Esercitazioni
Scratch




CAPITOLO 1

Introduzione

Scratch € un nuovo linguaggio di pro-
grammazione visuale che ti permette di
creare storie interattive, applicazioni edu-
cative, animazioni, giochi, etc.

Scratch offre un ambiente di programma-
zione user-friendly che nella versione 2.0
e sia completamente on-line che in versio-
ne desktop (cioe completamente off-li-
ne).




SEZIONE 1

L, ambiente SCI' atCh L’ambiente di Scratch e costituito da diverse sezioni o aree di

lavoro:

« Stage,
« Sprite List

« Scripts tab (con all’interno Blocks tab e Scripts Area)

1. Un linguaggio di programmazione visuale G088 O [m- -] LI T RIE
r‘-] Untitled

permette di scrivere programmi collegando tra
di loro dei blocchi grafici Menu Bar —

2. La metafora utilizzata da Scratch € quella della
scrittura di un copione (script) per uno o piu
attori (sprite) che agiscono in una o pil scene o ye o COLLEES

. . New sprite: @ / &5 3 P —
(scene) di una rappresentazione teatrale

Blocks Palette

3. Quindi, uno script fornisce le istruzioni R
(organizzate in forma di programma- @/dm
“-a

| Backpack [visible only if you are logged in)

algoritmo) per uno sprite
4. Un programma Scratch é costituito da piu Inoltre, la barra in alto & suddivisa in due parti:

script che decidono il comportamento dei _

. . . o Menu Bar (che permette di generare un nuovo progetto vuo-
singoli sprite che, eventualmente, . .
) ) . to, caricare un progetto salvato, salvare il progetto corrente,
interagiscono tra loro (e.g. utilizzando etc.)

messaggi o eventi)
« Cursor Tools (che offre la possibilita di eseguire operazioni

quali, ad esempio, elimina, duplica, etc.)




Lo Stage ¢ lo schermo nel quale il risultato del nostro pro-
gramma (col quale I'utente finale interagira) sara visualizzato.

Al diversi punti dello Stage si puo accedere grazie alle coordi-
nate cartesiane.

Le dimensioni dello Stage sono di 480 passi in larghezza e di
260 in altezza (ricordiamoci che si misura in passi dato che
l'obiettivo € animare un attore detto Sprite).

AY Presentation mode
180 l—

I Project name g Green flag

= Untitled F . O—Srop

Lt |

006 (31
Mouse cursor —>

-240 (0,0) 240 %

Mouse (x)
Display —\
_C -180 . Area

Y x: 150 y: 100

Nella sezione Sprite List € possibile gestire uno o piu sprite in-
clusi nel nostro programma.

Thumbnail for . )
the Stage Choose a sprite from library.
‘—e Paint new sprite.
4.
d/al

Get new sprite from camera.

Upload sprite from file.

o Thumbnail for Sprite1
Click the € button to display
sprite information.

Use these butions to create a
new backdrop.

Stage
1 backdrop

New backdrop
a/ e

Cliccando sullo sprite € possibile visualizzare lo script corri-
spondente nello Scripts tab (che, in un nuovo progetto, risulte-
ra vuoto). Nella figura seguente, il pannello per scrivere gli
script € indicato on una freccia rossa.

@EPWIE © Fiev Modificay Suggerimenti About 2 b X e

g |Untitled Script Costumi
- ~
L\ 03 diforciuoii (non condiviso) .

fai € passi
@ () ruota di (% €D gradi
4 ruota di ¥) €D gradi
gl punta in direzione I3
(=00
[ o i ]
TR0~ -0-0
Sprite Nuovo sprite: Q / H’ (o]
a (o4 )
=S
Yoo vai dove x ¢ @
sage  |_sprer
1 sfondo
a/an
rimbalza quando tocchi il bordo
Lo e o + i

Per scrivere lo script € necessario trascinare i blocchi nel pan-
nello indicato dalla freccia rossa.

La Blocks tab prevede 10 categorie di blocchi dette “palette”:
« Motion (movimento)

« Looks (aspetto)



« Sound (suono)

« Pen (penna)

« Data (variabili e liste)
. Events (situazioni)

« Control (controllo)

« Sensing (sensori)

« Operators (operatori)

« More Blocks (altri blocchi)

Script

T
: E

o ) 7)) ) #))

I blocchi movimento includono tutte le istruzioni che € possi-
bile impartire ad uno sprite per consentirgli di muoversi sulla
scena.

I blocchi aspetto includono tutte le istruzioni per consentire
ad uno sprite di parlare e pensare (con il meccanismo dei fu-

metti, quindi visualizzando del testo), di apparire, scomparire
e cambiare costume.

I blocchi suono forniscono le istruzioni che ¢ possibile inseri-
re in un programma per riprodurre dei suoni (e.g. voce, musi-
ca, effetti, etc.).

I blocchi penna includono tutte le istruzioni per disegnare sul-
lo schermo (scena).

I blocchi variabili e liste includono tutte le istruzioni per
creare nuove variabili/liste e per utilizzarle all'interno dei no-
stri programmi. Le variabili sono dei contenitori residenti in
memoria (del computer) che servono a conservare e manipola-
re i dati (e.g. numeri, caratteri, parole, frasi, etc.). Le liste per-
metto di gestire piu variabili correlate tre loro.

I blocchi situazioni forniscono le istruzioni per avviare uno
script, per avviare tutti gli script, per inviare un messaggio (ad
un altro script) e per gestire alcuni eventi quali, ad esempio, la
rumorosita.

I blocchi controllo includono le istruzioni per permettere ad
uno sprite di ripetere piu volte lo stesso comportamento, di
clonarsi, di fermarsi (fermare I'esecuzione dello script) di at-
tendere degli eventi specifici, etc.

I blocchi sensori includono le istruzioni per percepire gli
eventi esterni (clic del mouse, pressione su tastiera, movimen-
to nella web cam) e interni relativi all’esecuzione di un pro-



gramma e consentire a uno sprite di reagire in maniera specifi-
ca a un singolo evento.

I blocchi operatori includono le istruzioni per eseguire opera-
zioni aritmetiche e logiche, di valutare condizioni, di manipola-
re testi, etc.

Gli altri blocchi consentono al programmatore di definire
nuovi blocchi con nuove istruzioni.

( Scratch Blocks )

¥ v ¥
l Command Blocks l | Function Blocks l I Trigger Blocks l | Control Blocks l
m m when space key pressed (—_/.—J
Have a notch on the R
top and a matching Do not have notches. Have a rounded top. Have openings to
bump on the bottom. Return a value. Run blocks below them. hold other blocks.

Ritornando alla descrizione generale dell’ambiente Scratch, il
Costumes Tab permette di associare a ogni sprite un aspetto
(costume) differente al fine di gestire nuovi stati in cui si trova
lo sprite cosi da poter creare, ad esempio, piccole animazioni.

pts Costumes
Use these buttons to add a new costume

New costume: : to the sprite.
0 / - &5 Use this edit box to change the name of

the selected costume.
Click the x fo delete the costume.

OO
‘ The highlighted costume represents the

sprite’s current costume.

costume1
23x101

You can change the order of the
costumes by dragging and moving
08 the thumbnails.

=
(T
(=

Click on a costume’s thumbnail to make
it the current costume.

co SIU meh

Inoltre, nel Sounds Tab ¢ possibile organizzare, registrare e
riprodurre i suoni da associare al comportamento degli sprite.

Use these buttons to add a new sound fo the sprite.

New sound: ¢

Sounds r You can type a different name for the sound.

: 5 o

Play, Stop, and Start/Stop
recording buttons.

This sound file is
0.8 seconds. 53 . OI Edity Effects¥

Microphone volume 0

I blocchi si incastrano uno nell’altro e uno sull’altro.

Per



SEZIONE 2

Primi passi con Scratch

0.

Inizia a muoverti
Aggiungi un suono
Inizia a ballare
Ancora e ancora
Dire qualcosa
Bandiera verde
Cambiare colore
Pressione di un tasto

Aggiungi uno sfondo

10. Aggiungere uno sprite

11. Esplora

Yr Inizia a muoverti

Trascina il blocco FAI PASSI nell'area degli script.

