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Introduccion

CyberPi es una placa de control principal desarrollada de forma independiente por
Makeblock. Con la estructura compacta y las interfaces integradas, se puede ampliar
facilmente. Es compatible con mBlock 5 y mBlock-Python Editor ; es aplicable a multiples
escenarios educativos, incluida la ensefianza a gran escala, la ensefianza comunitaria y la
educacion y formacion en linea / fuera de linea; cubre multiples campos de ensefianza,
incluidos la codificaciéon, los creadores y los robots; y, por lo tanto, puede satisfacer las
necesidades educativas diversificadas, como IA, |oT, ciencia de datos y disefio de interfaz de
usuario.

Empezar a programar

1. Utilice un cable de datos USB tipo C para conectar CyberPi a su computadora.

2. En mBlock 5, haga clic en + agregar para agregar CyberPi desde la biblioteca de
dispositivos.
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https://python.makeblock.com/

3. Haga clic en Conectar para conectar su CyberPi a mBlock 5.

Devices Sprites Background
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Connect your device

vice?

How to use d

add

Mode Switch

Upload

Una vez que su CyberPi estd conectado, mBlock 5 muestra un mensaje que indica que

conexion.

Publish

© Connected!

4. Elija un modo de ejecucién del programa, En

vivo o Cargado . Devices Sprites  Background
mBlock 5 proporciona dos modos de ejecucion de =

programas, Live y Upload . Puede hacer clic para cambiar a los [')‘d:y ‘ = ’
modos.

Device connected
Subir modo: En Subir modo, tiene que cargar el programa
compilado en el dispositivo. Después de cargarse
correctamente, el programa aun puede ejecutarse

How to use device?

correctamente en el dispositivo cuando el dispositivo esta 2 MOCE SNRIEN. »
desconectado de mBlock 5. M
(&2 Disconnect -
{33 Setting




Modo en vivo: En el modo en vivo , puede ver el efecto de ejecucion del programa en
tiempo real, lo que facilita la depuraciéon del programa. En este modo, debe mantener el
dispositivo conectado a mBlock 5. Si estan desconectados, el programa no se puede
gjecutar.

jAhora puedes empezar a divertirte con la programacion!

Agregar extensiones

CyberPi admite abundantes extensiones, incluidos varios sensores mBuild, transmision en
modo de carga. Haga clic en + extensién en el area de bloques para agregar una extensién
desde el centro de extension.
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Mas ayuda

El manual de usuario de los productos de la serie CyberPiy guia de operacion de CyberP;i,
véase el Manual de usuario de la serie CyberPiy guia de la operacién CyberPi .



https://www.yuque.com/makeblock-help-center-en/cyberpi
https://www.yuque.com/makeblock-help-center-en/cyberpi/cyberpi-start
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Aumentar el zoom.
Deshacer /

Disminuir el zoom.
Rehacer O/

<+—Zoom por defecto.

Modo de carga: Permite cargar el codigo en un dispositivo, para que siga las instrucciones
programadas incluso después de desconectarlo del ordenador.

En vivo: se ejecuta desde el ordenador, que queda almacenado en el dispositivo.



AUDIO -

@B toca hola v hasta que termine

Podemos reproducir los siguientes sonidos:

Hola, adios, si, guau, risa, mmm, triste, suspiro, molesto, enfadado, sorprendido, sabroso,
curioso, avergonzado, preparado, correr, sofoliento, miau, empezar, interruptor, pitidos,
zumbido, saltar, subir de nivel, bateria baja, aviso, derecha, incorrecto, timbre, puntuacioén,
despertar, advertencia, choque de metales, brindar, inflador, agua corriente, mecanismo de
reloj, clic, corriente, golpear madera, hierro, gota, burbuja, ola, magia, spitfire, latido.

Hasta que no termine de reproducirse no seguira con la siguiente instruccion.

Una vez hemos conectado el dispositivo a su puerto USB vamos a escribir el siguiente
codigo:

- .

o

@B toca hola v hasta que termine

BB toca holaw

Reproduce los mismos sonido, pero sin terminar de reproducirse continua con la siguiente
instruccién.

@ B iniciar grabacion

Se inicia la grabacidn, nos ayudaremos para ello presionando el Joystick en el centro.

