REALIZZARE UN FILE ESEGUIBILE

Scratch non permette di realizzare file eseguibili del progetto realizzato. Ci dovremo quindi ap-
poggiare ad un altro programma. Questa operazione € necessaria se vogliamo ottenere un gioco
interattivo utilizzabile anche senza Scratch.

Assicurarsi di aver salvato il progetto realizzato. Si otterra un file di estensione .sb2 (I'estensio-
ne potrebbe non essere visibile). Nellesempio ho salvato il file 05-fattoria.sb2.

Per convertire il progetto saranno necessari tre passaggi;
» convertire il progetto in formato Snap!
» aprirlo con Snap! e salvarlo in formato .xml/
» convertire il file salvato in eseguibile

Inziamo convertendo il progetto in formato Snap!. Collegarsi all'indirizzo djdolphin.github.io/
Snapin8r2.
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Utilizzando il pulsante SrFocLiAa caricare il progetto salvato con Scratch. Dopo alcuni istanti, sulla
destra verra visualizzata un’area verde, sulla quale, in inglese, viene comunicato che il progetto
funzionante.

It worked!
Click here to open your project.
Click here to download your project.

Premere sul link CLick HERE To oPEN YOUR PROJECT per aprire il progetto con Snap!.

Il progetto verra aperto in Snap!. Premere sul pulsante Ok. Linterfaccia € simile a quella di
Scratch per cui, se si desidera. & possibile testare il funzionamento del programma.
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E necessario ora salvare il progetto in formato .xml. In alto a sinistra cliccare sull'icona che
rappresenta un foglietto e scegliere ExPORT PROJECT.

F--% i+ O5-fattoria

Project notes...
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Open...
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%' sawe proyect data 25 XML
Impaort.. to your downloads folder
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Verra visualizzata la finestra di salvataggio. Salvare il file .xml.

£ stato scelto di aprre:
| 05-fatloriaxml

tipo: File XML (853 kB)
da: blob:

Chit cosa dewe fare Firehox con questo hiled
() Aprirlo con | Blocco note (predefinita) bl
(@) Sshe file

L] D2 ors in avanti esequi quests azione per tutti i file di questo tipo.

oK Arnnully

Chiudere pure la pagina di Snap!.

E ora necessario convertire il progetto in file eseguibile. Collegarsi all'indirizzo snapp.citilab.
eu.
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Snapp!

Select yeur sxported Snap! project Target 03
Stogha.

Bpp wWindow size Mise, aptions

Buld My 300"

Utilizzando il pulsante SrocLia caricare il file .xml realizzato con Snap!. Impostare sulla destra il
formato da realizzare (nell’esempio file per Windows 64 Bit) e, in basso a sinistra, la dimensione
dell'interfaccia dell’eseguibile.

Selezionando la casella Cobe AccessiBLE, nell'interfaccia del gioco sara presente un pulsan-
te che apr linterfaccia di Snap! (off-line) e permette la visualizzazione e la modifica del codice.
Nell’esempio non seleziono la casella.

Premere il pulsante BuiLp my App!.

Attendere la conversione del file (potrebbero essere necessari alcuni minuti). A conversione
ultimata verra proposta la finestra di salvataggio.

E staty scello i sprire:

(& 05-fattiiarip
i

tipu: zip Archive (107 MB)
da: blob:

Che cosa deve fare Firefo con questo file?

) Aprirlo con | 7-Zip File hanager (predefinita) e

() Sahva file

[] D2 ora in avanti esequi questa azione per tutti | file di questo tipo.

SR

Salvare il file, Decomprimere la cartella ed avviare I'eseguibile.

lecaies -fonaese Gtz ddsempler 47 thmgepdil it
dil

i

Questa cartella puo essere distribuita anche a chi non possiede Scratch. Il gioco rimane interat-
tivo (cliccando sugli sprite degli animali verranno riprodotti i suoni ed avviate le animazioni).
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IN AULA

Nella scheda Suoni € presente il pulsante che permette di registrare direttamente la propria
voce.

. Seript Costurmi Suan

Huovo suoho: |—
g &

EngTI’a un n owi suono

| ASINO |

Questo permette di inserire annotazioni verbali su immagini: € possibile commentare parti di
immagini, far “parlare fotografie” (anche semplici situazioni in L2). Le registrazioni andranno
attivate con i clic.

Vedremo in un prossimo video come realizzare narrazioni.
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