Scripts

move €D steps

Quindi clicca sul blocco per far muovere il gatto:

move €1 steps

¥ Aggiungi un suono

Trascina il blocco SUONA TAMBURO (play drums) nell’area
degli script e aggancialo al blocco del movimento.

IMPORTANTE: E’ interessante notare che i blocchi vengono
sistemati uno di seguito all’altro per riprodurre la sequenza di
un algoritmo cosi come si & appreso sul funzionamento della
macchina di Von Neumann.




Clicca e ascolta.

move €T steps

play drum €59 for €¥) beats

Yr Inizia a ballare

Aggiungi un altro blocco FAI PASSI. Clicca all'interno del bloc-
co e inserisci un segno "meno".

Aggiungi ora un altro blocco SUONA TAMBURO, poi scegli
con il menu il tipo di percussione che preferisci.

move €1 steps

play drum €89 for {¥) beats

move &) steps

play drum €59 for €¥) beats
(1) Snare Drum
(2) Bass Drum
(3) Side Stick

(4) Crash Cymbal

Clicca su un blocco qualunque per eseguire tutti i blocchi della
pila:

move §T) steps

play drum €59 for (X) beats

move &) steps
play drum €89 for (X) beats

Yr Ancora e ancora

Trascina un blocco RIPETI e posizionalo in cima agli altri bloc-
chi (Devi far avvolgere gli altri blocchi dalla "bocca" del blocco
RIPETI).

Scripts Costumes Sounds

Motion I Events
I Looks
Sensing
Operators 5
IMoreB'ocxs S .plly drum €59 for CE) beats
7 _move €D steps
v play drum 5 for CE) beats

Clicca la pila di blocchi per eseguirla:

move €1 steps
play drum €59 for X) beats

move ) steps
>
play drum €59 for {X) beats

¥ Dire qualcosa

Clicca ASPETTO e trascina un blocco DIRE.



Yr Bandiera verde

Scripts Costumes Sounds
Trascina un blocco m e aggancialo in cima alla
Motion J events

pila gia presente.

Control
Sound Sensing el L
Pen I Operators 5
Data l More Blocks | ey drem €0 for CB) beats Scripts | Costumes | Sounds

move 1) steps
| voon I

play drum €8 for CB) beats S Control

Sound Sensing
sa for secs
o ovorstors y [EZL] for ©
D
say [0 for © secs — Moro/

- / | play drum €5 for CX) beats

play drum 39 for CX) beats

when space
R . when | am clicked
Scrivi all'interno del blocco per modificare le parole:
say [EEEIXIRE] for € secs Il tuo script iniziera ad essere eseguito ogni volta che clicchi

la bandiera verde : F

Quindi attaccalo in cima agli altri blocchi gia posizionati.

F . Scripts Costumes Sounds

say for €) secs % Motion CEvents |
e = [E=e

move 1) steps
d f beat L
iy (e 1) fou CLY bonts Per fermalo, clicca il pulsante Ferma Tutto: @
move &) steps
play drum €59 for (X) beats

¥r Cambia colore

Clicca sulla sequenza di blocchi per eseguirla. Prendi un blocco CAMBIA EFFETTO.




Scripts Costumes Sounds

Motion Events
Control
Sound

Sensing
Pen Operators say [EXL for © secs
l Data More Blocks

move €T steps
play drum €5 for CX) beats

move €D steps

switch to costume ScrazchCat2

play drum €5 for X beats
move @) steps
play drum ) for () beats

move @) steps
play drum €3 for CX) beats

1§|

say [ for © secs when space  key pressed
change cclor  effect by €D

h wior  off by
/
m Ora premi la barra spaziatrice della tua tastiera e guarda cosa
m accade.
/
Puoi scegliere un tasto diverso nel menu:
Cliccalo per vedere cosa fa. when space © key pressed

change color effect by €D

¥ Pressione di un tasto
¥ Aggiungi uno sfondo

Attacea un bloceo . ondt
Puoi aggiungere nuovi sfondi alla scena.




Stage

1 backdrop

New backdrop:

E'i/a’m

Clicca -
esempio "Spotlight-Stage"):

per selezionare un nuovo sfondo dalla Libreria (ad

Spotlight-Stage

Clicca su OK.

Yr Aggiungi uno sprite

Come gia detto, Ogni oggetto di Scratch e chiamato sprite. Per
aggiungere un nuovo sprite clicca uno di questi pulsanti:

Sprites Newsprtel @ / @ D

¥

PULSANTI PER LA CREAZIONE DI UN NUOVO SPRITE:
. & Scegli uno sprite dalla libreria

. / Disegna il tuo sprite

. & Caricauna tua immagine o un tuo sprite

. ¥ Scatta una foto (dalla webcam)

Per aggiungere questo sprite, clicca # poi seleziona "Cassy

Dancing":

-

Trascina il personaggio dove ti serve sulla scena.

¥ Esplora
Puoi aggiunge suoni e animazioni al tuo nuovo sprite.

AGGIUNGERE UN SUONO

10



Clicca sulla scheda sowrss Suoni . Puoi sceglie-
reun if> suono, regi- strareuntuo &
suono o importare un file audio gy

Poiclicca 5% e trascina nell'area degli script il seguen-
te blocco:

play sound recordingl

Scegli il suono che preferisci nel menu e clicca il blocco per ri-
produrlo.

ANIMAZIONI
Clicca ~ “®*“™*  per vedere i costume di uno sprite.
Puoi animarlo passando da un costume all'altro.

Scripts
Clicca e crea uno script che faccia passare da un co-

stume all'altro:

11



CAPITOLO 2

Approfondimenti
sul movimento e
altro ancora

quando si clicca su

fai €0 passi

»

punta in direzione €39
»

punta verso puntatore del mouse

Lo Stage e lo schermo nel quale il risulta-
to del nostro programma (col quale I'uten-
te finale interagira) sara visualizzato.




SEZIONE 1

Spostamenti all'interno

dello Stage

1. Dimensioni dello Stage

2. Spostamenti “assoluti”

3.

4. Spostamenti “relativi”
5. Disegno

6. Esempi

Generazione di numeri casuali

Yr Dimensioni dello Stage

Al diversi punti dello Stage si puo accedere grazie alle note co-
ordinate cartesiane e le sue dimensioni sono di 480 passi in
larghezza e di 260 in altezza (ricordiamoci che si misura in
passi dato che 'obiettivo € animare un attore detto Sprite).

180

ArY Presentation mode
l_ I Project name e Green flag

E-] Untitled F . O—S!op
o6 ® 0

¢ > X Mouse cursor —>®
240 (0,0) 240
N

&

Mouse [x)
Display =\
.C -180 D Area

Y x: 150 y: 100

¥r Spostamenti “assoluti”

Per spostare uno sprite in una posizione specifica dello scher-
mo e possibile utilizzare il blocco:

vai a x @D y: €D

per considerare entrambe le dimensioni. Oppure i due bloc-
chi:

13



vai dove x &

vai dove y &

per considerare una dimensione alla volta.

¥ Generazione di numeri casuali

Molto spesso, in un programma (es. simulare il comportamen-
to di un dado), c’e¢ bisogno di far generare dei numeri in manie-
ra casuale. Scratch mette a disposizione dei blocchi per esegui-
re questo compito.

.1

0,1,23,..,10}

{2,-1,0,1,2}

{0, 10, 20, 30, ..., 100}
{0,0.1,0.15, 0.267, 0.3894, ..., 1.0}
{0,001, 0.12, 0.34, 0.58, ..., 1.0}

Il seguente programma simula, appunto, il comportamento di
un dado a sei facce:

quando si clicca su

dire { numero a caso tra @) e @ per € secondi

IMPORTANTE: E’ interessante vedere come il blocco verde
si incastra nel blocco viola. In pratica il risultato del blocco ver-
de (un numero a caso tra 1 e 6) viene consegnato al blocco DI-

RE per scrivere a video un risultato. Questo € un esempio di

dato di input (numero da scrivere a video) che viene generato

come dato di output (numero generato casualmente) da un al-
tro blocco.

¥ Spostamenti “relativi”

In Scratch ¢ possibile far compiere agli sprite anche degli spo-
stamenti “relativi”, ovvero considerando la loro posizione cor-
rente e la direzione in cui essi puntano (data dalla loro rotazio-
ne). La figura seguente mostra uno spostamento relativo rea-
lizzato in tre passi.