N

@ B iniciar grabacién

@ B detener grabacion

Se detiene la grabacién, nos ayudaremos pulsando el botén A.



BB detener grabacion

@B reproducir grabacion hasta el final

Se reproduce la grabacién, nos ayudaremos pulsando el botdn B.

@B reproducir grabacion hasta el final

@B reproducir grabacion

Realiza lo mismo que el ejemplo anterior, pero este no espera a terminar de reproducir la
grabacién para continuar con la ejecucion del programa.

€ B tocanota @ durante (LY tiempos

Con ayuda del botén B vamos a reproducir una nota.

—

@B tocanota @ GINELGICE 0.25 R ]leH

OB toca tambordecaja v durante ¥y tiempos

Con ayuda del botén B vamos a reproducir tambor de caja durante un determinado tiempo.
También se puede reproducir un bombo, golpe lateral, plato de bateria, charles cerrado,
pandereta, palmaday claves.



@ E toca tambordecaja v durante Ly tiempos

€ B aumentalavelocidad de audio un o %

Podemos aumentar la velocidad del audio en un porcentaje.

@ B pon lavelocidad de audio a @ %

Podemos poner el audio a una velocidad entre 0 y 100%.

@ B velocidad de audio

Podemos saber a que velocidad estd el audio, si activamos la casilla su valor se mostrara en
el escenario.

@B aumenta el volumen un 0 %

Podemos aumentar el volumen en un porcentaje.

@B ponelvolumena @ %

Podemos poner el volumen a una potencia entre 0 y 100%.

BB volumen (%)

Podemos saber a que potencia tenemos el volumen, si activamos la casilla de verificacion su
valor se mostrara en el escenario.

B B tocasonidoa @ Hz durante o segundos

Toca un sonido a Hz durante un tiempo determinado en segundos.

@B reproducir sonido a @ Hz

Reproduce un sonido en Hz sin determinar el tiempo de duracidn, lo hemos de controlar con
el siguiente bloque.

BB detener todos los sonidos




Detiene todos los sonidos, para poder detener un sonido que no tiene limitacidn de tiempo
hay este ejemplo.

@B al pulsarelbotén B w

OB reproducirsonido a @ Hz

§ B detenertodos los sonidos




LED B

OB reproduce animacion LED arcoiris ¥ hasta terminar

Enciende los led con una combinacion de colores, estas son las combinaciones:
Arco iris, salpicadura, meteoro (azul), meteoro (verde), flash de helio (rojo), flash de helio

(naranja) y luciérnaga.
Ayudados por el botén B vamos a reproducir arco iris.

i
r

reproduce animacion LED arcoiris ¥ hasta terminar

TB muestra | [N

Reproduce una combinacién de colores.

BB muestra

Puedes realizar sus propias combinaciones:

Vo

Podemos jugar con combinaciones de colores:
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Podemos mover un determinado nimero de leds hacia la derecha.

BB mueve LEDs o hacia la derecha

@B LED todos v encendidoen I durante o seg

Puedes controlar todos los leds o individualmente para cambiar el color.

@ H LED todos v encendido en l !

Lo mismo que el bloque anterior pero sin limitacién de tiempo.

BB LED todos v encendidoen Ro: Ve: o Az o durante ° seg

Puedes jugar con la combinacién RGB que son valores desde 0 a 255, durante un tiempo
determinado.
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@B LED todos v encendidoen Ro: @EEER Ve: o Az o

Lo mismo que el bloque anterior, pero sin limite de tiempo.

8§ B aumenta brillo de LED un o %

Puedes aumentar el brillo de los porcentaje.

TH fijar brillo a € %

Puedes fijar el valor de brillo del led que puede ser de 0 a 100%.

€@ B bnllo del LED (%)

Podemos saber con qué brillo estamos trabajando, si activamos la casilla de verificacion este
valor lo veremos en el escenario.

B apagalED todos v

Apaga todos los leds o individualmente.

12



PANTALLA B

OB escribe QuELGE L1449 y pasa a la linea siguiente

Puedes escribir en pantalla textos y pasar a la siguiente linea.

