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Introduccion
Snap es un sistema de programacion por bloglasbloques estan agrupados por categorias.

Movimiento { Control
| Apariencia Sensores

| { Operadores
{ Variables

En la parte izquierda se muestra el grupo de bloques que tenspiescionado.

Los iremos conociendo en el transcurso de este tutorial.
En la parte del centro tenemos nuestra area de trabajo.

Donde arrastraremos los bloque que necesitemos para programar.
En | aparte izquierda tenemos el escenario.



En donde veremos el resultadel codigo que introduzcamos.

Es el objeto a quien amos a dar las instrucciong®n la parte inferior esta el escenario.

Los blogue que arrastremos al area del trabajo si le hacemos clic estos se ejecutaran da.el obje

Arrastra estos bloque, haz clic en ellos varias veces y observa como en efiescaastro
objeto obedece las instrucciones.



Si queremos que se ejecuten simultaneamente solo los tenemos que unir.

Para entender el funcinamiento de la aplicaciomea a crear un proyecto de un campo de
flores.Vamos a crear muchas flores de muchpegiy de muchos colores.

Para entenderlo diremos que una flor estd compuesta por varios pétalos, todos los pétalos
tienen la misma forma_o que significa que solo neg@asos un petalo.

Solo la base del pétalo taca el centro, esto significa que el cdatrotacion lo tiene que tener
en la base que esta al centro de la flor.

Los pétalos dan una vuelta completa, esto significa que tenemos un angulo de 360 grados.

1.

Todos los
pétalos tienen
la misma forma

Solo la base
del pétalo

toca el centro .‘

Centro de
rotacién

Los pétalos dan una
vuelta completa

Nuesto objeto que en principio en una flecha se puede disfrazar de cualquier cosa.

En el aea de trabajo podemos observar que tenemos tres pestafias.

Tortuga

Puedes importar un disfraz de obno sitio web o
desde tu ondenador arastrandolo hasta agui




Vamos a seleccionar la pestafia Disfraces.

Seleccionaremos la herramienta pinced para dibujar un ndésfeaz.

Editor grafico

[ deshacer ] [ bD'lTar] [ Vectorial ]

FAEEEIE

\[mles]/
HEEINE

|

Tamarno del pincel:

L &  Nf
D iMantener proporciones de los trazos?
{también pulsando T}

Aceptar | Cancelar |

Accedemos al Editor grafico, aqui es donde vamos a crear nuestro pétalo.

Vamos a thujar el pétalo.

Editor grafico

[ deshacer ] [br.rrrar] [Ve-ctn‘rial ]

F2E (€ EE

N\ [mle>]/
HENS

I

Tamario del pincel:

G- |
D iMantener proporciones de los trazos?
(tamnbién pulsando i)

Aceptar J Cancelar J

Una vez dibujado el pétalo le daremos al botén Aceptar.



Ahora en lugar de la flecha se encuentra el pétalo.

A continuacion seleccionamos lagtafia Programas.

+ amasirable

Programas Disfraces Sonidos

Podras observar que el pétalo que hemos dibujado es demasiado grande.

Vamos a seleccionar el grupo de bloques Apariencia.

Tenemos dos formas de modificar el tamalo de un bloque incrementando o reduciendo el disfraz
por elnimero de uniddeson el bloque cambiar tamafio en, si el valor es positivo ira creciendo
y si el valor & negativo se ira reduciendo, el otro modo si utilizamos el bloque fijar tamafio a,
podremos ajustar su tamafio en vase a su porcentaje, si es mayobastHse hace mas grande

y si el valor es menor de 100 este se reduce.

Vamos a seleccionar el bloqugfitamafio a y pondremos el valor 30, es decir se reducira al
30%.

Hacemo un clic sobre el bloque.



Ahora vamos a seleccionar el grupo de bloqueszlap

Arrastraremos los bloques Borrar vy sellar.

Con el bloque sellar estampamos el disfraz en el es@een la posicion que se encuentra
nuestro objetoy con el botén borrar borramos todo el escenario.

El bloque sellar lo vamos a utilizar pdibujar nuestra flor.

vamos a dibujar varios pétalos.

Para poder dibujar una flor los pétalos tienen que girar

Desde el grupo de bloques Movimiento seleccionaremos el bloque girar.

Si lo unimos con el bloque sellar y hacemos clic varias veces.



La rotacion esta en el centro del pétalo. Tenemos que cambiar el punto de rotaciién para que
cuando lo giremos hada forma de flor.

Para ello desde la pestafia Disfraces seleccionaremos el pétalo con el botdn derecho del ratén y
seleccionaremos Editar.

editar
renombrar

duplicar
eliminar
exportar

[d’eshacer] [ borrar ] [ Ve-l::tnrial']

GEEEE
N [mje]s]/

NS

e
I
N\

Tamarno del pincel: Ty

[ &=  Bf
[:I iMantener proporciones de los trazos?
(también pulsando )

Aceptar J Cancelar J

[ <

Seleccionaremos el botdn fijar centro de rotacibn moveremos a punto que nos interesa que sea
el punto de referacia para su rotacigrseguido del boton Aceptar.



Seleccionamos de nuevo la pestafia Programas hacemos un clic en el botén borrar y pulsamos
nuevamente los siguietnes bloques varias veces.

No esta creando mucho pétalos, hemos de modificar el nUmeroraldog para que la tenga
menos pétalos.

Vamos a cambiar el valor a 90.

Este sera el resultado.

Tenemos una flor de 4 pétalos, peyoeremos que la flor tenga 5 pétalos, si os recordais dijimos
gue para realizar un giro completo eran 360 grados, par&podertar 5 pétalos necesitamos
dividir los 360 grados por el nUmero de pétalos que queremos insertar, para ello realizaremos
la signiente modificacionPara ello en el grupo de bloques de Operadores seleccionaremos el
bloque de dividir.

®/e



Este ser&l resultado.

Ya hemos creado una flor pero para crearla hemos tenido que hacer clic 5 veces, pues bien hay
un bloque en eapartado control llamado repetir.

.

Le vamos a decir que queremos repetir 5 veces el cédigo anterior.




ahora lo que queremos esear muchas flores y de distintos colores.

Para ello vamos a crear dos disfreces aesde la pestafia Disfraces en el botémcpl.

AECG0

N [mle]a]/

EERNE

|

Tamanio del pincel:

G |- '
D iMantener proporciones de los trazos? |
(también pulsando )

Aceptar J Cancelar J

[deshacer] [I:M:m'ar] [Ve-ctmial] |

HEINS

|

Tamane del pincel:

G |

D iMantener proporciones de los trazos?
(tamnbién pulsando 1)

Aceptar | Cancelar |

Recuerda cambiar el centro de rotacion.
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Volvemos al programa.

Si vamos al grupo de bloques Apariencia encontrarezhbfoque siguiente disfraz.

si lo arrastramos y lo ponemos el final de nuestro codigo cada vez que hagamos cli&ands
una flor de distinto color.

Para crear los flores yo he tenido que ir moviendo el objeto para que se haga el lugares
diferentes.
Desde el grupo de bloques Movimiento vamos a encontrar un bloque llamada ir a.

Una de las opciones que tiene essymion al azar.
Lo vamos a unir al cédigo anterior.




Vamos a hacer 4 clics a nuestro cédigo.

Ahora queremos que al hacer un clic ye pinte 10 flores, para ello vamos a volver a coger el
blogue repetir del grupo de bloques Control, yafgregaremos a nuestro cédigo.

repetic 1D
i-r a posiciénal'azar
sellar
girar & (€D 1 @ orados
'_ = 5

[ siguienh: disfraz
- =

Vamos a hacer un clic.
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Vamos a cambiar el nUmero de repeticiones a 30.

