
 

 

 

Pentamino è un progetto creato da Pirotta Alice e Anna Corti sul modello di 
“ Incastri”  un famoso gioco di puzzle da tavola. 

 
Lo scopo del gioco e’  quello di riempire una griglia con delle figure assegnate, 

senza lasciare spazi. 
Il gioco e’  semplificato rispetto al gioco reale, in quanto sarebbe rivolto ai 

bambini delle elementari. La semplificazione consiste in una griglia rettangolare 
invece che con varie forme, 12 pezzi (al posto di 60) e la possibilita’  di ruotare 
le figure per facilitare il loro inserimento (vantaggio impossibile nel gioco da 

tavola). Inoltre non vi e’  un limite di tempo per raggiungere il risultato. 
 

Questa versione multimediale del gioco contiene due livelli di difficolta’  e due 
sezioni di aiuto:la prima dedicata alle istruzioni per esprimere le modalita’  di 

gioco e la seconda contiene due delle duemila soluzioni che si possono avere se 
si raggiunge lo scopo del gioco. 

 
In questa documentazione potrai trovare: 

·  Manuale per l’utente 
·  Modalita’  di costruzione del progetto 

 

Introduzione 



 
 

 
 

 

I l Progetto presenta 4 diverse form: 
Ogni form e’  provvista di proprio titolo e dell’ icona che del gioco (Barra del titolo). 

 
PRIMA FORM 

 

 
 
Titolo del form: Pentamino. 
 
In questa form si puo’ iniziare il gioco senza bisogno di nessuna procedura.  
 
La form e’  composta dal titolo (label) , sfondo, griglia( insieme di controlli line) , 12 figure 
geometriche (insiemi di controlli image), pulsante di avanzamento livello (pulsante di comando) e 
menu’ in alto a sinistra (editor menù). 
 
La griglia fa’  parte dello sfondo e percio’  non puo’  essere spostata o modificata dall’utente. 
 



Le figure possono essere trascinate soltanto cliccando su di esse col tasto sinistro del mouse mentre 
vengono ruotate col tasto centrale (ad eccezione della figura a “croce” la cui ruotazione risulterebbe 
identica alla figura di partenza). 
Il posizionamento delle figure all’ interno della griglia risulta perfetto (tutte le figure possono essere 
posizionate senza lasciare spazi oppure senza fuoriuscire dai contorni). 
 
Il pulsante di avanzamento livello (“Aumenta la difficoltà” ) conduce ad un’altra form in cui cambia 
la configurazione della griglia per rendere il gioco più difficile, inoltre in questa seconda form non 
vi sono collegamenti ad ulteriori livelli. 

 
Il menù e’  configurato come i menù dei tradizionali 
programmi del sistema operativo windows e contiene dei 
collegamenti alle form “ Istruzioni”  e “Soluzioni”  nonché 
la possibilità di sapere gli autori del programma e 
chiudere il gioco. 
 
Gli autori compaiono sulla parte sinistra dello schermo, 
sotto il menù e cliccando sul pulsante “OK”  scompaiono 
dal video. 
 
Per la chiusura del gioco, il progetto comunichera’  
all’utente che il gioco e’  in chiusura inoltre dara’  la 
possibilita’  di decidere se si vuole realmente uscire dal 
gioco. Se l’utente rispondera’  positivamente il gioco 
concludera’  la sua esecuzione, in caso contrario si potra’  
continuare normalmente ad usare il programma. 

 
SECONDA FORM 

 

 
 
 



Titolo del form: Istruzioni.  
 
Nella form possiamo trovare: sfondo, Tre label (contengono il titolo, le istruzioni, e un augurio 
degli autori) e pulsante di comando “Torna al gioco”. 
 
La seconda form esiste a titolo informativo per gli utenti che non hanno mai sentito parlare di 
questo gioco e che non sanno quale è lo scopo da perseguire ma anche per comunicare come si 
riesce a giocare. Infatti questa form comunica anche quali sono i tasti principali del mouse che 
vengono utilizzati per eseguire il gioco. 
 
Infine vi e’  il tasto “Torna al gioco”  che conduce l’utente alla form principale. 

 
TERZA FORM 

 

 
 

Titolo del form: Soluzioni. 
 
La form e’  composta da: sfondo, due label (contenenti titolo e sottotitolo), due controlli image (che 
contengono le immagini della soluzione) e pulsante di comando “Torna al Gioco”. 
 
