ATTIVITAS-02
Thymio al museo
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DIFFICOLTA SENZAFILI NUMERO
1a3 CONSIGLIATO DITHYMIO

NECESSITA
DI MATERIALE

DURATA
INDICATIVA 40’

OBIETTIVI

e Analizzare un programma e scrivere in linguaggio naturale cio6 che il robot fa
e Modificare un programma per raggiungere un obbiettivo

Prerequisiti specifici: nessuno

La sfida: visitare il museo

Il tuo Thymio sta visitando il Museo di Thymioville in fase di ricostruzione. Per il momento,
cisono statue e oggetti ovunque e Thymio non dovrebbe abbatterli. Lo script qui sotto do-
vrebbe aiutarti.

Assembla il programma e descrivi per iscritto esattamente cio che fa, utilizzando proposi-
zioni condizionali: se ... allora

Lo script
quando si clicca su
Cambiamo il programma per sempre
Puo succedere che una statua decida
dl passare davanti a te. DEVi qundl se [@M@ sensore pross. oriz. centrale v < @ allora

fermarti per lasciarla passare e ri-
prendere quando hai spazio libero.

MOdiﬁca lo Script per far passare la se [@X® sensore pross. oriz. sinistra v > @ allora
statual

O -] motori tutti ¥ con velocita @

motori sinistro v con velocita
Q)
[@=H

motori destro v con velocita o

[@X® sensore pross.oriz. destrav > @ allora
motori sinistro ¥ con velocita o

(@i
O - motori destro * con velocita e

altrimenti

O -1 motori sinistro ¥ con velocita 9

O -1 motori destro ¥ con velocita m

Thymio e Scratch 13




