 when ,_ clicked

clear

go to x: P y: GED

point in direction X

Construye tus propios blogues con Snap

Pere Manel Verdugo Zamora




Capitulo 1 (Creacion de usuario y primer proyecto)

Para poder realizar este tutorial vamos a acceder a la siguiente pagina web donde podremos
realizar paso a paso el siguiente tutorial.

Ejecuta el navegador web que sueles utilizar frecuentemente y accede a la siguiente url:

https://snap.berkeley.edu/

AbveSnap/ahom  Misproyectos  Mipaginapibica  Proyectos de ejamplo  Manual da referencia

Si es la primera vez que entras en esta pagina web y no lo tienes en castellano, en la parte
superior derecha encontraras el siguiente botén:

Para este tutorial vamos a seleccionar Castellano.
Castellano Para acceder a Snap seleccionaremos el siguiente botén:

Italiano Abre Snap! ahora

i Donde podremos empezar a programar.
English Pero ademas podremos acceder a las siguientes opciones:

Podremos acceder a los
proyectos que hemos realizado,
para ello lo primero que
Portugués haremos sera registrarnos.

Frangais Mis proyectos

Aqui estardn todos los
proyectos que hagamos
compartido.

Tiirkge Mi pagina publica

TRHr

Podras acceder a un conjunto
de proyectos para que puedas
Deutsch ver cdmo han sido realizados.

Proyectos de gjemplo

Podras acceder a un manual de

Catala Manual de referencia referencia, este esta en Inglés.



https://snap.berkeley.edu/

Vamos a empezar seleccionando el botdon "Abre Snap! ahora".

Antes de empezar para poder compartir nuestros proyecto, asi como guardarlos en la nueve es
necesario que nos registremos.

En la parte superior seleccionaremos el botdn que tiene una nube.

Iniciar sesion. ..

Reqgistrarse. .

Reiniciar confrasefia. ..

Reenviar correo de verificacion. .

Para poden iniciar sesion primero nos tenemos que Registrar, seleccione la opcidn Registrarse.

Mombre de usuario:

Fecha de nacimiento:  aniao:

| - -

Correo elecindnico:
Caontrazeriz:
Repetir contrasena
Términos y condiciones de uso... J Privacidad... _J

He leido y acepto los
términos y condiciones de uso

Aceptar J Cancelar J




Tendras que poner un nombre de usuario, seleccionar el mes y afios de nacimiento, correo
electrénico y dos veces la contrasefia. Tendras que activar la casilla He leido y acepto los
términos y condiciones de uso, seguido del botén Aceptar.

Automaticamente te llegara un correo electrénico:

Snap!Cloud <noreply@snap.berkeley.edu>
Para: Usted

s

Welcome to Snap!

Your new account has been created, but you still need to verify it within the next 3 days or it will be suspended.

Please follow this link to do so:

Please do not reply to this email. This message was automatically generated by the Snap!Cloud. To contact an actual human being, please write to contact@snap.berkeley.edu

Donde tendras que acceder al enlace para terminar el registro.

Imiciar sesion. ..

Fegistrarze. .

Reiniciar contrasefia...

Reenviar correo de verificacion. .

Accedemos de nuevo a la nube y esta vez seleccionamos iniciar sesion.

Iniciar sesion

Mombre de usuaria:

Contrasena:

| Mantener la sesion iniciada
= en este ordenador

Aceptar | Cancelar |

Introducirds el nombre de usuario que pusiste cuando te registraste y la contrasella, activa la
casilla "Mantener la sesion iniciada en este ordenador" de este modos cuando accedas
nuevamente ya no te lo preguntara.

Antes de empezar vamos a ver algunos puntos de la configuracién que nos pueden interesar,
para ello vamos a seleccionar la rueda de engranaje.



@ Idioma...

Tamafo de blogues. ..
Disipar los blogues. .
Tamafio del escenario. .
Fesolucion del micro. ..

[ Extensiones JavaScript

O Blogues de extensiones

O Deslizadores en campos de entrada
OO0 Modo turbo

O Depuracion paso a paso

L Reqistrar los dibujos como vectores
O Distinguir mayusculas

O Editor de parametros extendido

O Etiquetas planas

[ Sonido de clic

O Disefio plano

O Hilos de ejecucion seguros

O Extremos de linea rectos

O Soporte de codificacion

O Paleta unica

O Modelo de color HSL

O Deshabilitar ejecucion directa

L O Deshabilitar arrastre de contenidos

Puedes configurar el idioma, recuerda que vamos a trabajar en castellano. Solo vamos a activar
la opcidn "Sonido de clic" es para escuchar un pequefio sonido cuando juntamos los bloques.

En la parte izquierda tenemos los bloques que vamos a utilizar para programar estos estdn
divididos por grupos.

Segun el grupo que tengamos activado, veremos los bloques de este grupo.
(Jv— - y—
| girar () @ED grados
| girar § GED grados
[ Spemtar en direccion G0

|. ;l!..'l‘lﬂl hacdia punierodel raion

En la parte superior derecha tenemos el escenario.




Es donde veremos el resultado del programa que vayamos a realizar.

En la parte inferior tenemos una flecha que es la tortuga, que ejecutard las instrucciones que
nosotros le digamos.

Que podremos cambiarlo por personajes que veremos en siguientes capitulos.
Ademas tenemos también un escenario.

Es el fondo que tendremos en el Escenario.
Podemos crear varios objetos, como otra tortura, dibujar nosotros el personaje y capturarlo
desde la webcam por ejemplo una foto de nuestra cara.

> & o m

Ademas de poder eliminar objetos con la papelera.
Si seleccionamos el pincel accederemos a un editor de dibujo.

AEEEA

\[mle]o]s
HENE

Tamafio del pincel:

G (s
[:I iMantener proporciones de los trazos?
(también pulsando T}

Aceptar J Cancelar J

Si accedemos a la cdmara podremos capturar nuestra imagen.

Guardar | Cancelar J



A continuacidn vamos a realizar nuestro primer programa que sera que nos diga "Hola Mundo"
gue es el primer programa que se suele hacer.

En la parte superior encontramos tres pestafias:

La pestaiia Programas que es donde vamos a programar con los bloques, la pestaia Disfraces
gue también podran ser fondos, ya lo veremos y la pestafia Sonido.

Vamos a empezar con la pestafia Programas.

| i BV N Hola-Mundo!

Del grupo Control seleccionamos el bloque Cuando se pulse que tiene una banderita verde.
Del grupo Apariencia el bloque decir con el texto "Hola Mundo".

En la parte superior derecha encontramos los siguientes botones:

Con el botén de la banderita ejecutamos el programa, con el botén con dos rayas amarillos
detenemos el programa y con el circulo rojo finalizamos la ejecucidn del programa.

Le damos a la banderita verde.

jHola Mundo!

)

A continuacidn le damos al botdn con el circulo rojo.

)

Ya ha finalizado el ejecucién del programa.

Ahora el siguiente paso sera guardar nuestro primer proyecto seleccionamos el siguiente botén.



[ Motas. .

Muevo AN
Abrir... A
Guardar i
Guardar como...
Impartar...

Exportar proyecto. ..
Exportar resumen...
Ccultar blogues...
Mueva categoria..
Generar puzzle
Mueva escena
Afiadir escena. .
Bibliotecas. ..
Disfraces. ..
Sonidos...
Restaurar objetos. ..

