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Il coding per la Matematica

| computer sono sempre piu presenti nella nostra vita, soprattutto se pensiamo che sono computer anche
smartphone, tablet, console di giochi e tanti altri dispositivi elettronici. Spesso, pero, ci limitiamo a utilizzarli in
maniera passiva. Giochiamo con un videogame, navighiamo in un sito web e poco piu. Usufruiamo, insomma,
di contenuti che altri hanno gia preparato per noi. E come se potessimo percorrere solamente le strade gia
tracciate dagli altri.

E se cominciassimo a creare noi strumenti
e contenuti interattivi? Linformatica, se
messa al servizio dell'immaginazione e della
creativita, puo ottenere risultati impensabili.
Che cosa hanno in comune un videogame,
una app per lo smartphone e un sito web?
Sono tutti programmi per computer.

Imparare a programmare significa essere in
grado, ad esempio, di creare in autonomia
una app e di poterla condividere con i nostri
amici.

Ma come si programmano i computer? Per

prima cosa, bisogna imparare a comunicare nel loro linguaggio. | computer, per funzionare, si attendono
da noi una lista di istruzioni ben precise, il programma, appunto, e queste istruzioni vengono espresse in un
linguaggio di programmazione.

Cosi come avviene per gli esseri umani, anche nel mondo dei computer esistono diversi linguaggi, alcuni piu
semplici e facili da imparare, altri molto complessi e che richiedono molto sforzo per essere assimilati.

In questo libro abbiamo deciso di partire con Scratch, uno dei migliori strumenti didattici esistenti in questo
campo. Sviluppato all’interno della prestigiosa universita statunitense Massachusetts Institute of Technology
(MIT), Scratch presenta un approccio visuale, intuitivo e semplificato alla programmazione, indicatissimo per
ottenere in poco tempo dei buoni risultati e aumentare nel tempo le proprie conoscenze in questo campo.

| concetti di programmazione presentati da Scratch sono comunque trasferibili ai linguaggi di programmazione
piu “seri”, quali Java, Python e molti altri ancora.

La programmazione a blocchi di Scratch ha ispirato anche I'ambiente didattico Code.org, utilizzato dal
progetto ministeriale « Programma il futuro», che comprende l'iniziativa « Lora del codice ».

Partendo dai concetti di Scratch, analizzeremo poi i migliori strumenti di Code.org, tra i quali App Lab,
che affianca alla programmazione a blocchi una buona introduzione alla programmazione testuale tramite
I'usatissimo linguaggio di programmazione Javascript.

La programmazione ha uno stretto legame con la matematica: si basa su algoritmi, precise sequenze di
istruzioni con una logica analoga a quella delle operazioni di calcolo, la logica del pensiero computazionale.
Quando si programma, percio, si mettono sempre in gioco anche competenze matematiche. In questo
manuale vedremo pero anche applicazioni specifiche per creare veri e propri strumenti matematici.



Il foglio di calcolo

Come scopriremo in queste pagine esistono software che permettono a milioni di utenti in tutto il mondo di
usare la matematica per costruire grafici, tabelle, fare dei calcoli, analizzare risultati di esperimenti scientifici
e cosi via: sono i fogli di calcolo. Il foglio di calcolo piu diffuso € Excel, di cui esiste anche una versione open
source che si chiama Calc.
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In questo manuale proponiamo una serie e S A s O
di attivita che ci permettono di imparare a — 53 ' T
utilizzare il foglio di calcolo, dai primi passi
fino a funzioni avanzate.

Le attivita ripercorrono alcuni argomenti di
matematica che si affrontano in classe, con
le quali realizzeremo degli strumenti utili
per la risoluzione degli esercizi.

I'—
Nel loro svolgimento occorre prendere

dimestichezza con gli algoritmi e la logica, proprio come nella programmazione con Code.org: con un po’ di
fantasia e concentrazione saremo in grado di realizzare fogli di lavoro utili e accattivanti.

4 Icona Download

| programmi vanno costruiti seguendo le istruzioni del manuale. Tuttavia i file dei programmi pib avanzati,
contrassegnati da questa icona, si possono scaricare dal sito del libro di Al quadrato di L. Ferrando, L. Sasso:
www.deascuola.it/alquadrato.
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Alcuni dispositivi di uso comune

John von Neumann

v

Coding e computer

Farsi capire da un computer

Con il termine coding, che deriva da code, cioe “codice”, si puo in-
tendere una forma di programmazione semplificata e intuitiva de-
gli elaboratori elettronici, che di seguito chiameremo semplicemente
computer. Va tenuto presente che i computer non sono solo quegli
apparecchi fissi o portatili dotati di tastiera e di monitor che tutti noi
conosciamo ormai da anni.

Anche gli smartphone, le console per videogiochi e i navigatori
satellitari delle automobili, per esempio, sono dei veri e propri com-
puter, anche se piu piccoli e maggiormente specializzati.

Dal punto di vista del’hardware (cioe la parte fisica), la maggior
parte dei computer che conosciamo oggi si basa sulla cosiddetta ar-
chitettura di von Neumann.

John von Neumann (1903 — 1957) era un geniale matematico e fisico
statunitense, di origine ungherese, che nel 1945 defini lo schema dei
componenti che avrebbe dovuto avere un computer.

Questi componenti erano:

= un processore centrale (detto CPU, abbreviazione di central proces-
sing unit);

= la memoria principale (RAM, random access memory);

= I'unita di input per I'inserimento di dati;

= l'unita di output per restituire i dati elaborati all’'utente;

= il bus, ovvero un canale per collegare le varie parti tra loro.

Questa intuizione fu talmente potente che viene tutt’ora utilizzata,
anche se con qualche modifica. Per esempio con I'aggiunta della me-
moria di massa (come gli hard disk e i supporti rimovibili), che all’e-
poca non esistevano.

Il cuore di computer € la CPU, un processore che puo eseguire le
sequenze di istruzioni che gli vengono impartite. Ogni CPU, a secon-
da della marca e del modello, ¢ in grado di riconoscere solo un ben
determinato insieme di comandi. Questi comandi sono costituiti da
numeri (in inglese opcode, che significa operation code, codice ope-
rativo) ed eseguono operazioni piuttosto semplici, coma la somma o
il confronto di due valori. Per questo vengono dette “primitive”.

Un programma non ¢ altro che una sequenza di istruzioni.
Teoricamente, ¢ possibile scrivere dei programmi utilizzando diret-
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tamente le istruzioni comprese dalla CPU. In questo caso si parla di (a

programma scritto in linguaggio macchina.

In questa maniera, pero, € veramente difficile realizzare, in tempi ra-
gionevoli, un’applicazione funzionante e priva di errori.

Per ovviare a questo problema, nel corso dei decenni sono stati ideati
numerosi linguaggi di programmazione piu semplici da utilizzare,
detti “di alto livello”. Questi linguaggi “artificiali” si avvicinano al lin-
guaggio umano, anche se possiedono meno “vocaboli” (istruzioni)
e seguono delle regole grammaticali rigide. Tra i linguaggi di pro-
grammazione di alto livello oggi piu diffusi ricordiamo C, C++, Java,
Python, PHP e Javascript.

I linguaggi di alto livello non vengono compresi direttamente dal
processore centrale, ma esistono dei programmi che effettuano una
“traduzione” nel linguaggio macchina. Spesso a una sola riga di istru-
zioni di un linguaggio di alto livello, per esempio:

print(“Ciao a tutti!”)

che ordina al computer di stampare la frase “Ciao a tutti”, corrispon-
dono numerose istruzioni in linguaggio macchina.

I programmi che si installano da DVD, da pen drive (“chiavette”) o si
scaricano tramite Internet sono spesso gia pronti all’'uso, ovvero gia tra-
dotti in istruzioni direttamente comprensibili dal processore centrale.
In questo caso si parla di programmi eseguibili, o semplicemente
di eseguibili. Una app per smartphone ¢ un esempio di eseguibile.