. SR ¢ P |k R

Move Turn Move
Three Steps Right Two Steps

< [ [ 1 [ [ | T

14



Ad esempio, € possibile riprodurre il comportamento della fi-
gura precedente con le istruzioni seguenti:

ruota di (X @) gradi

Nella figura seguente viene proposto un esempio piu comples-
SO.

go to x: 0 H o
point in direction {39

turn (0 ) degrees

move @ steps

turn ¥) m degrees

Per quanto riguarda, invece, il blocco PUNTA IN DIREZIO-
NE, la figura seguente mostra il modo di indicare in maniera
assoluta i parametri di rotazione dello sprite.

L o
315(-45) o *, 451-315)
.

£ '/ﬁ

o®"P e,

.
270 (-90] 1€ 190 (-270)
.
oA
. / b "
25(135%, ] |35 (229
I~ 8‘0-[—-1-85)‘ I point in direction

¥ Disegno

Per scrivere e disegnare sullo Stage € possibile utilizzare il
blocchi PENNA.

Basta utilizzare PENNA GIU’ e far muovere lo sprite per rap-
presentare con un disegno il suo spostamento. Per smettere di
scrivere € necessario utilizzare il blocco PENNA SU. Per can-
cellare il disegno bisogna utilizzare il blocco PULISCI.

¥ Esempi

Di seguito, il programma per disegnare un esagono.

quando si clicca su

penna su

15



Provate a commentare ’esempio precedente, blocco-per-bloc-
co, e a modificarlo per disegnare un quadrato.

Nell’esempio successivo si disegnano, uno dopo l'altro, degli
esagoni distanziandoli in maniera casuale. Il programma ter-
mina quando viene premuto il tasto “spazio”.

quando si clicca su

penna su

punta in direzione {9

ripeti fino a quando tasto spazio

, penna giu

»
ruota di ) (€3 / O gradi

penna su

»
vai a x | numero a caso tra &30 e €Y y: | numero a caso tra 1) « €I
»

punta in direzione | numero a caso tra ) ¢ €3
S 4

Provate a commentare ’esempio precedente, blocco-per-bloc-
co.

Nell’esempio seguente, lo sprite lancia un dado e aspetta che
venga premuto il tasto “spazio” per rilanciarlo. In totale, i lan-
ci sono cinque.

quando si clicca su
vaiaxQy QO
ripeti @ volte
( dire (Mumero a caso tra ©ec0 per © secondi

Fttendl fino a quando tasto spazio  premuto

IMPORTANTE: nell’esempio precedente c’e I'istruzione AT-
TENDI che riceve in input un valore (vero o falso) che corri-

sponde al verificarsi o meno di una condizione (i.e. che € stato
premuto un tasto e che questo corrisponda a “spazio). L’istru-
zione TASTO PREMUTO intercetta una pressione sulla tastie-
ra e verifica che effettivamente sia stato premuto il tasto “spa-

zio”. A questo punto, comunica all’istruzione ATTENDI che
puo smettere di attendere. L’istruzione ATTENDI, invece, fa
restare lo sprite in attesa fino a quando non viene premuto il
tasto “spazio”.

L’ultimo esempio € un semplice gioco. Lo sprite rimbalza sulle
pareti dello Stage.

16



quando si clicca su
(CUER Y 0 B 160
punta in direzione | numero a caso tra €€ e &€D

per sempre

fai €L passi
»

rimbalza quando tocchi il bordo

17



CAPITOLO 3

Impariamo a
programmare

La programmazione e l'arte di far fare ad
un computer quello che noi vogliamo.

. _ .
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‘1 000000010 LO oo
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SEZIONE 1

Semplici sequenze

1. Ciao Mondo!
2. Aritmetica

3. Combinare testo e numeri

¥ Ciao Mondo!

La piu semplice sequenza di istruzioni che possiamo scrivere €
quella costituita da un solo comando.

Vediamo come si fa a visualizzare un testo a video. In questo
caso faremo DIRE, al nostro sprite, la frase Ciao Mondo!

Per fare questo bisogna selezionare e trascinare nel pannello
dello Script il seguente blocco:

dire 27

che si trova tra i blocchi di tipo ASPETTO.

Una volta trascinato, il blocco deve essere modificato sosti-
tuendo il testo Hello! con il testo Ciao Mondo!. Questa ope-
razione puo essere realizzata facilmente facendo clic su Hel-
lo! e, successivamente, scrivendo con la tastiera il testo Ciao
Mondo!

Il risultato dei passi precedenti e il seguente:

dire (TN

A questo punto per eseguire il nostro programma bastera clic-
care sulla parte colorata del blocco.

19



Il risultato dell’esecuzione del nostro programma potra essere
osservata nello Stage:

rem? |Programma01
Lt

~ e

va06

' Ciao Mondo! |

()9
=

S

X: -239 y. 180

E’ possibile far DIRE tutto cio che vogliamo allo sprite, sosti-
tuendo il testo Ciao Mondo! con altri caratteri, parole o fra-
si.

Y Aritmetica

Con Scratch si possono visualizzare altre cose, oltre ai testi. In-
fatti, se “incastriamo” un blocco ADDIZIONE con il blocco DI-

RE possiamo visualizzare, ad esempio, il risultato di 6 + 5 uti-

lizzando il blocco QGD che ha due caselle vuote nelle quali
e possibile cliccare e inserire i numeri (gli operandi) da som-
mare.

dire @ + 0O

In questo caso il risultato sara:

Attenzione, se non usiamo il blocco ADDIZIONE, ma soltanto
il blocco DIRE:

20



Il risultato sara:

()<
3
| o™

Questo avviene perche, non utilizzando il blocco ADDIZIONE
di tipo OPERATORI, stiamo dicendo a Scratch di visualizzare
la frase 6+5 e non la somma di 6+5. Non dimentichiamo
mai che il computer fa soltanto quello che gli stiamo dicendo e
non interpreta la nostra volonta. E’ il programmatore che de-
ve fornire delle indicazioni precise.

Scratch mette a disposizione diversi operatori per eseguire
operazioni aritmetiche: addizione (+), sottrazione (-), moltipli-
cazione (*) e divisione (/).

Tali operatori possono essere combinati per eseguire delle
espressioni complesse:

dre ©'0 +0-©® /1 ©0+0

Il risultato é:

)

e
=

B

Fai attenzione, a comporre le operazioni utilizzando il princi-
pio che usi per le parentesi nelle espressioni. Questo serve ad
assegnare le giuste priorita agli operatori.

Notare che l'istruzione:

ha come risultato:

5

(

A
/e

21



Per avere un numero “intero” come risultato bisogna utilizza-
re, in combinazione con TADDIZIONE, un blocco ARROTON-
DA (che restituisce il numero intero piu vicino al risultato del-
la divisione) o un blocco FUNZIONE (intero inferiore o intero
superiore).

Per ARROTONDA abbiamo:

dire arrotonda © / ©

con risultato pari a 3. Mentre per il blocco FUNZIONE abbia-
mo:

dire intero inferiore  di o / e

con risultato pari a 2 e:

dire ' interosuperiore di @ / @)

con risultato pari a 3.

Inoltre, per calcolare quoziente intero e resto di una divisione
e possibile utilizzare le istruzioni seguenti. Per quanto riguar-
da il quoziente interno possiamo utilizzare il blocco FUNZIO-
NE con INTERO INFERIORE come visto precedentemente.

Per quanto riguarda il resto, € possibile utilizzare I'istruzione
combinata:

dire resto della divisione di @ diviso €

con risultato pari a 1.

