
 
 

 

 
 
INTRODUZIONE: 
 
Con il seguente programma abbiamo cercato di simulare il gioco Campo Fiorito. 
L’utente all’avvio del programma si troverà davanti ad una prima form dove avrà la possibilità di 
scegliere le varie documentazioni disponibili tra cui: Informazioni generali, istruzioni per il gioco e 
la spiegazione della differenza dei livelli. 
Proseguendo si troverà davanti la vera e propria schermata di gioco con una breve spiegazione dei 
comandi. 
 
USO VELOCE: 
 
Per prima cosa l’utente deve selezionare il livello, nel caso l’utente sbadato si dimenticasse di 
selezionare un livello apparirà un messaggio di avviso e il gioco non verrà avviato. 
Una volta presa questa piccola accortezza l’utente dovrà semplicemente selezionare il pulsante 
inizia e apparirà un messaggio di conferma dell’ inizio avvenuto. 
Dopo che il gioco inizierà l’utente dovrà clikkare nel campo di gioco e seguire i consigli che 
appariranno nella schermata arancione posta in fondo al programma. 
Le caselle che l’utente premerà cambieranno colore al clock del mouse; potranno assumere tre 
differenti colori a seconda della posizione in cui si trovano (si ricorda che ogni volta il gioco verrà 
iniziato la posizione del ladro cambierà grazie alla funzione random!); se la casella clikkata si trova 
nelle vicinanze del ladro allora assumeranno il colore rosso altrimenti il colore azzurro, segno di 
lontananza dal ladro. 
Il livello decreterà il numero di tentativi che l’utente potrà effettuare prima che il gioco termini, il 
gioco potrà inoltre essere ripetuto più volte senza bisogno del continuo riavvio della form. 
 
Il gioco è di semplice utilizzo per favorire ad ogni tipo di utente, anche se sfornito di grandi 
capacità informatiche, l’utilizzo.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PULSANTI: 
 
 
 
 
 

QUESTE CONFERME USCIRANNO 
TUTTE LE VOLTE CHE VERRA’ 

INIZIATA UNA NUOVA PARTITA; A 
SECONDA DEI  LIVELLI  CAMBIERA’  

IL  VALORE DI  N. 
L ’UTENTE DOVRA’ SOLO CLIKKARE 

SU OK E IL GIOCO PARTIRA’  
AUTOMATICAMENTE. 



 
 
 
 
 
 
Nella form1 troviamo 5 comandi: 
 
 
 

1- INFORMAZIONI UTILI: clikkando su questo comando verranno visualizzate delle 
informazioni generali riguardanti una presentazione del progetto e da dove è nata l’ idea, 
nonché autori e collaboratori. 

2- ISTRUZIONI: clikkando su questo comando verranno visualizzate le istruzioni dell’utilizzo 
del gioco. 

3- LIVELLI: clikkando su questo comando verranno visualizzate tutte le informazioni 
riguardanti i livelli con le relative spiegazioni e differenze. 

4- VAI AL GIOCO: questo pulsante ti catapulterà nel vivo del gioco (form2) con possibilità di 
ritorno! 

5- ESCI: farà terminare il programma avviato dall’utente. 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
Nella form2 troviamo 3 comandi + 1 scelta: 
 
 
 

1- INIZIA: questo comando permetterà all’utente di iniziare il gioco, ossia posizionare la spia 
mattedo nel campo di gioco. 

2- INDIETRO: questo pulsante da la possibilità di ritornare alla prima form, ossia alla 
schermata delle spiegazioni. 

3- ESCI: farà terminare il programma dall’utente avviato! 
4- COMANDO DI SCELTA COMBOBOX: Tramite questo comando l’utente potrà scegliere 

il livello di gioco, da 1 a 3. 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
ESCI : 
 
In ogni momento del gioco l’utente potrà decidere di spostarsi da una Form all’altra, ma in ogni 
spostamento il gioco dovrà essere ricominciato. 
 
 
 
 
 
Per la completa uscita da quest’ultimo bisognerà, oltre che a 
clikkare sul pulsante esci, confermare la propria decisione alla 
domanda “Ti arrendi così facilmente?”  
 
 
 
 
 
 
Se si confermerà con il “si”  apparirà un messaggio finale e la chiusura completa del programma, 
altrimenti un messaggio ti rimanderà alla schermata di gioco. 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
FIGURE: 
 
 

quest’ immagine apparirà quando l’utente non riuscirà a trovare la spia; apparirà al 
posto dei consigli e servirà a ricordare all’utente che dovrà ricominciare il gioco con il 
tasto inizia. 
 
 
 
quest’ immagine apparirà quando l’utente riuscirà a trovare la spia; apparirà al posto 
dei consigli e servirà a ricordare all’utente che dovrà ricominciare il gioco con il tasto 
inizia. 
 