1= makeblock

Puedes escribir en pantalla textos y no pasar a la linea siguiente.
Puedes probar el siguiente ejemplo:

| -

OB borra la pantalla

BB fijatamafo de impresiona pequefio ¥

Podemos definir el tamafio de la letra, esta puede ser pequefio, en el centro, grande y muy
grande.

f B muestra etiqueta QuELEhlblde 1 v centrado en la pantalla + atamano pequefio v pixeles

Podemos imprimir una etiqueta, el nimero que aparece al lado puede ser desde el 1 hasta
el 8. Si ponemos el mismo nimero el nuevo texto borrard el anterior de lo contrario se
colapsardn los dos textos.

Para entender la diferencia primero prueba este codigo:

OB muestra etiqueta o 1w centrado en la pantalla ¥+ atamafio muygrande v pixeles

&
L 2 )

OB muestra etiqueta o 2w centrado en la pantalla ¥ atamafio muygrande v pixeles

y_
'\E../"

OB muestra etiqueta o 3w centrado en la pantalla ¥ atamafio muy grande v pixeles

-
(2 )
- _

OB muestra etiqueta o 4v centrado en la pantalla ¥ atamafio muygrande v pixeles

A

<@

OB borra la pantalla

13



Puede observar como el nUmero anterior no se borra, ahora lo pruebas de la siguiente forma:
— —'---._\

N

@ H muestra etiqueta o 1w centrado en la pantalla ¥ atamafio muygrande » pixeles

o

@ H muestra etiqueta ° 1w centrado en la pantalla ¥ atamafio muygrande » pixeles

—
'\f)
@ H muestra etiqueta o 1w centrado en la pantalla ¥ atamafio muygrande v pixeles
—
'\E)
@B muestra etiqueta o 1w centrado en la pantalla ¥ atamafio muygrande v pixeles

=
'\Q

@8 borralapantalla

Ahora los nimeros si colocan en la misma capa haciendo que el siguiente borre al anterior.

@B muestra etiqueta QuELGoLld® 1 v enX: o i o a tamafo pequefio v pixeles

Lo mismo pero con coordenadas. Ahora vamos a realizar el siguiente ejercicio donde una
palabra se desplaza de izquierda a derecha.
e .

OB muestra etiqueta @ 1 v enX: [ Contador  ,Y: @ atamano pequefio ¥ pixeles

cambia Contador v por o

(1)
OB borra la pantalla

BB gréfico de lineas, afadir datos @

Se puede representar un grafico de lineas segun los valores aportados.

& B grafico de lineas, fijar espaciado a o pixeles

Define la altura de donde tiene que empezar a dibujar el grafico.

14



cuando clic en

BB grafico de lineas, fijar espaciado a o pixeles
repite €LY

BB grafico de lineas, afadir datos | nimero al azar entre o y @

Para que puedas observar la diferencia cambia el espaciado de 5 a 20.

OB grafico de barras, anadir datos @

Ahora es lo mismo pero este gréfico sera de barras.

Vamos a realizar el siguiente ejercicio:

Queremos simular que tiramos un dado 100 veces y queremos ver cuantas veces han salido
ell,2,3,4,5y 6.

definir  Compara namerol

namerol entonces

cambia

nimerol entonces

cambia dos w

nimerol entonces

cambia

nimerol entonces

cambia cuatro ¥  por o

namerol = ° entonces
cambia  cinco ¥  por o

namerol = e entonces
cambia  seis ¥  por o

15



OB borra la pantalla

uno ¥ ao
dos W ao

Resultado * a numero al azar entre o y °

Compara Resultado

7

o8 grafico de barras, afiadir datos

Numero 1:

-l ] muestra etiqueta une y uno 1w arriba centrado W a tamafio pequefio ¥  pixeles

espera o segundos
OB grafico de barras, afiadir datos dos
-I] muestra etiqueta y
espera o segundos

g8 grifico de barras,

OB muestra etiqueta une Yy
espera ° segundos

OB grafico de barras, afiadir datos cuatro
OB muestra etiqueta y
espera o segundos

-] grafico de barras, afiadir datos cinco

OB muestra etiqueta une y
espera o segundos

[-H] grafico de barras, afiadir dat

arriba centrado % a tamafio pequefio ¥  pixeles

arriba centrado a tamafio pequeiio ¥ pixeles

arriba centrado % atamafio pequefioc ®  pixeles

arriba centrado ¥ a tamafio pequeiio ¥  pixeles

-l ] muestra etiqueta une Numero 6: arriba centrado % a tamafio pequefio ¥  pixeles

%'peme segundos

-l ] borra la pantalla

16



OB tabla, escribir enﬁla 1 ,columna 1w

- /

Podemos dividir la pantalla en una tabla de 4 filas y 3 columnas para poder distribuir texto.

