Programar para aprender //A\\

JUNTA DE }\HDHlaU(]R

Consejeria de Ed

Bloque 1: Introduccidn practica

1.2. Secuencias de instrucciones.
Estructuras de control y repeticion




;. Qué vamos a ver?

A

Tipos de bloques en Scratch
Controlar el movimiento
Controlar la apariencia
Controlar el sonido

Bucles y condicionales
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Tipos de bloques en Scratch

1.

Tipos

Inicio de programa: Al producirse un
evento comienzan la ejecucion.

Instrucciones: permiten realizar distintas
acciones: movimiento, control de la
apariencia, tocar un sonido...

Estructuras: permiten agrupar distintas
acciones con distintos propdsitos: repetirlas,
ejecutarlas si cumple una condicion, ...
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1. Tipos (cont.)

* Valores y condiciones.

¢tocando puntero del raton v ?

¢tocando el color ?
¢color Q ?

distanciaa puntero del raton »

itecla espacio v  presionada?

numero aleatorio entre ° y m

¢raton presionado?
posicion x del raton

posicion y del ratén
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1. Bloques de movimiento

* Permiten controlar la posicion y la direccion del objeto

&= Codigo <&’ Disfraces " Sonidos

. Movimiento
Movimiento

‘ mover 0 pasos

_ Objeto Pufferfish X -30 y 53
ido
irar rados —-$

® ¢ Tamafo 100 Direccién 90

| |
: S € T <

Pufferfish — < )
Direccion 90
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Controlar el movimiento A
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1. Bloques de movimiento

* Permiten controlar la posicion y la direccion del objeto

J Eventos o

I Apariencia I Control =>
I Sonido I Sensores estilo de rotacién: ) ++ e

I Lapiz I Operadores puede ser arrastrado: [

I Datos I Mas Bloques mostrar: B8

apuntar en direccion €39 irax €Dy €O cambiar x por €D
T o

girar ) €8 grados deslizar en @) segs a x: € v: €0 cambiar y por €

rebotar si toca un borde r m
fijar estilo de rotacién izquierda-dg
j gl direccion

fijar y a®




Controlar el movimiento A
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2. Practicamos: Move it!

* Haciendo uso del evento “Al presionar tecla”, permite que
se pueda controlar el movimiento de un personaje
mediante el teclado.



Controlar el movimiento ” A
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2. Practicamos: Move it!

* Una posible solucion: e

fijar estilo de rotacion a izquierda-derecha »

al presionar tecla flecha derecha »

apuntar en direccion @
1 mover m pasos

Objeto Pufferfish X

2 Te ) 100 Di i0 90 . o .
© | 1 | Tamstio receen al presionar tecla  flecha izquierda »

‘ A apuntar en direccion @
Pufferfish mover Q pasos



http://scratch.mit.edu/projects/22455713/
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Controlar la apariencia A
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1. Distintos disfraces

* Tanto los objetos como el escenario pueden tener mas de
una apariencia o “disfraz”.

%= Cédigo &’ Disfraces 4 Sonidos

Agrupar Desagrupar Adelante Atras

Copiar Pegar  Eliminar
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2. Instrucciones de apariencia Foodge _ of Distaces | i Sorides
’ Apariencia
* Permiten controlar la apariencia
del objeto/escenario: vifietas

para decir o pensar, mostrarlo o
esconderlo, disfraz, tamafno,
efectos, posicion con respecto a
otros objetos (frente), ...
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3. Practicamos:

* Haciendo uso del evento “Al clickear este objeto”, controla

la apariencia de un objeto para que realice algun cambio de
apariencia
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Controlar la apariencia A
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3. Practicamos:
* Una posible solucion

al hacer clic en este objeto

cambiar disfraz a pufferfish-c »

esperar segundos

cambiar disfraz a pufferfish-b »

http://scratch.mit.edu/projects/22455713/
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Controlar el sonido A
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1. Distintos sonidos

* Tanto los objetos como el escenario pueden tener mas de
un sonido que puede ser “tocado” mediante las
Instrucciones correspondientes del mismo.