 
 
 
 
 
 

PREMUTO SI PREMUTO NO 



 
 
MESSAGGIO VINCENTE: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
MESSAGGIO PERDENTE: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
PROBLEMI RISCONTRATI  NELLA CREAZIONE DEL GIOCO: 
 
Durante la creazione di questo progetto abbiamo riscontrato alcuni problemi che abbiamo cercato di 
risolvere nel miglior modo possibile tra cui troviamo:  
 

- la creazione di una form che comprendesse tutto l’occorrente per giocare e nello stesso 
momento sia facile da utilizzare e chiara nelle spiegazioni in modo che anche un utente 
meno esperto nel campo informatico possa accedervi facilmente. 

- La creazione di un campo di gioco, in quanto per rendere visibile il click del mouse, 
abbiamo dovuto utilizzare un array di comandi in modo che ogni singolo comando possa 
cambiare colore e contenuto durante il gioco, ma contemporaneamente che l’utente non 
potesse modificare a piacere. 

- Essere sintetici ma chiari nelle informazioni fornite, in quanto lo spazio nella form è limitato 
e l’utente se la scrittura fosse stata troppo lunga si sarebbe annoiato e non avrebbe letto 
informazioni importanti per il giusto svolgimento del gioco. 

 
 
 
HAI  CAPITO COME ABBIAMO UTILIZZATO I  COMANDI?!BENE ALLORA ECCOTI 

UNA PARTE DEL CODICE DEL NOSTRO GIOCO DA COMPLETARE 
CORRETTAMENTE. 

 
 

COMANDO INIZIA 
 

X = 0 
 
If … = 1 Or … = 2 Or … = 3 Then 

MsgBox "LIVELLO INSERITIO NON VALIDO!! SELEZIONARNE UNO DALLA 
LISTA!" 
End If 
 
If …. = -1 Then 

MsgBox "Scegli il livello! LIVELLO INSERITIO NON VALIDO!! SELEZIONARNE 
UNO DALLA LISTA!" 
Else 
If …. = "LIVELLO 1" Or …. = "LIVELLO 2" Or …. = "LIVELLO 3" Then 

…. = FALSE 
…. = FALSE 
n = Int((Rnd * 140) + 1) 
For CONT = 0 To 139 

…. = clear 
…. = &H80FF& 

Next CONT 
If …. =0  Then 

LIV = 1 
Else 
If …. = 1 Then 

LIV = 2 
Else 
LIV = 3 

 
 
 
 



 
 
 

 
End If 
 

End If 
MsgBox "IL GIOCO E© PARTITO!!CON IL LIVELLO N " & LIV 

End If 
End If 

 
 
 

SVOLGIMENTO LAVORO 
 
 
X = X + 1 
 
If …. = "LIVELLO 1" Then 

A = 16 
End If 
If …. = "LIVELLO 2" Then 

A = 11 
End If 
If …. = "LIVELLO 3" Then 

A = 6 
End If 
If X = A Then 

MsgBox "HAI FALLITO! RITENTA!" 
…. = true 
For CONT = 0 To 139 

…. = clear 
…. = &H80FF& 

Next CONT 
End If 
If …. = …. Or ….= …. Or ….= ….Or …. = …. Or …. = …. Or …. = …. Or …. = …. Or .… = …. 
Then 

…. = &HFF& 
…. = "V" 
…. = "FUOCHINO" 
Else 
…. = &HFFFF00 
…. = "O" 
….= "ACQUA" 

End If 
If ….= …. Then 

…. = &HFF00& 
…. = ":P" 
…. = "PRESO!" 
MsgBox "COMPLIMENTI! HAI TROVATO IL LADRO! SFIDALO DI NUOVO!" 
…. = True 

End If 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
CONCLUSIONI  E CONSIDERAZIONI  PERSONALI 
 
Il gioco è avvincente a tutte le età, è adatto ad ogni tipo di pubblico che ha una minima competenza 
informatica. La creazione è nata da un idea di presentare il nostro istituto ITC B. Belotti all’ istituto 
Pugliatti di Taormina con cui la nostra classe ha effettuato un gemellaggio di tre giorni durante la 
visita di istruzione scolastica del 26-27-28 aprile a.c. 
 
Prendendo spunto da giochi già esistenti abbiamo creato un Arcade Game che si differenzia di 
molto rispetto all’originale, in quanto oltre ad essere molto personalizzato e simpatico all’aspetto 
sono state aggiunti alcuni elementi tra cui la prima schermata di completa spiegazione e di generali 
informazioni, e i livelli, in quanto il l’origine possedeva soltanto un solo livello ed era a nostra vista 
un po’  monotono. 
 
Dopo molte settimane e molte ore di lavoro abbiamo creato questo progetto di cui ci possiamo 
ritenere contenti perchè ci siamo impegnati a risolvere i problemi riscontrati e ad immedesimarci in 
un vero e proprio programmatore informatico che non si ferma alla prima difficoltà ma trova 
divertenti e allo stesso tempo efficaci soluzioni. 
 
Vi ringraziamo per la cortese attenzione e Vi auguriamo… … 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


