
Pensiero computazionale
Lezione 3

Istruzioni condizionali  
Eventi, messaggi 

Variabili

Pensiero computazionale

Informazioni pratiche

Alberto Montresor

Università di Trento

2017/03/14

This work is licensed under a Creative Commons

Attribution-ShareAlike 4.0 International License.

references



Algebra di Boole

• Il ramo dell’algebra in cui le variabili possono  
assumere solo due valori: true (1, vero) o  
false (0, falso) 

• Esistono tre operatori principali: 
• NOT (non) 
• AND (e) 
• OR (o)

A B A and B

FALSE FALSE FALSE

FALSE TRUE FALSE

TRUE FALSE FALSE

TRUE TRUE TRUE

A B A or B

FALSE FALSE FALSE

FALSE TRUE TRUE

TRUE FALSE TRUE

TRUE TRUE TRUE

A not A

FALSE TRUE

TRUE FALSE

George Boole 
1815-1864



Operatori booleani

Operatori logici Operatori di confronto



Sensori booleani



Istruzioni condizionali

• Eseguono il codice racchiuso al loro interno se e solo se  
• la condizione rappresenta nell’esagono è vera (se)  
• oppure falsa (altrimenti)



Esempio

• Eseguono il codice racchiuso al loro interno se e solo se  
• la condizione rappresenta nell’esagono è vera (se)  
• oppure falsa (altrimenti)



Operatori booleani

• La condizione può essere complessa: 
• Se la risposta è “si” oppure “sì”, si prosegue il gioco



Operatori booleani

• La condizione può essere complessa: 
• “se stai toccando il bordo e la coordinata y è minore -150”, allora stai 

toccando il bordo in basso e il gioco è terminato



Un errore comune
• Obiettivo: 

• Uno sprite (qui rappresentato) si muove casualmente 
• Quando entra in contatto con un altro sprite (Abby), dice qualcosa per due secondi e il 

programma termina 
• In realtà, lo sprite si muove, ma quando tocca Abby non succede nulla. 
• Qual è il problema?



Un errore comune

• Problema 
• Il blocco “se” viene eseguito subito all’inizio 
• La condizione è falsa, quindi il codice racchiuso non viene eseguito 
• Lo script di destra termina 

• Come risolvere il problema?



Un errore comune

• Soluzione 
• Il blocco deve essere racchiuso in un blocco “per sempre” 
• Quando la condizione è vera, dopo aver detto la frase bisogna fermare 

tutto.



Esempio

• Rimbalza sul bordo rosso 
• Quando si tocca qualcosa, si arretra subito per evitare di rimanere 

“intrappolati”



Cicli e attese condizionali

L’esecuzione si ferma nel blocco; si passa ai blocchi successivi 
quando la condizione è vera.

I blocchi all’interno vengono ripetuti fintanto che la condizione è 
falsa; si passa ai blocchi successivi quando la condizione è vera



Mouse-over

• Utilizzate lo sprite Button2 (nella categoria “Cose” della libreria) 
• Lo sprite Button2 ha due costumi di colori diversi 
• Quando il mouse passa sopra il bottone, cambia colore



Scappa verso il bordo!



Gestione eventi

Alcuni blocchi “situazioni” gestiscono 
eventi su cui non abbiamo il controllo

Alcuni blocchi “situazioni” gestiscono 
eventi su cui abbiamo completo controllo



Gestione eventi - Sfondi

Questo blocco cambia lo sfondoQuesto blocco serve a reagire  
quando lo sfondo è cambiato

• Può essere utilizzato per realizzare storie complesse, con più 
scenografie



Gestione eventi: messaggi

Procedures   69

Figure 4-2: A broadcast message is received by all sprites, even by the sprite 
that sent the broadcast.

Sending and Receiving Broadcasts
To demonstrate how message broadcasting and receiving work, let’s cre-
ate a simple application that draws randomly colored squares. When the 
user clicks the left mouse button on the Stage, the Stage will detect this 
event (using its when this sprite clicked block) and broadcast a message 
that you’ll call Square (you can choose a different name if you want). When 
the only sprite in this application receives this message, it will move to the 
current mouse position and draw a square. Follow these steps to create the 
application:

1. Start Scratch and then select New from the File menu to start a new 
application. Feel free to change the cat’s costume to anything you like.

2. Add the when I receive block (from the Events palette) to the Scripts 
Area of the sprite. Click the down arrow in this block and select new 
message... from the drop-down menu. In the dialog that appears, 
type Square and click OK. The name of the block should change to 
when I receive Square.