Anche questa terza form e’  stata programmata prevalentemente a titolo informativo, per aiutare gli 
utenti che riscontrino notevoli difficoltà nel rializzare lo scopo del gioco.  
Vi sono due soluzioni scelte tra le 2000 possibili e un pulsante “Torna al gioco” che invia l’utente 
alla form principale. 
 



 
 

QUARTA FORM 
 
Titolo del form: 2°Livello 
 
Il form contiene: 12 figure, griglia, sfondo, titolo e pulsante di comando “Torna Al Gioco Base”. 

 
Questa form rappresenta l’avanzamento di livello del gioco. 
 
Le figure rimangono le stesse e anche la loro rotazione, la difficolta’  viene riscontrata nella griglia e 
il cui centro della prima diagonale e’  occuapata da quadratini neri, questo indica che le figure non 
possono ricoprirli. 
 
Si puo’  notare la presenza del comando “Torna Al Gioco Base” che conduce alla form iniziale. 
 
Lo stile di questa pagine e’  molto simile a quello della pagina iniziale. 
 

 
 
 



 

 
 
 

I l Progetto e’  stato realizzato per  fasi: 
 

·  Creazione della gr iglia e di uno sfondo. 
·  Ricerca e r itaglio delle figure. 
·  Creazione delle figure ruotate in senso antiorar io. 
·  Rotazione 
·  Trascinamento 
·  Creazione dei form “ Soluzioni” e “ Istruzioni” . 
·  Creazione menù per  i collegamenti a “ Soluzioni” e “ Istruzioni” . 
·  Aggiunta al menù di “ Autor i”  e “ Fine”  
·  Creazione del secondo livello di difficolta’ . 
·  Modifiche grafiche (Sfondi, titoli form, icone, regolazione dimensioni form,etc) 
·  Collaudo gioco. 
 
Creazione della gr iglia e di uno sfondo 
 
La griglia e’  in realta’  un insieme di controlli Line. E’  un controllo che si trova anche in altri 
programmi, soprattutto in quelli che coinvolgono la grafica come Paint. 
Per modificare il colore vi e’  la propieta’  BoderColor e scegliere il colore sulla tavolozza. 
 
Lo sfondo e’  un’ immagine caricata nella parte grafica del form con l’aiuto della propieta’  
Picture.Questa metodologia e’  stata utilizzata per quanto riguarda il secondo e il terzo form. 
 
Mentre per quelli  dove si trova il gioco base Pentamino e il secondo livello in realta’ lo sfondo 
e’  un’ immagina caricata con la propieta’  picture in un controllo PictureBox che occupa tutta la 
dimensioni del form, questa procedura e’  stata resa necessaria per il trascinamento delle figure, 
che verra’  spiegato in seguito. 
 
Ricerca e r itaglio delle figure 
 
La ricerca delle figure e’  stata eseguita su internet col motore di ricerca Google. 
In queste figure pero’  vi era uno sfondo bianco che al trascinamento della figura sulla griglia 
avrebbe oscurato anche i comandi line che la figura nn occupava. Inoltre questo sfondo sarebbe 
stato notato subito dall’utente dato che era in contrasto con lo sfondo del form. 
 
Non e’  stato possibile eseguire il ritaglio delle figure in paint in quanto la funzionalita’  taglia 
veniva eseguita soltanto con modalita’  rettangolare o quadrangolari e la maggior parte delle 
nostre figure non hanno questa forma. Dopo molte ricerche abbiamo utilizzato Paint Pro Shop 
un programma come paint ma maggiomente avanzato che permetteva la funzionalita’  taglia a 
mano libera. 
 



Il ritaglio e’  stata una delle principali difficolta’  che abbiamo riscontrato. 
Anche se sembra facile da fare, in realta’  serve molta concentrazione e mano ferma per riuscire 
a tagliare le figure col mouse senza uscire dai bordi (della figura) oppure prendere all’ interno lo 
sfondo dell’area progetto. 
 
Creazione delle figure ruotate in senso antiorar io 
 
La creazione delle stesse figure ma ruotate e’  stato possibile grazie al programma 
“Visualizzatore immagini e fax per windows”  e’  un semplice programma all’ interno del sistema 
operativo windows che permette di girare le figure in senso antiorario e di salvarle 
successivamente con un nome diverso,creando automaticamente due figure distinte. 
 