Este sera el resultado.

Ahora queremos gl los pétalos puedan cambiar de color independiente del color que tienen,
para conseguir mas variedad delares.

Si vamos al grupo de bloques apariencia encontraremos el bloque cambiar efecto que tiene
muchos tipos de efectos, vamos a seleccionar color.

Lo vamos a agregar a nuestro codigo.

cambiar efecto color  en [ 25 ]

ir a posicion‘al-azar

sellar

girar O, (€T / @ grados
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Vamos a ejecutar.

Ahora tenemos mas variedad en lo que es regpados colore.

Si bajamos el valor de este efecto veremos mas variedad.

L { R
repetir 1P
cambiar efecto color | en 5
ir a posicionalazar
_ _—
repetir &
sellar
girar (¢ (@€TD / € orados
siguiente disfraz
- =
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Vamos a cambiar la posicion de este bloque y veras que el resultaokalesente distinto.

ALY PR
L 30
ir a posicionalazar
=
repetir £
cambiar efecto color | en D
sellar
| girar &, (€ZD 1 @ arados

=

Vamos a dejar el blogue en la posicion anterior.
Ahora vamos a cambiar elimero de pétalos a 4.
LN
repetir E1)

ir a posicionalazar

cambiar efecto color en m

girar @ (€D / @ orados
| siguiente disfraz
- ==

Vamos a ejecutar.
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Podras observar que no estan bien redistribuidos, tenemos que variar el valor de giro.

repetic LD
ir a posicion‘al-azar

cambiar efecto color | en

- =
repetir P
sellar
girar ¢ (€D / @ orados
= =
 siguiente disfraz

Vamos a ejecutar.
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Volvemos a dejarlo con 5 pétalos.
Ahora vamos a hacer este programa sea mas interactivo por pdrtesdario.

Partiendo del siguiente cédigo con alguna pequefia modificacion:

Vamos a hacer las siguientes opciones:

1 Conla de latecla B podemos borraestenario.
1 Con latecla Q quitar el efecto de gréfico.
1 Con la tecla godremos mover nuestro objeto y pintar.

En el grupo de bloques Control tenemos un bloque que nos permite ejecutar instrucciones de
cbdigo por mediacion del teclado.

=1 0N Jds 03 B3 o D

o

g2
cualquier tecla
t (flecha amba)

| (flecha abajo)

— (flecha derecha)
+ (flecha izquierda)
retorno

2zpacio

T hgD 0o

17



Por defecto estaseleccionada la barra espaciadora, pero podemos a cambiar a cualquier
caracter de nuestro teclado.
Necesitamos tres bloques asighando sus correspondientes letras.

A la letra Q podr quitar el efecto de gréficos, este efecto se encuentra en el gilegaoques
Apariencia.

Con la letra J cuando la presionemos nuestro objeto se ubicara en la posicion del ratén para
dibujar un disfrazVamos a utilizar un blogue llamado "ir a" dorgldeccionaremos "puntero
del ratén" que se encuentra en el grupo dedues de Movimiento.

Vamos a ejecutar y comprobar el resultado obtenigero antes desactivaremos la opcion
arrastrable.

18



| quitar efectos graficos

]

| II-I!IIIEBI efecio color | en m‘

La tecla P para asignarselo al bloque Cambiar etadto.
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Para guardar el proyecto lo podemos realizar de dos formas, una guardarlo en la nube, para ello
tendremos que crear una cuentaecesitaremos un correo electronic®i no quieres creama
cuenta tienes la de Exportar proyecto para que se dgseaen nuestro ordenador.

| Sonido
Lapiz

|_.__ —

| siguiente disfraz
W (# de disfraz

|_|l:|:'-' dura

Muevo

Abrir. ..

Guardar
Guardar comao...

goram

| guarda E\r-pl'tl_'r'EC!‘O

Impartar. ..
Exportar proyecto...
Exportar resumen...

en fu carpefs de descargss

Ccultar blogues...
Mueva categoria...
Generar puzzle

Mueva escena
Afadir escena. .

| decr [EEED

Bibliotecas. ..

| = i Disfraces. ..

| pensar (X

Sonidos...

Para recuperar el proyecto seleccionaremos la opcién de importar.

I Sonido
Lapiz
[ e o
| siguiente disfraz
M (= de disfraz

|_|l;|:'r dura
| decir
|_|1:|'El d

[pensar (=

Motas...

Muevo
Abrir...
Guardar

Guardar como...  (Gmrora proyecio
-

Importar...

Exportar proyecto. ..
Exportar resumen. .

Ccultar bloques...
Mueva categoria. .
Generar puzzle

Mueva escena
Afadir escena...

Bibliotecas. ..
Disfraces...
Sonidos....

20
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Crear una espirar

Una espiral es una line
curva que describe varie
vueltas de un punto
alejandose cada vez mé
de él.

Primero vamos a empez:
conuna espiral triangular

Como la primera espira
tiene una forma
triangular, por lo que
vamos primero a ve
como se puede hacer u
triangulo.

A

Primero tenemos que hacer en recorrido en lineaagca continuacion girar 120 grados, y la
pregunta es ¢ Por qué 120 grados? Pues muy simple como tenemdadosienemos que
dividir 360 grados que tiene una circunferencia completa por el nimero deresq

21



360¢°

NGmero de
lados de 1la
figura

Cuando gire los 120 grados debe avanadver a girar 120 grados y por ultima vez volver a
avanzar.

En el caso de triangulo espiral el giro en grados sigue siendo el mismo pero el lado cada vez es
un poco mas largo.

Cada linea aumenta la misma
cantidad de unidades que la
anterior

Vamos a utilizar el bloqu&évanzar

Este no va a poder permitir crear legsnentos con las lineas que comportan el espiral.

El segundo bloque sera el de girar.:

Que ya utilizamos en el capitulo anterior.

Como va a ser una esfera triangular los grados van a ser 120.

Loque ird cambiando sera el nimero de pasos.

22



Si lo selecionamos con el boton derecho del ratén podremos duplicarlo.

Vamos a duplicar este bloque dos veces mas.

El bloque avanzastaen 10 pasos, lo que dijimos que cada ver que avanzabamos estos se tenian
gue incrementaycomo se muestra en lgyfira de la derecha.

Si lo ejecutamos como esta ahora nuestro objeto se va a mover pero no va a dibujar nada, para
solucionarlo tenemos que aggar un bloque del grupo Lapiz llamada bajar lapiz.

bajar lapiz

Este lo ubicaremos al principio del bloque.

23



Vamos a ejedar para obtener el resultado.

l;ajal lapiz

avanzar m pasos
girar (b grades
avanzar pasos "
girar (¥ grados
avanzar pasos
girar (b grades
avanzar pasos
girar (¥ grados
avanzar m pasos
girar (¥ e Supongamos que quisiéramos hacer una espirar

muchisimos mas ladppor el cual el codigo se haria maygo
y tedioso.

avanzar i pasos
girar (b grados
avanzar pasas Hay una forma mas simple de hacerlo.
girar ¥ grados
avanzar i pasos
girar (b grados

Para ello vamos a utilizar variables. Una variable es
contenedor en el que se pueden almacenar valores cc
nameros, texto o incluso listas o bloques.

Wernnnnnn

Para crear nuestra variable al grupolideques llamado variables.

Movimiento ¥ Control
Apariencia Sensores
Sonido Dperadores

Lapiz | Variables

(fiar |2 @
|_n:=slrar'ar'nhle_

24



Y veremos un botén que pone Declarar variable.
Nombre de vanable

=) para todos los objetos _» solo para este objeto

Aceptar | Cancelar |

Nos muestra esta ventana donde daresmmmbre a nuestra variable, como nombre le daremos
"Numero de pasos".