Macchine per calcolare

In Italia i computer si diffusero negli uffici, nelle scuole e nelle case
all’inizio degli anni ’80 del secolo scorso. Negli Stati Uniti questo fe-
nomeno, invece, era iniziato verso la meta degli anni *70. In preceden-
za i computer esistevano gia, ma erano molto piu ingombranti e anche
molto piu costosi; pertanto venivano installati soprattutto in grandi
aziende, in enti pubblici o privati e presso le forze armate.

Il computer Mark I, presentato dall’Universita di Harvard (Boston) e
dalla IBM nel 1943, era lungo circa diciassette metri, pesava quasi cin-
que tonnellate e conteneva oltre 765.000 componenti elettromeccanici.
Era molto meno potente del piccolo smartphone che abbiamo in tasca:
poteva memorizzare solo 72 numeri di 23 cifre ciascuno al massimo.

L'uomo ha costruito, o almeno tentato di costruire, computer nel cor-
so di diverse epoche. Inizialmente si parlava di “macchine per il cal-
colo automatico”, e potevano essere anche a vapore. Anche 'abaco
puo essere considerato uno strumento per aiutare 'uvomo nel calcolo.

Uno degli aspetti piu importanti dei computer ¢ che possono essere
programmati: sono cosi in grado di svolgere compiti per i quali, ma-
gari, non erano neppure stati concepiti.
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Software

Quando si parla di programmi, si usa
spesso il termine software.

Questa parola e stata ideata dal
matematico inglese Alan Turing,
considerato uno dei padri dell'infor-
matica. Un programma di videoscrit-
tura o un videogioco sono esempi di
software. A seconda del contesto in
cui lo si usa, con software si possono
intendere anche i dati memorizzati.

zT?"'!TT
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Coding con Scratch

Seymour Papert

Un programma in Scratch 2

Imparare a programmare

I due principali strumenti oggi esistenti per imparare a programmare
durante i primi anni del percorso scolastico sono Scratch e Code.org.
Entrambi sono gratuiti.

Non si tratta di novita assolute, perché, gia negli anni 60 del secolo
scorso, il matematico pedagogista sudafricano Seymour Papert (1928
- 20106) aveva presentato il linguaggio didattico Logo, poi utilizzato da
molti studenti, anche italiani.

Scratch ¢ l'erede di Logo, sia perché ne riprende alcuni concetti
base, sia perché, come Logo, ¢ nato nei laboratori del Massachusetts
Institute of Technology (MIT), una delle piu prestigiose universita al
mondo.

Code.org ¢ un sito web, ispirato a sua volta ai blocchi di program-
mazione di Scratch.

Questi blocchi colorati ricordano i mattoncini assemblabili dei giochi
da costruzione e rendono la programmazione di un computer simile
alla costruzione di un puzzle.

Scratch

Scratch € un software che, grazie alla presenza di numerosi elementi gra-
fici dall'uso molto intuitivo, consente di scrivere programmi anche senza
possedere un’approfondita conoscenza dell’architettura dei computer.

Scratch 2 funziona sia in modalita offline (il programma viene scaricato
e installato nel computer e poi non € piu necessario avere un accesso a
Internet per utilizzarlo), sia in modalita online (il
programma viene utilizzato direttamente dal sito
web).

La versione offline di Scratch 2 si scarica da
questa pagina: https://scratch.mit.edu/scratch-
2download.

Mentre, per utilizzare la versione online di Scra-
tch, si deve andare nella home page: https://
scratch.mit.edu e cliccare sul pulsante “Provalo”
oppure su “Crea”.

Se si utilizza la versione online ¢ consigliabile
iscriversi alla comunita di Scratch, cliccando sul

pulsante “Unisciti alla comunita di Scratch” che

. | sitrova in alto nella home page. Una vol-
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ta iscritti sara possibile accedere cliccando sul pulsante “Entra”.

L’iscrizione al sito fornisce alcuni vantaggi, per esempio il salvataggio
automatico dei nostri progetti e la possibilita di condividere i nostri
progetti con gli altri utenti di Scratch.

Code.org

Code.org ¢ il sito web del’omonima organizzazione non-pro-
fit che propone lezioni online di programmazione, percorsi
e sfide rivolte a studenti e insegnanti.

Le lezioni consistono in brevi video da guardare, istruzioni
da leggere e piccole sfide di programmazione da superare.
Per seguire tali lezioni ¢ necessario avere accesso a Inter- & ¢
net, poiché I'uso di questo strumento di apprendimento | T Cors
avviene tramite il sito web, a eccezione di alcune parti Bl o
riguardanti l'informatica unplugged (senza computer) che

sono dedicate ai piu piccoli.

Code.org puo essere utilizzato sia da computer sia da tablet
(anche se ¢ consigliabile avere un tablet con il display ab- .
bastanza grande e dotato di un processore veloce). ‘ i
Esistono diversi percorsi progressivi, che vengono consigliati in base '

al grado di conoscenza della programmazioni e all’eta. \2

Alcune attivita si basano su videogiochi o film famosi.

Dalla home page: https://code.org/ ¢ possibile accedere a Code.org

cliccando sul pulsante “Accedi”, posizionato in alto a destra. Una pagina del sito web Code.org.

Se non siamo gia iscritti, nella nuova pagina che ci viene mostrata ¢
possibile registrarsi cliccando sul pulsante “Iscriviti”.

Nel caso in cui le attivita di programmazione devono essere svolte
insieme alla classe, ¢ bene, prima di registrarsi, chiedere al professore
di riferimento.

Esistono comunque delle attivita utilizzabili anche senza essere iscrit-
ti, che vengono mostrate sempre nella pagine a cui si arriva premen-
do il pulsante “Accedi”. E utile provarle per capire come funziona
Code.org.

Vuoi provare a programmare senza iscriverti?

Guerre Stellari Minecraft Frozen Labirinto Class...
Impara a programmare i droidi Esplora il mondo di Minecraft Usiamo la programmazione per Impara i concetti base
e crea la tua versione di Guerre attraverso il codice unirci ad Anna ed Elsa mentre dell'informatica. Milioni di
Stellari, in una galassia lontana esplorano la magia e la bellezza persone I'hanno gia fatto.
lontana... del ghiaccio.

4 >
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Figura 3.1: Iniziare un nuovo progetto
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Figura 3.2: Cambiare 'impostazione
della lingua

Come seguire le esercitazioni

Per seguire questo capitolo, e anche i successivi, ¢ necessario accede-
re al sito di Scratch o utilizzare la versione offline. Se si sta gia utiliz-
zando Scratch, € bene iniziare un nuovo progetto (opzione “Nuovo”)
dal menu File posizionato in alto, al fine di tornare alle impostazioni
iniziali (» Figura 3.1).

A seconda del tipo di installazione, Scratch potrebbe apparire in lin-
gua inglese. L'icona a forma di mappamondo, posizionata a destra del
logo, consente di cambiare lingua (» Figura 3.2).

L'interfaccia utente

Esaminiamo ora l'interfaccia grafica di Scratch. Nel mondo del software
I'interfaccia grafica di un programma consente a un utente di “interagire”
con il software, cioe effettuare delle scelte, compiere delle operazioni,
immettere dei dati e cosi via. Il tutto in maniera “amichevole”.
Linterfaccia utente di Scratch € articolata in tre modalita:

= programmazione;
= editor grafico;
s editor sonoro.

Vediamo quali sono le sezioni principali dell’interfaccia grafica di
Scratch in modalita programmazione (» Figura 3.3).

Come moltissimi altri programmi, anche Scratch ha la classica barra
dei menu @), che consente di aprire un file, salvarlo e cosi via. Ulte-
riori opzioni verranno esaminate in seguito nel libro.

11 gatto €@ & uno sprite, ovvero un’immagine grafica in grado di muo-
versi sopra lo sfondo.

L’area bianca @ si chiama stage e rappresenta il “palcoscenico” su
cui verra visualizzato il nostro programma. Puo essere visualizzata a
pieno schermo premendo sull’icona ©.