&= Cédigo <7 Disfraces 4" Sonidos

1 © [-¥4
‘ ’) Sonido pop o\
cortar

pop
0.02




Controlar el sonido

1.

Bloques de sonido

Permiten controlar el sonido
del objeto/escenario: tocar un
sonido del objeto/escenario,
controlar el volumen o anadir
efectos.

&= Codigo &7 Disfraces

Sonido

volumen

N
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4» Sonidos
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Controlar el sonido A
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2. Practicamos 1:
* Modificamos el proyecto anterior para que toque un sonido

al clicar sobre el objeto.

3. Practicamos 2:

* Anade un sonido de fondo.

* Sitienes microfono, graba un sonido y haz que lo
diga el objeto.




Controlar el sonido ” A
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2. Practicamos 1:
* Una posible solucion:

al hacerclicen

cambiar disfraz a pufferfish-b

al hacer clic en este objeto

iniciar sonido pop =

cambiar disfraz a pufferfish-c »

esperar @ segundos

cambiar disfraz a pufferfish-b =

http://scratch.mit.edu/projects/22455713/
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4. Trabajar la musica con Scratch
* Con Scratch es posible tocar
33 tocarnota (@) aurante (@ tempos

partituras. £ rron @) e @) tover
T3 tocarnota @ aurame (@Y tiomos

T3 tocarnota (@) curante (@ tempos

FRERE JACQUES

T T } :: tocar nota @ durante @ tiempos
.’I . .
1
:: tocar nota @ durante @ tiempos
:: tocar nota @ durante o tiempos

4
[ 188
| AN
—ta
R

Fre - re Jac - ques Dor- mez- vous?

{0 |
"1 |h - F—.—PL'_ I = = tocar nota @ durante Q¥ tiempos
Y ry T _d |
Vv T = T 1 d )
) —— tocar nota @ durante @ tiempos
Son - nez les ma - it - nes Dong

tocar nota @ durante @ tiempos
.q tocar nota @ durante @ tiempos
tocar nota @ durante @ tiempos
tocar nota @ durante @ tiempos

:: tocar nota @ durante @ tiempos
:: tocar nota @ durante @ tiempos
:: tocar nota @ durante ° tiempos
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1. Bucles
* Nos permiten agrupar una serie de instrucciones para que
se ejecuten un numero (in)determinado de veces.

10

2. Condicionales

* Nos permiten agrupar una serie de
Instrucciones para que se ejecuten
solo si se cumple una condicion.
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3. Practicamos: “El Arkanoid”
* La base se podra mover a
derecha e izquierda mediante
teclado.

* La bola comenzara en el centro
y saldra en una direccion
aleatoria. Se ira movimiento
continuamente y rebotara en
todos los bordes.

* Si la bola toca el borde inferior
termina la partida. Si toca la base
rebotara hacia arriba..



https://scratch.mit.edu/projects/260109807/
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3.1 La pelota

* Un caso tipico es programar un objeto para que SIEMPRE
realice las mismas acciones. En este caso, haremos que
una pelota se mueva constantemente y rebote si toca un

borde.

N® o m A
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Bucles y condicionales A
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3.1 La pelota
* Una posible solucion:

mover e pasos

si toca un borde, rebotar
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3.2. La base: movimiento

* Creamos un objeto que haga de base y controlamos su
movimiento mediante el teclado (haciendo uso de los
bucles y condicionales).

N o m| 3

Escenario
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Bucles y condicionales A
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3.2. La base: movimiento
* Una posible solucion.

N O o m X

por siempre

si itecla flecha derecha » presionada? ~ entonces

mover @ pasos

si itecla flechaizquierda » presionada? _~ entonces

mover @ pasos
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3.3. Control del juego
* Dentro del programa de la pelota controlaremos dos
cosas:
* Sitoca la base debe rebotar.
* Sitoca el borde inferior se termina la partida.
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3.3. Control del juego
* Una posible solucion:

al hacer clic en

apuntar en direccion numero aleatorio entre @ y @

por siempre

si ¢tocando Base » ? . entonces

apuntar en direccion numero aleatorio entre @ y @

si posicioneny < entonces
decir durante e segundos

detener todos w

mover @ pasos

si toca un borde, rebotar