OH

Podemos definir el color del pincel.

Color 0

Saturacion 0

Brillo 100

<

@B pon color de pincel a Ro: , Ve: @ . Az

Podemos definir un color RGB afiadiendo el valor para el rojo, el verdey el azul.
Los valores pueden ser desde 0 hasta 255.

@B pantalla cabeza abajo (-90°) ¥

Podemos orientar la pantalla segln se encuentre posicionado la Cyberpi.

17



0B pantalla hacia laizquierda (0°) *

o

L1 J

0B pantalla cabeza abajo (-90°) v

centrado en la pantalla »

atamafio enel centro v pixeles

o

y

B pantalla normal (90°) »

&

‘\l./

OB pantalla hacia la derecha (180°) v

o
\\_'/,‘

0B pantalla hacia laizquierda (0°) ¥

@B borrala pantalla

Borra la pantalla

18
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DETECCION DE MOVIMIENTO TH

E B controla Panda v para seguir a CyberPi con sensibilidad baja (0.2) »

En el modo en vivo, cuando presiona la tecla espaciadora, el panda en el escenario se mueve
a medida que mueve CyberPi.

| cuando tecla espacio v pulsada

O B controla Panda v para seguir a CyberPi con sensibilidad alta (0.6) »

OB inclinado hacia adelante *+ ?

Condicionante para controlar la inclinacion de CyberPi, estas puede ser:

inclinado hacia adelante
inclinado hacia atras
inclinado a la izquierda
inclinado a la derecha
pantalla hacia arriba

pantalla hacia abajo

OB ;detectado movimiento hacia arriba v ?

Condicionante que controla movimientos, giros y caidas, estos pueden ser:

movimiento hacia arriba
movimiento hacia abajo
movimiento hacia la izquierda

movimiento hacia la derecha

giro a derechas

giro a izquierdas
caida libre

sacudido

19



O B fuerza de sacudida

Muestra el valor de la fuerza sacudida cuando agitamos el CyberPi, si activas la casilla de
verificacion este valor se mostrara en el escenario.

- - - -

8§ B direccion de movimiento (°)

Muestra el valor de direccién de movimiento cuando lo direccionamos de izquierda a
derecha o viceversa o también de arriba abajo y viceversa, si activas la casilla de verificacion
este valor se mostrara en el escenario.

O B velocidad de movimiento

Muestra la velocidad de movimiento cuando lo movemos, si activas la casilla de verificacion
este valor se mostrara en el escenario.

BB angulode inclinacion hacia adelante v (°)

Muestra el angulo de inclinaciéon cuando lo movemos en sentido:

Si activas la casilla de verificacidon este valor se mostrara en el escenario.

@B aceleracioneneje x v del sensor de movimiento (m/s?)

Muestra la aceleracion de ejes, estos son los valores que se pueden ver:

Si se activa la casilla de verificacion, este valor se mostrara en el escenario.

@ B velocidad angular alrededor deleje x v (°/s)

Muestra el valor de la velocidad angular de un determinado eje, estos valores pueden ser:

20



Si activas la casilla de verificacion este valor se mostrara en el escenario.

@B anguloderotacibneneje xv (%)

Muestra el valor del angulo de rotacion en los pardmetros

@B reiniciar angulo de rotacion en eje todos w

Reinicia el angulo de rotacion desde todos a los pardmetros X, Yy Z,
Prueba este conjunto de instrucciones:

cuando clic en

@ B reiniciar angulo de rotacioneneje z v
espera hasta que @B anguloderotacioneneje zv () > @

BH toca holaw

Mueve el Cyberpi en forma de conduccién girando a derecha e izquierda cuando la rotacién
en angulo z sea mayor a 90 grados escuchards un sonido.

@B reiniciar angulo de direccion

Pone a 0 en angulo de direccion.
Cuando estda conectado a un robot y este se mueve podemos decirle que antes de ponerse a
girar reinicie el dngulo de direccidn y asi cuando empiece a girar podemos controlar los

grados de giro de direccién.