¥r Combinare testo e numeri

Ricapitolando, abbiamo visto come visualizzare testi e come
visualizzare numeri e risultati delle operazioni sui numeri. In
Scratch € anche possibile visualizzare sia numeri che testo,
combinandoli insieme. In questo caso utilizzeremo il blocco
UNIONE:

unione di [TY e BT

Al posto di hello e world ¢ possibile inserire nuovi testi o
blocchi. Se la nostra intenzione € di visualizzare la seguente
espressione: Il risultato di (8+7) e 15 e il risultato di (8-7) e 1
allora possiamo scrivere la seguente istruzione:

dire | unione di unione di [IEMFRYIEEY « © +© ¢ unione di PYEITTYACHYY « O - ©

Il trucco € di scomporre la nostra espressione in tante sotto-
espressioni composte dall'unione di due elementi.
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Per eseguire operazioni con numeri con virgola bisogna scrive-
re questi numeri utilizzando il °.” al posto della ‘,” . Ad esem-
pio, per moltiplicare 3,55 per 2,91:

¢

dire €XD * €XD

Il risultato dell’istruzione precedente é:

23



SEZIONE 2

I dati e le variabili

o p @

Introduzione: cosa sono i dati
Le variabili

Uso delle variabili numeriche
Utili esempi

Uso delle variabili testo (o stringa)

¥ Cosasonoidati

I dati sono le "cose", i blocchi elementari per costruire le infor-
mazioni, che i programmi manipolano. Senza dati un program-
ma non puo svolgere alcuna funzione utile. I programmi tratta-
no i dati in molti modi, spesso a seconda del loro tipo. Ogni ti-
po di dato ha un insieme di operazioni, azioni che si possono
fare con il dato stesso. Ad esempio abbiamo visto che possia-
mo sommare fra loro i numeri. La somma € una operazione

sui dati di tipo numerico.

¥ Le variabili

Durante ’esecuzione di un programma, i dati sono immagazzi-
nati nella memoria centrale del computer (RAM). Potete im-
maginarvela come la parete di cassette usate negli uffici posta-
li per smistare la posta. E possibile mettere una lettera in una
cassetta, ma questo serve a poco se le cassette non sono eti-
chettate con l'indirizzo di destinazione. Le variabili sono le eti-
chette delle cassette che costituiscono la memoria del compu-
ter.

IMPORTANTE: per semplificare la vita del programmatore,
le variabili sono configurate come indirizzi simbolici e non nu-

merici.

Una variabile, quindi, € un’area della RAM del computer che
puo essere “pensata” come una scatola che contiene un singo-
lo dato (e.g. un numero, un carattere, una parola, una frase,
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etc.). Nella figura seguente, e rappresentata una variabile di
nome side che contiene il dato 50.

side o.)__name of the
. variable
|
! R value of the
):_f(_)_'_ | | variable

Quando creiamo una variabile, Scratch automaticamente co-

struisce una scatola in memoria e le assegna il nome che noi
stessi abbiamo dato alla variabile.

Dopo aver creato la variabile e averle assegnato un nome, il

programmatore puo utilizzare quel nome per fare riferimento
al valore (del dato) che la variabile stessa contiene.

Vediamo, ora, come si creano le variabili in Scratch. Prima di

tutto € necessario cliccare sui blocchi di tipo Variabili e Li-

ste:

Script Costum Suon

I Movimento I

I Aspetto

I Suono I of

IPe”ma I Operatori
I -

Crea una Variabile

Crea una Lista

Successivamente, bisogna cliccare sul pulsante Crea una Va-
riabile. A questo punto apparira la seguente form:

Nuova Variabile
Nome della variabile:

@ Per tutti gli sprite (O Solo per questo sprite

OK Annulla

E’ necessario, ora, scrivere il nome da associare alla variabile e
poi cliccare sul pulsante OK.

¥ Le variabili numeriche

Supponiamo di aver scelto il nome altezza, Scratch fara appa-
rire nuovi blocchi da poter utilizzare:
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Script Costumi Suoni

J Movimento ] situazioni
I Aspetto I Controlio
I Suono I Sensori

I Penna I Operatori

] Atri Blocchi
Crea una Variabile

» )

porta altezza a n
cambia altezza di §)
mostra la variabile altezza

nascondi la variabile altezza

Supponiamo di voler far DIRE allo sprite che la sua altezza e
di 100 cm e di voler usare la variabile altezza piuttosto che
direttamente il numero 100.

Il programma da scrivere ¢ il seguente:

quando si clicca su

nascondi la variabile altezza
porta altezza -l 100

dire unione di [PETEITIIX] ¢ unione di  altezza e [

Se proviamo ad eseguire il programma, il risultato sara:

La mia altezza é
100 cm

@

NeW,

Spieghiamo il programma istruzione per istruzione.

nascondi la variabile altezza

L’istruzione serve ad eliminare
dallo Stage la visualizzazione permanente del contenuto della
variabile altezza, ovvero il box in alto a sinistra della figura

seguente:

La mia altezza e
100 cm

&

,
<
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porta altezza a Bl

L’istruzione serve ad inserire il dato (in
questo caso, il numero) 100 all’interno della variabile altez-
za. Da questo momento in poi ogni volta che vorremo utilizza-

re 100 useremo la variabile altezza.

Infatti, all'interno della istruzione:

dire  unione di [FYITETTIIEY ¢ unione di altezza e {3

utilizziamo il blocco con il nome della variabile altezza e non
il numero 100, anche se nel risultato dell’esecuzione al posto
di altezza viene visualizzato 100. Quindi non il nome della
variabile ma il contenuto.

Facciamo un altro esempio. Supponiamo di voler calcolare la
seguente espressione:

(1/5)+(5/7)
(7/8)-(2/3)

Allora, per quello che abbiamo visto precedentemente, € possi-
bile scrivere la seguente istruzione:

say /8+8/8/8/8- -8/

Se volessimo utilizzare le variabili dovremmo, prima di tutto,
crearne, ad esempio, due: num e den. Le due variabili rappre-
senteranno il numeratore e il denominatore della nostra frazio-
ne.

. - . : porta den _a [
Piu nel dettaglio, bisogna trascinare il blocco

nel pannello dello script, cliccare sulla freccetta che punta ver-

so il basso e cliccare su num:

m B a n porta num 'n
num
den

A questo punto ¢ possibile scrivere il dato (o valore) che voglia-
mo inserire all'interno della variabile num. Nel nostro caso il
dato é I'espressione (1/5) + (5/7), per cui abbiamo bisogno di
utilizzare dei blocchi Operatori:

porta um a €/0 + ©/0©

IMPORTANTE: per eseguire l'istruzione precedente,
Scratch calcolera prima il valore del risultato dell’espressione
indicata dai blocchi Operatori (quelli verdi), prendera soltanto

il risultato e lo memorizzera nella variabile num. Quindi, fate

attenzione che da questo momento in poi, Scratch avra memo-
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ria solo del risultato dell’espressione indicata nei blocchi verdi
e non delle varie operazioni che la compongono.

Bisognera ripetere lo stesso procedimento per la variabile den
e ottenere quindi:

portaden a @/0O -©O/€

Il programma completo sara quindi:

pota um a2 @/0 + O/0©
portaden a @/0O -©O/€

dire num /[ den

Proviamo a complicare il programma e far calcolare anche la
nuova espressione ((1/5) + (5/7)) / ((6/7) - (3/4)). Notia-
mo che la prima parte dell’espressione, ovvero il numeratore
della frazione principale ¢ esattamente la stessa dell’espressio-
ne precedente. Per cui possiamo utilizzare il valore gia calcola-
to e salvato nella variabile num, mentre dovremmo “cambia-
re” il valore della variabile den. Il programma completo ¢ il
seguente:

porta um a @/ + ©/0
porta den a2 @/0 -©O/O

dire  num / den per ) secondi

cambia den di @ /@ - ©/0

dire num / den

Nel programma precedente abbiamo fatto uso di due nuovi
blocchi mai usati prima.

cambia den di O/® - ©/0
Il primo e che serve a modi-

ficare il valore (dato) contenuto nella variabile den. Dopo
aver eseguito questa istruzione, la scatola den perdera per
sempre il valore dell’espressione ((77/8) - (2/3)) e acquisira e
manterra il valore dell’espressione ((7/8) - (2/3)) + ((6/7) -
(3/4)). Il CAMBIA a differenza del PORTA non sostituisce il
vecchio valore presente nella variabile ma somma a questo il
valore calcolato dall’espressione a destra del “di”.

dire  num / den per ) secondi

Il secondo ¢ che serve a con-
gelare ’esecuzione del programma per 4 secondi in maniera
tale da dare la possibilita a chi assiste al risultato di osservare
prima il risultato della prima espressione e poi quello della se-

conda espressione. Se al posto di questo blocco inseriamo il

28



semplice blocco DIRE non sara possibile osservare il risultato
della prima espressione perche sostituito immediatamente (i
tempi di esecuzione di queste istruzioni non sono percepibili
all’occhio umano) dal risultato della seconda.