Gli sprite possono essere caricati, modificati e cosi via. Queste azioni
vengono attivate tramite il menu degli sprite @.

Al punto @ vediamo nuovamente il gatto, o meglio, la sua miniatura,
che serve a selezionarlo.

Questa sezione si chiama elenco degli sprite e tiene nota di tutti gli
sprite che vengono utilizzati in un programma. Anche lo stage puo
essere selezionato e ha la sua miniatura @ e il menu degli sfondi
@, che riguarda i fondali che possono decorare lo stage.

11 menu degli strumenti @ consente di eseguire con celerita alcune
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operazioni sugli sprite o chiedere aiuto.

Per cambiare modalita, passando per esempio dalla modalita program-
mazione alla modalita editor grafico o editor sonoro, basta fare click sul-
le tab (“linguette”) @) che si trovano subito sotto il menu degli strumenti.
Quando si ¢ in modalita programmazione, la tab evidenziata ¢ “Script”.
Scratch comprende circa un centinaio di istruzioni diverse, rappre-
sentate da blocchi colorati. Se fossero visualizzate tutte contempora-
neamente sullo schermo, si avrebbe una gran confusione.

Per questo motivo i blocchi sono stati suddivisi in categorie, o “famiglie”.
Esistono dieci categorie di blocchi, ognuna con il proprio colore che
la contraddistingue. Cliccando sull’etichetta di ciascuna categoria (3,
¢ possibile far apparire i blocchi che le appartengono.

I blocchi disponibili appaiono nella tavolozza dei blocchi ().

Se due blocchi appartengono alla stessa categoria, significa che si
occupano di uno stesso aspetto delle possibilita di Scratch.

Per costruire un programma, bisogna trascinare le istruzioni dalla
tavolozza dei blocchi all’area degli script ().

Le icone al punto () ci consentono di ingrandire o ridurre le dimen-
sioni dei blocchi che si trovano nell’area degli script.

Figura 3.3: Linterfaccia grafica di Scratch

|~ . Seript

i -'_a _".
[

&
e
i

€D gracn

#) @B gradi o

punta in direzione S

| ﬂ

PURLE VEFED HOUSE-POFTET

raggiungl puntaien del mou

in @ secondi 3 v @ v O

% 302 y: 180
- " 4.
Sprite Nuovo sprite:
@ I uovo sprite; € / = = cambia ¥ dl €
G wai dove % & i)

cambla y ol D

i
3
o

rimbalza quando tocchl [l bardo

porta stlle rotarione a snEte-dest I




. Coding con Scratch

fai @) passi

Figura 4.1: Un blocco per spostare il gatto

Movimento I Situazioni

I Aspetto | Controllo
I Suono I Sensori
I Penna I Operatori

I Variabili e Liste I Altri Blocchi

Figura 4.2: Le dieci categorie di blocchi

Script Costumi Suoni

Figura 4.3: Le tab delle tre modalita

Figura 4.4: Lo sprite
selezionato

Eseguire un blocco

Iniziamo un nuovo progetto, quindi clicchiamo, con il pulsante del
mouse, sul blocco fai 10 passi della categoria “Movimento” (P Figura
4.1). Osserviamo che il gatto si sposta un po’ a destra.

In questa maniera non stiamo ancora programmando (non abbiamo
costruito un programma), ma stiamo attivando l’esecuzione di una
singola istruzione.

Possiamo provare a “navigare” tra le varie categorie di blocchi (» Figura
4.2), testandone 'esecuzione di alcuni.

Dopo queste prove ¢ consigliabile iniziare, un’altra volta, un nuovo
progetto, senza salvare quanto fatto.

Scratch é visuale

Possiamo immaginare un programma come una serie di istruzioni
passo-passo scritte una di seguito all’altra, dall’alto verso il basso.
Solitamente le istruzioni di un programma vengono scritte una a una, uti-
lizzando appositi editor di testo che possono essere piti 0 meno evoluti.
A seconda del linguaggio di programmazione che abbiamo scelto,
un software (detto “compilatore” o “interprete”) si prendera cura di
tradurre il nostro lavoro in codici eseguibili dalla CPU del computer.
Utilizzando Scratch, gran parte di queste operazioni vengono gia
svolte per noi. Possiamo concentrarci sul progetto da realizzare.
Inoltre, non € necessario digitare le istruzioni, in quanto sono gia
disponibili sotto forma di blocchi e possiamo verificarne immedia-
tamente il funzionamento. Questo accade perché Scratch ¢ sia un
linguaggio di programmazione sia un ambiente di sviluppo visuale.

Blocchi di istruzioni

Un programma, in Scratch, puo contenere numerosi sprite (o anche

nessuno) e ciascuno sprite viene programmato singolarmente.

Prima di cominciare a programmare uno sprite, dobbiamo:

s verificare di essere in modalita programmazione, cioe la tab script
deve essere attiva (» Figura 4.3);

= controllare di aver selezionato lo sprite desiderato, cioe cliccare sul-
la miniatura che si trova nell’elenco degli sprite e accertarsi che sia
bordata di azzurro (» Figura 4.4).

Ora possiamo costruire il nostro primo script.
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Che cos’e uno script

Scrivere un programma, in un certo senso, € come risolvere un pro-
blema matematico.

In matematica, uno dei metodi piu utilizzati per affrontare con suc-
cesso un problema ¢ quello di scomporlo in problemi piu piccoli e
piu semplici da risolvere. Anche Scratch adotta questa tecnica.

Un programma scritto nell’ambiente Scratch non ¢ rappresentato da
un unico elenco di istruzioni, ma puo essere diviso in sequenze di
istruzioni piu brevi chiamate script.

A ogni sprite possiamo associare piu script, e anche lo stage puo esse-
re programmato. Lo script che prepariamo per Spritel (il gatto,
che compare sempre all'avvio del programma) ¢ mostrato in Fi-
gura 4.5. Gli script devono essere costruiti nell’area degli script.
I blocchi si prendono dalla tavolozza dei blocchi e si aggancia-
no tra di loro avvicinandoli uno alla volta, dal basso verso 'alto
(» Figura 4.6).

dire per @ secondi

[[(-¥ stai creando uno script! 714 e secondi

Figura 4.5: Script n. 1 per Spritel

Quando appare il bordo bianco, signifi- st cosum swon
ca che e possibile rilasciare il tasto del — Juoumeno  Bsusion
mouse. Per sganciare un blocco da un §oie

N . . I Suono Sensor|
altro basta cliccarci sopra e trascinarlo  Jree IOpﬂralcn

verso il basso. Per cancellare un blocco

[ variatiii e Liste [f Attri Blocehi

dire ESEUN per @3 secondi

basta trascinarlo nuovamente nella tavo- Sl lal=iad —=
lozza dei blocchi. dire per @ secondi
Il nostro script utilizza per due volte lo

ponsa G

stesso blocco, dire «Hello!» per 2 secondi,
che si trova al primo posto della categoria
“Aspetto”. In questa categoria si trovano quei blocchi che consentono,
per esempio, di manipolare I'aspetto di uno sprite o di fargli “dire” o
“pensare” qualcosa attraverso dei fumetti che vengono visualizzati sul-
lo stage. Rispetto al blocco originale, abbiamo modificato le scritte. Per
farlo, abbiamo cliccato nella casellina bianca dove c’e scritto <Hello!» e
abbiamo digitato i nuovi testi.

Figura 4.6: Come agganciare due blocchi

Eseguire uno script

A questo punto non succede ancora nulla, poiché Scratch si aspetta
un “segnale” che gli comunichi di eseguire lo script.

Se clicchiamo sullo script, lo possiamo attivare. Attorno allo script ap-
parira un alone giallo (che indica che lo script ¢ in esecuzione), men-
tre potremo vedere il gatto “dire” quello che abbiamo scritto (» Figura
4.7). Ovviamente risulta un po’
scomodo eseguire gli script in
questa maniera, specie se ne
dobbiamo mandare in esecu-
zione piu di uno. Nel prossi-
mo capitolo vedremo come
attivare l'esecuzione degli
script tramite gli “eventi”.

