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Python:	  uAlizzo	  del	  linguaggio	  	  

•  Per	  poter	  sviluppare	  esempi	  ed	  esercizi	  con	  il	  linguaggio	  Python	  è	  
necessario	  predisporre	  l’ambiente	  sul	  computer	  

•  È	  necessario:	  
–  scaricare	  da	  Internet	  il	  paccheQo	  di	  installazione	  di	  Python	  3.x	  dal	  sito	  

hBp://www.python.it	  
–  installare	  il	  programma	  interprete	  e	  il	  programma	  IDLE	  sul	  proprio	  computer	  

esistono	  versioni	  di	  Python	  per	  i	  principali	  sistemi	  opera-vi,	  MicrosoU	  Windows,	  
Apple	  OS	  X,	  Linux:	  dovete	  solo	  scegliere	  quello	  adaQo	  al	  vostro	  computer)	  

–  eseguire	  il	  programma	  IDLE	  per	  scrivere	  programmi	  in	  Python	  ed	  eseguirli	  	  
usare	  IDLE	  è	  il	  modo	  più	  semplice,	  anche	  se	  non	  è	  il	  solo!	  
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Python:	  uAlizzo	  del	  linguaggio	  

Python:	  uAlizzo	  del	  linguaggio	  

Il	  programma	  IDLE	  per	  scrivere	  ed	  eseguire	  programmi	  in	  Python	  

Finestra	  per	  scrivere	  
il	  programma	  in	  

Python	  

Finestra	  per	  eseguire	  
il	  programma	  
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Python:	  alcuni	  esempi	  (1)	  

•  Problema:	  dato	  in	  input	  un	  numero	  intero	  n	  stabilire	  se	  n	  è	  pari	  o	  
dispari	  

•  Esempio:	  	  
	  sia	  n	  =	  7,	  allora	  visto	  che	  5	  –	  2	  –	  2	  –	  2	  =	  1	  allora	  n	  è	  dispari	  
	  sia	  n	  =	  8,	  allora	  visto	  che	  8	  –	  2	  –	  2	  –	  2	  –	  2	  =	  0	  allora	  n	  è	  pari	  

•  Programma	  in	  Python:	  
n	  =	  int(input("Inserisci	  il	  numero	  n:"))	  
a	  =	  n	  
while	  n>1:	  

	  n	  =	  n-‐2	  
if	  n==1:	  

	  print("Il	  numero",	  a,	  "è	  dispari")	  
else:	  

	  print("Il	  numero",	  a,	  "è	  pari")	  

Python:	  alcuni	  esempi	  (2)	  

•  Problema:	  da-	  in	  input	  un	  numero	  intero	  n	  e	  un	  numero	  intero	  x	  
stampare	  i	  primi	  n	  mulApli	  di	  x	  

•  Esempio:	  sia	  n	  =	  5	  e	  x	  =	  7,	  allora	  si	  deve	  stampare	  7,	  14,	  21,	  28,	  35	  
•  Programma	  in	  Python:	  

n	  =	  int(input("Inserisci	  il	  numero	  n:"))	  
x	  =	  int(input("Inserisci	  il	  numero	  x:"))	  
i	  =	  0	  
m	  =	  0	  
while	  i<n:	  

	  m	  =	  m	  +	  x	  
	  i	  =	  i+1	  
	  print(m)	  
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Python:	  alcuni	  esempi	  (3)	  

•  Problema:	  da-	  in	  input	  n	  numeri	  interi,	  stampa	  in	  output	  il	  minimo	  e	  il	  
massimo	  

•  Esempio:	  sia	  n	  =	  5	  e	  siano	  42,	  12,	  24,	  51,	  37	  i	  numeri	  della	  sequenza	  
inserita	  in	  input;	  allora	  il	  minimo	  è	  12	  e	  il	  massimo	  51	  

•  Programma	  in	  Python:	  
n	  =	  int(input("Inserisci	  il	  numero	  n:"))	  
i	  =	  1	  
x	  =	  int(input("inserisci	  un	  numero:"))	  
min	  =	  x	  
max	  =	  x	  
while	  i	  <	  n:	  

	  x	  =	  int(input("inserisci	  un	  numero:"))	  
	  i	  =	  i+1	  
	  if	  min	  >	  x:	  
	   	  min	  =	  x	  
	  if	  max	  <	  x:	  
	   	  max	  =	  x	  

print("Minimo:",	  min,	  "Massimo:",	  max)	  

Python:	  alcuni	  esempi	  (4)	  

•  Problema:	  da-	  in	  input	  due	  numeri	  interi	  x	  e	  y,	  stampa	  in	  output	  il	  
minimo	  comune	  mulAplo	  (m.c.m.)	  

