricewo FParate

dire per ln secondi
W e

porta dimensione al @ L]

vai a n:ay:@

Effetti sonori:

quando rFicewo tira

produci suono Kickeff & atbtendi la fine

quando rFicevo Goal

produci suono Goal e attendi la fine

quando rcewo FParato




ESTIONE DELLA FINE DELLA PARTITA

quando ricewo Goal quando ricevo Goal

attendi P secondi attendi §P secondi

se Gol :E allora Tiri =ﬂ e non Gol = allora

invia a tuth Yitteria e attendi —

inwvia a tutt Sconfitta & attendi

quando FAcevo Farato

attendi P secondi

s i = ﬂ allora

invia a tuth Sconfitta e attendi



L0 SPRITE CON LE SCRITTE DT AVVIQ E FINE PARTITA

quando si clicca su
vai a = ﬂ y: m
vai in prAimo piano

passa al costume Avvio

mostra

attendi () secondi

nascondi

quando ricewo Vittoria quando ricevo Sconfitta
vaiax:my:ﬁ vaiax:my:ﬁ
passa al costume Vittoria passa al costume Sconfitta

mostra mostra




[ PER TERMINARE...



SE VI E PIACTUTO SCRIVERE CODICE POTETE
(ONTINUARE PER CONTO VOSTRO MA POTETE
ANCAE...



PARTECIPARE AT CORST GRATULTI DEL CODERDOJQ DI FIRENIE

http://firenze.coderdojo.1t/

Segu_i teci su <titlescode ninjas _xL--.le,
Facebook e >
Twitter / N
5 CRI VIII I A I.- LA
/ Iscrivetevi HEWS :'?;E"J:ngn
Coder Dojo alla newsletter CH ACCIORNANENTE

Flrenﬂze__ sul nostro sito



APPUNTAMENTL MENSTLT PRESSO VARTE LOCATION A FIRENZE




OLTRE SCRATCH

wtMb, CSs

Welcome to MIT App Inventor J

JavaScript
Javascript + HTML e CSS per APP ¥nventor, per .
realizzare facilmente siti realizzare programmi e
web giochi su Smartphone e

Tablet



ELETTRONTCA E MICROCONTROLLORT (ARDUING & ()




GRAFTCA 3D CON BLENDER

ALTRO...