Figura 4.7: Lo script € in esecuzione

pu @ | Seipt, Gostri Sdon

I Stiszion

[ vevimanto

dire per @ secondi

LT stai creando uno script! RISl 2 RIS
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Eventi e movimenti

Script Costumi Suoni
I Aspetio l Controllo
I Suono I Sensori

I Penna I Operatori

J Variabili e Liste ] Attri Blocehi

quando si clicca su

quando si preme il tasto spazio

quando si clicca questo sprite

i

Figura 5.1: La categoria “Situazioni”

~e

Figura 5.3: Le icone per far partire e
arrestare gli script

quando si preme il tasto a

ruota di (A e gradi

Figura 5.4: Script n. 2 per Spritel

quando si preme il tasto spazio

ruota di (U @ gradi

spazio
fracoia su
freccia git

freccia destra
fraccia sinistra
qualunque

Figura 5.5: Le opzioni di un menu a tendina

v

Gestire un evento

Ripartiamo dallo script creato nel capitolo precedente e spieghiamo
come collegare I’esecuzione di uno script al verificarsi di un evento.
Clicchiamo sulla categoria “Situazioni” e notiamo che ci sono dei
blocchi a forma di “cappello” (» Figura 5.1).

Trasciniamo il primo blocco, quando si clicca su (bandierina verde), so-
pra lo script creato in precedenza (» Figura5.2a|b).

quando si clicca su
quando si clicca su

dire per @ secondi

(. {0 stai creando uno script! [e1g e secondi

dire [BEEY per @ secondi

([0 stai creando uno script! 18 e secondi

Figura 5.2.a: Script n.1 per Spritel Figura 5.2.b: Lo script n. 1 & completo

Il nostro script ora verra eseguito ogni volta che 'utente fara un cli-
ck sullicona a forma di bandierina verde collocata sopra lo stage, a
destra (» Figura 5.3).

Il pulsante rosso a forma di stop serve, invece, a fermare ’esecuzione
di tutti gli script del programma.

Aggiungere uno script

Possiamo aggiungere un secondo script allo sprite del gatto, per
esempio uno script che controlla se viene premuto il tasto A della
tastiera e, nel caso, ruota il gatto di 3 gradi (» Figura 5.4).

Per creare questo secondo script abbiamo utilizzato il blocco ruota di
(senso orario) 15 gradi dalla categoria “Movimento” e abbiamo sostitu-
to il valore 15 con il valore 3.

Il blocco della categoria “Situazioni” che abbiamo usato per gestire la
pressione del tasto A ¢ il blocco quando si preme il tasto [spazio].

Notiamo che questo blocco presenta un piccolo triangolo
nero. Cliccandoci sopra appare un menu a tendina che ci con-
sente di scegliere tra le varie opzioni (» Figura 5.5). Entram-
bi gli script devono apparire nell’area degli script di Spritel
(» Figura 5.6). Se proviamo a cliccare sulla bandierina verde con il
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Seript Castumi Suoni

[ stcarin
Aspotto Caontrolio
Suona Senaon

Penina Operator]
Varizhill o Ligte

Altri Blocehi
ruata df (4 {5 gradi
ruota di #7) ) gradi

quando si clicca su

dire LY per @ secondi

(+[[-W stai creando uno script! J-=8 e secondi

punta in dirszione EEE)
00 painer

quando si preme il tasto a

ruota di (M @ gradi

Figura 5.6: I due
script sullo stage

mouse, tenendo premuto il tasto A della tastiera, vedremo il gatto
ruotare mentre ci saluta (» Figura 5.7).

La forma dei blocchi

Abbiamo gia visto che i blocchi di Scratch sono caratterizzati dal co-
lore: il colore di un blocco determina la sua appartenenza a una delle
dieci categorie.

Abbiamo certamente gia notato che i blocchi non hanno tutti la stessa

forma. Ne esistono, infatti, di quattro forme differenti.

= Blocchi di comando
Sono i blocchi pit comuni, di forma rettangolare, e servono a im-
partire comandi diretti. Un blocco di questo tipo € fai 10 passi, della
categoria “Movimento” (» Figura 5.8).
Se ci clicchiamo sopra, infatti, il gatto si sposta in avanti (chiariremo
in seguito il concetto di “passi”).

= Blocchi funzione
Sono blocchi di forma rettangolare con gli angoli arrotondati op-
pure con i lati appuntiti e servono a farci sapere quanto vale una
certa quantita. Tecnicamente si dice che “ritornano” un valore, nel
senso che calcolano un valore (tramite una funzione matematica) e
ce lo restituiscono. Un blocco di questo tipo € posizione x, sempre
della categoria “Movimento”. Se ci clicchiamo sopra ci dice qual ¢
la coordinata x del gatto (» Figura 5.9).

= Blocchi e graffette
Alcuni blocchi della categoria “Controllo”, come quello di Figura 5.10,
sono aperti. Possono cosi contenere altri blocchi decidendo quando
eseguirli e quante volte eseguirli.

= Blocchi attivatori
Sono blocchi che abbiamo gia incontrato e sono importantissi-
mi, perché servono ad attivare i vari script di cui si compone un
programma. Sono caratterizzati da una specie di cappello, come a
indicare che devono andare in testa al resto dello script. Si trova-
no nella categoria “Situazioni”. Quando si verifica I’evento che ¢
scritto nel cappello, allora parte ’esecuzione di tutti i blocchi che
ci sono attaccati sotto. Il blocco quando si clicca questo sprite & un
blocco attivatore (» Figura 5.11).

Ciao,

Figura 5.7: Il gatto parla mentre ruota

fai @ passi

Figura 5.8: Blocco che muove uno sprite

0

posizione x

Figura 5.9: Blocco che indica la coordinata x
di uno sprite

Figura 5.10: Blocco che ripete altri blocchi

quando si clicca questo sprite

Figura 5.11: Blocco che attiva i blocchi

attaccati sotto
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guando si preme il tasto spazio

vaia x: @ y: @

Figura 5.13: Script n. 5 per Spritel

Muovere uno sprite tramite i tasti

Limportanza dei blocchi attivatori puo essere evidenziata con il pic-
colo programma che andiamo a costruire.

Prima di partire, iniziamo un nuovo progetto dalla barra dei menu.
Costruiamo quindi, per lo sprite del gatto (Spritel), i quattro script
mostrati in Figura 5.12.

quando si preme [l tasto frecciasu

cambia y di e

quando si preme il tasto freccia gl

cambia y di e

quando si preme |l tasto frecciadestra

cambia x di @

quando si preme il tasto freccia sinistra

cambia x di @

Figura 5.12: Quattro script per Spritel

11 blocco quando si preme il tasto [ ] lo conosciamo gia (categoria “Si-
tuazioni”), mentre i blocchi cambia x di () e cambia y di () si trovano
nella categoria “Movimento”.

Una volta terminato questo lavoro di programmazione, ¢ possibile far
muovere lo sprite del gatto sullo stage utilizzando i tasti freccia della
tastiera.

Possiamo aggiungere ora un quinto script (» Figura 5.13). Il blocco vai
ax:()y:()sitrova nella categoria “Movimento”.

Se testiamo nuovamente il programma, vediamo che, ovunque si trovi
il gatto, premendo il tasto spazio lo sprite viene riportato al centro
dello stage.

Stage e coordinate

Si sara intuito che Scratch utilizza un sistema di riferimento cartesia-
no. Lo stage, quindi, puo essere visto come un vero e proprio piano
cartesiano (P Figura 5.14).

Figura 5.14: =
Coordinate y | (%:0,¥:180)

dello stage

",
>

{X:-240,¥:0) {X:0,Y:0) (%:240,Y:0)

X

“(X:U.‘I':-IBIJ)
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La coordinata x di uno sprite serve a indicarne la posizione orizzon-
tale, la coordinata y quella verticale.

Scratch adotta un’unita di misura particolare, i passi.