21



SENSORES CH

2 0B pulsado centro ¥ mando de juego?
Valor légico que comprueba si estamos pulsando parte del Joystick.

pulsado 1

pulsado |

pulsado —
pulsado —
pulsado centro

cualquier direccion

@B contadorde pulsado centro v del mando de juegos ]

Podemos saber cuantas veces hemos pulsado el Joystick, si activas la casilla de verificacién
podras ver la informacion en el escenario.

@B reiniciar contadores de palanca de juego pulsado centro »

Reinicia el contador de las veces que hemos pulsado parte del Joystick.

pulsado 1
pulsado |
pulsado —

pulsado —

pulsado centro

cualquier direccion

22



@B ;pulsadoboton Aw 7?

Valor légico para controlar y estamos pulsando algin botdn del Cyberpi.

A
B

cualquier boton

@B ndmero de pulsaciones del botén A v
Podemos saber cuantas veces hemos pulsado el botdn, si activas la casilla de verificacidon
este valor lo podras ver en el escenario.

@ B reiniciar contador de pulsaciones del boton A

Podemos reiniciar su valor a 0.

A
B

cualquier boton

B B intensidad del sonido

Podemos saber la intensidad de sonido, si activamos la casilla de verificacién el valor lo
veremos en el escenario.

B B intensidad de luz ambiente

Podemos saber la intensidad de luz ambiente, si activamos la casilla de verificacion el valor
lo veremos en el escenario.

@B temporizador(es)

Podemos saber el valor de los temporizadores, si activamos la casilla de verificacién el valor
lo veremos en el escenario.



B B reiniciar cronometro

Pasa a valore 0 de nuevo el crondmetro.

@B borralapantalla

@ B reiniciar cronometro
espera hasta que @ B tempornizador(es) > o

@B escribe y pasa a la linea siguiente

espera hasta que @ B tempornizador(es) > o

@B escribe @R ILGGY v pasa a la linea siguiente

B B reiniciar cronometro

§ B escribe QUELIEELGGDE v pasa a la linea siguiente

espera hasta que @ B tempornizador(es) > e

@ B nombre del equipo

Podemos saber que nombre tiene nuestro equipo, si activas la casilla de verificacién lo
veremos en el escenario.

BB nivel de bateria (%) »

Podemos saber el tanto por ciento de bateria que nos queda, si activas la casilla de
verificacion lo veremos en el escenario.

= competicion en etapa automatica v |

Es un valor légico que puede estar en True (verdadero) o False (falso)
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LAM —

@ B emitir mensaje enred §

@ B emitir mensaje QuGESELEE en red con valor o

8§ B alrecibir en LAN

@ B valor recibido del mensaje de red

25



BB conectaal WiFi @ con contrasefia
Para conectar nuestro Cyberpi a una red Wifi

Comprobar si esta conectado.

€@ B al pulsarel boton A »

BB conectaal WiFi @CLEE 1 Ifi¢8 con contrasefa

espera hastaque [ B ;red conectada?

BB muestra

Una vez cargado el archivo presionamos el botén A.
Si se conecta a la red se encenderad los leds en color verde.

@B al pulsarel boton B

§ B muestra etiqueta EB  nivel de bateria (%) » 1w centrado en la pantalla ¥ atamafio muygrande v pixeles

Si presionamos el botén B nos muestra el porcentaje de bateria que nos queda.

@ B conectar de nuevo a Wi-Fi

Conectar de nuevo a la red Wi-Fi.

BB desconectar del Wi-Fi

Desconectar de la red Wi-Fi.

T8 di @EERTuER en automatico v

Reconoce el texto especificado y lo lee en voz alta en el idioma reconocido.

reconoce (7) Espaiol = o seg

Reconoce el idioma especificado durante un determinado tiempo.

BB resultado del reconocimiento de voz

26



Informa de las palabras reconocidas en un discurso.

: BB traducir a Espaiiol v

Reporta la traduccidn del texto especificado.

27



loT B

: BB conectaal WiFi @ con contrasena

Conecta CerPi a la red Wi-Fi elspe;:ificéda.l

a=

Determina si CyberPi se ha conectado a Wi-Fi.