IMPORTANTE: C¢ da notare, infine, che 'uso della variabi-
le den ci ha permesso di riusare un valore gia calcolato in pre-

cedenza (prima espressione) e di non dover eseguire nuova-

mente gli stessi calcoli nella seconda espressione.

¥ Utili esempi

Per incrementare di una unita il valore contenuto in una varia-
bile e possibile utilizzare le seguenti istruzioni:

cambia conta di@

Infatti, il blocco CAMBIA € capace di sommare 1 al contenuto
di una variabile (nel nostro caso chiamata conta). Per incre-
mentare di 2 il valore di conta bisogna sostituire 1 con 2 nel
blocco CAMBIA. E cosi via.

Per decrementare il contenuto di una variabile di 1 e possibile
utilizzare la seguente istruzione:

cambia conta di @Y

IMPORTANTE: le istruzioni precedenti modificano il conte-
nuto di una variabile.

Per incrementare di 1 il valore di una variabile senza modifica-
re il contenuto originale della variabile stessa non bisogna uti-
lizzare il blocco CAMBIA o il blocco PORTA come mostrato
nel seguente programma:

dire ' conta + &) per © secondi

Infatti, se eseguiamo il programma precedente ci accorgiamo

"conta + @
che utilizzando la composizione all'interno del
blocco DIRE, lo sprite “dice” esattamente il numero 11 (ovve-
ro il contenuto di conta incrementato di un’unita). Ma poi se
proviamo a visualizzare il contenuto di conta, lo sprite ci dara
il risultato sperato ovvero il valore corretto (quello originale)

di conta che é 10.
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Infine, supponiamo di voler elevare alla terza potenza il valore
contenuto nella variabile conta e poi sostituire il suo valore
originale con il risultato della potenza. Il programma da scrive-
re ¢ il seguente:

¥r Uso delle variabili testo (o stringa)

In Scratch € possibile usare le variabili anche per contenere ca-
ratteri, parole e intere frasi.

Vediamo il seguente programma:

porta frase a Jaft

porta frase2  a [T

dire unione di frase e frase2

e il suo risultato:

Ciao Mondo!

Apportiamo qualche modifica al programma precedente, pro-

vando ad utilizzare piu volte la stessa variabile:

porta frase a [eft

porta frase2 a [0SR

dire unione di unione di frase e frase e frase2

e osserviamo il risultato:

| Ciao Ciao Mondo! '

Il blocco puo essere utilizzato, quindi,

per concatenare caratteri, parole e frasi, due alla volta.

Altri blocchi interessanti per manipolare le parole sono

CZXI)

per estrarre una lettera da una parola o frase, e
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lunghezza di jJjj . . .
per contare il numero di caratteri che compo-
ne una parola o frase.

Vediamo come si usano.

dire lettera §) di frase2

Il programma precedente estrae la terza lettera della parola
contenuta nella variabile frase2 e la visualizza. Il risultato € il
seguente:

Invece, il seguente programma:

porta frase2

-8 Arrivederci

frase2

dire lunghezza di

calcola la lunghezza (il numero dei caratteri) di frase2 e la vi-
sualizza. Il risultato e il seguente:
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SEZIONE 3

Input dei dati

1. Leggere 'input dell’'utente
2. Usare i dati in input
3. Conservare i dati in input

4. Elaborare i dati in input

¥ Leggere I'input dell’utente

Scratch offre la possibilita di definire dei programmi che inter-
agiscono con I'utente anche in fase di immissione (input) dei
dati e non solo di visualizzazione (output) degli stessi.

Il blocco necessario per leggere I'input dell'utente e:

chiedi JJJ] e attendi

che e possibile trovare nel pannello relativo ai blocchi di tipo
Sensori.

Vediamo come si usa con un semplice esempio:

"o 1{s [ Dammi il tuo nome... BB 4 1e ]

Questo semplice programma ci permette di chiedere all’'utente
il suo nome. L’esecuzione del programma ha il seguente risul-
tato:

Dammi il tuo
nome...

(999
=

&
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Come ¢ possibile notare dalla figura precedente, Scratch visua-
lizzera il messaggio che abbiamo scritto all’interno del blocco
CHIEDI E ATTENDI e fara comparire un’area dedicata all’in-
serimento dei dati da parte dell’'utente. Scratch attendera fino
a quando non sara premuto il tasto INVIO da parte dell’'utente
e solo successivamente continuera normalmente con I'esecu-
zione del programma.

¥ Usare i dati in input

Proviamo ora a scrivere un programma che chiede 'eta al-
I'utente e la fa DIRE allo sprite:

quando si clicca su

chiedi e attendi

dire | unione di GEJ| e ' unione di  risposta e JEIl] ' per @ secondi

Facendo clic sulla bandiera verde possiamo eseguire il pro-
gramma. L’esecuzione si ferma sul blocco CHIEDI:

A questo punto I'utente puo scrivere nella casella preposta al-
I'input dei dati:

OF®
&

&

[ 65 Q]

Quando I'utente preme il tasto INVIO, Scratch legge il dato in
input e lo deposita in una variabile speciale chiamata rispo-
sta (che troviamo tra i blocchi di tipo Sensori).

Il programma prosegue la sua esecuzione:

30
&
¥

Lo sprite visualizza la giusta eta dell’'utente grazie all’esecuzio-
ne dell’istruzione:
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dire | unione di GEJ] e unione di risposta e Il per @ secondi

E’ importante notare che per visualizzare la frase Hai 65 an-
ni abbiamo bisogno di comporre la parola Hai con il contenu-
to della variabile speciale risposta (che contiene il dato di in-
put dell’'utente) e la parola anni.

¥r Conservare i dati in input

Complichiamo un po’ il problema. La nostra intenzione ¢ di
scrivere un programma che fa due domande all’utente, rice-
vendo due risposte e, infine, combina le risposte visualizzando-
le attraverso lo sprite.

Osserviamo il seguente programma:

quando si clicca su

chiedi e attendi
chiedi e attendi

dire | unione di RN e unione di risposta e unione di [ e unione di  risposta e I

Se alla domanda Come ti chiami? I'utente risponde France-
sco e alla domanda Quanti anni hai? I'utente risponde 39 il
risultato del programma ¢ il seguente:

Ti chiami 39 e hai
39 anni.

Il risultato ottenuto non e quello che ci aspettavamo. Perche?

Perche la variabile speciale chiamata risposta puo contenere
un unico dato che corrisponde all’'ultimo input inserito dal-
I'utente (eliminando il precedente dato immesso). Nel nostro
caso I'ultimo dato inserito dall’'utente € 39. Per cui, provando
a visualizzare due volte il contenuto di risposta, visualizzere-
mo due volte il numero 39.

Per ottenere il risultato sperato, dobbiamo modificare il pro-
gramma nel seguente modo:

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta nome a risposta

chiedi e attendi

porta anni  a risposta

dire | unione di EEEN] e unione di{ nome e  unione di [FIE]] e unione di anni e |ETA

34



La soluzione e introdurre le due variabili nome e anni che
conterranno rispettivamente la risposta alla domanda Come
ti chiami? e la risposta alla domanda Quanti anni hai?

Di seguito si riporta il risultato del programma corretto.

Ti chiami
Francesco e hai 39
anni.

Piu nel dettaglio, nel precedente programma bisogna fare at-
tenzione alle seguenti istruzioni:

chiedi e attendi

porta nome

a risposta

che catturano I'input dell’'utente (che si trovera nella variabile
speciale risposta) e lo inseriscono nella variabile nome.

La stessa cosa va fatta per la seconda domanda.

Inoltre, quando si usa il blocco DIRE, non si dovra piu utilizza-
re la variabile risposta ma le variabili nome e anni.

¥r Elaborare i dati in input

Proviamo a trasformare Scratch in una calcolatrice che per il
momento esegue soltanto le moltiplicazioni tra due numeri.

