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In questo tutorial vedremo come costruire un piccolo gioco sulla raccolta
differenziata da abbinare ai nostri percorsi di Cittadinanza, con particolare
attenzione al rispetto dell’ambiente.

Per quanto riguarda gli aspetti legati al coding, il progetto ci permettera
di riflettere sull’utilizzo delle situazioni e delle condizioni.

Quando premiamo un tasto sulla tastiera o si verifica un determinato evento,
Scratch esegqguira alcune specifiche istruzioni.

Useremo ancora le variabili, introdotte nel precedente tutorial,

che ci serviranno a memorizzare alcuni valori necessari al funzionamento

del gioco e a contare le azioni corrette o shagliate del giocatore.

PREPARIAMO LAMBIENTE Figura 1 Figura 2

Iniziamo con i cambiare lo Sfondi
sfondo utilizzando il comando
in basso a destra come mostrato
nella Figura 1.

Io ho scelto dalla libreria lo sfon-
do Metro (Figura 2), tuttavia po-
tremo anche selezionarne un

altrq che ci piace di piu. ' Seaa e Shondo
Passiamo quindi a preparare i 7,

due sprite che ci serviranno: un

bidone e un rifiuto. Eliminiamo
1l gattino, simbolo di Scratch, e NOTA

ght Metro

crelamo un nuovo sprite che use- Per la gestione degli sfondi, degli sprite e dei loro costumi vi consiglio
remo per il bidone con il pennello di far riferimento al precedente tutorial oppure di riguardare la guida
presente nei comandi in basso a  introduttiva a Scratch.

destra nella sezione degli sprite.
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Quindi ci spostiamo nei Costu-
mi e importiamo le 5 immagini
che potete scaricare da questa
cartella. Vi consiglio di inserire i
file in ordine alfabetico — carta,
plastica, secco, umido, vetro —
per semplificare poi il funziona-
mento. Useremo anche per i co-
stumi del rifiuto lo stesso ordine.
Seguiamo lo stesso procedimen-
to per preparare il secondo spri-
te e in questo caso utilizziamo le
immagini presenti in guest’altra
cartella.

E importante che i costumi dei
due sprite vengano inseriti nel-
lo stesso ordine; per semplicita,
viinvito a confrontare le due im-
magini che elencano 1 costumi
dei due sprite (Figura 3).

Fatto questo, rinominiamo lo
Spritel in Bidone e lo Sprite2
in Rifiuto; per farlo, dovremo
utilizzare la casella di testo pre-
sente nella sezione degli Sprite
(Figura 4).

Non preoccupiamoci della loro
grandezza e posizione: gestire-
mo entrambe le cose tramite 1
blocchi.
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STEP 1 « GIOCHIAMO CON I RIFIUTI

A questo punto ci spostiamo in
Variabili e creiamo le seguen-
ti variabili:

e costume;

* giusto;

* sbagliato.

La prima ci servira per sceglie-
re casualmente il costume del
Rifiuto, mentre la seconda e
la terza le useremo per contare
se il giocatore scegliera il bidone
corretto per raccogliere 1 rifiuti.
Attenzione nel creare la variabi-
le: lasciamo sempre selezionata
la voce predefinita “Per tutti gli
sprite”.

IL BIDONE
Passiamo quindi alla costru-
zione degli script per lo sprite

Bi

Bidone. Selezioniamo questo
dalla sezione in basso a destra,
verifichiamo di aver attiva la
scheda Codice e prendiamo da
Situazioni il blocco Quando si
clicca su (bandiera verde).
Dalla categoria Aspetto pren-
diamo il blocco porta dimen-
sione a 100% e portiamo il valo-
re della casella a 20.

Da Movimento prendiamo vai a
X () y (.) eimpostiamo il valo-
re 0 per xe =143 pery. In questo
modo il bidone all'inizio del gioco
sara posizionato nella parte bas-
sa e centrale del nostro stage.
Torniamo in Aspetto e prelevia-
mo il blocco passa al costume..,
il costume indicato dovrebbe es-
sere il primo che abbiamo inseri-
to (Figura 5).

Figura 7

La scelta del tipo di Bidone av-
verra utilizzando 1 tasti 1, 2, 3,
4 e 5 della tastiera. Andiamo di
nuovo in Situazioni: sceglia-
mo il blocco quando si preme
il tasto spazio e successiva-
mente cambiamo spazio in 1,
da Aspetto prendiamo ancora
passaal costume carta, come
mostrato in Figura 6.