Nombre de vanable

Numero de pasos

=; para todos los objetos _» solo para este objeto

Aceptar | Cancelar |

Le damos al botén Aceptar.
En programacion una variable siemprengegue tener un valor inicial.

A la variable Numero de pasos le asignamos el valor 10 que era con el valor tjaeepar
programa.
Ahora analizando el programa tenemos que observar los bloques que se van repitiendo.

En este caso estamagendo que los blogue se repiten
veces.

Vamos a agregar dos bloques uno de avanzar y otro de

Ya sabemos qud de girar son 120 grados.

Ahora vamos a cambiar el valor de la variable avanzar
tiene el valor de 10 con el valor de la var@abl

Cada vez se van incrementando los pasos de 10 en diez, para ello vamos a utilizar del grupo de
bloques llamado Vaables el blogue llamando incrementar.

25



| —

|im-lzr Murnero de pasos um

Los vamos a agregar al conjunto de bloques.

Ya que sabemos que cada vez sa irancrementando 10 pasos.

Para probar este codigo hacer clic en el 10 veces.

™

Vamos a hacer de nuevo clic 1° veces mas.

) o

Podemos gregar un nuevo blogue para decirle cuantas veces quiero que se ejecute este bloque,
pues en el grupo de bloques Control tenemos el bloque Repetir que ya utilizamos en el capitulo
anterior.

s

Dentro de este bloque tiene que ir todos los bloques que queseme se repitan el nimero
de veces que le asignamos a dicho bloque.

Lo vamos agregar en el cédigo de bloques.

26



Cuando ejecutemos el blogue, este en primer lugar borrara el escenario, a la variable Numero
de pasos le asignamos el valor de 10, y a pdeieste momento vamos a ejecutar un bucle
donde avanzara el valor de la varailumero de pasos, girara 120 grados hacia la derechay a
la variable Numero de pasas le incrementamos su valor en 10 pasos.

Vamos a ejecutar.

[ Numero de pasos m -'I
. pa A

Podemos ver ademas el valor qaidinalizar el programa tiene la variable Numero de pasos.

Vamos a cambiar @hlor del boque repetir a 30 y este serd el resultado.

|\NHITIEH:I de pasos m |

4
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El ciclo FOR es un tipo de ciclo que ejecuta un bloque de instrucciones n cantidad de veces.

Para ver un ejemplo delelvamos a buscar el bloque dentro del grupo de bloques Control
llamadopara.

Este bloque lo que dice es que la variable i empieza un valor inicial en este caso de 1 éste ira
incrementado de 1 en una en cada vuelta hasta llegar a valer 10, de este stedouele se
habra repetido 10 veces.

10

La variable i en interna del bucle para, solo puede ser utilizada dentro de este, nos
aprovechamodgle ella para que la variable i al multiplicarse por el valor 10 esteada ciclo
G§SYRNY dzy @It 2NJ RS MNXS HANZ onxX X® Kradlk wmnn

<
‘-
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Al ejecutar podremos observar que el resultado es el mismo, pero nos evitamos el tener que
declara una variable y incrementar su valor en cada vuelta.

Vamos a calmiar los valores para que puedas ver el resultado, en este caso vamos ha hacer que
gire 137 grados.

Otra variacion

Otra variacion

29



Cada vegue ejecutamos el programa nuestro cursor se va a distintos puntos del escenario, para
hacer que cuando ejecutemos de nuevo este parta desde el centro del el grupo de bloques de
movimiento £nemos el bloque ir a.

posicion al azar
puniero del raton
centro

Podemos decirle que se vaya a una pésitbtalmente aleatoria, al azar, que se vaya al puntero
del ratén o bien al centro del escenario.

Cuando trabajamos con ciertos angulos al final nuestro cursor puede apuntar a cualquier
direccion, si nosotros siempre queremos que cuando empiece a ejeestapunte hacia la
derecha del grupo de bloques de movimiento seleccionaremos el bloque apuntar en direcciéon

que por defecto apunta a 90 grados.

|I ;;l.ni:n en direccén L

(80) derecha
(-80) zgquierda
() arriba
(180) abajo
sleatorio

30



ir a cento

. ;lll.'l‘hl en direccion Ly

Después de ejecutal programa podemosjecutar este bloque para ubicar el cursor siempre
en elcentro y apuntando a la misma direccion.
Lo vamos a duplicar y aplicarlo a cada uno de los bloques que tenemos.

ir a centro

apuntar en direccién
ir a centro

apuniar en direccion

Vamos a ejecutar el bloque que veremos que al final se colocara en el centro.

Nosotios lo que queremos es que la Ultima linea no se mugsdra ello vamos a agregar el
bloque subir lapiz.

| subir Epiz

ir a centro

| s'ﬁ' S0 — ;lll.'lhl en direccion
i_' a centro | bajar lapiz
ZIIIH.I'IEI en direccion

| bajir lapiz
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Ahora podemos ejecutar indistintamente un bloque y el otro.

En los dos bloques obtendremos el mismo resultado.
Para mejorar la aplicacion vamosasignar la letra B para borrar el escenario.

|Eﬁl lapiz

|i:auen1m I
|;m|hlmﬁmcdﬁ|l

| ;pmhl en direccion

Hemos realizado algunos cambios y después lo vamos a probar.
Otro blogue que vamos a utilizar es el llamado unificar, este bloque lo que hace es mostrar la
ejecucion una vez finalizada, sin ver como el cugsti recorriendo toda la espiral

Seutiliza de la siguiente forma:

| subir Bpiz
|iIi|uentm

| ;l!..'lhl en direccidn

32



Vamos a ejecutar.

Cuandoya estamos seguros de que el conjunto de instrucciones funcionan correctamente y
queremos ver el resultado final.

Para modificar el proyecto y agregarle colamos a utilizar el bloque Fijar colte lapiz a, que
se encuentra en el grupo de bloques de Lapiz.

:I':ﬁ:r color del lapiz a |

Que lo ubicaremos como se muestra en la siguiente imagen.

Ik bajar kipiz

]':ﬁ:r color del lapiz a | fijar color del lapiz a

|_E=r Numero de pasos a

subir lEpiz
ir a centro
subir lapiz apuntar en direccién

ir a centro

apuntar en direccién

Uno lo fijamos con el color rojo y el otro de color azul.

vVYv

Pero quiero que por cadanBa me cambie el color.

Para ellovamos a utilizar el bloque cambiar seleccionando el apartado tonalidad.

cambiar tonaidad  del lapiz en

Lo vamos a agregar al blogque que tenemos.
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. I;lajzr lapiz . I:l;jil lapiz

fijar color del lapiza | fijar color del Kpiz a

|_'F_T:r Numerno de pasos am

avanzar (T ,.m-./

irar 120
gi ¢ GED grados cambiar fonabdad | del lapiz en &ED
cambiar tonakdad  del lipiz en
| incrementar Numero de pasos an m
ir a centro
subir kipiz apuntar en direccién
ir a centro :

apuntar en direccidén

Tanto si ejecutamos los bloques de la derecha o de la izquierda, este puede ser el resultado.

.Ejil lapiz

|

P —
avanzar (Numero de pasos’ pasos
girar ¢ @EID grados +——
S del lapiz en &P
subir lapiz

O

apuntar en direccian
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Lo vamos a ejecutar.

l;ilji' lapiz
f;:_lar color del l5piz a

aiiuizar{:i_ Pasos T
girar (3 grados <+—
cambiar tonaidad  del lapiz en
subir lapiz
i.l a centro

apuntar en direccion

Este sera el resultado.