•  Esempio:	  sia	  x	  =	  8	  e	  y	  =	  14	  allora	  il	  mcm	  è	  56	  perché:	  
	  8	  +	  8	  +	  8	  +	  8	  +	  8	  +	  8	  +	  8	  =	  56	  
	  14	  +	  14	  +	  14	  +	  14	  =	  35	  

•  Programma	  in	  Python:	  
x	  =	  int(input("Inserisci	  il	  numero	  x:"))	  
y	  =	  int(input("Inserisci	  il	  numero	  y:"))	  
a	  =	  x	  
b	  =	  y	  
while	  a	  !=	  b:	  

	  if	  a	  <	  b:	  
	   	  a	  =	  a	  +	  x	  
	  else:	  
	   	  b	  =	  b	  +	  y	  

print("Minimo	  comune	  multiplo:",	  a)	  
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Python:	  alcuni	  esempi	  (5)	  

•  Problema:	  da-	  in	  input	  n	  numeri	  interi,	  stampa	  in	  output	  la	  media	  
aritmeAca	  

•  Esempio:	  sia	  n	  =	  4	  e	  siano	  12,	  3,	  22,	  18	  i	  numeri	  inseri-	  in	  input;	  
allora	  la	  media	  aritme-ca	  è	  (12+3+22+18)/4	  =	  13,75	  

•  Programma	  in	  Python:	  
n	  =	  int(input("Numero	  di	  elementi:"))	  
s	  =	  0	  
i	  =	  0	  
while	  i	  <	  n:	  
	  	  	  	  x	  =	  int(input("Inserisci	  un	  numero:"))	  
	  	  	  	  s	  =	  s	  +	  x	  
	  	  	  	  i	  =	  i	  +	  1	  
m	  =	  s/n	  
print("La	  media	  aritmetica	  è",	  m)	  

Scratch:	  un	  linguaggio	  per	  la	  didaPca	  

•  Il	  linguaggio	  Scratch	  è	  un	  linguaggio	  sviluppato	  dal	  MIT	  
(MassachuseQs	  Ins-tute	  of	  Technology)	  per	  avvicinare	  i	  bambini	  
delle	  scuole	  elementari	  alla	  codifica	  di	  algoritmi	  (coding)	  

•  Può	  ricordare	  quello	  che	  in	  passato	  era	  stato	  il	  linguaggio	  Logo	  
•  Sul	  sito	  web	  dedicato	  a	  Scratch	  è	  presente	  un	  ambiente	  di	  

sviluppo	  e	  di	  esecuzione	  dei	  programmi,	  completamente	  on-‐line:	  
non	  è	  quindi	  necessario	  installare	  nulla,	  ma	  occorre	  una	  
connessione	  alla	  rete	  Internet	  

•  Il	  linguaggio	  Scratch	  è	  cos-tuito	  da	  una	  serie	  di	  istruzioni	  
complesse,	  che	  riprendono	  il	  paradigma	  dei	  linguaggi	  impera-vi,	  
ma	  rispondente	  alle	  competenze	  e	  alle	  abilità	  dell’esecutore	  

•  In	  questo	  caso	  l’esecutore	  è	  un	  gakno	  (Scratch)	  che	  si	  muove	  sullo	  
schermo	  del	  computer,	  emeQe	  dei	  suoni	  e	  può	  disegnare	  (lasciare	  
una	  traccia	  grafica)	  mentre	  si	  muove	  
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Scratch:	  un	  linguaggio	  per	  la	  didaPca	  

•  Scrivere	  un	  programma	  con	  Scratch	  significa	  comporre	  una	  sorta	  di	  
diagramma	  di	  flusso	  u-lizzando	  gli	  strumen-	  (i	  “tasselli”	  corrisponden-	  
alle	  istruzioni	  del	  linguaggio)	  messi	  a	  disposizione	  dall’ambiente	  di	  
sviluppo	  

•  Le	  istruzioni	  sono	  suddivise	  nelle	  seguen-	  categorie:	  
–  Movimento:	  comandi	  per	  il	  movimento	  del	  personaggio	  
–  AspeBo:	  comandi	  per	  modificare	  l’aspeQo	  del	  personaggio	  
–  Suono:	  comandi	  per	  far	  emeQere	  suoni	  o	  parole	  al	  personaggio	  
–  Penna:	  comandi	  per	  u-lizzare	  la	  penna	  con	  cui	  il	  gaQo	  lascia	  una	  traccia	  sullo	  

schermo	  mentre	  si	  muove	  
–  Variabili	  e	  liste:	  comandi	  per	  creare	  variabili	  di	  memoria,	  assegnare	  valori	  alle	  

variabili	  e	  modificare	  il	  valore	  precedentemente	  assegnato	  ad	  una	  variabile	  
–  Situazioni:	  even-	  che	  possono	  essere	  rileva-	  durante	  l’esecuzione	  del	  

programma	  (la	  pressione	  di	  un	  tasto,	  ecc.)	  
–  Controllo:	  le	  istruzioni	  per	  il	  controllo	  dell’algoritmo	  (condizioni,	  loop,	  ecc.)	  
–  Sensori:	  comandi	  per	  u-lizzare	  ciò	  che	  è	  stato	  rilevato	  da	  uno	  dei	  sensori	  del	  

personaggio	  
–  Operatori:	  istruzioni	  per	  confrontare	  numeri	  o	  eseguire	  operazioni	  