Seleccionaremos guardar.

aras IrovVacio

[
(empty)
=
Computer
= -
Compartir |

Guardar J Eliminar J Cancelar J

Lo podemos guardar tanto en la nube como en nuestro ordenador, si lo guardamos en al nueve,
podremos acceder desde otros ordenadores ademas de poderlo compartir.

Como nombre pondremos "ejerciciol"”, seguido del botdn Guardar.

Podras observar que ahora nuestro proyecto ya tiene el nombre que le hemos asignado.

[ - 9 2% ejerciciol

Movimiento { Conirol

Apariencia Sensores
Sonido { Operadores
Lipiz ¢ Variahles Programas Disfraces Sonidos

Objeto
+ amastrable

P [+




Ahora si ademas lo queremos compartir seleccionaremos de nuevo el mismo icono pero esta
vez seleccionaremos Abrir.

Abrir proyecto

Computer

Recuperar l Compartir '

Abrir J Eliminar J Cancelar J

Seleccionamos el proyecto seguido del botén Compartir.

£ Seguro que quieres compartir
“gjercicio1™?

ET T

Nos pregunta si estamos seguros a lo que contestaremos Si.

Abrir proyecto

jo)
[ﬁ‘

Ahora el nombre se encuentra en negrita, esto indica que nuestro proyecto lo tenemos
compartido.

Si ahora miramos la url de nuestra pagina web:

23 snap.berkeley.edu/snap/snap. html#present:Username=peremanel&ProjectName=ejercicio



Nos muestra la direccion donde se encuentra nuestro proyecto, si lo copiamos se lo podemos
enviar a aquellos contactos que queramos compartir el proyecto.

Si ahora desde la pagina principal seleccionamos el botdn Mis Proyectos.

Mis proyectos

Mis proyectos

Q

~ e Tailan
= ' L

L

=

% \I.T_.:

Con los simbolos de abajo nos esta diciendo que este proyecto se pueden compartir via url y
ademas que este proyecto no esta publicado en la web de la comunidad.



Capitulo 2 (Personalizacién de personajes y escenarios)
En este segundo capitulo vamos a personalizar nuestro personaje en lugar de la tortuga.

) o

Y vamos a cambiar el escenario.

Escenari
Vamos a realizar un pequefio programa que el persona interactue con el usuario por mediacién

del teclado y nos responda.

Vamos a seleccionar la pestafia Disfraces.

Tortuga

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

Aqui tenemos la tortuga, es nombre es el que tenia Logo una aplicacidon que dibujaba dandole
instrucciones, uno de los primeros leguajes de aprendizaje para nifios.

Podemos agregar un personaje de varias formas, con el botén del pincel lo podemos disefiar
nosotros mismos.

[Arriha del todo ] [Abaju del todo ]

| gy TRRRER

‘Color del borde Color da relleno
(clic izquierdo) (clic derecho)

Tamaiio del pineel:

—_— 5
O :Mantener proporciones de los trazos?
(también pulsando i}

Aceptar | Cancelar

10



Una vez realizado el dibujo le damos al botén Aceptar.

Tortuga

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

™

Lo vamos a seleccionar con el botdn derecho para renombrarlo.

editar
el renombrar

duplicar
gliminar

exportar

Aceptar J Cancelar J

Pedro

Otra opcidn que tenemos en utilizando la camara para obtener una fotografia.

11



Guardar | Cancelar |

Hay una tercera opcidn que consiste en arrastrar un archivo de tipo PNG dentro de la aplicacion.

12



La tenemos que importar con un tamafio adecuado para que se adapte al escenario.

Hay una cuarta manera que para mi es la mas interesante que consiste

[ & ¥ '\ sin titulo

Motas...

Muevo

Abrir._.

Guardar
Guardar comao...

Impaortar. ..

Exportar proyecto. ..
Exportar resumen...

Crcultar bloques. ..

Mueva categoria... b

Generar puzzle
importar un disiraz de obro sitio web o
Mueva escena u ordenador amastrandolo hasta agui

Afadir escena. .

. Bibliotecas. .. [ afiade un disfraz desde ia biblioteca
Disfraces... B ¥l

Sonidos...

Importar J Cancelar J

Podras comprobar que hay una gran variedad de personales, nosotros vamos a elegir a abby a,
seguido del botdn Importar.

Ahora vamos a eliminar todos los personajes y nos vamos a quedar con abby, para ello lo
seleccionaremos con el botdon derecho del ratén y seleccionaremos Eliminar.

13



editar
renombrar

duplicar
eliminar

exportar

{ control
Sensores

\ Dperadores

| Variables

|- ;vimzar &P pasos
|- !i_rar (3 & grados
|- !irﬂ' tJ & orados Tortuga

Puedes importar un disfraz de ofro sitio web o
desde tu erdenador arrastrandolo hasta agui

|- ;l_ﬂ..ﬂﬂl en direccion m

x
LY

|-;|H.-'I‘|3l hacdia punierodel raton 1 !

abby a
ir a posicion al-azar

|-|.-l;iz;-ennsax:ﬂwﬂ

Nos hemos quedado con el personaje que hemos importado de la galeria.

Lo dejaremos seleccionado para poderlo ver en el escenario.

14



Ahora vamos a ver el escenario ya que en estos momentos es blanco, para ello vamos a
seleccionar escenario, que se encuentra en la parte inferior de nuestro personaje.

Ahora si observamos las tres pestafias.

15



Vacio

Puedes importar un disfraz de ofro sitio web o
desde tu ordenador amastrandolo hasta agui

A cambiado Disfraces por Fondos de escenario.

Podemos comprobar que el escenario actual es un fondo de color blanco, como en el caso de
los disfraces también lo podemos hacer con el fondo, lo diseias tu, una foto con tu webcam
arrastrar una imagen desde tu ordenador o importarlo desde las librerias de escenario.

Si la arrastramos desde nuestro ordenador tenemos que tener la precaucién de las dimensiones
de la imagen, para ello vamos a seleccionar el botdn de la rueda dentada.

[ - £ . sin titulo

{ Control @ Idioma. ..

Tamafio de blogues. .

Disipar los blogues...

( Sonido { Operadores Tamaiio del escenario...

{ Lipiz { Variables Resolucion del micro. .
O Extensiones JavasScript

Eﬁ?ﬂef"?r”rlw: O Blogues de extensiones
m,!’_.f.i}"n disponibles O Deslizadores en campos de entrada
O Modo turbo

O Depuracion paso & paso
O Registrar los dibujos como vectores
O Distinguir maydsculas
O Editor de parametros extendido
O Etiguetas planas
[ Sonido de clic
O Disefio plano
O Hilos de ejecucion seguros
O Extremos de linea rectos
O Soporte de codificacion
O Paleta unica
O Modelo de color HSL
O Deshabilitar gjecucion directa
O Deshabilitar arrastre de contenidos

Sensores

Seleccionaremos Tamafio del escenario...

Anchura del escenario  Aliura del escenano

420 360

Aceptar J Predeterminado J Cancelar J

16



Donde podremos cambiar las dimensiones del mismo y adaptarlo a las dimensiones que hemos
importado como fondo.

Lo mas facil es importar los Fondos de escenario de la libreria.

b £ . sin titulo

Motas. .