Lo vamos a probar con el 121 y en para con el valor final de 300.
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Escapando del laberinto

En este capitulo vamos a realiza un juego llamado "Escapando del laberinto", para su mejor
comprension vamos a dividir este proyecto en cinco partes.

Primea parte (Elegir disfrazcyear la animacién del objeto)

h & i sintitulo

Motas. ..

Muevo

Abrir...

Guardar

Guardar como. ..
Impaortar. ..

Exportar proyecto. ..
Exportar resumen...

Crcultar blogues. .
Mueva categoria...
Generar puzzle

Mueva escena

Afadir escena. .
. Bibliotecas. .. | sfiads un disfraz desde |a bibliotecs
Disfraces... €=

Sonidos...

Lo primero que vamos a hacer en afadir dos disfraces de la biblioteca que es un murciélago con
las alas en distintas posiciones.

Importar J Cancelar J

Primero afiadiremos uno y a continuacggleccionaremos el gendo.
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En elescenario la flecha ya cambiado por el murciélago.

Si vamos seleccionando alternativamente los dos murciélagos hara el efecto de que esta
volando.

Vamos a la opcion de programa y desde el grupo de bloques llamado apariencia vamos a
arrastrar el blogue gjuiente disfraz.

38



Si hacemos clic varias veces en dicho blogque veremos como el murciélago esta volando.

Para que este proceso se haga automaticamente vamos a agregar el boque espera del grupo de

blogues de control.

Cambiamogl tiempo a 8 segundos.

Vamos a utilizar el bloque repetir y repetir para agregar dentro de este los dos bloques
anteriores.

En la parte superior derecha encontramos tres botones.

La banderita laitilizaremos para iniciar el juego, el segundo para detener el juego y el tercero
para finalizar el juego.

Para poder ejecutar con la banderita el juego tenemos que agregar al principio el siguiente

bloque.

Que lo uniremos con el resto de bloques.
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Ahoravamos a presionar el botdén con la banderita verde.

Observaras como nuestro murciélago esté volando.

Segunda parte (Definir el movimiento del objeto)
La segunda parte consiste en conseguir el movimiento del murciélago.

En el grupo de bloques déovimiento \amos a arrastrar el bloque apuntar hacia.

posicion sl azar
puntero del ratén
centro

Si hacemos clic sobre este bloque no puede pasar los siguiente:

Que nuestro murciélago se ponga cabeza abajo y esto no lo queremos, queremos que pueda
mirar a derech e izquierda y viceversa.

En la partes superior encontramos 3 botones.

El primero permite que el murciélago pueda rota, el segundo que solo pueda mirar izquierda a
derecha o viceversa y el tercero que no pueda rotar ni girar de izquietdeeaha.

40



Vanos a seleccionar el segundo boton.

A continuacién vamos a agregar el bloque avanzar con 5 pasos.

Lo agrupamos con el bloque anterior.

Para que funcione con un bucle infinito vamos a agregar el blapedir y repetir

B

Hemos de agregar Iddoques anériores dentro de este bloque.

Ahora necesitamos que cuando el blogue de la izquierda empiece mande una orden al bloque
de la derecha para que empiece a seguir el ratén.

Vamos a utilizar el bloque enviar mensaje para que lo puedager con el bloqueuando me
llegue que se encuentran en el en el grupo de bloques Control.

ey @y

Del bloque enviar mensaje miramos las opciones que hay.

E

nuevo mensaje. ..
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(St S00A2yl Y24 ydS@2 YSyal 28X

Iniciar juego

Aceptar | Cancelar J

Le llamaremos Iniciar juego seguido del boton Aceptar.

Vamos a ejecutar para ver el readb.

Tercera parte (Ces los laberintos)
Lo primero que vamos a hacer es crear un nuevo objeto.
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Hacemos clic sobre el boton con la flecha.

Los laberintos también van a ser disfraces, para ello tenemos que seleccionar la pestafia
disfraces ydibujar un nuevo disfraz.

Puedes importar un disfraz de obro sitio web o
desde tu crdenador amrastrandolo hasta agui

Seabre el editor grafico donde dibujaremos el laberinto.

[deshacer ] [ borrar ] [ Vectorial ]

~[0]o] 2]+

S008a
HENS

Tamafio del pingel:

= |5

[:I iMantener proporciones de los trazos?
{también pulsando i)

Aceptar J Cancelar J
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Desde el escenario podemos mover el laberinto.

Para evitar que no se mueva una vez colocado en su posicion correcta desactivaremos la opcion
arrastre.

Ahora ya n@odremos mover el laberinto.
Aeste objeto le cambiamos el nombre por Laberinto

amasirable

[deshacer ] I borrar l Vectorial ]

Tamafio del pincel:

s— 13
[:l iMantener proporciones de los trazos?
(también pulsando )

Aceptar J Cancelar J
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Sin Titulo{2)

Podras observar que el nombre de los escenarios los ha puesto el programa por defecto, vamos
a seleccionar cada uno de ellos corbeton derecho del ratén y los vamasrenombrar , el
primero con el 1y el segundo con el 2.

Si ta quieres puedes agregar mas disfraces del laberinto.

El siguiente paso consiste en reducir el tamafio de nuestro murciélago.
Seleccionamos el murciélago.

Degle el grupo de bloques Aparienciamos a seleccionar el blogue fijar tamafio a.

No es necesario arrastrarlo al area de trabajo.

Vamos a modificar el tamafio a 50.

Hacemos un clic para para modificar el tamafio.
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Cuarta parte (Determinar la interacciéael dbjeto con el laberinto)
Para eitar que nuestro murciélago salga de los bordes y pueda atravesar las paredes e incluso
puede salirse del escenario.

Lo que tenemos que hacer es que si el murciélago toda parte de los bordes o las paredes el
juego se tier gue reiniciar.

Para ello vamos @mabajar con un nuevo bloque del grupo de blogues Control llamada si.

=

La vamos a agregar en el siguiente bloque.

Para controlar si el murciélago toca al laberinto vamos a ir al grupo de bloques Sensores y
seleccionaremos el bloque tocando el color diene tres opciones, vamos a seleccionar
Laberitno.
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“ gtocando el color puntero-del raton

puniero del raign
borde del escenarno
rastro del |3piz

Laberinty -<«um—

Si el murciélago no toda el laberinto y hacemos un clic.

UL AR
“ étocando el color Laberintn | 2

Pero si ponemos el murciélago tocando el laberinto y hacemos un clic.

)

“ iétocando el color Laberinto | 2

Lo vamos &olocar en el bloque si.

Queremos que el murciélago cuantbque el laberinto se exclame.

Vamos al grupo de bloques apariencia y seleccionataos hola durante dos segundos.

durante @ s

47



Cambiamos el texto a jOuch!.

Vamos grobarlo.

;Ouch!

Ahora queremos que se reinicie el juego.

Del gupo de blogues Control vamos a seleccionar el bloque enviar mensaje
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Al seleccionar la opcién iniciar juego, lo que hace es repetir la ejecucion de este bloque desde el
inicio, pero nogalta un bloque que ubique al murciélago al inicio de partida dezoukara ello
vamos a agregar un bloque del grupo de bloques Movimiento para que lo ubique en la zona de
partida.

Pero antes para saber la posicion exacta de donde queremos que apeaezos a activar las
variables posicién x y posicién y no hace fattastrarlas.

Si observamos el escenario.

Objeto posicién x [T |
Objeto posicién y )

Ya tenemos el valor de la posicién x y de la posicion y ya podemos poner estos valores en le
bloque ir a.

irax: GED v: €D

Ya lo podemos agregar al conjumte bloques.

Ya podemos desactivar las variables x e y.

