Informatic@mente 4.0

Premd un tasto per camblare |l colore dello sprite.

guando =i preme d tacto cpanc

cambia effetto colore i m

cambia afferte

hitp: e kisbbemi ong

Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. c% Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

Nuovo sprite. @ / &1 (3

Scehumaie ol

quando si clicea su

Fai m passi

suona tamburo per B} battute

fai D passi

suona tamburo E per m battute

Scrivl guesto numera.
Clicca per scegliers il suono del tamisrn,

~e
5

ratch mit eds 2 'EFSH.I\'_.":"-H
HER RS : . Clicca sulla bandiera verde per cominclare.

B B B _____a..‘ﬁll

hittphacklabbeni .ong

Fai una carta [jl, Piega la carta a meta. -2. Incolla sul retro. c% Taglia lungo il tratteggio.



cratch mit.eda

httpcihacklabbemiong

Fai una carta

Ush i tasti freceia per muovere lo Sprite,

Informatic@mente 4.0

fai ED) passi

quands =i preama il tactoe fraccia giu
punta in dire
i m passi
quando si preme il tasto freccia
punta in direzions ﬂ
Fai 'G_TJ pass

quande si preme il tasto freccia desira
punta in direzione L

Fai m passi

1. Piega la carta a meta. iz. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

Cosa wuol far dire al tuo sprite?

quande i cicca questo sprite |

Ll Ehi! Un ippowvolante! TS 'E' LT,

[

Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. .z. Incolla sul retro. c% Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

Muavi lo sprite dolcemente da un punto all'aktro,

per quanto tempo  posizione orizzontale  posizione verticale

P

. -, ﬂ

Ghostz

o185 w5 direzlone: $0° (=
stille di rotazions: 1) = &
trazcinabile nel player: |
mostrac [l

hitpehecklabberni amg

Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. iz, Incolla sul retro. %Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

Segui il puntatore del mouse.

FROVA QUESTO CODICE

quands si dicca su

punta varsso

ll-:i B passi

~e
N

Chcca sulla bandiera verde per cominciare.

T e __-n.___.%_“l

Pt Akl el g

Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. . 2. Incolla sul retro. c%'l‘aglla lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

Riproduci un $uono & fai una torsione con il corpo.

Nuovo sprite '@ / & £

sScegll Mmmagine di una
persona pronta a ballare,
Nuove suono:
&
": 4 'ﬁ !
’{ ]
]
Seegli o registra un sueno. !
Brewve i Iru_nhl
PROVA QUESTO CODICE

quands =i premes il tactoe d
product suons human beathex?
porta effetto mulinells a m
attendi {ED) secondi

-

porta effeltse mulinells awf Seegli mulinello dal manu.
attendi {ED secondi

D
EORATCH . Fremi il tasto per cominciare,

hitphackiabtemd. org

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

Modifica una fate spastands || mouse.

FROVA QUESTO CODICE

guando =i clicca su

per sempre

Ll pem—— Inserisei qui
porta effette mulinells a 1l Bhocco x diel mcuse.

=

‘Scegll mullnelio dal menu,

rateh mit.edu SERATCH X: 240 y: -180

Nuove sprite: & / & @

hitp: hac klabtamiorg

Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. c% Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

Realizza una semplice animazians.

hitp:Fiscratch.mit edu q F’T'FLI-TC'H

hitp: phisck lstto oy

Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. c% Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

guande s cicca su

passa al costurmne seguente
attendi (I3 secondi
faui B paasi

rimbaba guanda tecchi il bords

T oy 30 direzione: & 4=

stils di rotazione: 1)+ »

PORATCH

hitphacklabbeml.ong

Fai una carta Ij 1. Piega la carta a meta. .2. Incolla sul retro. Oﬂﬁglla lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

quando si coa gueste sprite |

cambia effetta colers i E

cina Pambiaro  mamers o case tra @0 e B3 per F) battet e
cambla effetto colore o PEL) N

AR ATCH

hitp: phsckistterniseg

Fai una carta D 1. Piega la carta a meta. .z. Incolla sul retro. c% Taglia lungo il tratteggio.



Informatic@mente 4.0

quarde i v su
porta gt a [

W SR

Usa il menu par selezionare
I sprite che vuol catturare.

ACRATCH \
Clicca sulla bandiera verde per cominclare.

e - L A ---.d-“h-.-&;:ﬁll

ity fhacklabtemi ong

Fai una carta 1. Piega la carta a meta. iz. Incolla sul retro. 3. Taglia lungo il tratteggio.