- - Nuevo
= Abrir._

. -
Sonido Guardar -
Lapiz Guardar como... e rmeeiemas

. Importar...
Esta seleccionado un esc ]
[R——————. [ Or(ar proyecto. .

no estin disponibles Exportar resumen. . I‘r-_:- s
Ccultar blogues. ..
Mueva categoria...

cig
-Crear blogue
i Nk‘m Escena portar un disiraz de ofno sitio web o
Afadir escena. .. denador amastrandolo hasta agui

Bibliotecas. ..
Fondos de escenario...
Sonidos...

Importar J Cancelar )

Podrds observar que de escenarios tenemos menos que en disfraces, pero ya podremos elegir,
vamos a seleccionar el primero seguido del botén Importar.

Programas Fondos de escenario Sonidos

Puedes importar un disfraz de otro sifio web o

desde tu ordenador amastrandolo hasta aqui

Atom Playground

17



Este sera el resultado en el escenario.

Esto es con respecto al disefio de nuestro proyecto, ahora le vamos a dar funcionalidad.

Lo primero que tenemos que hacer es seleccionar el objeto.

N A H H
by

Seleccionaremos a continuacion la pestaia Programas.

18



[ & £ '\ sin titulo

{ control
Sensores

{ Operadores

[ Variables

| avanzar @) pasos

| girar () @B grados

| girar § @B grados

|a;|l|ial' en direccion IRy
[ ———

Para empezar el programa recordareis que en el conjunto de bloques llamado Control que es de
color amarillo tenemos el bloque Cuando se pulse.

h S £ '\ sin titulo
( [Eator

Sensores
{ Operadores
{ Variables

Le estamos diciendo que cuando se pulse en la banderita verde que se encuentra en la parte
superior derecha.

19



Se ejecutardn todas las instrucciones que agreguemos por la parte inferior a este bloque.

Lo que queremos que realice nuestro personaje es que nos pregunte por nuestro nombre.

Para ello vamos a seleccionar la categoria Sensores.

R & % N\ sintitulo

Movimiento { Control

Apariencia Sensores
Sonido Y Operadores
Lapiz | Variables

“ £tocando el color punterocdelr “in
< étocando el color | ?
< écolor | tocando | ?

preguniar T R ratai i ¥ esp

| |'PEIIIE|3

Tenemos el bloque preguntar en el que podremos introducir el texto, por defecto ya nos

pregunta por nuestro nombre, este texto se puede cambiar. Lo arrastraremos hasta situarlo en
la parte inferior del bloque que arrastramos con anterioridad.

R

pregunitar PRl it f ¥ esperar

Si ejecutamos este conjunto de bloques nuestro personaje nos preguntara por nuestro nombre
y permanecera a la espera hasta que introduzcamos el nombre.

Para ello vamos a pulsar en la banderita de color verde situado en la parte superior derecha.




Introduciremos nuestro nombre y podemos confirmar con la tecla Enter o dandole al botén que
se encuentra a la derecha.
Podras observar que nuestro personaje no hace nada ya que le faltan mas instrucciones.

¢ tocando el color punterodelr ‘un
¢ étocando el color | ?
¢ écolor | tocando | 7

| p:eguli:r ; cualkesturnombre ? RS

Respuesta es una variable que almacena la informacién que el usuario a introducido por teclado,
en nuestro caso el nombre, de este modo podremos recuperar esta informacién cuando la
necesitemos.

| Sonido \
Lapiz | Wariables
(- - R
[ e s
M (# de disfraz
== durante @ =

| decr [EEED

En el grupo de bloques Apariencia aparece un bloque llamado decir, que por defecto dice hola,
lo vamos a arrastrar y agregar a los bloques anteriores.

| preguntar [ETE R e alorEH ¥ esperar
| decir

El problema es que siempre no dira el jHola! sin especificar nuestro nombre, para ello vamos a
arrastrar la variable respuesta dentro del texto.

| preguntar FETERELENNET ¥ esperar
e
| decir | respuesta

21



Si volvemos a ejecutar el programa solamente nos contestara con nuestro nombre, pero no nos
dird hola.

[ & £ '\ sin titulo

Movimiento { Control

Apariencia Sensores

| Sonido |  Dperadores

L—-I ( £ {.—f
.+ @
--@

Dentro del grupo de bloques Operadores tenemos el bloque unir, este nos permitird unir texto
con variables.

| preguniar FETE Ry ettt

| decir (unir

Sacamos la variable respuesta y agregamos el bloque unir dejaremos la palabra hola y en el
segundo recuadro agregaremos la variable respuesta.

|pr\egulizr P e el ¥ esperar

= ==«

Ahora conseguiremos que nos diga hola seguido de nuestro nombre, pero como queremos que
ademads nos pregunte ¢Qué tal estas? tenemos que agregar otra caja de texto lo haremos
presionado donde se indica en la Ultima imagen, y asi introduciremos la pregunta.

||:|ﬂaguli:|r T i ¥ esperar

| decir (umir [ ( respuesta

Vamos a ejecutar de nuevo para ver el resultado, haz clic sobre la banderita verde.

22



hola Pedro, _
;Como estas?

Hacemos clic sobre el botdn detener el programa.

Ahora como en el ejercicio anterior vamos a guardar el programa.

23



Movimiento

Apariencia
Sonido
Lapiz

Muevo
Abrir....
Guardar

Guardar comao...

AN
A

AT |

M Importar...

Y Exportar proyecto. .
Exportar resumen. ..

Guardar proyecto

|e]er[:i+:'|02|

ejerciciol

Computer

Guardar |

Compartir l
Eliminar l

Cancelar l

Como nombre le pondremos ejercicio2 seguido del botén Guardar.
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Capitulo 3 (Variables)

Una vez hayas realizado tu disefio vamos a empezar.
En este capitulo vamos a tratar el tema de las variables.
Empezamos con el bloque de inicio.

Ahora queremos que el usuario nos diga un numero.

S

| preguntar IR RlTTE V esparar

Si ejecutamos este sera el resultado:

25



Recuerda que todas las respuestas se almacenan en la variable respuesta.

Si queremos preguntar por un segundo nimero.

| preguntar BRSNS v esperar
| p:eguli:lr i Y esperar

Ahora la variable respuesta contendria el valor del segundo nimero, y la informacién del primer
numero la perderiamos. De aqui la necesidad de utilizar variables, mientras solo utilicemos un
resultado no sera necesario pero en este caso si no necesitamos.

h & % '\ ejercicio3

Control ) ko -
¢ Objeto |

Sensores | -
. < amasirable
I Sonido

Lapiz Programas Disfraces Sonidos

—_—
(fijar  |af
——
|i-:u'_lr4m'n

—_——
|I'-5|:I'.-":'Hﬂl!_|

Seleccionamos el grupo de bloques Variables.
Lo primero que se hace en programacion en declarar la variable.

Una variable la podemos definir como una caja donde se almacena un valor y este se podra
recuperar cuando sea necesario.

Como vamos a utilizar dos nimeros vamos a necesitar dos cajitas.

A cada cajita hay que asignarle un nombre, es como si le pusiéramos una pegatina para saber lo
que tiene dentro.

Vamos a declarar dos variables.

26



Declarar variable

[numero 1]

#; para todos los objetos _t solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Le damos a aceptar.

Vamos a declarar la segunda variable.

Declarar variable

Inumero2]

&) para todos los objetos _+ solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Le damos a aceptar.