Pulsa ebotdn de la banderita verde e intenta tocar el laberinto.
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Cuando se reinicia el juego queremos que nuestro murciélago no se mueva hasta que nosotros
hagamos clic.

Para esto vamos wilizar del grupo de bloques de control el bloque esperar hasta que.

Loagregaremos justo por debajo del bloque ir a.

Ahora le falta que le pongamos la condicion. En el grupo de bloques de Sensores

seleccionaremos el bloque

Que se lo vamosbicar en la condicion.

Vamos a ejecutar de nuevo pulsando el boton de la batalverde que hasta que no hagas clic
con el ratdbn no murciélago no va a empezar a moverse, igualmente pasara si retorna al punto
de partida porque ha tocado el escenaricsteque no hagamos clic no se movera.
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El siguiente objetivo es que si nuestro migtago sale del laberinto sin tocar ningun borde ni
pared automaticamente tiene que cambiar de laberinto y ademas volver al sitio de partida.

Vamos a seleccionar el bloquel decondicional y con el botén derecho lo vamos a duplicar.

étocando el color Laberinto | 2

d_eci'th-'alizas

enviar mensaje ||niciar jusgo ¥ F

Vamos a realizadgunas modificaciones.

Tenemos que controlar si nuestro murciélago esté tocando el borde.

itocando el color Laberinto

o durante a 5 puntero del ratdn
borde del escenario

enviar mensaje |Iriil::iar'juegnT M| rastro del I3piz

-~ Laberinto

En el blogue cuando el color cambiaremos a la opcion borde del escenario.

Vamos a Eminar el bloque decir.

=51 étocando el color borde del escenario ?

| enviar mensaje ||niciar jusgo * Pk
b

Vamos a agregar un nuevo bloque de enviar mensajdajagregaremos a el bloque anterior.

étocando el color borde del escenano ?

siguiente nivel

Aceptar J Cancelar J
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enviar mensaje |[siguiente nivel *

enviar mensaje |Inicizr jusgo *
4

Lo agregaremos el siguiente conjunto de blogues.

Quinta partg(Codificar cuando se usa cada laberinto)
El mensaje lo va a recibir el laberinto.

Selecmnamos el laberinto.

Y desde la pestafia Programas.
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Queremos que cuando empiece el programa empecemos por el primer nivel, para ello
arrastraremos el bloque cuandse pulse banderita.

Seleccionaremos el boque cambiar al disfraz del grupo de bldepesencia.

Seleccionaremos el disfraz 1.

Este tiene que ser el resultado final de este bloque.

]

ettt 1 |

Vamos a arrastrar el bloque cuando me llegue del grupo de blatpiesntrol.

=

Vamos a seleccionar siguiente nivel.

Vamos a presionar el boton de la banderita verde.

Ahora queremos que cuando cambie de nivel también queremos que camizéoselad para
hacer mas interesante el juego, lo primero que vamos a hacer es crear una vhsialzlda
velocidad.

Del grupo de bloques seleccionaremos Variables y presionaremos el botdén declarar variable.
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Declarar variable

|Velocidad|

+; para todos los objetos 4 solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Seguido del boton Aceptar.

Laagregamos al bloque avanzar.

apuntar haca puniero'delraion

;mr {Welocidad pasos

esparar ' 0.2
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Y cada vez que aumentemos de nivel que incramela velocidad en un para ello
seleccionaremos el botén incrementar.

Vamos a ejecutar.

( wvelocidad [EEN )

Y 4
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He conseguido hasta una velocidad de 13.

Ahora queremos que cuando se inicie el juegprimero que tiene que hacer es que pregunte
por tu nombre.

En el grupo de bloques sensores seleccionaremos el bloquaregg

| p:egullzr - R i ¥ esperar

Lo afiadiremos en el este grupo de bloques.

| pregunitar EE Rt il ¥ esperar

|_Eir‘lklu:hd afd

La variable respuesta almacenara la informacién que introduzcas por teclado.

En el grupo de bloques apariencia seleccionaremos el bloque decir hola por 2 segundos.

| preguniar FEERCatnirineGH ¥ esperar
| d_eci' durante a 5
|E;.- Velocidad | a [

.
=1 = . = =

‘02 =

Para que nos diga Hola seguido de tu nombre vamos a utilizar el bloque unir del grupo de
bloques Operadores.

wnir munda

Arrastraremos la variable respuesta a la segunda casilla.
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[B—

Que lo agregaremos al blogue decir.

Vamos a&jecutar.

icual es tu ’ .
nombre? ( etocidad [0 )

hola Pedro (velosid=d [0 )

Y g

Vamos a crear un nuevo bloque con informacion con la siguiente ayuda.

1 Controla al murciélago con el mouse
1 Competa el laberinto

57



9 Parainiciar presione el mouse

| dedr [EEE R Rty durante P s

= durante € =
| [ e W Parasiniciarpresionaselrmouse il =100 a 5

Vamos a agregar un bloque de enviar mensaje y esperar con el mensaje ayuda.

| pregunitar FETE R lteH ¥ esperar

||.l_E||:'-'l-|'-"‘_l'EpuEIa tﬁlri-'lteas

Utilizaremos el bloque cuando me llegue, para que reciba mestesaje que lo afiadiremos al
correspondiente conjunto de bloques.

- Em)

| decir FERTTTIRNEITFEERCRET durante € =
| decr FEETTNIETRT durante @ =

dedr FENEER ety durante @) =

Ahora vamos a controlar cuando se ha terminado el juego.

Vamos a agregam bloque Cuando me llegue Iniciar juego.

A continuacién colocaremos un si.
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Mivel

»; para todos los objetos _» solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Asignamos el valor de la variable Nivel el valor de 1.

| preguniar FSE L iiPinT ¥ esperar

| dece (R rpesta ) durant= @B =

apuntar hada punierodelraton

a.-mr (Veloddad pasos

itocando el color borde delescenario 2

-

r
si

En nuestro caso cuando lleguenasivel tres el juego se termina.
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| decir [EETETY durante @ s

detener [odos W

Vamos a controlar el tiempo para saber que jugador lo ha realizado con menor tiempo.

Del grupo de bloges sensores vamos a utilizar el bloque cronémetro.

l.:rl:rnnﬁnlel:ln

Y el bloque reiniciar cronémetro.

Lo vamos agregar en el siguiente conjunto de blogues
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Ya lo puedes probar, si tu quieres podras agregar nuevos disfraces para que el laberinto sea méas
emocionante.

Modifica el cddigo para que cuando termine el juego muestro murciélago nos diga el tiempo
que hema tardado.

Lo ha realizado en
17.5 segunos

| Velocidad [JEA
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Trabajando con rumores
En este capitulo vamos a trabajar listas y funciones.

¢ Qué es un rumor? Un rumor es informacién que no se sabe sidzgleea o falsa.

+—)+ig]
S,

El perro persigue a la maestra.
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El rumor serd "El perro persigue a la maestra.
Ya que conocemos la estructura vamos a comenzar con el codigo.

Para ello vamos a crear una lista de sujetos.

Lista
“Tipo de dato que representa
un namero de valores, entre

los que se puede tener
letras, nameros o incluso
otras listas o bloques.”

Lo encontraremos en el grupo de blogues Variables.

Vamos a buscar el bloque lista.

Eneste bloque ya podemos agregar un valor, si queremos ingresar multiples camgmses
que seleccionar el triangulo que se encuentra en la derecha.

s=@EEEN

Si queremos atiinar campos seleccionaremos el triangulo de la derecha.

En una lista podemos tener mibres, palabras, nimeros e incluso otras listas, etc.