BB conectar de nuevo a Wi-Fi

Si se ha interrumpido la conexién se vuelve a conectar.

BB desconectar del Wi-Fi

Desconectase del Wi-Fi.

@B envia mensaje QuGE=lEN ala nube de usuario

Envia el mensaje de nube de usuario especificado.

| £ B envia mensaje Qui:[3 a la nube de usuario con valor o

Envia el mensaje de nube de usuario especificado y el valor especificado

@ B al recibir mensaje de la nube de usuario

Ejécufa Ios; bldque§ siéuieﬁtes .cuaﬁdo ée récibé el .men.saje. de ﬁubé de.usuério.espécificado.
Lo e @D v st e i
Informa el valor recibido a través del mensaje de nube de usuario especificado.

@B temperatura mas alta (°C) v posicion

Informa de las condiciones meteoroldgicas especificadas del distrito.

@ B calidad del aire posicion en AQl »

Informa la condicidn de calidad climatica especificada del distrito concretado.

@ B salidav delsol posicion hora »
Informa la hora de salida o puesta del sol del distrito especificado.
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G B obtener afiow de (0)UTC

Reporta la informacién de hora especificada de la zona horaria (UTC)
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Eventos $

@ B cuando CyberPi se inicia

Todo el bloque que ird a continuacion de “cuando Cyberpi se inicia” se ejecutara cuando se
ponga en marcha el CyberPi.

@ B cuando el mando de juego pulsado 1

Cuando seleccionemos el joystick, este hard segun la direccién que seleccionemos:

Hay cuatro eventos arriba, abajo, izquierda, derecha y centro.

| OB al pulsarel botén A v

Cuando seleccionemos alguno de los dos botones:

@B cuando CyberPi inclinacion hacia la izquierda v

Cuando inclinemos en alguna de las siguientes direcciones:
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inclinacion hacia la izquierda

inclinado a la derecha
inclinacion hacia adelante
inclinado hacia atras
pantalla hacia arriba
pantalla hacia abajo

§ B cuando movimiento hacia la izquierda »

Cuando realicemos un movimiento en las siguientes direcciones:

movimiento hacia la izquierda
movimiento hacia la derecha
movimiento hacia arriba
movimiento hacia abajo

giro a derechas

giro a izquierdas

caida libre

sacudido

& B cuando valor luz v > W @

Cuando un valor sea mayor o menor con siguientes pardmetros:

[TF4
sonido
fuerza de sacudida

cronometro

cuando clic en

Se ejecutardn los bloques cuando ejecutemos la banderita verde.

31
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00

| cuando tecla espacio v pulsada

A este vento podemos asignarle cualquier tecla de nuestro teclado para ejecutar unas
determinadas acciones.

espacio

flecha arriba
flecha abajo
flecha derecha
flecha izquierda

cualquier

al recibir message v

Al recibir mensaje va ligado con enviar mensaje, queremos enviar un mensaje a otro objeto
para que realice algunas acciones.

envia message v

Al enviar mensaje va ligado con al recibir mensaje, mandamos un mensaje para que otro
objeto realice determinadas acciones.

envia message ¥ y espera |

Igual que el anterior pero hasta que no termina las acciones no sigue con el bloque que le
envié el mensaje.
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Control (0

€ B reiniciar CyberPi

1o ae g s sl cyberpi.console.print(“hello world™)

Permite introducir cédigo Python.

espera o segundos

La ejecucion del programa se detiene por un determinado tiempo.

Realiza un bucle un nimero determinado de veces.

para siempre

Bucle infinito.
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Si la condicidon se cumple ejecutara el primer conjuntos de bloques representados por la
primera llave, de lo contrario si no se cumple ejecutara los bloque representados por la
segunda llave.

espera hasta que

La ejecucion del programa se detiene hasta que se cumpla una determinada condicién.

repite hasta que

El bucle se repite hasta que se cumpla una determinada condicidn.

detener todos v

Detiene parcial o total la ejecucion del programa.

todos

este programa

otros programas del objeto

34



Operadores {0

lee . comoun entero v

Leemos un valor, este puede ser una variable y este que sea de tipo.

. e

Estos son los operadores matematicos para realizar sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones.

numero al azar entre o y o

Genera un valor aleatorio entre los valores introducidos.