[ ] &S % '\ ejercicio3

{ Control (4] s o
¢ Opeto
P

Sensores | b
. < amasirable
| Sonido | Operadores *

Lipiz [| oo Programas Disfraces Sonidos
Declarar variable

Borrar variable

nml
Pl (ramera?

Como podras observar ya tenemos declarada las dos variables.

Si mantenemos activadas las casillas de verificacion.

Los valores se mostraran en el escenario.
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Ya no se muestran los valores en el escenario.

Ahora antes de realizar la segunda pregunta asignaremos el valor de resultado a la primera
variable y después a la segunda variable.

28



| preguntar [ELETGGNGEE vy esperar

[far numerot | a ( respuesta

| p:egmi:- i ¥ esperar

| #ijar numero2 | a ((respuesta |

Con el bloque fijar asignamos el valor de la variable respuesta a las respectivas variables
numeroly numero?2.

A continuacidn queremos que nuestro personaje nos diga la suma de dichos nimeros

Agregaremos un bloque del grupo Apariencia llamado decir.

|pregulﬂi' Dimerurrnumerc i K=" 1= -1
| fijar rumerot | a ( respuesta |
|_|;:eguﬂ Bl i ¥ esperar
|.—-._i—

s
| decir [IEE]

[ T J|Larsumardesestos dos nimerostes

Necesitamos dos cajas de texto uno para el mensaje "La suma de estos dos numeros es" y otra
para darnos el resultado, del grupo de bloques Operadores donde hemos obtenido el bloque
unir también tenemos el bloque de sumar.

Asi como el resto de operadores.

Agregamos las variables para que dejarlo de la siguiente manera:

29



preguntar y esperar
|‘F_|_ll' numerol  a { respuesta
preguntar p——

decir | unir [EETFERrRrPr Mgy (( numerol E5 numero2

Hemos contestado por los valores 7 y 5.

La suma de estos il
dos numeros es
12
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Capitulo 4 (Estructuras condicionales)

En este capitulo vamos a estudiar los bloques de decision y ademas vamos a ver como se cambia
de disfraz a nuestro personaje en tiempos de ejecucion.

En este capitulo vamos a hacer que nuestro personaje nos pregunte por su edad y nos dira si
hemos acertado, si es que si nos dirda que hemos acertado, de lo contrario nos volvera a
preguntar la edad.

Vamos a agregar nuestro personaje y el escenario.

Nuestro personaje va a tener tres disfraces.

Abby habla Abby rie

E) .
Abby espera

Los vamos a renombrar con los siguientes nombres.

Vamos a agregar el escenario.
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Cambiamos el nombre a nuestro personaje.

¥ '\ sin titulo

< amasirable

Programas Disfraces Sonidos

Vamos a empezar a programar.

Para empezar agregamos el bloque Cuando pulse.

Lo primero que queremos que haga nuestro programe es que Abby nos pregunte la edad que
tiene.

Pero ademas tiene que tener la expresion de cuando Abby habla. Este bloque lo encontraremos

en el grupo Apariencia.

|Gnﬁrﬂdﬁran

Ahora queremos que nos pregunte por la edad que tiene.

ey

|m—khriﬂdﬁ'razM|

| el =1 - Due=edad-teparece questengo 7 RIS 1=0 =14

32



¢Que edad te
parece que tengo?

Recuerda que la respuesta que le demos se guardard en la variable respuesta.

Ahora tenemos que comprobar si hemos acertado o no con su edad, para ello nos iremos al

grupo de bloques de control.
| — —
—

Si se cumple la condicidon que haga lo que se Sise cumple la condicidn que haga lo que esta
encuentre dentro de la condicidn. dentro del primer bloque si no se cumple que
haga lo que se encuentra el segundo bloque.

Los bloques pueden ser:

Primero vamos a utilizar el primero, este no realizara todo lo que queremos y a continuacion
utilizaremos el segundo condicional, tenemos que comprobar si tiene 18 afios.

i Que=edad-te*parecesquestengo?

Tenemos un bloque para poner la condicion que se encuentra en el grupo de bloques
Operadores con la comparaciénigual (=). Le estamos diciendo si el valor de la variable respuesta
es igual a 18.

Si acertamos la edad tenemos que programar el codigo para que nuestro personaje se ria y dos
diga que hemos acertado su edad.
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i i e Abinehoibia

cambiar al disfraz Abbyrie |

b EVa T M Hasracertadorlzedad-guetanta

Cambiamos al disfraz que rie y nos dice que hemos acertado con su edad, el problema ahora
esta cuando le decimos una edad incorrecta, pues este condicional le falta la condicién cuando
no se cumple, vamos a cambiarlo por el otro condicional.

camilsiar ol disfraz Abtwrhabin

cambiar al disfraz Abbyrie |

[ S W Ha = acertadorlaredad-questant

cambiar al disfraz Abbyespers |
[ a7 M Morhasacertadodla*edad quetengo

En el caso que no acertemos cambiamos el disfraz que espera y nos dice que "No hemos
acertado su edad".

Vamos a ejecutarlo e introduciremos una edad incorrecta 15 afios.

¢Que edad te
parece que tengo? |-

Ahora vamos a ejecutar de nuevo y esta vez si vamos a introducir la respuesta correcta que son
18.
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11 ]
OT T BT MR LT N 0. SR .
DO 58 AN 03 S

Si queremos que el mensaje se muestre por un determinado tiempo vamos a modificar un
bloque.

i Que=edad-te*parecesquestengo?

ﬁmh‘ﬁr al disfraz Abbyrie
lieci Hasacertadorlaredad-quetengo i =01 a 5

cambiar al disfraz Abbyhabla

dedr [T e durante EP s

Los mensajes de mostraran con una duracion de 2 segundos, este valor también lo podemos
modificar.

Ejecutalo de nuevo y observa como el mensaje solo se muestro por 2 segundos.

m Con los dos ultimos bloques

SR Abyhobta que hemos afiadido nuestro

& Queedadie-pareceguetenga? personaje después de hablar

vuelve al modo de espera.

e 2T i TR

decir Hasracertadoelaedad-guetengo i =111 ﬂ L

IIIII'IE_EI al disfraz Abbyespera

cambiar al disfraz Abbyhabia

B N Norhashacertadodaedadrquetengo e R, 2 )

IIIII'IbiEII al disfraz Abbyespera
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Capitulo 5 (Movimiento. Envio y recepcién de mensajes)
En este capitulo vamos a ver como podemos mover a nuestro personaje. También vamos a ver
como se modifica el escenario en tiempo de ejecucion.

Vamos a hacer que cuando nuestro personaje llegue a un extremo de la pantalla el escenario
cambie.

Tu puedes elegir la imagen que tu desees, recuerda que tienen que ser un archivo PNG.
Vamos a ver como funcionan el grupo de bloques Mover.

Ya sabemos que el primer bloque es Cuando se pulse.

Vamos a hacer que avance 200 pixeles.

Lo que hemos hecho es que ha realizado un salto en lugar de parecer que se esta desplazando.
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Para que al desplazarse esto parezca un poco mas realista vamos a hacer pequefios pasos de 5
pixeles en un bucle que se repetird un nimero de veces.

Desde el Grupo de bloques Control tenemos el siguiente bucle.