S vrcer= ] ista [viorsco [iegro 4b I

Si hacemos clic en la lista podemos ver los elementos que tiene.

A
| Marcela |
N

2
1
2
3  Morado Megro A

:l_Eh [1oflista [Morada | [Megro | 4B

Tenemos un nombre, una edad y una lista tjeee dos elementos.

Ahora vamos a crear una lista de sujetos para los rumores.
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WY viarceis fvisesirs fooctor Vi meioramigo flerpema lle-Cheil

Yaque tenemos la lista creada vamos a ver el segundo concepto Funciones.

Funcion

[+]=
%]+

“Proceso con 0 o méas “Parte de un
entradas y exactamente programa que realiza
una salida. La misma una tarea especifica
entrada siempre y devuelve un
produce la misma valor.”
salida.”

Para crear una funciéon vamos a crear un nuevo bloque.

| Sonido
Lapiz

_
(fijar  |al

Movimiento { Control

I

#; para todos los objetos _} solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J
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En la parte superior le vamos a decgue categoria va a pertenecer.
Lo voy a categorizar en el menu Listas.

Como nombred diremos Sujeto.

Y dentro de los bloque tenemos tres tipos:

Comandq Reporteroy Predicado

Nosotros vamos a seleccionar Reportero.

Movimiento { Control

Apariencia Sensores
| Sonido { Operadores
| Variables
{ Otros

=; para todos los objetos # solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Seguido del boton Aceptar.

Aceptar J Aplicar J Cancelar }

V

En el elitor de bloque vamos a programa nuestra funcion.
Esta funcion nos tiene quetornar un valor de la lista.

Vamos a seleccionar el siguiente bloque.
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Vamos a seleccionar la opcion elemento aleatorio.

‘elemento TRy de S

El simbolo de la derecha significa una lista, cajubbvamos a ajustar la lista que creamos con
anterioridad.

sleatonc v =

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Este bloque retornara un dato aleatorio de la lista.
Le damos al boton Aplicgrel botén Aceptar.

Vamos a ver los ultimos bloques.

Crear blogue

( Sujeto

Yatenemos un bloque que hemos creado con él nombre Suijeto.

Si lo arastramos y le hacemos clic varias veces este puede ser el resultado:

( Sujeto
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Como ya tenemos el sujeto necesitanoosar las acciones que van a realizar los sujetos.

Vamos a crear un nueviath.

P —_— Y — ————— ——————
|I_IE|2 @ baila*con lescuchaa ficocinapara flestudis con EC-DI'I'IF-E'EIE'-E

VVamos a crear la funcion.

Movimiento { Control
Apariencia Sensores
Sonido { Operadores
| Wanables
{ Otros

omandas ==

=; para todos los objetos 4 solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

También sera de tipeeportero seguido del botén Aceptar.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J Y
7

Buscamos el bloque elemento con la opcion aleatorio.

Le agregamos la Lista.
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" slemento EErAs de

| lista |ner5igue'a||:na a'cc-n||e5cuc'|.a'a||c-::"|a':nara |astu-:|ia'::nr' [ammpa"na'a 4

Y lo agregamos al editor de bloques.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Le damos al boton Aplicar y después abnoAceptar.

r-l:lll'ﬂl_l'ﬂm = g=!

Crear blogue

(Sujeto
I::au:iﬁn

Ya tenemos al bloque llamadacion.

Si hacemos clic sobre el bloque nos retornara valores aleatorios con los datos que contiene la
lista.

Ahor queremos unirlas, para ello del grupo de bloques de operadores seleccionaremos el bloque
unir.

unir jmundo
Vamos a agregar tres espacios de mas coméeigulo de la derecha.

o lroi=-fimuncoll f |

Lo vamos a distribuir de la siguiente manera:
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En el primer espacio el bloque sujeto, en el segundo un espacio, en el tercero el bloque accién,
en el cuarto un espacio y en el quirgbbloque sujeto.

Los espacios en blanco gpara que no se juntes los textos.

Si hacemos clic vamos a ver el primer rumor.

[ unir { Sujeto Iacrjﬁn

Vamos a crear un nueva funcion llamada rumor.

Le damos de nuevo al boton

I Sonido
Lapiz

Declarar variable

[6r _ |ad

Movimiento
Apariencia
Sonido

gl Prcdicado g

&) para todos los objetos 4 solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Seleccionamos grupo de bloques Listas, le asigmaseshnombre de Rumor y le daremos al
boton Aceptar.
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Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Ya tenemos el bloque Rumor.

Vamos a ejecutar varias veces este bloque.

I el perro estudia con Marcela
{ Rumor

Y asi podriamos continuar.
Ahora lo que queremaos es queiestro objeto del escenario nos diga estos rumores.

Vamos al grupo de bloques apariencia y seleccionamos el bloque diecir h

Le agregamos el Rumor.
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Vamos a hacer clic a este bloque.

Marcela escucha a
el perro

) o

Vamos a buscar un disfraz para nuestjeto.

[ & ¥ '\ Rumores

Motas. .

Muevo

Abrir. ..

Guardar
Guardar como. ..

Impartar. ..

Exportar proyecto...
Exportar resumen. ..
Exportar bloques. ..
Blogues no utilizados. ..
Ccultar bloques. ..
Mueva categoria...
Generar puzzle

Mueva escena

Afadir escena. .
Biblictecas. .. [ afiade un dizfraz desde ia biblioteca
Disfraces. ..

Sonidos...

Importar J Cancelar J

V7

Una vezeleccionado el disfraz que tu quieras seleccionaremos el boton Importar y cancelar.
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Doctor baila con
Mi mejor amigo

Vamos a importar una biblioteca para poder escuchar los mensajes.

[ ] i ¥ \ Rumores

Motas...

Muevo

Abrir__.

Guardar

Lapiz Guardar como. ..

— Importar...

| r=r =T = o8 Exportar proyecto...

Exportar resumen. .

Exportar bloques. ..

| ":_; Fr == Elogues no utilizados...

_ Ocultar blogues. ..

| decir PR \ucva categoria...

o — Generar puzzle

| deair Mueva escena

e e Afadir escena. . e e =
| ques sdicionales por cafegonss a esie proyecio

pensar [T d ==

| | Bibliotecas. .

= Disfraces. ..
| pensar .
Sonidos...

| Sonido

[ =

[teracion, composicion

Utilidades d_e lista = ith PTEE™ acee
Colores y pinturas speak P
Pinturas

o
Bignums, rationals, complex #s .
Catch errors
Paralelizacion
Consultas y modificaciones 1
List comprehension

He
L..i..ad.n
g
speak with FRIEL Y acces
and pitch

rate I} and wait

Mapamundi
Menus
Text Costumes

Animacian
Pixeles
Composicion de audio

Andlisis de distribucion de frecuen
Base de datos

Tiles

Arcs

Output text using speech synthesis.

Palabras, frazes
Just Words

Importar ) Cancelar J
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Seleccionamos la opcidn Text to Speech y le damos al botén Importar.

En el grupale bloquessonido ya tenemos estos dos nuevos bloques.

speak [ETXIISE with FEVEL] accent
and pitch & raic B

q_lailk Hello, "World ¥ Y accent

and pitch @} rate P and wait

Vamos a arrastrar el primer bloque.

iy pl

Ewnrapcia

TEET

Caiala

Catala - Valencia
Ces oy

Dewtsch

Diamsk

EhAnviKG
English-American
Emnglish-British
Esperanto
Espariol

Eest

Euskara

SUDmi

Francais

Galego

Hreatsk

Magyar
Interdingua
Bahasa Indonesia

Malayalam
Mederlands
Morsk
Paolski
Paortugués
Portugués do Bras
Romdn
Pycooau
Slovensgina
zvenska
Tam

Telagu
Tarkee
YepaiHosea

BT
;{' %

Lo seleccionamos en espaiiol.