Lo stage e largo 480 passi e alto 360 passi.

Pertanto, uno sprite posizionato tutto a sinistra avra una coordinata x
uguale a —240. Se posizionato tutto a destra x sara uguale a 240.
L’asse verticale, invece, presenta i valori da —180 (in basso) a 180 (in
alto).

Non esiste un rapporto fisso tra i passi di Scratch e i pixel del monitor.
Ci pensa Scratch ad adattare la visualizzazione su qualsiasi display.

Spostamento assoluto
e spostamento relativo

In questo capitolo abbiamo usato i blocchi cambia x di (), cambia y di
() e vaiax:()y:(). Appartengono tutti e tre alla categoria “Movimen-
to”, ma sono leggermente diversi.

I primi due comandano un movimento di tipo relativo.

Il blocco cambia x di 5, per esempio, prende il valore attuale della
coordinata x dello sprite e lo aumenta di 5 passi.

Il blocco vaia x: 0y: 0 comanda un movimento “assoluto”. Nel senso
che, ovunque si trovi lo sprite in quel momento, lo porta al centro
dello stage.

In Figura 5.15 sono riportati i blocchi per il movimento assoluto (A) e
quelli per il movimento relativo (B).

vaiax@y: @ fai @) passi
scivola in @) secondi a x: @ v: © cambia x di @)

vai dove x ¢ cambia y di )

vai dove y & @

Figura 5.15.b: Blocchi peril

Figura 5.15.a: Blocchi per il movimento assoluto movimento relativo

Possiamo aggiungere un ulteriore script allo sprite del gatto, come
quello mostrato in Figura 5.16, che utilizza blocchi che abbiamo gia
visto.

Con questo script, a seguito della pressione del tasto B, il gatto si po-
sizionera in alto a sinistra dello stage e poi si spostera toccando tutti
i quattro angoli e ritornando al punto di partenza.

Si puo notare come i blocchi vengano eseguiti uno di seguito all’altro
partendo da quello piu in alto.

‘quando si preme il tasto b
vai a x: @ y: @
scivola in @ secondi a x: D) v:

scivola in @ secondi a x: y:
scivola in @ secondi a x: @E) v:
scivola in @) secondi a x: @E) v:

Figura 5.16: Script n. 6 per Spritel

| 4
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Script piv compatti

ruota di (X B gradi

Figura 6.1.a

punta in direzione @

(90) destra

(-80) sinistra
(0) su
(180) giu

Figura 6.1.b

raggiungi puntatore del mouse

puntatore del mouse

posizione scella a caso

Figura 6.1.c

Figura 6.2.a

&)

Figura 6.2.b

Blocchi e valori

Abbiamo visto che esistono dei blocchi che hanno al loro interno una
o piu caselline bianche, oppure dei menu a tendina.

Cio significa che quei blocchi accettano degli input (talvolta detti
“argomenti”).

La possibilita di passare dei valori a un blocco ¢ importante, perché
ci consente di utilizzare lo stesso blocco, per esempio, sia per far ruo-
tare uno sprite di 15 gradi, sia per farlo ruotare di 90 gradi.

Nella Figura 6.1 vengono mostrati tre blocchi differenti:

= nel blocco (a) bisogna digitare un valore con la tastiera;

» nel blocco (b) si puo sia digitare un valore sia sceglierne uno dal
menu a tendina;

= nel blocco (c) si puod solo scegliere un valore tra le opzioni del menu
a tendina.

Un’ulteriore differenza si ha nella forma delle caselline bianche

(» Figura 6.2):

= se presentano angoli arrotondati (a), significa che accettano solo
valori numerici;

s se presentano angoli squadrati (b), significa che accettano valori
testuali.
Facciamo una prova e ci accorgiamo che non ¢, ovviamente, possibi-
le, scrivere delle lettere nella casellina bianca di un blocco fai () passi.
Nelle caselline bianche ¢ anche possibile incastrare dentro un blocco.
Possiamo, cioe, utilizzare i blocchi funzione visti nel capitolo 5 (quelli
che ci “ritornano” un valore) per calcolare qualcosa da passare a un
altro blocco.
Proviamo con uno script d’esempio. Iniziamo un nuovo progetto e
costruiamo, per lo sprite del gatto, i due script mostrati in Figura 6.3.
Il primo script (a) calcola la somma di 11 e 12 e poi la fa “dire” al gat-
to. Il secondo script (b) moltiplica 4 per 5 e poi ruota il gatto esatta-
mente di 20 gradi. In entrambi gli script e stato usato un blocco verde
preso dalla categoria “Operatori”. In questo caso si tratta di operatori
matematici.
Cancelliamo gli script precedenti (basta trascinarli sopra la tavolozza

'quand_o si preme il tasto a

quando si preme il tasto b

dire () + €D per @ secondi

ruota di (U (@) * @ gradi

Figura 6.3.a: La scritta che compare Figura 6.3.b: Il numero di gradi é determinato
é la somma dei due addendi dal risultato della moltiplicazione
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dei blocchi e lasciarli 1a) e costruiamo un nuovo script per Spritel
(» Figura 6.4).

Con il comando “Aspetto” porta dimensione al () % facciamo occupare
al gatto meno spazio sullo stage.

I1 blocco “Movimento” punta in direzione 90 ci permette di reimpostare
la direzione del gatto verso destra.

Con il blocco “Controllo” attendi 1secondi, Scratch attende un secondo
esatto prima di eseguire il blocco successivo.

Se clicchiamo sulla bandierina verde e testiamo il programma, vedia-
mo che il gatto segue, idealmente, il perimetro di un triangolo.

Evitare di ripetere il codice

Osservando meglio lo script proposto, ci accorgiamo che c¢’€ un grup-
po di blocchi che si ripete. Un vero programmatore non ama le ripe-
tizioni di questo tipo, che spesso sono fonte di errori, e le gestisce in
un’altra maniera.

E possibile trasformare lo script precedente in quello di Figura 6.5, che
¢ molto piu compatto e leggibile.

Abbiamo usato il blocco ripeti () volte, presente nella categoria “Con-
trollo”. Questo blocco, che ha una forma simile a una graffetta, puo
contenere altri blocchi, che vanno inseriti da destra verso sinistra
(» Figura 6.6).

Dal punto di vista informatico, in quest’ultimo script abbiamo utiliz-
zato un ciclo.

e Avvertenza J

La direzione degli sprite

Quando usiamo il blocco fai 10 passi, lo sprite si muove di dieci passi nella
direzione in cui sta puntando.

All'inizio di un progetto il gatto punta sempre in direzione 90 (che per Scratch
significa verso destra), ma se usiamo il blocco punta in direzione... con un
valore diverso da 90 oppure facciamo ruotare il gatto attraverso i due blocchi
ruota di () gradio, ancora, usiamo il blocco punta verso... la direzione pud
cambiare. Per convezione Scratch usa i seguenti valori per indicare le quattro
direzioni principali:

« 0 verso lalto;

+ 90 verso destra;

+ =90 verso sinistra;

+ 180 verso il basso.

quando si clicca su

porta dimensione al @ %

punta in direzione

vai a x: @B v: €

ruota di ) () /@) gradi

Figura 6.4: Script per Spritel

quando si clicca su

porta dimensione al @) %
punta in direzione@

Figura 6.5: Un blocco che ripete
'esecuzione di altri blocchi

quando si clicca su

porta dimensione al @) %
punta in direzione R

Figura 6.6: Come inserire dei blocchi
all'interno di un blocco a graffetta

| 4
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Sprite e costumi

|r S‘;pr itel

y:0 dlrnZ!oO'..-" o

stile di rotazion - 8

Figura 7.2: Il menu informazioni

Figura 7.3: Si puo cancellare uno sprite
anche dalla sua miniatura

Nuovo sprite: 'Q / wﬁ (o]

' Scegli uno sprite dalla libreria |
T~

Figura 7.4: Il menu degli sprite ha quattro
icone

v

Sprite, non solo personaggi

Gli sprite sono oggetti grafici che appaiono e si muovono sopra lo
stage e sono caratterizzati da alcuni attributi (dimensione, la direzio-
ne ecc.). Alcuni di questi attributi possono essere modificati durante
lesecuzione del programma, utilizzando i blocchi di istruzioni. Altri
si modificano quando il programma non ¢ in esecuzione.