Todo lo que se encuentre dentro del bucle se repetird el nUmero de veces del nimero que le
asignemos, por defecto pone el nimero 10 que lo podremos cambiar. Si queremos que el
recorrido sea el mismo lo tendremos que repetir 40 veces ya que por 5 pixeles nos dara 200
pixeles.

Realizara el mismo recorrido pero no como un salto brusco sino mas suavizado.

El problema que puede suceder es que si lo ejecutamos varias veces como nuestro personaje no
vuelve al punto de partida es que al final se saldrd de la pantalla, para solucionarlo le tenemos
gue decir en un principio cual es su punto de partida.

lira x: GED v: @

|amrﬂpa5n5

Ahora puedes ejecutarlo varias veces y veras que empieza siempre desde el mismo punto de
partida.

Si queremos que lo haga mds despacio vamos a modificar los valores.

Vamos a intentar que haga un recorrido en forma de cuadrado.

37



i 2 GIDD v: €1

alpl.ni:n en direccon LY

ern Ppasos

apuntar en direccion LY

ern Ppasos

apuntar en direccion ELy

ern Ppasos

apuntar en direccion EELY

mrnpasns

Vamos a comentarlo, al ejecutar este se posicione
en la posiciéon X a -140 e Y a -40, teniendo en
cuenta que la coordenada X =0 e Y =0 es justo en
el centro del escenario.

Al apuntar 90 grados esta sera la direccion:

(80} derecha
[-80) zquierda
() arriba
(180) abajo
sleatario

Repite 300 veces avanzar 1 pixel.

D |

0 grados 270 grados 180 grados

De esta forma va avanzando y girando primero hacia la derecha, luego hacia arriba, a
continuacién hacia la derecha y por ultimo hacia abajo.

La pantalla funciona como un eje cartesiano, esto significa que para ver como van las
coordenadas vamos a cargar un fondo que encontraremos en nuestra libreria.
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Brick Wall 2 Brick Wall and Stai

ab
-

Night City with Stn Party Room

Importar J Cancelar J

Seleccionamos importar.

v | (x:0,¥:180)

(X:-240,Y:0) (%:0,¥:0) (X:240,Y:0)
@

X

{%:0,Y:-180)

Tenemos otro bloque llamado Deslizar:

d-esiza'ennsax:my:ﬂ

Este bloque lo que hace es desplazarnos a un determinado punto controlando la duracién de su
desplazamiento en segundos, vamos a modificar el codigo anterior para obtener el mismo
resultado.
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ir 2 x: EZDD v: €D
| deslizar en @D s 2 x: GED v: €D

|I|;;iza'mnsax:mwﬂ
| deslizar en B s 2 x: GED v: €D
| deslizar en @D s 2 x: €ED v: €D

En este caso realiza el mismo recorrido pero nuestro personaje cuando se desplaza de derecha
a izquierda no se gira a esa direccion.

Lir a x: @D v: €5

| deslizar en @B = 2 x: GED v: €D
| deslizar en @B = a x: GED v: €D
[apemtar en direccitn ESEED

| deslizar en @B = 2 x: GED v: €D
| deslizar en @B = = x: €L v: €D

|. ;l“!.-'lhl en direccion m

Ya lo hemos solucionado.

Ahora vamos a agregar dos escenarios y eliminar el escenario donde estan las coordenadas.
%\ sin titulo

Fondos de escenario Sonidos

/s o

Vacio

Puedes importar un disfraz de ofno sitio web o

desde tu ordenador amastrandolo hasta agui
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Cambiamos el nombre a nuestro objeto.

Tortuga

Puedes importar un disfraz de obro sitio web o
desde tu ordenador arrastrandolo hasta agui

Vamos a programar de nuevo.

BIWIB pasos
rebotar si toca un borde

Cuando ejecutemos Puede pasar lo siguiente.

Al rebotar se nos puede girar el personaje, para evitarlo tenemos los siguientes botones:

Puede girar

Mira solo aizquierda y derecha.

No girar.
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Selecciona Misas solo a izquierda y derecha.

Ahora lo que queremos hacer es que cuando nuestro personaje toque el borde que cambie de
escenario.

Para ello en el grupo de bloques Sensores encontramos el siguiente bloque:

* étocando el color punterodel ratdn

puniero del ratén
borde del escanaro
rastro del lapiz

Seleccionaremos "borde del escenario".

a.ﬁmﬂrﬂ pasos
rebotar si toca un borde

Para podernos comunicar con el escenario desde un personaje, lo que podemos hacer es
enviarle un mensaje.
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nuewo mensaje...

Si lo seleccionamos para ver las opciones solo podemos inviar el mensaje ejecutar pero aun no
tenemos ninglin mensaje creado.
Creamos un mensaje nuevo.

| ambia_escenario

Aceptar J Cancelar J

A continuacién seleccionamos el escenario para programar que cuando reciba el mensaje tiene
que cambiar el escenario.

Le tendremos que decir que pase al siguiente disfraz.
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Capitulo 6 (Juego Pong 12 parte)
En este capitulo vamos a seguir estudiando el movimiento spray y ademads vamos a ver como se
genera un numero aleatorio.

Importar J Cancelar J

De la libreria Disfraces vamos a importar paddle.

Lo renombramos como Raqueta.

Puedes importar un disfraz de obno sitio web o
desde tu erdenador anastrandolo hasta agui

Vamos a programar este objeto.

Vamos a ubicar la raqueta en su posicién inicial al empezar el juego.
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En principio vamos a mover la raqueta por el teclado.

Seleccionaremos el grupo de bloques control para seleccionar el bloque "Cuando se pulse la
tecla".

Si buscamos las opciones que hay aparecen todas las teclas que tiene el teclado.

Seleccionaremos Fecha derecha para hacer que se desplace hacia la derecha.

Que avance 5 pasos.
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Ahora vamos a hacer para la izquierda.

Si lo ejecutamos podremos observar como podemos mover la paleta con las fechas de direccién
derecha e izquierda.

Pero ahora lo vamos a modificar para que el movimiento lo podamos realizar con el ratdn.
Eliminamos los dos bloques cuando se pulse la tecla.

Vamos a seleccionar el grupo de bloques llamado Sensores.

Tenemos la variable que contiene la posicién de la coordenada x de nuestro raton.

irax: @ v: GED

|fﬁ:rxa{xdelriﬁﬁ.

Vamos a agregar un nuevo objeto.

Seleccionamos el botén Anadir una nueva tortuga.
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Vamos a la libreria de disfraces para buscar una pelota.

Puedes importar un disfraz de ofro sifio web o
desde tu ordenador anastrandolo hasta agui
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Teniendo seleccionada la pelota.

Vamos a programar.

irax: @ v: @

| ;l!..'l"ﬂl en direccion -m

Cuando se ejecute la pelota saldrd desde el centro hacia arriba. En un bucle infinito le decimos
que avance 5 pixeles y si toca el borde que rebote.

La pelota se mueve de arriba hacia abajo y viceversa con lo cual hace que no tenga ninguna
dificultad por parte del jugador.

Queremos generar un nimero al azar con el fin de que al mover la pelota este tenga alguna
variacion en la direccidn de la pelota.

lirax: @ v: @
|i-mhlmﬁletﬁﬁl|mdmmrﬂ

Habrd una desviacion de 150 grados.

Ahora debemos de controlar que la pelota rebote cuando colisiona con la raqueta.