Le afadimos el bloque rumor.

Vamos a juntarlo con el blogue anterior.
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r...paahl::ﬂm with R4 accent
and pitch & rate §B

Podemos observar que el mensaje que sale con coincideldento envoz que escuchamos,
esto es debido que al ejecutar dos veces el blogue rumor los valores son distintos, para ello lo
que tenemos que hacer es trabajar con una variable.

Declaramos una nueva variable llamada Rumor.

Nombre de variable

[Rumor

#; para todos los objetos _t solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

A esta variable le asignamelbloqgue Rumor.

Vamos a modificar el cédigo.

|_?F_|_;|- Rumor | & frﬂmmr
| —

q-iﬂhnl'- with R accent
and pitch @ rate P

A la variable Rumor le asignamos el valor del bloque Rumor, la diferencia estéa en que la variable
tiene un tono mas claro que el bloque.

A continuacion utilizamos la variable Rumor en los siguientes bloques

Pam hacer que el programa sea mas interactivo vamos hacer que nos pregunte por nuestro
nombre.

p-r\egurli-' ; cualkestirnombre PR T e g

Agregaremos el blogue que importaremos.

ﬁregurﬂ:lr - R v esperar
| decir ( respuesta

and pitch & rate EP

Le vamos a decir que el programa espere un segundo y lo juntaremos con el resto de bloques.
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| p-regurﬂir ; cuakesturnombre ? R0 T

and pitch &) rate EP
|'[I__|irlhlnnr a[:Rllllll
|..__

and pitch @ rate EP

Vamos a ejecutar.

Vamos acrear una nueva lista.

(Tist

Wl Probablemente f Todosdependesdetill Soloselfuturo odira Intentzsdenuevo

Vamos a modificar el cédigo

| |-H'Eglllﬂﬂ' R R ¥ esperar

=; para todos los objetos # solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J
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Aceptar J Aplicar J Cancelar J

V7

aleatorio w
lista

|F'rc-:-al:: an1er'1.e| IT-:-:Ic-'de pend e-ca'ti| |E:- o el futuro -:'diré| II:c-"uf'a'En'ti | nientz'denusvo| 4R

Aceptar J Aplicar J Cancelar }

Le damos a Aplicar y Aceptar.

Vamos a crear una variable llamada FUTURO.
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Nombre de vanable

FUTURO

#; para todos los objetos _+ solo para este objeto

Aceptar | Cancelar |

Asi ha de quedar el cédigo:

Este sera el cédigo:

speak FEMENITIRY with [BRg accent
and pitch @ rate &P

ﬁregunhr ; cualkesturnombre ? R D e

|_Eir Mombre: a{:_—
d-ec'-' unir [BEy | Nombre

q_reakmi'lln—lue with R4 accent
and pitch @& rate EP

q_reak Pregunta*lorquedesess*sobrestu-futuro BTy m accent
and pitch @ rate EP

Pregunta*lorquerdesess sobretu-futuroi =1 = 1)
|irj:r FUTURC | a | Futuro
decir {unir { Nombre [0y (respuesta ( FUTURO
speakmi'm 'rrEpuEla [ FUTURO with [P accent

and pitch @& rate &P
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Trabajando con recursion

La Recursividad consiste &mciones gque se llaman a si mismas mientras una condicién se
cumple o hasta que una condicion deje de cumplirse.

El primer bloque que vamos a realizar es una cuenta regresiva.

Seleccionamos el grupo de bloques apariencia para crear nuestro bloque.

Movimiento | Conirol
m Sensores
| Sonido Y Operadores
Lapiz | Variables

[t al etz |

B
W (# de disfraz

| decir [EEF] durante @ s

|cuenta atras desde numero

w e Predicado |

=; para todos los objetos # solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Como nombre le asignaremos "cuenta atras desde numero" y serd de tipo Comando, a
continuacion le daremos al botén Aceptar.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

A
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Queremos que la palabra nimero sea un parametro haremos clic sobre ella.

Aceptar | Eliminar Cancelar |

Le damos al botén Aceptar.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

H ndmero que pongamos en el recuadro se almacenara en la variable nimero.

En una recursividad tiene que haber obligatoriamente una condicion, esta condicién sera que
tiene que terminar cuando el valor sea igual a 0.

Vamos a crear la condicion con bioquedel grupo de blogues Control.

.

Le damos al botdn Aplicar.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

V7

79



Desde el grupo de bloques de Operadores vamos a buscar el blogque mayor que.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J y
i

arrastramos la variable nimero a dicho operador y le decimos que es mayor a 0.

Aceptar J Aplicar J Cancelar } y
/o

Vamos al grupo de bloques Apariencia psaebeccionar el bloguBecir hola por dos segundos
gue cambiaremos la palabra hola por la variable nanydilmcambiamos a 1 segundo.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J.

V7

Le damos al boton Aplicar.
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||:uetlaﬂ:r..’ﬁds‘z

Vamos a ejecutar introduciendo el valor 3.
Muestra solamente el nimero 3 y el programa tammi
Para que pueda décel nUmero 2 es cuando va a entran la recesividad.

Aceptar ‘J Aplicar J Cancelar ‘J Y
L o

Para ello tenemos que llamar a la misma funcién pero con el valor de la vaietézoc 1.
De este modo cuando la variable tenga el valor de 0 ya dejara de llamnsirsésma.
Vamos a comentarlo.

Elbloque cuenta atras esta formado por este bloque.

cuenta atras desde .

Siyo le indico que la cuenta regresiva empieza por el nimero 3.

cuenta atrés desde EJ

La variable numero es igual a 3 y la variable nimero en mayor a 0.
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Por lo tanto se va a ejecutar la condicidn, mostrando el valoa gariable, y llamando a su vez

a si misma pero con el valor de la variable nUmero y menos 1, es decir en esta segunda vez en la
funcién nimero su valor sera 2, asi sucesivamente, hagfarlk valer 0, en este caso ya no
cumple la condicién y no se vuela llamar aimisma.

cuenta atras desde [E]

himera por fl segundo
cuenta atrés desde

El proyecto que vamos a realizar consiste en crear un arbol.

Un arbol se divide en niveles.

Maltiples Nivel 3
niveles

Nivel 1

disminuye
conforme
incrementa
el nivel
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Las ramas del arbol se hacen mas cortas.

3.

Cada rama se
divide en 2
ramas
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P, (R

\
|

- s s s s s o 8 S S S S S S .

La primera condicioas que la flecha tiene que mirar hacia arriba.

Con el bot6on derechdel ratén seleccionaremos el cursor y seleccionaremos rotar.

) duplicar

clonar

eliminar
Mmowver
rotar
editar

exportar...

Ne—

Objeto

(90) derecha
(-90) izquierda

(0} arriba
(180) abajo

Moveremos la flecha hacia arriba.
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La situamos en la base.

En el grupo de bloques Lapiz vamos a selecciorndo@lie bajar 1apiz.

Agregaremos el bloque borrar porque cada vez que ejecasgjueremos comprobar lo que
dibuja nuestro cursor.

Vamos a crear el nuevo bloque desde el grupo de bloques Movimientos.

i cContral
Sensores
| Sonido | Dperadores
Lapiz | Variables
|I —mmme &P pasos

{ Control
SENSOres

| Operadores

{ Variables

{ Otros

#; para todos los objetos 4 solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J
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Repetimos la palabra nivel y tamafio, por queiéiero es un texto a titulo informativo y el
segundo ser& un recuadro para mwdntroducir los datos.

