Aprender a crear una animacién con mblock
Vamos a acceder al siguiente enlace:

https://ide.mblock.cc/
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Desde la pestafia dispositivos, vamos a eliminar el dispositivo que tiene por defecto.
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Seleccionaremos Borrar.
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Ahora vamos a seleccionar la pestafia objetos.
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Vamos a agregar otro objeto.
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Teniendo seleccionado el objeto podemos realizar las siguientes acciones:

Renombrar el objeto:
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Podemos anadir disfraces, modificarlos, etc.

Si seleccionamos el botdn Sonidos:

' I & & &
) mE pop [ |
=i FAE iz b illo3
pop

Sonidos:

° » -« ) + 7 - - = 'y

i L= LR f= BE R Eo] =2 &

'

(T

Anadir sonido

Podemos anadir sonidos.
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Lo vamos a ajustar al 80%.

Ahora vamos a seleccionar la pestafa Fondo.

Dispositivos Objetos Fondo

Vamos a agregar dos fondos.

Camp?2 que se encuentra en la pestafia Todos y en Naturaleza seleccionaremos Forest1.
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Este tiene que ser el resultado:




Ahora vamos a ir a unos de nuestros personales (Oso) para empezar con la programacion.
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cuando clicen I Cuando hacemos clic sobre la banderita.

cambia al fondo Camp2 v Cambiamos al fondo Camp?2.

Que muestre el objeto.
muestra

Co Que se posicione a las coordenadas de inicio.

Ahora seleccionamos el Bird6.

cuando clic en - Cuando hacemos clic sobre la banderita.

Que se posiciones en las coordenadas de
veax: R'A -101 inicio

muestra Que muestre el objeto.

Ahora volvemos a seleccionar al oso.

cuando clic en
cambia al fondo Camp2 »

muestra

veax: ,y:@

Hacemos un bucle que se repite 5 veces.
Mueve 10 pasos

Cambiar al disfraz Pandal
Esperar 0.1 segundos.
Mueve 10 pasos.

Cambia al disfraz Panda2

Espera 0.1 segundos.




Al cambiar de disfraz conseguimos el efecto de caminar.

Después del bucle que diga iHola!

di durante o segundos

Para que nuestro personaje pueda interactuar con el otro, le vamos a enviar un mensaje.

segundos

envia message ¥

Que el otro objeto (P3jaro) lo tiene que recibir.

di m durante o segundos

Al oso para seguir hablando.

espera o segundos
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Enviamos un nuevo menaje.

envia Messagel *

Nos vamos al pajaro.

al recibir Messagel v

di Bien| JEITENIE o segundos

Volvemos al oso.

espera o segundos

di Pues yo me voy a dar un paseo. JGTEL1E o segundos

Ahora vamos a cambiar de fondo.



Como el pdjaro tiene que desaparecer cuando aparece el nuevo fondo, le vamos a enviar un
mensaje nuevo.

cambia al fondo Forestl »

envia Message3 v

El pajaro cuando recibe el mensaje.

oculta

Al oso le ponemos las nuevas coordenadas.

Ahora vamos a hacer un bloque para caminar y asi utilizarlo las veces que sea necesario.

definir Caminar

cambia al fonde Camp2 =

—

di Pues yo me voy a dar un paseo. JGITET o segundos

cambia al fondo Forestl »

envia Message3 ¥



Vamos a agregar un bucle que se repita 3 veces y en el agregaremos el bloque Caminar.

definir Caminar

mueve@ pasos

cambia al disfraz Pandal »

cambia al fondo Camp2 »

Caminar

di durante o segundos

cambia al disfraz Panda2 ¥

espu'nmsegundus

repitc @)

Caminar
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uando dic en

cambia al fondo Camp2 »

wer D » ©

fija estilo de rotacion a  izquierda-derecha

apunta en direccion @

di jHola! EHEhi] a segundos

P y—
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di Pues yo me voy a dar un paseo. JllTES i e- segundas

cambia al fondo Forest] =

fija estilo de rotacion a  izquierda-derecha »

apunta en direccion @

Ahora vamos a crear un segundo disfraz del pajaro.

Boton derecho copiar.
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definir Caminar
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Al segundo disfraz vamos a modificar las alas.
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Ahora vamos a hacer que el pdjaro realice un pequefio salto moviendo las alas.

cambia y @ unidades

cambia al disfraz Bird2 »

di @ durante o segundos
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Para sincronizar los mensajes modificamos el tiempo.

aurnte @) segundos

envia Messagel v

espera o segundos /
di Pues yo me voy a dar un paseo. s lEWIGE o segundos

cambia al fondo Forestl ¥

envia Message3 ¥

Caminar

fija estilo de rotacién a izquierda-derecha v

apunta en direccion @

Caminar

Ahora vamos a hacer una funcidn saltar para llamarla las veces que sea necesario.
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definir Saltar

cambia y @ unidades

cambia al disfraz Bird2

cambia al disfraz Bird2 =

Ahora vamos a agregar un sonido seleccionaremos el oso.

reproduce sonido Guitar Chords2 v hasta que termine

Como hemos realizado un bucle infinito desde otro bloque le tenemos que decir detener todo.
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repite e

Caminar

S 4

detener todos v
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