Scratch:	  un	  linguaggio	  per	  la	  didaPca	  

Programma	  
Scratch	  

Scelta	  dei	  comandi	  
per	  comporre	  il	  
programma	  

Selezione	  
categoria	  di	  
comandi	  

Esecuzione	  del	  
programma	  
Scratch	  
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Scratch:	  alcuni	  esempi	  

•  Disegnare	  un	  esagono	  di	  100	  passi	  per	  ogni	  lato	  

Scratch:	  alcuni	  esempi	  

•  Disegnare	  una	  “spirale	  quadrata”	  
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Scratch:	  alcuni	  esempi	  

•  Disegnare	  un	  ramo	  di	  iperbole	  con	  dei	  segmen-	  di	  reQa	  

Dash:	  un	  robot	  esecutore	  di	  algoritmi	  

•  Per	  uscire	  da	  un	  contesto	  un	  po’	  auto-‐
referenziale,	  in	  cui	  l’ambiente	  di	  
programmazione	  e	  l’esecutore	  coincidono	  
con	  lo	  stesso	  computer,	  cercando	  di	  
s-molare	  ulteriormente	  la	  fantasia	  dei	  
bambini	  che	  si	  avvicinano	  al	  “coding”,	  è	  
possibile	  u-lizzare	  un	  robot	  nato	  per	  
finalità	  didakche	  

•  A	  -tolo	  di	  esempio	  u-lizziamo	  Dash,	  il	  
robot	  prodoQo	  da	  Wonder	  Workshop,	  che	  
è	  possibile	  acquistare	  on-‐line	  sul	  sito	  

hBp://www.makewonder.com	  
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Dash:	  un	  robot	  esecutore	  di	  algoritmi	  

•  Dash	  è	  un	  robot	  che	  è	  possibile	  programmare	  cono	  il	  linguaggio	  
Blocky,	  simile	  a	  Scratch	  (di	  faQo	  una	  versione	  personalizzata	  e	  un	  
po’	  limitata	  di	  Scratch)	  

•  Il	  linguaggio	  è	  stato	  adaQato	  alle	  effekve	  caraQeris-che	  e	  capacità	  
del	  robot:	  
–  movimento:	  il	  robot	  ha	  delle	  ruote	  e	  può	  muoversi	  su	  una	  scrivania	  o	  sul	  

pavimento	  di	  una	  stanza	  
–  sensori:	  il	  robot	  ha	  dei	  sensori	  con	  cui	  può	  rilevare	  la	  presenza	  di	  oggek	  e	  

ostacoli	  
–  luci:	  il	  robot	  ha	  delle	  luci	  colorate	  che	  può	  accendere	  o	  spegnere	  
–  suoni:	  il	  robot	  può	  emeQere	  dei	  suoni	  e	  delle	  parole	  in	  inglese	  
–  controllo	  dell’algoritmo:	  anche	  il	  linguaggio	  Blocky	  dispone	  di	  struQure	  di	  

controllo	  di	  -po	  condizionale	  e	  itera-vo	  

Dash:	  un	  robot	  esecutore	  di	  algoritmi	  

•  L’ambiente	  di	  sviluppo	  di	  Dash	  
è	  cos-tuito	  al	  momento	  da	  una	  
App	  disponibile	  per	  disposi-vi	  
Apple	  iOS	  (iPad)	  o	  Android	  
(tablet)	  

•  La	  App	  permeQe	  di	  sviluppare	  
un	  algoritmo,	  come	  con	  
Scratch,	  e	  trasmeBe	  il	  
programma	  al	  robot	  mediante	  
una	  connessione	  wireless	  
Bluetooth	  
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•  Si-	  Internet	  di	  interesse:	  
–  Comunità	  italiana	  di	  Python:	  hBp://www.python.it	  
–  Sito	  di	  Scratch	  presso	  il	  MIT:	  hBp://scratch.mit.edu	  
–  Sito	  di	  Dash	  presso	  Wonder	  Workshop:	  hBps://www.makewonder.com	  
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...	  questa	  volta	  abbiamo	  veramente	  terminato.	  

	  
Grazie	  per	  l’a.enzione!	  