Este blogue ser4 un Comando, le damos al boton Aceptar.

Aceptar J. Aplicar J. Cancelar J. Y
o

Hacemos un clic a la segunda palabra de nivel.

Aceptar J Eliminar J Cancelar J

Le decimos que es un parametro, seguido @ebh aceptar.

Lo mismo con la segunda palabra tamafio.

Aceptar | Eliminar | Cancelar |

Le damos al boton Aceqt
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Aceptar J Aplicar J Cancelar J y
/o

Le damos al botén Aplicar

Una condicién para que se dibuje el arbol el valor de nivel tiene que ser mayor de 0.
Vamos a afiadir una condicién con el bloque si.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Acontinuacion en el grupo de bloques Operadores el bloque mayor que.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

4
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Arrastramos lavariable nivel para ponerlo en el primer cuadro y en el segundo un 0.

Aceptar J Aplicar ) Cancelar J

7

Para dibujar el tronco dentro del grupo Movimientos vamos a utilizar el bloque Avanzar y
queremos ge avance el valor que tiene la variable tamafio.

Aceptar ) Aplicar J Cancelar J y
o

Ahora lo que queremos es gue retieda los pasos que ha realizado.

Aceptar ) Aplicar ) Cancelar J

.

Le damos Aplicar.
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Vamos a ejecutar el siguiente cédigo:

| borrar
| bajar l&piz
Arbol nivel: l tamaiio:

Para dibujar las ramas vamos a utilizar el bloque girar geacgentra en el grupo de bloques
Movimiento.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J
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Ahora vamos a empezar a utilizar la recursidid

Aceptar J Aplicar J. Cancelar J

Vamos a ejecutar el siguiente bloque:

w nivel: | tamafio:

Este sera el resultado:
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;;'-a-‘t,ggmdns

mnhehm hmh:W
girar O, €D grados

mnheE@ﬁTd - & hmﬁu:({ﬁ % 0.75 ]
g;'rart)ggradns

avanzar (R R

Aceptar J Aplicar J. Cancelar J.

Arbol nivel: H tamaiio:

Si ejecutamos el mismo bloque anterior.

A

Vamos a modificar el nimero divel a 5.

m nivel: [§ tamaiio:

Ejecutamos.
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A

Vamos a comentar lo que sucede en este cadigo.

arbol nivel: Y tamafio: ]

nivel: 1
M-M tamafio: 60
girar & [P grados
drbol nivel: ISRl tamaio: [IEmeroR LM mover tamafio pasos
girar 3 m girar @ grados
girar ® Wgrados arbol nivel: el tamatio: Mamarek
mover [Nl @l pasos girar ® Bgradas
girar = grados

amafio x

Si queremos que se forme dana forma inmediata del grupo de bloques Control
seleccionaremos unificar.

Si queremos realizar un arbol mas realista en el que a mayor nivahas tienen que ser mas
finas, vamos a agregar el blogue fijar tamafo de lapiz a y le asignaremog elevielvariable
nivel.
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fijar tamaiio del lipiz a (mivel

e UEEIRD | e

ﬁhri}ﬁ'gﬁﬂnﬁ

mnhEE@ﬁTd - £ hmiﬂ:((ﬁ g 0.75

!;'rar¢m'gralln5

Alﬁﬂnhe&km tamaiio: ([ tamaio  x EED
gn.bﬂgmdns

— T

Aceptar J Aplicar J. Cancelar J.

Vamos a ejecutar el siguiente bloque.

Arbol nivel: ﬂ tamano:

Este sera el resultado.
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Queremos agregar color atbol.

[ ro—ocr- [

ayuda. ..
renombrar. .
duplicar

eliminar

anadir comentario

imagen de programa. ..
gxportar secuencia

encapsular

eliminar definicidn de blogue. ..
editar...

El bloque que creamos con anteiitad lo vamos a editar.

fijar tamaiio del lipiz a (nivel

avanzar (tamafio pasos

e € e

Arbol ivel: ((aivell |~ @B tamaso: ((famane * @D |
s ) €D e

.irhnlniwel:((T—n tamaiio: ([ tamafie  * P
:;"“&Egradns

avanzar ((tamano | % @ ) pasos

Aceptar ) Aplicar ) Cancelar J

Desde elgrupo de bloque Lapiz vaws aagregar el bloge Fijar car de hpiz

l':ﬁir color del lapiz a

Loagregaremos alditor de bloques con un color marrén.
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Editor de bloques

fijar color del lapiz a
fijar tamaiio del lapiz a (mivel

::.van:zr (:i:llla'ln pasos

girar § €D grados

;rhnlniu'el:(m tamaiio: ([ tamaieo  * X
girar ( @ grados

At et (DI - (D B
girar $ @ arados

avanzar (Emaie) BOG@DL) pasos

Aceptar ) Aplicar ) Cancelar J

Le damos al boton aplicgrvamos a ejecutar el siguiente cédigo.

- '
I;ajzl lapiz
m nivel: ] tamafio:
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Ahora lo que queremos en agregaljf®

Vamos a crear un disfraz pagh cur®r que serd unadnoja, quelo haremas con eleditor de
imagenes

Editor grafico

[ deshaceq'] [ bD'lTar] [?e-c:tnﬁal ]

z[0]0[ 2]

N\ [mle]a]/
HENE

Tamarnio del pincel:

G |

[:I :iMantener proporciones de los trazos?
(también pulsando )

Acepfar | Cancelar J

Le damos al botéAceptar.

Esto es lo que seeraenel escenario.

Vamos a cambiar el tamafio a % para ello vamos atilizar el bloque far tamafio a del
grupo de blogues Apamncia, nohace faltaarrastraloal entorno de trabajo.
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Este sera aispectode nuestro cursor.

Volvemos al programa seleccionanagrupo debloque Movimiato.

Volvemos a editael bloque que ceamos con antgoridad.

Editor de bloques

fijar color del lapiz a
fijar tamaiio del lipiz a (nivel

a:.'limzar Ci:-a'ln pasos

girar § €D grados

Arbol nivel: (BRED ERED) 1= (e IAEIL |
girar (b @D grados

e m tamaiio: ((tamaiic  x (KL
girar $ € grados

———————————————

PR— {\‘t:'-a'lu = &P pasos

Aceptar ) Aplicar ) Cancelar J
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Vamos a agregar con bloque Si condicional del grupo deddozpntrol.

Aceptar | Aplicar | Cancelar J

Le vamos a comparar si el nivel esigal nUmero 1.

Aceptar | Aplicar | Cancelar J
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Encaso afimativo vamos aitilizar el bloque selladel grupo de bloguesdpiz.

].':l__'lil color del l&piz a
et Tttt el Uit R

;mr 'Ci:-'la"ln pasos

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Vamos a ejedar para ver el resultado obtenido.
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Vamos a aggar de efectos desdelgrupo de bloque de Apariencia.

borrar
|:;ajar lapiz

||-3mllialefednfaria5m |EI'I

||-3mbial efecto brillo |en
Arbol nivel: A tamaiio:

Es el mismo bloque que seleccionando otro tipo de efeetogel primero fantasmacon un
porcentajede 50 y en el ggurdo brillocon un porcentaje de 10ramos a ejecutar y este sera
el resultado.

Vamos a modificar el bloque.

borrar
I:;ajar lapiz
|mmhiateﬁ:dn fantasma | en EEP

| l.zml:iar efecto brillo | an
.!.u'hnl nivel: f] tamafio:
| tii‘lar efectos graficos

Agregamos el bloque quitar efectosaficos porque al final restro cursor se ha hecho
transparentey no lo podriamos ver.

Vamos a modificar el bloque que creamos aoterioridad
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Vamos a ejedar.
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