3. Complete the script as shown in Figure 4-3. The sprite first lifts its pen 
and moves to the current mouse position, indicated by the mouse x and 
mouse y blocks (from the Sensing palette). It then picks a random pen 
color, lowers its pen, and draws a square.

The sprite is now ready to handle the Square message when it is received. 
The script in Figure 4-3 can be called a message handler since its job is to han-
dle (or process) a broadcast message.

SquareApp.sb2

Questo blocco invia a tutti (compreso il 
mittente) un messaggio

Questo blocco reagisce quando lo sprite 
riceve un messaggio 



Gestione eventi: messaggi



Gestione eventi



Variabili

etc.). Nella figura seguente, è rappresentata una variabile di 
nome side che contiene il dato 50.
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Figure 5-2: Scratch automatically converts between data types based on context.

Understanding the data types available in Scratch, the operations per-
mitted on these types, and how Scratch converts between them will help 
you understand why things work the way they do. In the next section, you’ll 
learn about variables and how to use them to store and manipulate data in 
your programs.

Introduction to Variables
Let’s say we want to create a software version of the game Whac-a-Mole. The 
original game has a flat surface with several holes. The player uses a mal-
let to smack moles as they pop out of these holes. In our version, a sprite 
appears at a random location on the Stage, stays visible for a short time, 
and disappears. It waits a bit, and then appears again at a different location. 
The player needs to click on the sprite as soon as it appears. Every time he 
clicks on the sprite, he gains one point. The question for you as a program-
mer is, how do you keep track of the player’s score? Welcome to the world of 
variables!

In this section, I’ll introduce variables, one of the most important ele-
ments of any programming language. You’ll learn how to create variables 
in Scratch and how to use them to remember (or store) different types of 
data. You’ll also explore the available blocks for setting and changing the 
values of variables in your programs.

What Is a Variable?
A variable is a named area of computer memory. 
You can think of it as a box that stores data, includ-
ing numbers and text, for a program to access as 
needed. In Figure 5-3, for example, we depict a 
 variable named side whose current value is 50. 

When you create a variable, your program 
sets aside enough memory to hold the value of the 
variable and tags the allocated memory with that 
variable’s name. After creating a variable, you can 
use its name in your program to refer to the value 

side

50

name of the 
variable

value of the 
variable

Figure 5-3: A variable 
is like a named box that 
contains some value.
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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 può 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 è necessario cliccare sui blocchi di tipo Variabili e Li-
ste:

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

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 farà appa-
rire nuovi blocchi da poter utilizzare:

25



Variabili - Tenere il punteggio

Scopo del gioco: lo sprite si muove a 
destra e sinistra, continuamente. Per 
fare punti, bisogna cliccare sullo sprite 

• La variable Punti viene inizializzata a 0 

• Quando viene cliccato, la variabile 
Punti viene incrementata di 1



Variabili - Conteggio vite

Scopo del gioco: lo sprite si muove a 
destra e sinistra, continuamente. Per 
fare punti, bisogna cliccare sullo sprite 

• La variable Vite viene inizializzata a 3 

• Quando viene cliccato, la variabile 
Punti viene decrementata  di 1 

• Se il numero di Vite scende a 0, il 
gioco viene bloccato



Variabili - Conto alla rovescia

Questo script effettua un conteggio alla 
rovescia, dopo di che cambia sfondo e 
urla “Buon compleanno”! 

• La variable Conteggio viene 
inizializzata a 10 

• Lo sprite effettua un conto alla 
rovescia, terminando quando si 
raggiunge 0 

• Una volta terminato il conteggio, si 
cambia sfondo e si urla buon 
compleanno



Operatori



Variabili - Moltiplicazione

Lo script chiede due valori, e restituisce il loro prodotto 

• Ci sono due variabili, Numero1 e Numero2 

• Le risposte vengono salvate nelle variabili per assicurarsi che siano ancora 
disponibili



Esercizi

Galleria progetti del corso:
https://scratch.mit.edu/studios/3878833/ 

• Gatto e topo (condizioni, eventi) 
• Mouse-over (condizioni, eventi) 
• Unisci i puntini (condizioni, eventi, variabili) 
• Avventura grafica (condizioni, eventi, variabili) 
• Sfida Formula 1 (condizioni, eventi) 
• Pong (condizioni, eventi, variabili)

https://scratch.mit.edu/studios/3878833/