Per fare questo dobbiamo scrivere un programma che riceve
in input due numeri (gli operando) e visualizza il risultato del-
la moltiplicazione (operatore):

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta 2 a risposta

(< {1 [} Secondo operando? RERETICTT ]

porta b a risposta

porta c a'a * b

G TR Y 0GR | risultato del prodotto &: [CERSd

Gli operandi dati in input dall’'utente vengono depositati ri-
spettivamente nelle variabili a e b. La novita introdotta in que-
sto programma e che i due dati in input vengono elaborati uti-

lizzando l'istruzione -6 , il cui valore risultante viene de-
positato nella variabile ¢, che conterra quindi il risultato della
moltiplicazione.

La variabile ¢ viene riempita con il risultato della moltiplica-

porta c a 'a *' b

zione con l'istruzione

IMPORTANTE: quello appena analizzato ¢ un esempio di al-
goritmo/programma parametrico.
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SEZIONE 4

Prendere decisioni

1. Operatori di confronto (relazionali)
2. Decisioni con IF-THEN-ELSE

3. Operatori logici

4. Approfondimento su IF-THEN-ELSE

Nella stragrande maggioranza dei programmi € necessario al-
terare I’esecuzione sequenziale delle istruzioni. Ad esempio, se
abbiamo la necessita di eseguire delle istruzioni per premiare
le risposte corrette in un gioco e non premiare in caso di rispo-
ste sbagliate, dobbiamo “confrontare” le risposte del giocatore
(che nel nostro caso € I'utente) con le risposte effettivamente
corrette. Questo procedimento ¢ alla base delle “decisioni” nei
linguaggi di programmazione.

In questa sezione vedremo come e possibile far prendere “deci-
sioni” a Scratch in maniera tale da alterare il flusso sequenzia-
le delle istruzioni di un programma.

¥ Operatori di confronto (relazionali)

Gli operatori di confronto messi a disposizione da Scratch so-
no i seguenti:

Operator Meaning Example

greater than

Is price greater than 2,0002

Is price less than 2,0002

Is price equal to 2,0002

8B 6

Proviamo a confrontare dei numeri. Facciamo degli esempi.
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Iniziamo con il confrontare due numeri e chiedere a Scratch
se il primo é piu piccolo del secondo:

quando si clicca su

dire <

Il risultato del programma e il seguente:

In questo caso lo sprite ci dice che il confronto risulta vero
(true) cioe che il numero 10 ¢ effettivamente minore di 15.

Se modifichiamo il programma invertendo le posizioni di 10 e
15 rispetto all’operatore <, abbiamo il seguente risultato:

Gli operatori > e = funzionano esattamente allo stesso modo
ma verificano rispettivamente che il primo operando ¢ maggio-
re del secondo e che il primo operando e uguale al secondo.

Allo stesso modo e possibile confrontare caratteri e parole:

quando si clicca su

dire X1 > L2

Il risultato in questo caso e:

Scratch ci dice che casa ¢ maggiore di albero. Ma cosa signifi-
ca?

I confronti tra caratteri e parole avvengono seguendo I'ordine
lessicografico: la lettera a € piu piccola della b che ¢ piu picco-
la della ¢ e cosi via. Se proviamo ad eseguire il confronto:

CTT cosa Bl casa
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la risposta sara true, perche dato che cosa e casa iniziano en-
trambe per ¢ si vanno a confrontare il secondo carattere della
prima parola con il secondo carattere della seconda parola.

Nel nostro caso o € maggiore di a per cui risulta che cosa e
piu grande di casa (sempre considerando 'ordine lessicografi-
co) nel confronto effettuato da Scratch.

¥r Decisioni con IF-THEN-ELSE

Attraverso I'uso del blocco IF-THEN e possibile attivare o di-
sattivare I’esecuzione di un intero blocco di istruzioni:

se ~ allora

Di seguito mostriamo lo schema generale del funzionamento
del blocco IF-THEN:

if Condition=true

Is test
condition
true?

Yes Execute commands

1..N

| Command 1

A Command 2

13

No

Command N <
L—

Y

Command M

| Execute Command M |

In breve, quando I'esecuzione del programma raggiunge un
blocco IF-THEN, il confronto indicato col blocco verde viene

eseguito, se il confronto restituisce true come risposta (la con-
dizione & vera) allora vengono eseguiti i blocchi chiamati Com-
mand 1, Command 2, fino ad arrivare a Command N e poi vie-
ne eseguito il blocco chiamato Command M. Se, invece, il con-
fronto restituisce false come risposta (la condizione ¢ falsa)
allora Scratch esegue direttamente il blocco Command N sen-
za eseguire Command 1, Command 2, ..., Command N.

Nella figura precedente si riporta il diagramma di flusso relati-
vo ad un blocco IF-THEN.

Vediamo il seguente programma.

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta 2 a risposta

[« |-1: [} Secondo operando? BCRETILY (]

porta b a risposta

chiedi e attendi

porta ¢ a risposta
c = allora

pensa’'a +'b peresecondi

dire

Il programma chiede in input tre dati e li deposita nelle varia-
bili a, b e c. Le prime due rappresentano gli operandi di
un’operazione, mentre la terza é il simbolo corrispondente al-
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l'operazione aritmetica da eseguire. Il blocco IF-THEN verifi-
ca che la variabile ¢ contenga il simbolo + (ovvero che I'utente
abbia richiesto di eseguire un’addizione). Se cosi €, Scratch lo

verifica eseguendo il confronto . In questo caso,
Scratch calcola il risultato dell’addizione sommando il conte-
nuto di a con il contenuto di b e visualizza tale risultato aspet-

dire

ta 5 secondi e poi esegue . Se, invece, il conte-

nuto di ¢ e diverso da + (ovvero il risultato del confronto ¢ fal-
. . . dire _Fine programma
se) allora si esegue direttamente il blocco _ .

Il blocco IF-THEN-ELSE fornisce una possibilita in piu, ovve-
ro decidere cosa fare quando la condizione dell’TF risulta fal-
se.

altrimenti

Di seguito mostriamo lo schema generale del funzionamento
del blocco IF-THEN-ELSE:

Condition=true

Is test
condition

if group true?

Execute Execute
commands in commands in
the else group the if group

else group

Command M

Next Command

In breve, quando I’esecuzione del programma raggiunge il
blocco IF-THEN-ELSE, viene valutata la condizione espressa
nel blocco verde. Se il confronto risulta vero allora vengono
eseguiti i blocchi Command 1, Command 2,..., Command N
(dell'TF GROUP) e poi Next Command. Se il confronto risulta
falso allora vengono eseguiti i blocchi Command 1, Command
2, ..., Command M (del’ELSE GROUP) e poi Next Command.

Anche in questo caso viene riportato il diagramma di flusso re-
lativo all’esecuzione del blocco IF-THEN-ELSE.

Vediamo un esempio:

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta 2 a risposta

se resto della divisione di‘ a diviso @ =] allora

([T} || numero inserito & PARI ¢ s e secondi

altrimenti

L TTCY Il numero inserito & DISPARI eIl 5 BIYLL: ]
' [TT-9 Fine del programma.

Il programma precedente sa “capire” se un numero inserito in
input € pari oppure dispari.

La parte piu importante del programma ¢ il confronto effettua-
to nell’ambito del blocco IF-THEN-ELSE:

resto della divisione di ' a diviso @ =]
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Il blocco precedente € stato ottenuto con il blocco che calcola ¥ Operatori logici

il resto di una divisione e il blocco confronto =. . o ) . . . .
In tutti i linguaggi di programmazione ¢ possibile definire dei

Il primo blocco considerato e: confronti (o condizioni) composti. Questo & possibile se si uti-
lizzano i cosiddetti operatori logici:

R R I Y 2)

Operator Meaning
. . _and . The result is true only if the two expressions are true.
mentre il secondo e:
.__oor. - The result is true if either of the two expressions is true.
The result is true if the expression is false.