 
 
Per attivare questo programma basta cliccare due volte su l’ immagine. Per ruotare e salvare la 
rotazione si utilizza la barra degli strumenti collocata in in fondo centrale. 
 
Rotazione 
 
In realta’  le figure non compiono una vera e propria rotazione ma attraverso la proprieta’  visible 
del controllo image scompaiono in fase di esecuzione quando accade un certo evento per 
lasciare il posto ad un’altra. La quale in realta’  e’  un clone della prima ma ruotata di 90° in 
senso antiorario. 
 
La proprietà visible e’  booleana, cio’  significa che puo’ assumere valore “ true” o “ false” . 
Quando assume valore true l’oggetto a cui e’  legata viene visualizzato durante l’esecuzione del 
programma. Se invece assume valore false l’oggetto e’  reso invisibile all’avvio del progetto. 
 
L ’ istruzione per legare un oggetto alla propr ietà visible e’  la seguente: 
NomeOggetto.Visible=True / False 
 
Come rendere invisibile un’ immagine 
imgImmagine.Visible = False 
 
La rotazione delle immagini avviene quando si clicca sopra l’ immagine col tasto centrale 
del mouse. Per poter  fare in modo che questo avvenga bisogna usare l’evento MouseDown 
legato all’ immagine che si vuole ruotare. 
 
Private Sub oggetto_MouseDown(index As Integer, button As Integer, a As Single, b As 
Single) 
 

La sintassi degli eventi MouseDown è composta dalle seguenti par ti:  

Par te Descr izione 

oggetto Espressione oggetto che definisce un oggetto dell©elenco "Si applica a". 

index Intero che identifica in modo univoco un controllo se questo è incluso in una 



matrice di controlli 

button Intero che identifica il pulsante che è stato premuto (MouseDown) generando 
quindi l©evento. L©argomento pulsante è un campo bit in cui bit 0 corrisponde al 
pulsante sinistro, bit 1 al pulsante destro e bit 2 al pulsante centrale. Questi bit 
corrispondono rispettivamente ai valori 1, 2 e 4. Viene impostato un solo bit ad 
indicare il pulsante che ha generato l©evento. 

 
I  pulsanti del mouse vengono identificati tramite valor i. 
 

Costante (pulsante) Valore Descr izione 

vbLeftButton 1 Viene premuto il pulsante sinistro 

vbRightButton 2 Viene premuto il pulsante destro 

vbMiddleButton 4 Viene premuto il pulsante centrale 

 
 
Per  indicare al programma che quando viene premuto il pulsante centrale del mouse 
doveva ver ificarsi la “ finta rotazione”  abbiamo posizionato un select case. 
Ecco l’esempio di rotazione per un’ immagine. 
 
Private Sub imgImmagine_MouseDown(index As Integer, button As Integer,  a As Single, b As 
Single) 
         
         
©Rotazione immagine gialla. 
If button = 4 Then 
Select Case index 
Case 1 
imgImmagine(1).Visible = False 
imgImmagine(2).Visible = True 
Case 2 
imgImmagine(2).Visible = False 
imgImmagine(3).Visible = True 
Case 3 
imgImmagine(3).Visible = False 
imgImmagine(4).Visible = True 
Case 4 
imgImmagine(4).Visible = False 
imgImmagine(1).Visible = True 
End Select 
End If 
 
Per avere una maggior effetto di rotazione una figura deve essere posta con proprieta’  visible = 
true nella finestra proprieta’  che si apre cliccando sull’ immagine nel form oppure nel codice nel 
Private Sub Form_load() mentre le altre devono avere proprieta’  visible= false. 
Inoltre nel form e’  meglio se vengono posizionate una sopra l’altra. In questo modo si ha un 
effetto ottico di vera rotazione. 
 
 



Trascinamento 
 
Per  r iuscire a trascinare un immagine in visual basic vi sono due modi: 

·  Con un finto trascinamento  
 

Si mettono due oggetti sul form. Il primo con proprieta’  visible  = true mentre il secondo 
invisibile. 
 
Quando si clicca sul primo oggetto visibile si fa’  in modo che questo sparisca (vedi 
rotazione) si assoccia al mouse un’ icona che abbia la stessa immagine del primo oggetto 
e quando si rilascia il pulsante del mouse, si fa’  apparire il secondo oggetto e l’ icona del 
mouse ritorna alla forma originale. 
 