A questo punto facciamo clic
con il tasto destro sul quando si
preme il tasto.. e scegliamo
Duplica dal menu contestuale
(Figura 7).

Verranno duplicati i due blocchi
appena inseriti, cambiamo 1 in 2
ecartain plastica.Facciamolo-
perazione altre tre volte in modo
da ottenere 5 gruppi di blocchi,
come mostrato in Figura 8.

quan»do si preme Duplica

passa al costume

Aggiungi commento
Cancella questo Blocco

iy

Figura 8

Figura 5

quando si clicca su
porta dimensione a @ %
wiax @ €D

passa al costume carta »

Iy, ©

Figura 6

quando si preme il tasto 1

carta »

passa al costume
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passa al costume carta »
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quando si premeiltasto 5 »

passa al costume
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IL RIFIUTO

Selezioniamo lo sprite Rifiuto

e costrulamo le sequenze che

cl servono per farlo muovere

dall’alto verso il basso, in dire-

zione del bidone.

Prendiamo quindiiblocchi come

mostrato in Figura 9:

e quando si clicca su (ban-
diera verde);

e portadimensione a..;

* nascondi.

Figura 9

quando si cliccasu

porta dimensione a @ %

nascondi

Seguendo il colore dei blocchi
avrete sicuramente capito che
quest’ultimo si trova in Aspet-
to. Notiamo che la percentuale
va anche qui impostata a 20%:
si tratta di una dimensione del
tutto arbitraria che possiamo
variare a nostro placimento (Fi-
gura 10).

Figura 10

N

quando sicliccasu

porta dimensione a @ %

nascondi

vinvia.amf!:i messaggiol ¥

Nuovo messaggio

// messagglol
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Aggiungiamo quindi il blocco
inviaatuttimessaggiol, che
possiamo trovare in Situazio-
ni, clicchiamo su messaggiol
e scegliamo Nuovo messaggio.
Nella casella di testo che appare
scriviamo cambia_costume (Fi-
gura 11).

Figura 11

Nuovo Messaggio

Nome del nuovo messaggio:

cambia_costume

UN PO’ DI CASUALITA, SCEGLIAMO IL. COSTUME

Attraverso questa sequenza, illustrata in Figura 12, andremo a sce-
gliere attraverso una pseudo-casualita uno dei costumi dello sprite
Rifiuto.

Da Situazioni prendiamo quando ricevo cambia costume e da
Movimento il blocco vai a X... y.., poi impostiamo il valore a 0 e 176.
In questo modo il Rifiuto partira dalla parte alta e centrale del no-
stro stage.

Quindi da Variabili prendiamo un blocco porta.., facendo atten-
zione di scegliere costume dal menu a tendina. Al posto dello 0 in-
seriamo numero a caso tra 1 e 10, che troviamo in Operatori, e
sostituiamo 10 con 5 (il numero del costumi disponibili).

Da Aspetto prendiamo i blocchi passa al costume.. e mostra; al
posto del nome inseriamo la variabile costume. In Scratch i costumi
degli sprite e degli sfondi possono essere richiamati sia per nome sia
per numero.

Come ultima cosa prendiamo scivola in 1 secondi a.. da Movi-
mento; impostiamo il numero dei secondi a nostro piacimento (io
ho scelto 3) e poi Bidone dal menu a tendina. Questo blocco fara
muovere lo sprite Rifiuto dalla sua posizione iniziale verso il punto
in cul si trova il Bidone.

Figura 12

iy,

quando ricevo cambia_costume v
vai a x: o y: @
porta costume ¥ a numero acaso tra ° e e

passa al costume = costume

scivola in e secondia Bidone »
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2
ity s

anno 127 e © Editrice La Scuola




QUANDO IL RIFIUTO TOCCA IL BIDONE

Ora dobbiamo costruire la parte che ci permette-
ra di gestire la situazione in cui il rifiuto entra in
contatto con il bidone, come nella sequenza della
Figura 13.

Prendiamo di nuovo quando si clicca su (ban-
diera verde) e subito sotto mettiamo due bloc-
chi porta.. da Variabili in modo da avere por-
ta giusto a 0 e porta sbagliato a 0. In questo
modo, a ogni avvio di gioco verranno resettate.