48



| a;lmhr en direccion

|;mrﬂpasn5

Si la pelota toca a la raqueta tiene que apuntar a 180 grados menos el valor de la variable
direccion. Con este calculo la pelota al rebotar con la raqueta rebotara con la direccion opuesta
a la que ha ido antes de tocar la raqueta.

Si queremos que cuando rebote la pelota en la raqueta la salida de esta no sea como se muestra
en la grafica anterior y rebote aleatoriamente para dificultar el juego.

rax @ v @
i;wihrmﬁlecl:iﬁnnim-deﬂreﬂrﬁ
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Capitulo 7 (Juego Pong 22 parte)

Vamos a buscar en Internet algun fondo, tu busca uno a tu gusto.

/ amasirable

Programas Disfraces Sonidos

Puedes importar un sonido desde tu crdenador
amastrandolo hasta aqui

Se pueden grabar sonidos con el micréfono de nuestro ordenador, importar archivos desde
Internet o bien desde la libreria de Sonidos del programa.
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o

Motas. .

A
o - 0:01 0:02 0:00 0:00
Guardar comao. ..
Impaortar... Cat Chord Dog 1 Dog 2
Exportar proyecto. ..
Exportar resumen. . 0:00 0:01 0:01 0:01
o e
Generar puzzle Finger Snap Kitten Laugh Female Laugh Male 1
Mueva escena
Afadir escena... 0:03 0:02 0:01 0:00
Bibi
Disfraces...
Sonidos... Importar J Cancelar J

Vamos a importar dos sonidos uno para cuando toda las paredes del escenario y otro cuando la

pelota toca a la paleta.

0:00

Finger Snap

0:00

Pop

Vamos al cédigo del programa para ver donde podemos reproducir estos sonidos.

Hemos tenido que modificar el programa para poder ubicar los dos sonidos.

oo =]

irax: @D v: @
;mhlmﬁmﬁ&inﬁmdmﬂfﬂ
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Del grupo de bloques Sonido seleccionaremos el bloque reproducir sonido.

Finger Snap
Pop

Si desplegamos las opciones podremos ver los dos archivos que hemos importado.

Ahora los vamos a agregar a nuestro cédigo.

irax: @ v: @
|a-;lmhrmﬁlecﬁﬁlirﬁﬂ-deﬂremym

|ap|mhrmtilecciﬁnlﬁﬂ.iieﬂreﬂ"ﬂ

|=;mzarpasn5
|repnl|ll.:isn|idnﬁp

Vamos a ejecutar para ver el resultado cuando la pelota colisiona con los bordes del escenario
o con la paleta.

Vamos a realizar un contador para contar las vidas que nos quedan.

Seleccionamos el grupo de bloques Variables y declaramos una nueva variable.

| Sonido
Lapiz

Declarar variable

[ |ad
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Nombre de vanable

[vidas

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

Aceptar | Cancelar |

Dejamos la opcién "para todos los objetos", seguido del botdén Aceptar.

Nos queda visible en el escenario que en este caso nos va bien.
Vamos a inicializarla al valor de 3.

S

|iﬁz.-1mas afd
i;ax:my:ﬂ
a-plmhrmﬁrecciﬁn!lilmdeﬂremra

P ——
repatir y repe
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Ahora cuando ejecutemos el programa queremos comprobar que el nimero de vidas es 3.

Creamos un nuevo objeto.

' amasirable

Programas Disfraces Sonidos

Vamos a la pestafia Disfraces para cambiar el aspecto.

Tortuga

Puedes importar un disfraz de obro sitio web o
desde tu crdenador amastrandolo hasta agui
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Lo vamos a disefiar nosotros.

Edrtor grafico

(sestacer ) (vorrr] (vectorar)

2[0]0[2]

N|mle]a]/
HENS

|

Tamafio del pincel:

G [
D iMantener proporciones de los trazos?
(también pulsando {}

Aceptar | Cancelar |

Dibujamos una linea en este caso de color rojo con un tamafio de pincel de 5 y seleccionamos el

botdn Aceptar.

Este sera el resultado.

Ahora desde el programa tenemos que detectar cuando la pelota toca el Suelo.

Lo haremos en el objeto Suelo.
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ouando se pulse h
o

——— e e e T E
Jul=y L "Epe

Desde el objeto Suelo vamos a importar otro sonido.

0:02

Chord

Ahora lo vamos a agregar a este cddigo.

Vamos a ejecutar para ver el resultado.

Ahora queremos que el juego termine cuando terminen nuestras tres vidas.

cuando se pulse h

#

B e et —
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Capitulo 8 (Arte digital con Snap!)

1.- Dibujar un cuadrado

.a}umhlr en direccdn @
St Feteiteale i et = T
subir lapiz

i.l. SR El 100 RN 100

Eaj:r lapiz

].':I:_III color del lapiz a

.a;'l-anxar ELP pasos

-?'ra' {! 5P grados

f.I:_IZI color del lapiz a
.;'Iimxar EED pasos
girar () @) grados
i:I:_III color del lapiz a
.;'li.'lﬂr &P pasos
girar (b @ orados
i;;;_lar color del Lipiz a [l
a:'llimzar &P pasos

v | (#:0,¥:180})

{%:-240,¥:0) {¥:0,¥:0) {(¥:240,¥:0)
L

X

{%:0,¥:-180)
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2.- Dibujar un punzon

||'m£;lrar

fijar color del lapiz a
;I:lirﬁpiz

i ax €D y: @
apuntar en direccion EHE
I;ajitﬁp'z
l-"..l__prizmaﬁndellipiza
;ﬁmzarpzsnﬁ
;l__prlamaﬁndellipiza
;ﬂmrpzsns
l;.l__]iIhml:lﬂllaliza 20
manzar 458 pasos
l;.l__litizma'tndellfqliza
avanzar @ pasos
l-"..l__prizmaﬁndellipizan

avanzar i} pasos

{%:-240,¥:0)

v | (%:0,¥:180})

{%:0,¥:-180)
—
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3.- Dibujar poligonos regulares
Vamos a utilizar el modelo de color con el que trabaja por defecto Snap en el que tenemos 3
pardmetros.

fijar fonakdsd | del lapiz a ED

fijar soturacion | del lpiz a EEED
fijar bile | del Iipiz a @D

Tonalidad, saturacion y brillo.

an[ep

La tonalidad representado por Hue es de 0 a 360 y representan todos los tonos, azul, rojo,
amarillo...

Cada uno de estos tonos pueden tener un grado de saturacion, la saturacién cuanto mas intenso
es o cuando se acerca mas al brillo tirando al color blanco.

El brillo es la cantidad de blanco que contiene, si estamos en el 0, practicamente seria un color
que no tiene blanco, seria un negro, a 100 obtendremos un brillo maximo.

Vamos a trabajar con el tono para ir haciendo una gama cromatica.
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borrar

| fi5ar Lodos | 2 B

| fjar Longiua | a B

| figar x| 2 S0

[figar v_|a B

| f3ar Gro | 2 (@D / (Lades
l;l__prt:n.aidad del lapiz a
ﬁ_‘prselummm | del lapiz a @D
i:ﬁm brile | del kapiz a @D
fijar tamado del lipiz 2 @
subir Ipiz

ir 2 x 68 v: (¥
;pl.ﬂ:llenﬁmcl:iﬁn
bajar lpiz

.a.-mr { Longitud = pasos
!.ira' G (Giro grados
i [EETER 1 (fe = (2

I:;Laduls EN ; I;;Lungilud E_)

v | (%:0,¥:180)

{2:-240,¥:0)

{2:240,¥:0)

{%:0,¥:-180)
—

4
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Vamos a modificar los pardmetros para realizar una circunferencia.

