1 Inserire sfondo e 3 sprite
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Andare sui “costumi” del pesce e
aggiungere tutte le immagini della

cartella:

“Immagini da riconoscere”
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3) Programmazione del
pesce/rifiuto

quando =i preme il taslo freccia su =

GO B un elemento marine s e second

passa al costume seguente

passa al costume fish-a «

Provare quando si preme il taslo  freccia gid *

se funziona . per (@) second

pasz=a al costume seguente

AGGIUNGI

quando si preme il tasto  freccia su «

[l C'un elemento marino My a secondi
L VTS0 £ un elemento marino

passa al costume seguente

passa al costume  fish-a »

.F Provare

Fai parlare i tuol progett

quando si preme il tasto  freccia gitl «

- f i
séTunziona  pm ser @) secon
® pronunca
>’
passa al costume seguente
Da Testo a

Voo



| rifiuti .
vanno nhel cestino

Trascina lo sprite
sopra il cestino E“

o)
Poi fallo sparire ¢ | O

quando si preme il tasto  freccia gio -

dire per o secondi
Provare
=l E'un rifiut .
sCivola in o secondi a X gabELY Y-

nascondi

passa al costume seguente

s D @



5 ~ lirobot diventa
intelligente e autonomo

Inserire il programma J | blocchi “Se/allora”

di addestramento

| cicli di ripetizione
automatica “Per sempre”

e Provare
vaiax e @ se funZiona

passa al costume  fish-a -
per sempre

se @ riconosce fimmagine | cosiume image  (etichetia) @) elementi_marini allora
mm ; - : (M| L] -

Gl E' un elemento marino Msy o secondi
® weliile=0 E' un elemento marnno

passa al costume seguente

sge riconosce I'Nimmagine | cosiume image  (etichetta) RIFIUTI allora
me ’ Sy N

per (@) secona
® ponunc
scivola in o secondi a x: m ¥

nascondi

passa al costume seguente

vaia X v @

mostra



6 Personalizziamo il Robot

Programmazione Robot Programmazione
Pesce/rifiuto

passa al costume  Retro Robota = bon Creakd = | atiendl kafine

invia a tuttiil
messaggio
“Elemento marino”

Personalizza con
suoni e aspetto

invia a tuttiil
messaggio “Rifiuto”

Contiamo quanti rifiuti
vengono vanno nel cestino
Programmazione
Cestino Introduci una

variabile

per sempre

se statoccando Fish =
cambia rifiuti v  di o
attendi a secondi