Menu informazioni

Quando iniziamo un nuovo progetto, sappiamo che lo sprite del gatto
¢ selezionato perché vediamo il bordo azzurro intorno alla sua minia-
tura (» Figura 7.1).

In alto, a sinistra della miniatura, c’¢ una piccola «» bianca su sfondo
azzurro. Se ci clicchiamo sopra, appare il menu informazioni relati-
vo allo sprite (P Figura 7.2). Da questo menu possiamo:

s tornare all’elenco degli sprite €);

» cambiare il nome dello sprite ©);

= conoscere le sue coordinate sullo stage @;
= modificare la sua direzione (),

e modificare lo stile di rotazione (definire, cioe, se il costume dello
sprite deve apparire riflesso o ruotato o rimanere invariato quando
lo sprite cambia direzione) @

» decidere se lo sprite ¢ trascinabile nel player (cioe se possiamo
spostarlo con il mouse quando lo stage viene visualizzato a pieno
schermo) @

= decidere se lo sprite ¢ visibile (@.

Gestire piu sprite

Un programma di Scratch puo contenere zero, uno o molti sprite.
Proviamo a cancellare lo sprite del gatto, cliccandoci sopra con il pul-
sante destro del mouse e scegliendo 'opzione “cancella”(® Figura 7.3).

Carichiamo quindi un nuovo sprite, prendendolo dalla libreria degli
sprite di Scratch.

Per visualizzare la libreria dobbiamo cliccare la prima icona (“Scegli
uno sprite dalla libreria”) del menu degli sprite, che si trova subito
sotto lo stage (» Figura 7.4).
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Nella libreria degli sprite (» Figura 7.5) ci sono numerosi oggetti gra-  teiase "
fici gia pronti. Se stiamo cercando qualcosa in particolare, possiamo :
usare i filtri a sinistra.

Carichiamo, dalla Categoria “Persone”, lo sprite Avery Walking (» Fi-
gura 7.6). Per caricarlo ci clicchiamo sopra due volte oppure una volta
sola e poi clicchiamo su “OK”. Una volta che abbiamo caricato lo spri-
te, verifichiamo che sia selezionato e clicchiamo sulla tab “Costumi” N 7 :
per entrare nell’editor grafico. Nell’editor grafico vediamo che lo spri- - A
te Avery Walking ha quattro costumi (» Figura 7.7). Ogni sprite puo

avere da uno a piu costumi, che ne caratterizzano la rappresentazione  Figura 7.5: la libreria degli sprite
grafica. Ciascun costume ha anche un nome, che puo essere modi-

ficato, e un numero progressivo. Questi dati servono a identificarlo.

I costumi di Avery Walking, se visualizzati uno di seguito all’altro,

danno I'idea che lo sprite muova le gambe per camminare, come nel-

la tecnica dei cartoni animati.

‘e
® > -

Torniamo quindi in modalita programmazione con un click sulla tab e |
“Script”. Costruiamo, per questo sprite, i due script mostrati in Figura e
7.8. In entrambi gli script abbiamo usato un blocco “Controllo” per &/
sempre che ripete in continuazione i blocchi che vengono inseriti al -

suo interno. Nel primo script vediamo che, ogni “0.3” secondi (che Avery Walking

corrisponde a 0,3 poiché in Scratch il punto equivale alla virgola), lo Figura 7.6: A
sprite indossa il costume successivo, grazie al blocco “Aspetto” passa [ o sprite (S nelna n

al costume seguente. Questo blocco opera in maniera circolare: quan- ~ Avery Walking 2

do i costumi dello sprite sono terminati, si riparte da quello iniziale. I

Il secondo script, invece, serve a controllare il movimento orizzontale

della ragazza. Il blocco “Movimento” porta stile di rotazione a [sini- s

stra-destra] spiega a Scratch che, quando lo sprite cambia direzione ?
da verso destra a verso sinistra, il costume dello sprite deve apparire k
riflesso in senso orizzontale.

avery walking-c
amiso
q
quando si clicca su I
! l porta stile rotazione a sinistra-destra Figura 7.7:
. = b I costumi dello | averywalking-d

i
passa al costume seguente 47x199

sprite

Figura 7.8: I due
script per Avery
Walking

Duplicare uno sprite

Se vogliamo avere due ragazze che camminano sullo stage, possiamo
duplicare lo sprite cliccandoci sopra con il tasto destro del mouse e
scegliendo I'opzione “duplica” (» Figura 7.9). Un nuovo sprite apparira
nell’elenco degli sprite, con un nome leggermente diverso (Avery
Walking2). Questo nuovo sprite avra una propria area degli script,
completamente autonoma da quella del primo sprite, e potra quindi
essere programmato in maniera totalmente indipendente.

Per verificare quanto sopra, possiamo provare a far camminare que- .
sta ragazza piu velocemente o piu lentamente della prima, modifican- = S
do i valori nei blocchi attendi () secondi e fai () passi. Figura 7.9: Duplicare uno sprite

| 4
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Figura 8.1: La miniatura
dello stage € selezionata

F . Script Siondi Suoni

Nuovo sfondo:

|Ii:|ncknrr:p1
-/
‘Scegll uno sfondo dalla librera
\
]

Figura 8.2: Carichiamo
gli sfondi dall’editor grafico

Seript Sfondi Suoni

Nuovo sfondo:
m/ A

.

f backdrop1

1

Figura 8.3: Cancellazione dello sfondo
bianco

quando si preme il tasto a

orta effetto effetiopixel a o

=)

riuovi effetti grafici

passa allo sfondo urban2

Figura 8.4.a: Script n. 1 per lo stage

quando si preme il tasto b

porta effetto mulinello  a @)
- =

cambia effetto mulinelio d|@

rimuovi effetti grafici

passa allo sfondo night city with street

Figura 8.4.b: Script n. 2 per lo stage

v

o Cosa succede
in citta

Programmare lo stage

Lo stage funziona in maniera simile a uno sprite. Puod “indossare”
diversi sfondi e puo essere programmato, anche se possiede un set
(insieme) di istruzioni abbastanza ridotto.

Vogliamo costruire un programma che ci illustri come funzionano i
servizi pubblici di una citta, in due semplici schermate. Nella prima
schermata si vede un autobus che corre, nella seconda un camion
attrezzato che pulisce ’asfalto.

Iniziamo un nuovo progetto, cancelliamo il gatto e selezioniamo lo
stage cliccando sopra la sua miniatura (» Figura 8.1).

Clicchiamo sulla tab “Sfondi” e carichiamo, dal tema “Citta”, gli sfondi
“night city with street” e “urban2” (» Figura 8.2).

Possiamo cancellare lo sfondo bianco “backdropl” che non ci serve
(» Figura 8.3).

Torniamo in modalita programmazione (tab “Script”) e, sempre con lo
stage selezionato, costruiamo i due script di Figura 8.4.

Testiamo il programma premendo alternativamente il tasto A e il tasto
B. Lo sfondo cambiera di conseguenza, con un accattivante effetto
grafico.

A Avvertenza J

“Porta” o “cambia’”?

In Scratch alcuni blocchi usano il termine “porta”, altri il termine “cambia”.
Esiste una sostanziale differenza tra i due. Il blocco che abbiamo usato, porta
effetto [effetto pixel] a 0, per esempio, serve a impostare a 0 l'effetto pixel
dello stage, qualunque sia il suo valore precedente. Il blocco cambia effetto
[effetto pixel] di 20, invece, serve a incrementare il valore di questo effetto.
Se in precedenza era 0, allora passa a 20. Se era 20, allora passa a 40 e cosi via.