(et i ]

borrar
| figar Lados | a B

| fijar Longitua =

[ fgar x_| 2 EO

(fiar v |a @

e o | o (€0 7 (i
l:ﬁ:rmneidad del l5piz a &P
fﬁ:rs&ﬁlm | del lapiz a &P
i;ﬁar brile | del Epiz a @D
e eEn l [f e T
subir Lipiz

ir 2 x 63 y: (¥
;plmhlmtimﬂ:iﬁn
bajar kipiz

e TR T

{2:0,¥:180) P %

/ o -
A Y
(X:-240,¥:0) ' (x:u,'r:u‘ (X:240,¥:0)
*
| J' X
\ /
o S

{%:0,¥:-180)
=
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Para mejorar la aplicacién vamos a hacer que el usuario pueda introducir los valores por teclado
antes de realizar la ejecucion.

borrar

e—— —
s —

— p—

| fijar Longitud | 2 (respuesta
;quﬁ Dineslascoordenada R -0 =14
| fijar x_| 2 (respuesta

p:egurh Dimesla*coordenada~y =1 1 =1
| #5ar ¥ _|a (respuesta
7 e

| fiar Gro | 2 (@D / (Lados

fﬁ:- tonalidad | del lapiz a

el s | del Lapiz a &P

]':l__lar brillo | del Epiza

]:l__'lil tamadio del lapiz a

ST lapiz

il ax: | X y: I::';

;[H.II‘BI en direccion

I;ajar lapiz

.a.-'i-nar { Longitud = pasos
!#rar {3 (Giro grados
e T [ 2
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4.- Mosaico de poligonos regulares con Snap!
En este apartado vamos a aprender el funcionamiento de los bloques.

En todos los grupos de bloques encontramos en la parte inferior un botén Ilamado Crear bloque.

| pegar en
| recortar desda
Crear blogue

Lo seleccionamos.

|F’nligunn
Comando Reportero | Predicado
«; para todos los objetos 4 solo para este objeto

Aceptar J Cancelar J

Como nombre le asignaremos el nombre de Poligono y es sera de tipo Comando y pulsamos en
Aceptar.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

/4
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Este bloque necesitara dos parametros lados y longitud, selecciona el signo de mas para
agregarlos.

Aceptar J Cancelar J

Le damos a Aceptar.

Aceptar J Aplicar ) Cancelar ) Y
A

Le damos a aplicar.

Ya hemos creado el bloque.
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En principio este bloque aun no hace nada porque lo tendremos que programar, pero hay dos
casillas para introducir valores pero no sabemos que valores tenemos que introducir, para ello
lo vamos a seleccionar con el botén derecho y del menu seleccionaremos editar.

ayuda. ..
duplicar
eliminar
afadir comentario

imagen de programa. ..
exportar secuencia

encapsular

eliminar definicidn de bloque. ..
editar...

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Vs
Vamos a seleccionar el signo + que se encuentra en el parametro Lado, para agregar un texto
que lo pueda identificar.

Aceptar | Cancelar |

Esta vez seleccionamos de tipo Texto, seguido del botdn aceptar y a continuacion presionamos
sobre el mas que se encuentra en la parte izquierda del parametro Longitud.
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Aceptar J Cancelar J

Le damos a aceptar.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Le damos a Aplicar y a Aceptar.

Ahora ya sabemos los datos que tenemos que introducir, recuerda que todavia no funciona.

Vamos a programar el bloque:

avanzar [P pasos

girar * (@€ZD [ €D grados

e i  del lipiz en &P

Este codigo se repite 10 veces pero lo tenemos que adaptar al bloque, para ello de nuevo botdn
derecho sobre el bloque que hemos creado del menu seleccionamos de nuevo editar. A
continuacidén arrastramos este codigo que hemos programado para que sea el cddigo del bloque
que hemos creado.
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avanzar | Longitud pasos

!;"“' ¢ (ED / (Lado = grados

cambiar ionalidad | del Kpiz en EED

Aceptar } Aplicar J Cancelar J

Ya tenemos el bloque programado, seleccionamos Aplicar y Aceptar.

| borrar
| fijar tonaidad | del lapiz a

|:fE=. saturacién | del piz = G

|f:I]II m del lapiz a m
|_fE=. tamadio del lapiz a €

| bajar Ispiz

|_Pl_llignlm Lades [H Longitud
| subir lpiz

Parte del cédigo del ejercicio anterior le hemos agregado el bloque que hemos creado, si
ejecutamos este sera el resultado.

>

Queremos que modifique el nimero de lados aleatoriamente entre 3y 8.
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| fijar tonsbdsd | del lapiz a
|fE:I5£IurBu'ﬁn llellipizam
|fE:IbriIu del lapiz a @D

| fijar tamaiio del lipiz a EP
| bajar lapiz
|P{_|»Iignnnl..a|lnsrﬁumﬂruﬂrea "G l.n-gi:-ll

|;_‘il lapiz

Vamos a ejecutar 4 veces.

p
>

Si lo queremos repetir 10 veces agregaremos el siguiente cddigo.

| borrar

|_fE=.mnauad ARl [fe o
|_fE=. saturacion | del Epiz 2 GEED
| fiar bl | del lipiz a GEDD

|_fE=.|amaﬁn.1e||5pizaa
| bajar lapiz

Como veras todos nos los ha creado en la misma posicidn con la misma longitud de largo.

Vamos a hacer que la longitud también sea aleatoria.
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| borrar

|_fE=. fonalidad | del Ipiz =

|_fEa. saturacion | del Epiz a 5D
| fifar brilo | del Ispiz 2 GED

| fijar tamaiio del lipiz a EP
| bajar lapiz

F:_llignnnl.adns nimero al azar entre ) v P Longitud
niimero al azar entre EP v E£P

| subir Epiz

Vamos a ejecutar de nuevo.

Pero los esta haciendo en la misma posicién, vamos a solucionarlo.

| borrar

|_fE=.mnamad Aol e =

|_fE=. saturacion | del Epiz a @D
| fijar il | del Lipiz 2 GEDD
(s tamaic del Lz 2 &P

Fnlignl'ln.l.al:lns l-'.!mﬂrullrea 'B Longitud
Iﬂmdﬂlﬂ!afﬂ

Con el bloque ir a posicion al azar, estas figuras se irdn dibujando aleatoriamente.
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o 0
(LT

A

Podemos hacer que el grosor también sea al azar.

"o TRy L0 (Ee =

_fEm saturacion | del Kpiz a @D
fijar il | del lipiz 2 @D
3 tamanio del Bgpiz 2 £

fijar tamaiio del lipiz a (ndmero al azar entre &) v )

subir lapiz

ir a posicion alazar

|;ajzt lapiz

PnlignnnLalIns li'l-mﬂru'llrea 'B Longitud
lﬂmdﬂhﬂﬂf@

)

Queremos que cada figura tenga un color distinto pero uniforme, para elle vamos a modificar el
bloque que creamos con anterioridad.
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avanzar | Longitud pasos

girar & (@ / (L=do’) grados

cambiar tonaiidad | del Kpiz en @D

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Eliminamos el boque que hacia el cambio de tonalidad.

