REALIZZARE UN LABIRINTO

In questo progetto impareremo a

* muovere uno sprite con la tastiera

 utilizzare la condizione logica (se... allora)

* inserire il codice ad oggetti diversi

» utilizzare i messaggi per permettere agli sprite di comunicare tra loro
Anche in questo progetto faremo uso di procedure.
Il materiale & presente nella cartella 07-Labirinti.

Awviare un nuovo progetto. Inserire come sfondo I'immagine di un labirinto, disegnandolo o cari-
candone uno dalla cartella del materiale.

Inserire due sprite dalla libreria di Scratch: cat2 e mousel (il gattino e il topolino visti dall’alto).
Posizionare il gattino all'ingresso del labirinto e il topolino all'uscita.
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MUOVERE UNO SPRITE CON LA TASTIERA

Per muovere il gattino utilizzeremo le frecce cursore. Le frecce destra e sinistra muoveranno il
gattino sull’asse orizzontale (asse X), quelle verso l'alto e il basso sull'asse verticale (asse Y).

Selezionare il gattino ed inserire il codice. Dovrebbe essere ormai semplice reperire i blocchi
controllando il loro colore.

quando si preme il tasto freccia destra

cambia = di

Provare a testare il codice. Il codice risulta funzionante, ma ogni volta che si vuole ricominciare
il gattino va posizionato manualmente in posizione iniziale.

Inseriamo il codice che lo riporti in posizione iniziale alla pressione della bandierina:
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quando si clicca su

wai a x: ey vy:

Inserire la seconda istruzione di movimento (la freccia sinistra). Abbiamo gia sperimentato nel
capitolo precedente l'istruzione CamsiA x bi ... € la funzione dei numeri positivi e negativi.

quando si preme il tasto freccia sinistra

cambia x di m

Testare il programma. Il gattino si muove, ma “va a marcia indietro”! E necessario che il gattino

guardi nella direzione verso la quale sta camminando. Per questo utilizzeremo l'istruzione Punta
IN DIREZIONE ...

punta in direzione m

Il codice di spostamento inserito diventa quindi:

auandn si preme il fashn fracria sinistea
punta in diraziona (£l
cambia » di @D

muandn < peame i tash frocria dectra

punta in diraziona (EIRP

Con la stessa procedura inserire anche il codice per lo spostamento verso l'alto e verso il bas-
so.

e B e e [P
punta in direzione

cambia y di

quando si preme il tasto freccia su
punta in dierione 9
cambia y di

Il blocco va inserito anche nel codice che riporta in posizione iniziale il gattino (altrimenti po-
trebbe trovarsi a guardare nella direzione errata).

quando si clicca su

wai a x:y: =132

punta in direzione m
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LA CONDIZIONE LOGICA

Il gattino si muove ora correttamente, torna in posizione iniziale, ma non rispetta le regole di
un labirinto: attraversa i muri senza rilevarli. Ogni volta che il gattino si muove deve controllare di
non toccare un muro: questo controllo va fatto per ogni spostamento, qualsiasi sia la freccia che si
preme. Il codice andrebbe quindi scritto quattro volte. Per ovviare a questo utilizzeremo una pro-
cedura (creeremo un nuovo blocco). Questo rende piu rapida la scrittura del codice ma, soprattut-
to, permette di modificarlo con piu rapidita (se serve modificare qualcosa si interviene in un unico
blocco di codice, non in quattro).

Definire un blocco (che nell'esempio ho chiamato ControllaMuro) ed inserire il codice SE sTa
TOCCANDO IL COLORE .... ALLORA...

dafinisc  ContrellatMure

B e i
.

& i

Le istruzioni che inseriremo nel blocco verranno eseguite se il gattino tocca il colore delle pareti
del labirinto (per impostare il colore cliccare sulla casella colorata dellistruzione e poi su una
parete del labirinto).

Se il gattino tocca le pareti verra riprodotto un file audio e il gattino tornera alla posizione inizia-
le. Il file audio meow?2 e gia presente nella scheda Svoni del gattino.

vai a i D) v BED
A

punta in direzione

La procedura va richiama ogni volta che il gattino si muove. Il codice diventa quindi:

quando si preme il tasto freccia sinistra
punta in direzione m
cambia x di m

ControllaMuro

quando si preme il tasto freccia destra
punta in direzione m

cambia x di m

ControllaMuro

quando si preme il tasto frecciagid
punta in direzione
cambia y di m

ControllaMuro

ciuando si preme il tasto freccia su
punta in direzione m

cambia y di
ControllaMuro

Testare il programma.