Aggiungere uno sprite

Dalla categoria “Trasporti” della libreria degli sprite, carichiamo lo
sprite Bus. Lo selezioniamo e clicchiamo sulla tab “Costumi” e quindi
su “Scegli un costume dalla libreria” (» Figura 8.5). In questa manie-
ra vediamo tutti i costumi di tutti gli sprite. Carichiamo “street-clea-
ner-mit” dalla categoria “Trasporti”.



Uso dei messaggi di Scratch

I singoli script appartengono sempre o a uno sprite o allo stage. Il
miglior metodo per coordinare le azioni di stage e sprite consiste
nell’'uso dei messaggi. Dalla modalita programmazione, prepariamo
tre script per lo sprite Bus (» Figura 8.6).

I blocchi per gestire i messaggi si trovano nella categoria “Situazio-
ni”. Per creare un nuovo messaggio basta scegliere 'opzione “nuovo
messaggio” dal menu a tendina di uno di questi blocchi e poi dare un

nome al messaggio (» Figura 8.7).

quando ricevo muovi bus

y  tutti gii attri script dello sprite
passa al costume bus

punta in direzione k9
porta dimensione al () %

mostra

Figura 8.6.a: Script n. 1 per Bus,
che muove il costume “bus”

Figura 8.6.c: Script n. 3 per Bus,
nasconde lo sprite durante il cambio
della schermata

guando ricevo muovi camion

USarma| At it script delio Bpre -

passa al costume streel-cleaner-mit

punta in direzione X5
porta dimensione al §E) %

vai a x:@y:@

mostra

| scivola in @ secondi a x: €D v: €
'
scivola in e secondi a x: @ y: @

Figura 8.6.b: Script n. 2 per Bus,
che muove il costume “street-cleaner-mit”

quando ricevo nascondisprite

nascondi

Dobbiamo ora selezionare lo stage e ritoccare i suoi due script come
mostrato in Figura 8.8. E giunto il momento di studiare i servizi pub-

blici della nostra citta (» Figura 8.9).

guando sl preme il tasto &

e attendi

20

Invia a tuttl nascondi sprite
porta effetto effetto pixel
€) volte

| cambia effetto effetto pixel

o @

rimuovi effetti grafici
passa allo sfondo urban2

invia a tutti muovicamion

inwia a tutti nascondi sprite

| cambia effetto mulinelio

rimuovi effetti grafici

quando sl preme il tasto b

e attendi

porta effetto mulinello

o @

passa allo sfondo night city with streat

invia a tutti muovi bus

CAPITOLO 8 o Stage e sfondi

F . Script Costumi Suoni
MNuovo costume:
bus
s/ad
| Scegli un costume dalla libreria
\
|

Figura 8.5: Caricare altri costumi

invia a tutti messaggiol

Nuavo Mesaaggi‘:

Nome del Messagglo: muovi bus

-

Figura 8.7: Creazione di un messaggio

Figura 8.9: Ovviamente possiamo

inserire altri sfondi e altri macchinari
usando le tecniche imparate

Figura 8.8.a: Script n. 1
(modificato) per lo stage

Figura 8.8.b: Script n. 2 (modificato) per lo
stage
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Seript Costumi

Nuovo costume:

d/aB

Figura 9.1: I due costumi di Apple

Sonpt | Costumi Suoni

Nuove costume:

d/am

|antennae

antennael
BUx1t4

antermaad
Bt14

Figura 9.2: Diversi costumi per Antennae

passa al costume seguente

attendi @)
— A4

Figura 9.3: Script n. 1 di Antennae

v

L’ordine delle istruzioni

Smistamento
Frutta

(&)

Flusso di esecuzione

Abbiamo visto che Scratch esegue le istruzioni di ciascuno script par-
tendo da quella piu in alto e poi spostandosi verso il basso, finché
non rimane piu alcun blocco.

Abbiamo anche imparato a usare i blocchi ripeti () volte, per sempre e
attendi () secondi che modificano il normale flusso di esecuzione del
programma. Useremo ora altri blocchi di questo tipo, presi anch’essi
dalla categoria “Controllo”.

Smistamento frutta

Vogliamo costruire un programma che simuli il funzionamento di un
impianto automatizzato per lo smistamento della frutta. Alcune mele
scorreranno su un nastro, e un sensore le riconoscera in base al colore.
Iniziamo un nuovo progetto e cancelliamo il gatto.

Carichiamo, dalla libreria, lo sprite Apple (categoria “Cose”) e lo se-
lezioniamo.

Clicchiamo sulla tab “Costumi” e duplichiamo il costume “apple”, mo-
dificandolo un po’, per esempio colorandolo di giallo. Ora Apple ha
due costumi.

Cambiamo nome a questi due costumi, chiamandoli “mela rossa” e
“mela gialla” (» Figura 9.1).

Lasciamo lo sfondo bianco (o disegniamone uno a piacere; I'editor
grafico € brevemente illustrato nel capitolo 16).

Carichiamo un secondo sprite, Antennae, sempre dalla categoria
“Cose”. Possiamo modificarlo graficamente per aggiungerci una spe-
cie di raggio che funzionera da “sensore ottico” in grado di distingue-
re tra mele rosse e mele gialle (» Figura 9.2).

Programmiamo il “sensore ottico”
Costruiamo due script per Antennae. Il primo script serve solamente
a gestire I’animazione del sensore (P Figura 9.3), nel caso in cui gli
avessimo creato piu costumi.

Il secondo script di Antennae ¢ piu complesso (» Figura 9.4). Contie-
ne, infatti, diverse strutture di controllo annidate, cioe blocchi “Con-
trollo” uno dentro I'altro.



CAPITOLO 9 e L'ordine delle istruzioni

11 blocco se... allora esegue i blocchi che ha al suo interno, solo se una
certa condizione risulta vera. Questa condizione (che puo essere vera
o falsa) viene inserita nella piccola nicchia esagonale (» Figura 9.5).

Il blocco sta toccando [Apple] & preso dalla categoria “Sensori” ed &
un blocco funzione che restituisce un valore “booleano”, cioe¢ puo
assumere solamente i valori vero oppure falso.

Il blocco se... allora / altrimenti & simile a se... allora, ma se la condi-
zione nella nicchia risulta falsa, allora vengono eseguiti i blocchi che
sono all’interno della seconda “graffetta” (» Figura 9.6).

sg - Sta toccando Apple

Figura 9.5: Inserimento della condizione
nella nicchia

Figura 9.6: Questo blocco ha due graffette

Il blocco Sensori sta toccando il colore... (» Figura 9.7) verifica se € in
corso una collisione tra lo sprite Antennae e il colore presente nella
casellina quadrata. Per cambiare questo colore bisogna cliccare prima
sulla casellina e poi sul colore che si vuole controllare.

Noi dobbiamo controllare il colore rosso della mela e il colore giallo
della mela.

Programmiamo la frutta

Ci aspettiamo che sul rullo trasportatore passino molte mele, non
solo una. Possiamo “duplicare” uno sprite durante I’esecuzione del
programma usando la tecnica della clonazione.

I blocchi che controllano la clonazione si trovano nella categoria
“Controllo”.

Costruiamo un primo script per Apple, come mostrato in Figura 9.8
Questo script attende che venga premuto il tasto spazio prima di
continuare, utilizzando il blocco “Controllo” attendi fino a quando... e
il blocco “Sensore” tasto [spazio] premuto. Dopo che & stato premuto
il tasto spazio, lo script clona lo sprite Apple ogni secondo.

Il secondo script di Apple (» Figura 9.9) si attiva ogni volta che questo
sprite viene clonato. Ogni clone viene spostato verso destra finché
la sua coordinata x supera il valore di 240. A questo punto il clone
viene eliminato.

Ora non ci resta che provare se il nostro impianto di smistamento
della frutta funziona (» Figura 9.10).

quando si clicca su
vai a x: @ y: @
per sempre

se sta toccando Apple

_allora

se sta toccando il colore " allora

pensa
altriment]
Ee 4

se sta toccando il colore . allora

_ pensa
altriment] 5

hpensa..