Per calcolare il risultato degli operatori logici abbiamo biso-

L’idea che sfruttiamo e che i numeri pari sono divisibili per gno delle rispettive tabelle di verita:
due, questo equivale a dire che dividendo questi numeri per
due abbiamo resto nullo (ovvero uguale a 0). Cio non accade Tabella per AND (e):
per i numeri dispari. Utilizzando, quindi, il calcolo del resto
della divisione per due e il confronto di uguaglianza con lo 0 X Y >
possiamo completare la condizione del blocco IF-THEN-EL- true frue true
SE. true false false
false true false

Concludendo, quando il confronto restituisce valore true, ov- false false false
vero il resto ottenuto € 0, Scratch puo “decidere” che il nume-
ro in input € pari e scriverlo con il blocco DIRE nel raggruppa- Tabella per OR (0):
mento SE (IF GROUP). Alternativamente (il risultato del con-
fronto e false), Scratch puo “decidere” che il numero in input X Y X X or v 3
e dispari e scriverlo con il blocco DIRE presente nel raggruppa- irue rue irue
mento ALTRIMENTI (ELSE GROUP). frue false true

false true true

false false false
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Tabella per NOT (non):
X <O
true false
false true

Le tabelle precedenti vanno lette in questo modo. Se abbiamo
due confronti legati tra loro da un blocco AND (e) e questi so-
no entrambi veri allora il risultato del confronto composto ¢
true. In tutti gli altri casi il confronto composto ha come risul-
tato false. Se, invece, abbiamo due confronti legati tra loro da
un blocco OR (0) e questi sono entrambi falsi allora il risultato
del confronto composto ¢ false. In tutti gli altri casi il risulta-
to del confronto composto € true. Infine, 'operatore NOT
(non), che € unario, non fa altro che negare il valore di verita.
Se il confronto ha risultato false allora applicando NOT(non)
otteniamo true, e viceversa.

Vediamo qualche esempio.

Scriviamo un programma che verifica se il numero inserito dal-
I'utente € compreso nell’intervallo (10, 15) con 10 e 15 esclusi:

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta a a risposta

a >E] e ‘a <Eg _allora

['[TY Il numero inserito & incluso in (10, 15) I 5 BIXGIL]]

altrimenti

LIT{Y Il numero inserito non ¢ incluso in (10, 15) 114 e secondi

. [[{-Y Fine del programma.

In questo caso abbiamo utilizzato 'operatore logico AND (e):

Scriviamo un programma che verifica se un numero inserito
in input € minore di 10 oppure ¢ maggiore di 12:

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta 2 a risposta

a < o ‘a > _allora

7
[ [ |l numero inserito & incluso negli intervalli dati per 9 secondi
N

altrimenti

. [} Il numero inserito non & incluso negli intervalli dati %14 9 secondi
[ [[{} Fine del programma.

In questo caso abbiamo utilizzato I'operatore logico OR (0):

Scriviamo un programma che verifica se un numero inserito
in input € diverso da 10:

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta 2 a risposta

se non ‘a =J _allora

[.[[-Y Il numero inserito non & 10 14 9 secondi

altrimenti

LT 1l numero inserito & 10 [N 5 XYL ]

[ [[TY Fine del programma.
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In questo caso abbiamo utilizzato 'operatore logico NOT

(non):

Infine, proviamo a scrivere un programma piu complesso per

verificare se un anno ¢ bisestile.

La regola € la seguente: « Un anno € bisestile se il suo numero
e divisibile per 4, con 1'eccezione degli anni secolari (quelli di-
visibili per 100) che non sono divisibili per 400 ».

Dobbiamo trasformare la regola precedente in un programma

Scratch:

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta a a risposta

porta condl a resto della divisione di
porta cond2 a resto della divisione di

a resto della divisione di

porta cond3

se condl =0 o non ( cond2

[\[TCY L'anno & BISESTILE [T 5 BYXLT LT

altrimenti

'[[7Y L'anno non & BISESTILE [l+'3g e secondi

(. [[{-) Fine del programma.

a  diviso @D
a diviso €T
a diviso @

=] e ‘cond3 =] allora

In breve dobbiamo verificare che ’anno inserito é divisibile
per 400 oppure ¢ divisibile per 4 ma non per 100. In questo
caso I'anno ¢ bisestile. Altrimenti non lo é.

¥ Approfondimento su IF-THEN-ELSE

Costruiamo una piccola calcolatrice:

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta a

chiedi e attendi

porta b

chiedi e attendi

porta op

a risposta
a risposta

a risposta
se op =@ ~allora

portaris a'a +'b

=Bl . allora

se non

porta ris

Y eRvore

dire | unione di  unione di [IFERE-HPWIFHINIY e ¢ op

e unione di [ e ris

Nel programma precedente sono stati inseriti cinque blocchi
IF-THEN a cascata in maniera tale da capire quale operazione
e stata richiesta, eseguirla e salvare il risultato nella variabile
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ris. L'ultimo dei blocchi IF-THEN si occupa di controllare che
I'operatore inserito in input non corrisponde a nessuno degli
operatori gestiti dal programma (i.e. +, -, ¥, /). Se € cosi, nella
variabile ris sara inserita la parola ERRORE.

Infine, i blocchi IF-THEN-ELSE e IF-THEN possono anche es-
sere annidati.

quando si clicca su

chiedi e attendi

porta 2 a risposta

chiedi e attendi

porta b a risposta

chiedi e attendi

porta ¢ a risposta

se a <' b _allora
——
se a <' ¢ allora

dire | unione di [IEPEEZEXY e’ a per © secondi

altrimenti

dire | unione di [IEPEEZLEY e per @ secondi

altrimenti

{ s

se b

dire { unione di [[EPEIZEEY e per @ secondi

altrimenti

dire | unione di [IEPEIZRLXY e per @ secondi

dire

Il programma precedente riconosce il piu piccolo tra tre nume-
ri inseriti in input dall’'utente. Per fare questo sono stati utiliz-
zati due blocchi IF-THEN-ELSE all’interno di un terzo blocco
IF-THEN-ELSE.

Il flow chart corrispondente al programma precedente e:

(=7
[T

£
ey v

false = true false a true
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SEZIONE 5

I cicli (loops)

1. FOREVER (per sempre)
2. REPEAT

3. REPEAT UNTIL

4. CICLI ANNIDATI

Molto spesso capita di dover ripetere piu di una volta la stessa
sequenza di operazioni. Piuttosto che copiare le stesse istruzio-
ni e metterle in sequenza (soluzione inaffidabile, non efficien-
te e molto spesso non efficace), Scratch mette a disposizione
(come tutti gli altri linguaggi di programmazione) delle istru-
zioni speciali (di controllo) chiamate CICLI. Esistono tre diver-
si tipi di CICLI:

« infinite loops (cicli infiniti)

« counter-controlled loops (cicli definiti controllati da un con-
tatore)

« condition-controlled loops (cicli indefiniti controllati da una
condizione)

¥ FOREVER (per sempre)

Il blocco FOREVER lo abbiamo gia visto nei capitoli preceden-
ti:

e sempre

Rivediamo I’esempio della calcolatrice della sezione preceden-
te (par. “Approfondimento su IF-THEN-ELSE”). Il program-
ma, una volta avviato, permette di eseguire una sola operazio-
ne per poi terminare. Se si vuole eseguire una nuova operazio-
ne bisogna avviare nuovamente il programma. E’ come se
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quando usiamo Word per scrivere una relazione dovessimo av-
viare (fare doppio clic sull'icona di Word) il programma ad
ogni nuova parola che scriviamo. Ci rendiamo tutti conto che
per scrivere programmi che si avvicinano a quelli reali dobbia-
mo superare questa limitazione. Per fare questo possiamo uti-
lizzare i cicli.

quando si clicca su

per sempre

chiedi e attendi
13

porta a a risposta

13
chiedi e attendi
13

porta b a risposta

»
chiedi e attendi
»

op =l ~allora

porta ris a'a *

op =l ~allora

porta ris a'a /

se  non op = o op =l o ‘op = allora

porta|ris 1 a ELNLHE
13

dire ( unione di ' unione di [EENECEOROEAgY e  op e unione di [fJe! ris
»>

attendi fino a quando tasto spazio  premuto

Nel programma precedente abbiamo semplicemente inserito
il le istruzioni della vecchia calcolatrice all'interno di un bloc-
co FOREVER con la semplice aggiunta dell’istruzione:

attendi fino a quando tasto spazio premuto

che serve a “congelare” temporaneamente I’esecuzione del pro-
gramma appena visualizzato il risultato in attesa che I'utente
prema il tasto “spazio” per richiedere due nuovi numeri e 'ope-
razione da effettuare.

Questo programma non termina o, almeno, non termina fino

a quando non si usa il tasto O .