GGESTIRE | MESSAGGI

Inseriremo ora una finestra di messaggio con i complimenti, da visualizzare quando viene com-
pletato il labirinto.

Creare un nuovo sfondo caricando dalla libreria lo sfondo party e scrivendo all'interno “Compli-
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menti”.

Questa videata andra mostrata quando il labirinto e terminato. Verra anche riprodotto un file
sonoro. Aprite la scheda Suoni del gattino e caricate dalla libreria il suono Triumph.

Definire un nuovo blocco (nel codice del gattino) e inserire il codice:

Richiamare questa procedura ad ogni movimento del gattino.

gquande si preme il tasto freccia sinistra
punta in dirazions IR

quando 51 preme il tasto frecoia destra

punts In dirsziona (EERP

ControdlaMure

Controlla Mure

tontrolla Amavo

mquandn sl preme | tasto freccia il

punta in direziome QER

quando sl prame Il tasto fraccha su

cambia ¥ di

tontrollaMuro

Contralla Amduvn

cambia ¥ di

tontrollaMurs

contralla Ardvo

In questo modo a labirinto completato verra riprodotto il suono e verra nascosto il gattino. E
necessario nascondere anche il topolino e cambiare lo sfondo. Il gattino non controlla pero gli altri
oggetti: deve inviare un MessacGaio che venga raccolto dagli oggetti, in modo che questi possano

comportarsi di conseguenza.
Aprire la scheda Situazioni e aggiungere un blocco InviA A TuTTI MESSAGGIO. Creare un nuovo

messaggio. E possibile scegliere liberamente il nome. lo lo chiamo TermINATO

invia a tutbd Terminato

Termin

nuovo

Il codice diventa quindi
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definizci ControllaArrivo

sta toccando Mousel allora

nascondi

|

inwia a tutli Terminato
»

produci suono triumph

Quando lo sfondo ricevera il messaggio, passera allo sfondo party. Va inserito anche un codice
che riporti allo sfondo con il labirinto, altrimenti non sara possibile ricominciare il gioco. Allo sfondo
inseriremo quindi il codice

quando rcave Tarminato

quando i clicca au
passa allo sfondo parmy

pacea allo cfondo labi

Al topolino inseriremo il codice che lo fa nascondere quando € terminato il labirinto e lo visualiz-
za nuovamente quando si ricomincia.

quando ricawvo Tarminate

Va aggiunta anche l'istruzione che renda nuovamente visibile il gattino quando si riavvia il gioco
(altrimenti rimarra invisibile).

quando si clicca su

vai a x: @EY v:

punta in direzione m

mostra

DISEGNARE LA TRACCIA DEL PERCORSO

Abbiamo gia sperimentato l'utilizzo della penna nel progetto precedente. L'utilizzo nel labirinto
non presenza differenze. Va pero prestata attenzione a quando la pagina va “pulita” dalla traccia:
guando il gattino tocca il muro e torna in posizione iniziale, quando viene mostrata la schermata
finale e quando si vuole iniziare nuovamente il gioco.

All'inizio del gioco si pulisce la videata e si imposta la penna:
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quando si clicca su

vai a x: ¥i
punta in direzione m
mostra

pulisci

penna gid

usa penna di colore

usa penna di dimensione a

L’istruzione PuLiscr verra richiama anche in altre situazioni

definisci | Controllarury Controlla Arviva

_-h toccando il colora fors, e sla wocamds Mousel

 produci suonw meonZ @ attendi la fine invia a tutt Terminato
I f

Nella procedura ConTtroLLAARRIVO, S€ il labirinto & stato completato, dopo aver nascosto |l
gattino € necessario alzare la penna: il gattino, anche se nascosto, potrebbe infatti continuare a
scrivere nella videata con i complimenti se vengono premuti i tasti freccia.

IN AULA

Provare a “giocare” con il codice spostando il blocco Pucisci nei vari frammenti di codice. Cosa
succede?

Provare a realizzare un programma simile, senza utilizzare la guida passo-passo, nel quale si
deve muovere un’automobilina senza uscire di strada (nella cartella del materiale sono presenti
sia gli sfondi che 'immagine dell’automobilina).
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