Figura 9.4: Script n. 2 di Antennae

sta toccando il colore

Figura 9.7: La casellina va cliccata se
vogliamo controllare un altro colore

quando si clicca su

attendi fino a quando . tasto spazio  premuto -

punta in direzione @

per sempre.

| passa al costume | numero a caso tra ) e @

I.vai a x: &0 v: €
* =
crea clone di me stesso
(e .
 stonci @ seconi
3

Figura 9.8: Script n. 1 per Apple
quando vengo clonato
rip&ll fino & quando  posizione

[ tal © passi

elimina questo clone |

Figura 9.9: Script n. 2 per Apple

Figura 9.10: Limpianto & in funzione
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Operatori logici

Svolgere operazioni
Selezioniamo la categoria “Operatori” e vediamo che i primi quattro

Figura 10.1: Addizione con due addendi blocchi di questa categoria sono in grado di eseguire le quattro ope-
razioni fondamentali dell’aritmetica.

Ognuno di questi blocchi contiene due caselline tonde, che accettano
quindi solo valori numerici.

Realizzare una somma con Scratch e facile. 7 + 2, per esempio, viene
realizzato con il blocco di Figura 10.1.

Nelle caselline bianche, oltre a digitare numeri interi o con decimali
(separati dal punto), possiamo trasportare dentro altri operatori.

Costruiamo ora un’espressione pit complessa,
per esempio [(3 + 2) *4] / (5 - 1).
Costruiamo la moltiplicazione (3 + 2) * 4.

Con un operatore di addizione costruiamo 3 + 2 e 4 e
Con un blocco di sottrazione costruiamo 5 — 1 e - o

Prendiamo un operatore di moltiplicazione (» Figura 10.2).

A sinistra mettiamo il blocco (3 + 2) e a destra *
digitiamo 4 e % e o

Prendiamo un operatore di divisione

©:0°'0'0
A sinistra mettiamo il blocco [(3 + 2) * 4] e + e 4 o / .
A destra mettiamo il blocco (5 - 1) e + e & o / e - o

Figura 10.2: L'espressione & completata

B




Confrontare due valori

Gli operatori di confronto raffrontano i due valori immessi nelle
caselline e restituiscono vero oppure falso (» Figura 10.3).

a & | 4

quando si clicca su guando si clicea su

quando si clicea su

vai dove y @& 0

s& posizione x > [El “alige’

posizione x z“ _allora:

[-[[CW Sono esattamente al centro

| nascondi
alfrimentl

mostra
i a

Figura 10.3.b:
Operatore “uguale a”

Figura 10.3.c:
Operatore “maggiore di”

Figura 10.3.a:
Operatore “minore di”

Logica

I blocchi di Figura 10.4 si chiamano operatori booleani.

Figura 10.4.a Figura 10.4.b Figura 10.4.c
AND (congiunzione logica). | OR (disgiunzione logica NOT (negazione logica).
Restituisce vero solo se inclusiva). Restituisce vero se la

condizione é falsa e
viceversa

Restituisce vero solo

se almeno una delle

due condizioni € vera,
altrimenti restituisce falso

entrambe le condizioni
sono vere, altrimenti
restituisce falso

£ Sfere

Sfere in liberta

Per meglio verificare quanto appena spiegato, si puo studiare il fun-
zionamento del progetto “Sfere”.

In questo programma si utilizza lo sprite Ball, che rappresenta una
sfera che parte da un punto casuale e si muove in direzione, sempre
casuale, sullo stage (» Figura 10.5).

Il primo script (» Figura 10.6) fa apparire Ball e lo clona in continua-

zione. I cloni hanno una posizione di partenza e direzione casuali.

Il secondo script (» Figura 10.7) gestisce i vari cloni, verificando tre

condizioni:

= se il tasto spazio non € premuto, il clone avanza di 8 passi (in caso
contrario il clone sta fermo);

s se il clone si trova a destra e in alto rispetto al centro, allora indossa
il costume giallo, altrimenti indossa quello azzurro;

= se il clone sta toccando il bordo o se sta toccando il puntatore del
mouse, il clone viene eliminato.

capritoLo 10 e Operatori logici

e Avvertenza J

Il blocco "per sempre"

Perché quando verifichiamo una
condizione usiamo spesso il bloc-
co per sempre? Perché altrimenti
il controllo avverrebbe una volta
sola e il programma terminerebbe.

- B
d .
b;
-~ :
QQ & e .
2 o (s ) ¢ @ =
< e
o® ©® P

%o:% “
ﬁo °

Figura 10.5: Sfere in movimento

°

quando si clicea su

porta dimensione al &) %

| vai dove x & ( numero a caso tra €21 e €0
e

| vai dove y & | numero a caso tra @[%) e
>

punta in direzione ( numerc a case tra (@) e €D
3
| mosira
1
L
nascondi

=
Figura 10.6: Script n. 1 di Ball

me  non insto SPOEO  promuto aloen

(EC 1 ] |».1|=_.1.|"

| 4

Figura 10.7: Script n. 2 di Ball
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quando si clicca su

punta in direzione §ihd

porta dimensione al %

no a quan 8" posizione x :- ‘
\ fai @D passi

i ._':;;

g ]
Figural1.1: Script per Convertible3

I Movimento I Situazion|

I Aspetto I[I Caontrollo

I Suono I Sensori
Penng I Operator

[ 2iei Blocehi

Creauna Lista

Figura 11.2: Creazione della variabile

Nuova Variabile
Nome della variabile: contatore auto

@ Per twiti gl sprite ) Solo per questo sprite

¥ Cloud variable (stored on server)

Figura 11.3: Diamo un nome alla variabile

Crea una Variabile

[* A contatore auto

| mostra la variablle contaicreauto

| nascondi 1a varlabile contators atto

Figura 11.4: Blocchi per gestire le variabili

v

Variabili

Controllo
del traffico

(&)

Controllo del traffico

In questo capitolo ci caliamo nei panni del nostro sindaco.

Per garantire una maggiore sicurezza agli studenti della citta, ha pen-
sato di implementare un sistema di controllo del traffico in prossimita
dell’edificio scolastico.

Prima di prendere qualsiasi decisione, comunque, vuole acquisire
quanti piu dati possibili sul passaggio delle automobili sulle strade
che si trovano davanti alla scuola.

Programmazione dello sprite

Iniziamo un nuovo progetto e cancelliamo il gatto.

Carichiamo, dalla libreria degli sfondi, lo sfondo “School2" (categoria
“Esterni”).

Carichiamo poi, dalla libreria degli sprite, Convertible3 (sempre ca-
tegoria “Trasporti”).

Creiamo, per Convertible3, lo script di Figura 11.1.

Questo script posiziona I'automobile nel punto di coordinate x =
-330 e y = -95. Poi la fa muovere verso destra finché non supera il
punto di coordinate x = 330 con )y che rimane invariata.

Sappiamo che la coordinata x sullo stage assume i valori tra —240 e
240. Abbiamo usato dei valori esterni a questo intervallo in maniera
tale da far uscire quasi completamente 'automobile dallo stage.

Contare le automobili con una variabile

Abbiamo ora la necessita di contare i mezzi che passano. Ci serve
uno strumento con cui memorizzare un valore che successivamente
possiamo anche cambiare.

Le variabili servono a questo scopo. Una variabile ¢ un dato conser-
vato nella memoria del computer.

Per essere correttamente identificata, a ciascuna variabile viene asse-
gnato un nome.

Il valore di una variabile puo essere letto e anche modificato.

Per creare una variabile con Scratch selezioniamo la categoria “Varia-
bili e Liste” e clicchiamo su “Crea una Variabile”(» Figura 11.2).
Diamo il nome contatore auto alla variabile e lasciamo la scelta su
“Per tutti gli sprite”(» Figura 11.3). Questo significa che tutti gli sprite
possono leggere o modificare il valore di questa variabile.

Dopo la creazione di una variabile la categoria “Variabili e Liste” si
popola di nuovi blocchi (P Figura 11.4).