L’ immagine puo’  essere associata al mouse con la relativa proprietà MouseIcon il 
puntatore puo’  essere originato con un programma chiamato Icon art che permette di 
cambiare il formato delle immagini (Gif,Bmp,jpg,etc) nel formato utilizzato dalle icone. 
(Cur)  
 
Attenzione: Visual basic non consente l’utilizzo di puntatori  animati (.ani) 
 

·  Trascinamento tramite r iposizionamento dell’ immagine (utilizzo di coordinate). 
 
Dato che per questo tipo di trascinamento si utilizzano delle coordinate precise e’  meglio 
utilizzare un picturebox in modo tale da ridurre il numero delle coordinate. 
Le coordinate si identificano allo stesso modo che nel piano cartesiano. 
Infatti il form ha un piano più vasto di quello che noi possiamo visualizzare quando 
programmiamo in visual basic oppure quando eseguiamo un programma. 
Se utilizzassimo un form e trascinassimo l’ immagine oltre il piano che possiamo 
visualizzare col video, non riusciremmo più a visualizzare l’ immagine. 
Dato che le sue nuove coordinate sarebbero fuori dalla portata del video. 
Invece con l’utilizzo di un PictureBox il piano e’  delimitato gia’  in principio dalle 
dimensioni che diamo al controllo. Dunque questo fatto non permette il trascinamento di 
un eventuale oggetto al di fuori del controllo soprattutto se lo indichiamo 
specificamente. 
 
Esempio di questa indicazione: 
 
If imgImmagine.Width < picContainer.Width And imgImmagine.Height < 
picContainer.Height Then 
……………………………………………………………… 
End If 
 
If imgImmagine(cont).Top + imgImmagine(cont).Height >= picContainer.Height - 
bordotred Then 
………………………. 
End If 
 
imgImmagine = Immagine 
picContainer = PictureBox 
Bordotred = bordo PictureBox (dimensione del bordo) 
 



In questo modo le figure per essere mosse devono essere più piccole del PictureBox e 
dato che questo occupa tutto il form le immagini si trovano al suo interno e non possono 
essere mosse al di fuori di esso. 
 
Dato che il trascinamento dell’ immagine avviene mediante coordinate dobbiamo 
registrare le coordinate di partenza in qualche modo. 
In questo progetto vengono registrate tramite due variabili (a,b) quando l’utente clicca 
sull’ immagine (il tasto e’  indifferente). 
 
Queste coordinate vengono passate ad una procedura che effettua effettivamente lo 
spostamento. 
 
Le istruzioni della procedura devono contenere: 
 
orizzontale = imgImmagine(cont).Left + (x - startx) 
verticale = imgImmagine(cont).Top + (y - starty) 
 
.Left = sposta la immagine verso sinistra. 
.Top = sposta la immagine verso l’alto. 
 
Startx = coordinata di partenza 
Starty = coordinata di partenza 

 
Le coordinate sono due dato che il piano cartesiano ha due variabili per stabilirla. 
 
X = nuova coordinata ( Meta dove si vuole portare l’oggetto) 
Y = nuova coordinata 
 
In questo modo le immagini vengono spostate in una nuova posizione. Perche’  questo 
accada con l’utilizzo del mouse si deve legare questa procedura all’evento MouseMove. 
 
Ecco come si utilizza questo evento. 
 
Private Sub oggetto_MouseMove([index As Integer,] button As Integer, x As Single, y 
As Single) 
 

Par te Descr izione 

oggetto Espressione oggetto che definisce un oggetto dell©elenco "Si applica a". 

index Intero che identifica in modo univoco un controllo se questo è incluso in una 
matrice di controlli. 

button Intero che identifica lo stato dei pulsanti del mouse. Quando un pulsante è 
premuto, viene impostato un bit. L©argomento button è un campo bit con bit 
corrispondenti al pulsante sinistro (bit 0), destro (bit 1) e centrale (bit 2). Questi 
bit corrispondono rispettivamente ai valori 1, 2 e 4. È possibile impostare tutti i 
bit, solo alcuni o nessuno ad indicare che sono premuti tutti i pulsanti, alcuni o 
nessuno. 

x, y Numero che specifica la posizione corrente del puntatore del mouse. (dunque se 
il Mouse si trova sull’ immagine, la posizione dell’ immagine. 

 



 
I  pulsanti del mouse vengono identificati tramite valor i sono gli stessi che per MouseDown. 
 