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

Le damos Aplicar y Aceptar.
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o [T AT Ao =

_fE:I saturacion | del Epiz a @D
_fgatﬁllelﬁpizam
_fﬁz.iamaﬁndenapizaa

cambiar tonziidad  del lapiz en (namero al azar entre P v EEP
fgzthmﬁdellﬁlhanimdma'ﬂ

subir Epiz

ir a posicionalazar

Baj:rlip'z
Poligono Lados lﬁumﬂrmhea 'B Longitud
mdmﬂr@

Hacemos que la tonalidad cambie de color aleatoriamente.

O o
%

Ahora queremos que cuando presionemos la tecla espacio el fondo del escenario cambia de
color, para ello lo primero que vamos a hacer son los dos escenarios.
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W

Fondos de escenario Sonidos

s o

Vacio

Puedes importar un disfraz de ofno sitio web o
desde tu ordenador arrastrandolo hasta agui

Sin Trtulo(2)

Ahora vamos a programar el escenario.

Vamos a modificar el nUmero de figuras que queremos que pinte, lo pasaremos a 20.

[ [inimr

| fojar tonatdad | del Iapiz 2 €2

| fijar satumcin | del Eipiz 2 GED
| fijar brilo | del lipiz 2 GED

| fijar tamaio del lipiz 2 @

P.'nignnnl.adn-s niimero al azar entre EP y P Longitud
mdmav@
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Cuando termine de dibujar las figuras lo quiero ver con el fondo en blanco y el fondo en negro.
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5.- Interaccién con el usuario en Snap!
En este apartado vamos a realizar una variaciones a programa que realizamos en la practica
anterior.

Se presionamos la tecla C queremos que borre toda la pantalla.

En lugar de dibujar aleatoriamente los poligonos regulares y si mantenemos la tecla A
presionada podemos desplazar el cursor y cuando apretemos la tecla S dibuja un poligono al
azar color, tamafio y nimeros de lados.

Vamos a ver que variaciones hemos introducido.

'E:. saturacién | del lapiz a 5D
f;l& del lapiz a m
-;ﬁl lapiz

il a ﬂ ¥: n

bajar lapiz
a.mhrmﬁmﬁﬁi(nm
far toncidad_| del Lipiz 2 (mameraiallazas entr Dy 5D
e Tamaio del Lz - (e S
ﬁ:EgmmLadns nitmero al azar entre EP vy P Longitud
{nimero al azar entre @GP y EP

. subir lapiz
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6.- Dibujar mandalas con poligonos en Snap!
Primero vamos a crear el correspondiente bloque:

_!!'_'3'(3@9-'3605

avanzar | Longitud pasos

Aceptar J Aplicar J Cancelar J

7

El resto del cédigo:

| fijar tamaiio del lipiz a EP
|f|__pr saturacion | del Epiz 2 @D
| far bilo | del lipiz 2 GED
[i—
| subir Epiz

il a n v: n

| bajar Kpi=

| Mandala Color
| Mandala Color
| Mandaia Colar
| Mandaia Colar

Este sera el resultado:
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Capitulo 9 (Trabajando con listas)

En teste capitulo vamos a trabajar con Listas, son variables que pueden almacenar mas de un
valor.

En este capitulo vamos a crear una aplicacién que introduciendo tU nimero de Documento
Nacional de Identidad te calcule la letra que tienes.

Partiendo de una formula con el nimero del DNI este te retorna un valor entre 0 y 22, segln
este valor te corresponde una letra.

RESTO 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11
LETRA T R W A G M Y F P D X B
RESTO 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
LETRA N J Z S Q v H L C K E

Vamos a realizar una simulacidon con un nimero, este serd 12.123.123.

Lo primero que vamos a hacer es dividir este nUmero entre 23.

12.123.123 / 23 =527.092, 3043

A este numero le eliminamos los decimales y el resultado lo volvemos a multiplicar por 23.
527.092 * 23 =12.123.116

Al nimero del DNI le tenemos que resta esta ultimo valor obtenido.

12.123.123 -12.123.116 =7

Hemos obtenido el valor 7 que este corresponde a la letra F.

Este tiene que ser el resultado del programa:

Dime tu numero
de DNI:
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El DNI numero
12123123 tiele la
letra: F

Lo primero que vamos a hacer es declarar las siguientes variables.

La variable Letra es una lista que contiene todas las letras que pueden contener un DNI.

Con el triangulo de la derecha podemos seleccionar el nUmero de elementos que tendra la lista.

(s NNNNNNNENNNNNNEENENEEED

En cada casilla introduciremos una letra, se tienen que introducir en orden ya que cada letra
representa un nimero de orden, asi tiene que quedar.

il RENE NN EEOUENEEE

Esta lista se la asignamos a la variable Letra.

iSRSNI EE NN NEEE

Con esta informacién vamos a empezar a programar sin antes agregar un disfraz, el que mas te
guste.
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fijar Leim | a
sl D0 ENHESERENNESEUENEREE

Al ejecutar queremos que la variable Letra contenga estos valores.

e e 2
sl I EN A EERENNEEENENERE

preguniar et el ¥ esperar

Queremos que nuestro personaje nos realice la siguiente pregunta.

Dime tu nimero
de DNI:

Nosotros introduciremos nuestro DNI.

[12123123

Para confirmar podemos pulsar la tecla Return o hacer clic en el botdn de la derecha.

iSRRI EEN IO NEEE

p-regmi:- DimesturnimerosdesDiN | BT =14
| fijar Numero | a -L respuesia

La variable respuesta contiene la informacion que hemos introducido por tecla y se la asighamos
a la variable Numero.
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fijar Leta | a
'TIEEEEMEEEEEEEIIHJ!EHE

pregunh-' Dimertusnimerorde-DiNE: R BT

A la variable Div23 le asignamos el valor de la variable Numero dividido entre 23.

fijar Letra [
'flﬁhﬁﬂﬁmﬂﬁﬁlﬂﬂﬁﬂm!ﬁﬁﬁ

preglml:lr T RV ¥ esperar

A la variable Mul23 le pasamos el valor de la variable Div23 pero omitiendo la parte decimal con
el operador suelo y nuevamente la multiplicamos por 23.

fijar Leta
'flmﬂﬁmﬂﬁﬁﬂﬁﬂﬂﬂﬁﬂﬁ

pregunh- Dime-turnumergsde-DMI: =722 =14

| fijar Numero | 2 (respuesta |
=
|ﬁir%a EiSioN de CI2=D R 22 )
|E-Ma((m

La variable valor contiene el valor del DNI que introducimos por teclado y le restamos el valor
de la variable Mul23 (Un valor desde 0 hasta 22 ambos inclusive).

fijar Leta | a
'flﬁhHEJIIHEEEEEIHJ!EEE

pregurﬂir Dimerturnimerode-DiN|: R ST 1

EI DM F=nimiero

elernenln C‘H‘:lur + &
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El menaje que nos da nuestro personaje dice "El numero 12123123 tiene la letra: " a
continuacién de la variable Letra recuperamos la posicion de la variable Valor + 1 (El mas 1 es
porque la lista empieza por la posicién 1y no la posicién 0 como muestra la tabla de las letras.
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