¥r REPEAT

Il blocco REPEAT serve ad eseguire lo stesso blocco di istruzio-
ni per un numero definito di volte. Questo numero viene calco-
lato in base ad un contatore:

ripeti €0) volte

2

Il numero 10 nell’esempio precedente rappresenta il numero
di cicli o il numero di volte che vogliamo eseguire le istruzioni
“avvolte” nel REPEAT (ripeti-volte). Ovviamente, se, ad esem-
pio, eliminiamo il 10 sostituendolo con 15, i cicli diventeran-
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no appunto quindici. In effetti ci sarebbe un’altra possibilita,
utilizzare una variabile al posto del valore fissato nella casella
che indica il numero di cicli nel blocco REPEAT (ripeti-volte).
Questo ci permette di scrivere dei programmi molto piu flessi-
bili e parametrici. Vediamo un esempio.

Vogliamo scrivere un programma che somma N numeri dati
in input dall’utente. Noi che scriviamo il programma, pero,
non sappiamo, al momento, quanti numeri vorra sommare
I'utente (questo equivale a dire che non conosciamo in antici-
po il valore di N). In realta, ad ogni nuova esecuzione del pro-
gramma, 'utente potra scegliere di sommare 5 numeri, 10 nu-
meri, 3 numeri, e cosi via. Scriviamo il programma e poi lo
commentiamo.

quando si clicca su

porta somma | a ﬂ

(1= [ Quanti numeri vuoi sommare? (N=?) BRI ]

porta N a risposta

ripeti N volte

(o111 /8 Dammi un nuovo numero da sommare... I-BE{L (s
13

porta nuovoNumero a risposta
»

porta somma a | somma + nuovoNumero

dire ( unione di [EXNLITH e ( somma

La prima cosa importante da notare e che questa volta nel
blocco REPEAT (ripeti-volte) non ¢’¢ un numero fissato ma la

variabile N. Il valore di questa variabile viene scelto dall'uten-
te:

fe 110 [B Quanti numeri vuoi sommare? (N=?) BEREL( ]}

porta N a risposta

La seconda cosa da notare € che all'interno stesso del blocco
REPEAT viene chiesto il nuovo numero da sommare e colloca-
to nella variabile nuovoNumero. Questo viene fatto ad ogni
ciclo, quindi per N volte.

L’istruzione , ad ogni ciclo,

somma il nuovo numero inserito ad una somma parziale conte-
nuta appunto nella variabile somma.

In particolare, la tabella seguente mostra, ad ogni ciclo, il valo-
re contenuto nella variabile somma (assumiamo N = 3 e che
i tre numeri inseriti dall’'utente sono 4, 6 € 9):

NUMERO VALORE DELLA VALORE DELLA VARIABILE
CICLO VARIABILE NUOVONUM SOMMA ALLA FINE DEL CICLO
FOREVER non FOREVER non ancora 0
ancora iniziato iniziato
1 4 4
2 6 10
3 9 19
FOREVER
. 9 19
terminato
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dire [ unione di [ERIITYY e ( somma

L’istruzione viene eseguita al
termine dell’istruzione REPEAT e quindi il valore di somma
stampato e 19, che ¢ esattamente la somma dei tre numeri in
input dati dall’'utente: 4, 6 e 9.

¥ REPEAT UNTIL

Immaginate di stare programmando un gioco che consiste nel
fare delle domande di matematica al player (utente). Se la ri-
sposta del player € sbagliata, il gioco offrira un’altra possibilita
rifacendo la stessa domanda. In altre parole, il gioco fa dare
risposte all’utente fino a che I'utente stesso non risponde esat-
tamente. Il blocco REPEAT non ¢ adatto percheé non conoscia-
mo in anticipo (prima che inizi il ciclo) le risposte del giocato-
re. In questo caso, invece, ¢ piu utile il blocco REPEAT UNTIL
(ripeti-fino a quando). Analizziamo il comportamento di que-
sto blocco:

repeat until Test Condition

. Command 1
»

Execute
command(s) in
the body of the

loop

Command 2 .
+ Test Condition

=
Command N
L—

Next Command

Next Command

In breve, quando I’esecuzione del programma arriva al blocco
REPEAT UNTIL, Scratch valuta la condizione (blocco verde)
associata a questo blocco. Se la condizione e valutata false al-
lora vengono eseguite le istruzioni Command 1, Command 2,
..., Command N per poi ritornare a verificare la condizione. Se
quest’ultima risulta ancora false vengono eseguite nuovamen-
te le istruzioni all’interno del blocco. Questa sequenza viene
ripetuta fino a che la condizione non assume valore true. In
questo caso il flusso di esecuzione “salta” il contenuto del bloc-
co ed esegue direttamente Next Command.

Vediamo un esempio:

quando si clicca su

porta lato a numero a caso tra @) e €

porta area a ' lato * lato
(UGG TR G TR Qual € I'area del QUADRATO di lato = IR ETCRCRET T 1]
porta rispostaGiocatore a risposta

ripeti fino a quando ' rispostaGiocatore =' area

[[[TY Risposta SBAGLIATA, riprova! ISl 5 BISLOL ]
3
(O CG TR WG R Qual e l'area del QUADRATO di lato = [ERIELGNCRE TG L

porta rispostaGiocatore a risposta

[T BRAVO! Risposta GIUSTA!

Il programma precedente € un gioco nel quale il giocatore de-
ve calcolare I’area di un quadrato con la misura del lato genera-
ta casualmente dal programma stesso. Il trucco sta nel fatto
che il risultato corretto viene calcolato da Scratch che lo con-
fronta con la risposta dell’'utente. Se i due valori sono uguali
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vuol dire che la risposta del giocatore € corretta mentre se i due
valori sono discordanti allora la risposta del giocatore non é cor-
retta. Nel secondo caso, la condizione all’'interno del blocco RE-
PEAT UNTIL (ripeti fino a quando) restituisce valore false e,
quindi, i blocchi all'interno possono essere eseguiti, rifacendo

la stessa domanda al giocatore:

[ [T} Risposta SBAGLIATA, riprova!

per @ secondi

(U TR WG 8 Qual @ I'area del QUADRATO di lato = [CREIETONIRCRETITT T 1]

porta rispostaGiocatore

a risposta

Nel primo caso, la condizione all'interno del blocco REPEAT
UNTIL (ripeti fino a quando) restituisce valore true e, quindi, i
blocchi all’interno non vengono eseguiti. In questo caso Scratch

. ye . BRAVO! Risposta GIUSTA!
esegue direttamente l'istruzione m J .

¥ CICLI ANNIDATI

In casi reali € molto frequente I’esigenza di utilizzare i cicli anni-
dati: ovvero un’istruzione di ciclo all'interno di un’altra.

Vediamo direttamente un caso reale in cui € possibile utilizzare
il suddetto annidamento.

quanda sl clicca su

port: uscita aﬂ

porz: o« aff]

ripeti finc a quando  uscia =i

ripetifincaquande op =K1 ¢ op =B ¢ op =Kl ¢« op =M

chied| [CISTES e attend|
>

port: o a rispost:
b
se nor op =K1 ¢ op =Bl ¢ op =Bl ¢ op =M _alor

L[] ERRORE: ooeratore non suocortatille g e secondl|

>
chied| EEFTITNTY e attend|
L3

dire unione di  unione di SRR e op e unionediB e ris

L3

@Iﬂulm tastc scazio  premuto
QL2 Vuo!eseouire uns nuova opersziore? (o QRN GUR]
| T —

se risposz =EH allors

f port: uscta  ajfy

3

port: ot aﬂ

L] FINE PROCRAMA,
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Il programma precedente fa uso di due cicli annidati.

Quello piu esterno si interrompe quando la risposta dell’uten-
te alla domanda Vuoi eseguire una nuova operazione?
risulta essere uguale a no. Tale ciclo permette al programma
di eseguire pit di un’operazione e di fermarsi se richiesto dal-
l'utente.

Il ciclo piu interno, invece, permette di gestire il caso in cui
I'utente indica un’operatore non gestito dal programma. In
questo caso viene richiesto di selezionare nuovamente I'opera-
tore da utilizzare. Il ciclo termina se I'operatore indicato e tra
quelli gestiti dal programma (+, -, *, /).
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