Esempio di codice 
 
Private Sub imgImmagine_MouseMove(index As Integer, button As Integer, shift As Integer, a 
As Single, b As Single) 
  
 If button = 1 Then ©se è premuto il pulsante Sinistro del mouse richiamo la sub che sposta 
effettivamente l©immagine 
    
Select Case index 
   Case 1, 2, 3, 4 
     Call SpostaImmagine(a, b) 
 End Select 

 
In questo modo quando Clicco sull’ immagine questa prende in considerazione quattro controlli 
(Facente parte di una matrice di controlli) per lo spostamento e passa le coordinate ad una 
procedura. 
 
Ricorda che devi usare anche Mouse Down per  registrare la posizione di par tenza. 
 
Private Sub imgImmagine_MouseDown(index As Integer, button As Integer, shift As Integer, a As 
Single, b As Single) 
         
        startx = a ©memorizzo la posizione (X) di partenza 
        starty = b ©memorizzo la posizione (Y) di partenza 
 
End Sub 

 
Creazione dei form “ Soluzioni” e “ Istruzioni” . 

 
La creazione di nuovi form non rappresenta alcun tipo di novità. 
La procedura e’  Progetto/Inserisci Form. Il nuovo form verra’  aggiunto sulla finestra progetto. 
Per la modifica del titolo del form basta modificare la proprieta’  name mentre per cambiare la tipica 
icona di visual basic si carica una icona con la proprieta’  Icon ( l’ icona da caricare deve avere 
estensione ico e’  creabile con il programma Icon Art) 
 

Creazione menù per i collegamenti a “ Soluzioni” e “ Istruzioni” . 
 
La creazione del menù e’  stata fatta grazie a “Editor 
Menù”  posizionato sulla barra degli strumenti 
standard di visual basic. 
 
In caption viene inserito il nome che verra’  
visualizzato nel menù, in name il nome con cui 
verra’  riconosciuta la private sub relativa. Cliccando 
su  
 
Inserisci viene formato il menù mentre cliccando su 
“Ok”  si chiude l’editor menù. 
Con le freccie si selezionano i vari elementi del 
menù che si inseriscono via via. 



 
Aggiunta al menù di “ Autor i”  e “ Fine”  
 

 
Per aggiungere nuovi elementi al 
menù si clicca su successivo finche’ 
non si giunge allo spazio vuoto dopo 
l’ultimo elemento inserito. 
 
Si riempiono i campi caption e name 
e si clicca su inserisci. 
 
Automaticamente vengono aggiunti 
sul menù. 
 
Quando si clicca su autori la 
proprieta’  visible di una label 
informativa di chi ha creato il 
progetto appare in alto a sinistra 
sullo schermo. Cliccando su “OK”  la 
proprietà visible ridiventa false e la 
label scompare. 
 
 

Codice in visual Basic 
 
Private Sub autor_Click()  ‘Menù Autori 
Label3.Visible = True        ‘La label compare ( 
Command2.Visible = True  ‘ Il commando compare. 
End Sub 

 
Private Sub Command2_Click()  ‘  commando OK 
Label3.Visible = False 
Command2.Visible = False 
End Sub 

 
Creazione del secondo livello di difficolta’ . 

 
Per la creazione del secondo livello, si crea un nuovo form e si ripetono le procedure di creazione 
della griglia, del trascinamento e della ruotazione. 
L’unica differenza si riscontra nella forma della griglia e nella mancanza del menù rispetto alla 
form di partenza. 
 
Modifiche grafiche e creazione dell’eseguibile. 
 
La modifica grafica più importante che non abbiamo ancora menzionato e’  il dimensionamento del 
form con la proprietà weight e height nel form load oppure nella finestra proprieta’  del form. 
Inoltre anche il caricamento di un immagine nel pulsante di comando. Mettendo nella finestra 
proprieta’  style,graphical e caricando l’ immagine con picture. 
 
L’eseguibile e’  stato creato facendo File/Crea progetto.exe. 
Si sceglie la cartella di destinazione e si salva. 



Dato che in precedenza avevamo caricato l’ icona personalizzata al form, il file eseguibile avra’  
questo tipo di icona. 

 
Collaudo gioco 
 
Per riuscire a comprendere a pieno se il funzionamento del gioco era corretto ma soprattutto se 
era “bello”  per gli utenti di destinazione abbiamo fatto provare il gioco a 2 bambini 
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