La variabile “giusto “ ci serve per contare il rifiuto che
entra nel bidone corretto e “sbagliato”, invece, quan-
do verra scelto il costume errato del primo sprite.
Andiamo quindi in Controllo e prendiamo il
blocco per sempre e al suo interno mettiamo un
se.. allora. Nell'esagono di questo blocco condi-
zionale dobbiamo inserire sta toccando punta-
tore del mouse, che troviamo in Sensori. Sosti-
tuiamo poi puntatore del mouse con Rifiuto.
All'interno di se.. allora inseriamo la condizione
se.. allora.. altrimenti.

per sempre

se sta toccando Rifiuto » allora

numero v costume = costume allora

ti cambia_costume

“,
& &
iy, S
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Nell’esagono andiamo a posizionare il blocco =
(uguale) da Operatori. Nel primo spazio inseria-
mo numero costume da Aspetto e nel secondo
invece la variabile costume.

Andiamo in Variabili e prendiamo due cam-
bia..: il primo lo trasciniamo nella prima parte
del blocco condizionale e nella parte sottostante
mettiamo il secondo; impostiamoli poi in modo da
avere cambia giusto di 1 e cambia shagliato
dil.

Ultimo blocco, torniamo in Situazioni e trasci-
niamo invia a tutti cambia costume subito
dopo la condizione se.. allora.. altrimenti.
Verifichiamo di aver sistemato la sequenza come
in Figura 13.

Bene, il primo step e finito e possiamo provare a
giocare. Il Rifiuto dovrebbe apparire nella parte in
alto e scendere verso il Bidone.

Attraverso 1 tasti possiamo scegliere il contenitore
opportuno e, in base alla nostra scelta, verranno
aumentate le variabili giusto e shagliato.
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STEP 2 « UN PO’ DI MOVIMENTO

Facciamo qualche piccola modifica per rendere il
gloco piu interessante.

Torniamo allo sprite Rifiuto e inseriamo i blocchi
che vediamo in Figura 14.

Il risultato di questa sequenza fara in modo che
se il Rifiuto non tocca il Bidone e arriva al bordo
ripartira dalla parte alta dello stage e verra con-
teggiato un errore.

A questo punto modifichiamo la sequenza di mo-
vimento, come mostrato nella Figura 15.
Dobbiamo creare una nuova variabile, che chia-
meremo PosizioneRifiuto. Usiamo porta Po-
sizioneRifiuto assieme a numero a caso tra
-210 e 210; i valori indicati andranno modificati
a mano.

Inseriamo la variabile al posto dello 0 in x e portia-
mo il valore y a 140: questa modifica ci permette-
ra di far partire il rifiuto da una posizione casuale
nella parte alta dello stage. Abbiamo anche variato
y per evitare che lo sprite non sia troppo vicino al
bordo alto, altrimenti rischieremmo di entrare in
un loop della nuova sequenza inserita prima.
Proviamo a fare una piccola prova lasciando il va-
lore 176 per capire I'eventuale bug.

Infine, sostituiamo l'ultimo blocco della sequenza
con scivola in .. secondi a X.. y..; nella prima
casella dobbiamo inserire PosizioneRifiuto, per
fare in modo che il movimento sia verticale, e nella
seconda invece mettiamo -180: il rifiuto si muove-
ra dai valori positivi di y (140) a quelli negativi.

A questo punto dobbiamo far muovere il bidone
lungo il bordo basso del nostro stage. Torniamo
quindi allo sprite Bidone e aggiungiamo i blocchi
che vediamo in Figura 16.

Da Situazioni prendiamo il blocco quando si
preme il tasto spazio e dal menu a tendina sce-
gliamo freccia destra; subito sotto colleghiamo
il blocco di movimento cambia x di 10. Duplichia-
mo il tutto cambiando il tasto in freccia sinistra e il
valore di x in =10.

Attenzione: se il movimento del bidone risultasse
troppo lento rispetto al rifiuto, vi consiglio di varia-
re 10 e =10 in un valore piu alto.

Trovate una playlist di questo tutorial sul mio ca-
nale Youtube:

https://www.youtube.com/watch?v=Lk4T5ESfRX
M&list=PLq099HF8-_KZ7cnAtIFAQ8IAi8e82mBGY
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Figura 14

se sta toccando bordo allora

cambia sbagliato v di °

Figura 15
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Figura 16
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Questa volta lascio a voi provare a introdurre
ulteriori modifiche, una per tutte: potreste in-
serire una variabile per determinare un tempo
massimo per giocare o gestire un game over se

il numero degli errori arriva, per esempio, a 10.

Queste sono solo un paio delle possibili variazio-
ni... provate a liberare la vostra fantasia!
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