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IPPOPOTAMO SALTERINO 1

1 Finora con Scratch abbiamo utilizzato il gatto, ma e possibile anche cambiare il
personaggio. Per la prossima attivita, vogliamo far saltare un ippopotamo su un
trampolino elastico.

Pronti? VIA!
Apri un nuovo progetto; '. Sprite __ —
clicca sopra al gatto con l[‘:spm, j ol B, Tyl o)

il tasto destro del mouse S

e seleziona “Elimina”. —_—— ; v .
® @ 100 [ 80 |

Attenzione: se fai questa
operazione con uno Sprite J
di un programma gia fatto, :
eliminera sia lo Sprite che le
istruzioni che gli hai dato!

Clicca sull'icona con la faccina del gatto e

il simbolo +, in basso a destra nella zona
Sprite, poi sulla lente di ingrandimento,

che ti permette di aprire la Libreria degli
Sprite. Potresti anche disegnare tu un nuovo
personaggio, cliccando sul pennello, ma per
il momento limitati a scegliere uno tra gli
Sprite predefiniti.

+ Indietro

Scegh Mite
e = o = = = =
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Abby Amon | Andle: Anina Dance Apple
J
Ball Ballering Bafloon1 Bananas Baseball
| & s ® -
Beachball Bear | Bearwalking Bestle Ball Ben Bowl Bowtie
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Aggiungi due nuovi Sprite:
sotto il menu “Sport” trovi il trampolino;
sotto quello “Fantasia” lippopotamo con le ali.

# Indietro Scegli uno Sprite

" | Tutt | Animall | Persone || Fantasia || Danza

[ b
A f

Andie Baseball Basketball Batter Beachball Ben Casey

& * 3 ¥ X% B
8 n

Catcher Darian Football Goalle Hannah Jamal Jordyn

Max Outfielder . Pitcher. Referes Soccer Ball . Tennis Ball Trampoline
Posiziona il trampolino dandogli Poi seleziona lo Sprite ippopotamo
questa istruzione: “vaia x : 0 y : -100". e dagli le seguenti istruzioni:

Ti ricordi come si fa? Trovi i —
blocchi che ti servono nella i
sezione “Situazioni” e in quella
“Movimento”.

quando si clicca su

I vai a x @ v:
I ]ier sempre '

n cambia y di €D

Y quande si clicca su

| vai a x @ vy 6D |

attendi {5 secondi |
cambia y di m

attend! E) second| |

2 Che cosa accade all'ippopotamo nel momento in cui si avvia il programma?

3 Avete delle idee per farlo saltare in modo piu realistico?
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SCHEDA

IPPOPOTAMO SALTERINO 2

1 Con la soluzione trovata nella scheda 7, l'ippopotamo si sposta
in su e in giu, ma non sembra un vero e proprio salto...
Prova a simulare un movimento piu regolare. Segui le istruzioni.

Invece di dirgli di spostarsi una volta di 100
passi, digli di spostarsi 10 volte per 10 passi
con una piccola pausa in mezzo.

Per fare questo, devi usare un nuovo
comando che trovi nel menu degli script
“Controllo”. Prendi il comando “ripeti
volte”: lo Sprite eseguira 10 volte di seguito
quello che gli diciamo all'interno del blocco
di ripetizione.

Modifica lo script come vedi a lato.

quando si clicca su

per sempre
ripeti €D volte
f cambia y di m
—

attendi (&Y secondi
—
i g
ripeti 1) volte
cambia y di
-
attendi (BY secondi
—
=

2 Che cosa succede nel momento in cui si avvia il programma?

3 Riesci a trovare un modo per rendere ancora piu fluido il movimento

dellippopotamo?

Un po’ di matematica...
Spostarsi 1 volta di 100 passi equivale a:

e spostarsi 2 volte di 50 passi;

® spostarsi ... volte di 20 passi;
e spostarsi 10 volte di 10 passi;

® spostarsi 20 volte di ... passi;
® spostarsi ... voltedi ...
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VARIABILI!

1 Prova a disegnare una figura con i lati che
continuano a cambiare lunghezza: una spirale
che parte dal centro e si allarga sempre piu.
Segui le istruzioni.

Una variabile € un
numero che puo
variare durante il

programma.

e Dal menu “Variabili e Liste” clicca su

“Crea una variabile”.
Chiamala “lunghezza” e dai l'ok.

quande si clicca su

Tra i comandi che compaiono a questo

punto, seleziona “porta lunghezza a 0" | pulisci |
e inseriscilo nel programma. vai ax @ v 0
La variabile lunghezza & un numero i [T

che ora vale 0.

Aggiungi i soliti comandi per spessore e colore e per far preparare
la penna al disegno.

Quante volte bisogna far ripetere i comandi del disegno?

Inserisci un ultimo comando nuovo dal menu “Controllo” che

é “ripeti fino a quando”; inserisci al suo interno
dal menu “Sensori”. In questo modo lo Sprite ripetera le istruzioni
finché sta allinterno dello Stage e si fermera quando tocca

il bordo.

ripeti fine a quande sta toccando bordo

« Inserisci il blocco “fai (10) passi”. Ma al posto del numero,
inserisci la variabile da te creata: vai nel menu “Variabili e Liste”,
scegli il blocco arrotondato con il nome “lunghezza”

e trascinalo dentro il blocco blu, in modo che diventi
“fai [lunghezza] passi”.

e Fai ruotare lo Sprite e cambia la lunghezza della variabile
con il comando “cambia lunghezza di [0.2]", sempre dal menu
“Variabili e Liste”.
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