Tenemos los comparadores mayor, menor e igual para poder realizar diferentes
comparaciones.

Cuando se realizan mds de una comparacion podemos utilizar los operadores légicos.
y (and) se han de cumplir todas las condiciones.

o (or) por lo menos se ha de cumplir una de las condiciones.

e

no (xor) es la negacion.

Concatena los palabras o en contenido de dos variable.

A+B

I
Q
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o= G

Busca la letra que esta situada en la posicion n.

1
o

longitud de

Nos dice el nimero de caracteres que tiene una determinada palabra o variable.

: D) coniene @) ¢

Comprueba si una determinada palabra o variable contiene un determinado caracter.

resto de . / .

Se obtiene el resto de la divisidon entre dos niumeros, vamos a obtener el resto de 7 / 3.

redondear

Redondea un valor a su nimero mayor si la parte decimal es mayor a 0,50 de contrario lo
redondea eliminando los decimales.
5.45 serd igual a 5 en cambio 5.55 sera igual a 6.

abs ¢ de .

Con este bloque se pueden utilizar un montdn de funciones.
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techo

raiz cuadrada

tan
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Variable .

Crear una variable

Variable nueva X

Nombre de la nueva variable:

Contador
(®) Para todos los Solo para éste
objetos objeto

Al crear una variable le asignaremos un nombre y esta puede ser global si seleccionamos “Para
todos los objetos” o local si seleccionamos “Sélo para este objeto”.

Si activamos la casilla que se muestra
al lado de la variable, esta se mostrara
en la ventana de ejecucién.

ﬁjil Contador v a o Podemos asignar un valor a la

variable.

Podemos agregar o disminuir el valor
de una variable, también utilizado
como contador.

cambia Contador v por o

muestra la variable Contador »
Muestra la variable contador o la
oculta de la ventana de ejecucion.

oculta la variable Contador »

Crear una lista

Lista nueva X

Nombre de la nueva lista:

Semana‘
(® Para todos los Solo para éste
objetos objeto

Esta también puede ser global o local con en el caso de las variable.
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DED

Semana

il Lunes

2 WENE

4

5

+ length 7 =

Los valores de la lista las podemos asignar desde la ventana de ejecucion si esta esta visible.

anade desde hasta Semana ¥

Anade otro elemento al final de la lista, también se puede hacer:

Semana
Renombrar lista

Elimine el "Semana“lista

borra desde o hasta Semana ¥

Elimina un determinado elemento especificando su posicion, también se puede hacer:

Semana
Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista

borra todode Semana ¥

Borra todos los elementos de la lista semana, también se puede hacer:
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Semana

Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista

MECEW elemento LT Tealely] o de Semana ¥

Inserta nuevo elemento en la posicidn especificada, desplazando al resto de elementos una
posicion a la derecha, también se puede hacer:

Semana
Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista

sustituye elemento o de Semana v por

Sustituye el elemento de una determinada posicidn por otro valor.

elemento o de Semana v

Se visualiza el elemento que hay en una determinada posicién de la lista, también se puede
hacer:

Semana

Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista
elemento de Semana v

Se visualiza la posicidon que ocupa un elemento dentro de la lista, también se puede hacer:

Semana

Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista

longitud de Semana ¥

Muestra la cantidad de elementos que tiene una lista, también se puede hacer:
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Semana

Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista

i Semana v contiene EEEHELICE ?

Comprueba si una lista contiene un determinado elemento, también se puede hacer:

Semana
Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista

muestra la lista Semana v

Muestra la lista en la ventana de ejecucidn, también se puede hacer:

Semana
Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista

oculta lalista Semana w

Oculta una lista en la ventana de ejecucidn, también se puede hacer:

Semana

Renombrar lista

Elimine el "Semana"lista
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Mis bloques (0

Crear un Bloque

Un bloque también llamada en programacion funcién es un conjunto de instrucciones que
se puede llamar las veces que sea necesario, de este modo evitamos cddigo repetitivo.

Crear un bloque X

nombre del bloque

Afiadir una entrada Afadir una entrada Afiadir una entrada Afiadir una etiqueta
numeérica de texto verdadero/falso

Ejecutar sin actualizar la pantalla

Cancelar

A estos bloques se les puede agregar parametros, estos pueden ser de tipo numérico, texto
o légico.
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