Presentacion en CyberPi
Lo primero sera importar la extensién:

Display+
Oficial de mBlock i |

Crea juegos y elementos de interfaz

de usuaric en la pantalla. Mas

Nos agrega los grupos de bloques Objetos y Garabatos

Vamos a crear los correspondientes graficos que irdn asociado a sus correspondientes variables.
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Ademas de las variables:

5 presenta o o o

Vamos a realizar el correspondiente Bloque que después iremos llamado.

definir Letra namero7  namerod

&8 pon el punto de anclaje del grifico animado | elemento " numercf de s Sprays « abajo en el centro *

I8 grafico animado | elemento  nidmerof de s Sprays®  vaaX: | ndmero8 | | Y: o

I8 forzar redibujado

&8 grafico animado | elemento  numerof de s Sprays ¥  se mueve abajo (y) v o pixeles

&8 forzar redibujado

T
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Este bloque tiene dos entradas numéricas, el primer nimero serd la posicidon de una variable de
tipo lista, el segundo numero la posicidn de la coordenada X, ya que cada letra sale de una
determinada posicién en la X pero para la Y todos tienen la misma.

Una vez asignada cada letra a su correspondiente gréfico esta se afade a la lista que contendra
9 elementos.

D0 0 DODDO

Pos. 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Mis Bloques (Letra)
Le decimos que el elemento (1 -9) de s_Spray su punto de anclaje sea abajo en el centro.

Grafico animado que el elemento (1-9) de s_Spray el punto de inicio X: entrara por parametro e
Y:1

Forzar redibujado (muestra el resultado).
Agregamos un bucle que se repite 60 veces.
Dicha letra que se desplace un pixel hacia abajo.

Forzar redibujado (Esto hara una animacion que la letra baja hasta llegar a su posicién.

Este bloque se tendria que repetir 9 veces en nuestro cédigo principal, gracias a él esto se
simplifica mucho.



LB pon grafico animado §SipY a

anade desde ' s p hasta s Sprays v

B pon grafico animado §sieN a E

anade desde (s e hasta s Sprays v

LB pon grafico animado §SiF) a

anade desde ' sr hasta s Sprays v

B pon grafico animado §sie€2Y a

anade desde | s e2 hasta s Sprays v

B pon grafico animado §sim a

anade desde | s m hasta s Sprays v

B pon grafico animado §siay a

anade desde | s a hasta s Sprays v

B pon grafico animado §SiAS a

anade desde ' s n hasta s Sprays v

B pon grafico animado §Si€38 a
anade desde | s e3 hasta s Sprays v
Letra o @

B pon grafico animado §S8N a L

anade desde | s | hasta s Sprays v

Letra o m

Explicando una parte del cddigo, se
entendera el resto ya que lo repetimos 9
veces.

A la variable s_p le asignamos el grafico
con la letra P.

La afladimos a la lista en la posicién 1.

Llamamos al bloque pasandole los
argumentos 1y 10, que son los valores que
diferenciaran a cada vez que llamemos al
bloque.

Cuadrado

Antes de agregar estos bloques los vamos a crear.

Presenta

detener todos »




definir Cuadrado

& B situar aerdgrafo en X: o A @
£ B pon el color del aerdgrafo a .

B pon el grosor del garabato a a pixeles

& B empezar a garabatear

B mover aerdgrafo  derecha (x) = piweles
LB mover aerdgrafo  abajo (y) » a pixeles
LB mover aerdgrafo  izquierda » pixeles
E B mover aerdgrafo  arriba 9 pixeles

LB terminar de garabatear

Definir Mi Bloque (Cuadrado)

Nos situamos en la coordenada X:3y Y:40

Ponemos el color amarillo

Damos un grosor de 3 pixeles

Empezamos a garabatear (hasta este momento no hemos visto nada en pantalla)
Movemos el aerdgrafo hacia la derecha 120 pixeles.

Movemos el aerdgrafo hacia abajo 27 pixeles.

Movemos el aerégrafo hacia la izquierda 120 pixeles.

Movemos el aerégrafo hacia arriba 27 pixeles.

Terminamos de garabatear.



definir Presenta

|

£ 8 pon el grafico animado §S présentas en color .

I B pon grafico animado SS presentas a
B grafico animado S presenta’) va a X: @ i @

U B forzar redibujado

fiia R+ a ndmero al azar entre a v
fja V* a ndmero al azar entre o ¥y @
fla A+ a nldmero al azar entre o y @

& B pon el grafico animado (S présenta’ en color Ro: TR

Ve: W Az DA

(] r

& B forzar redibujado
2

BN

Definir mi bloque (Presenta)

Envia un mensaje “mensajel” (Esto hace que reproduzca un sonido en un bucle infinito, a la vez

que sigue con la ejecucion de dicho bloque, el bloque principal controlara si final).
A la variable s_presenta la definimos como grafico en color blanco.
Tendra el siguiente texto “Presenta”.
Este grafico aparecera en la posicion X. 63 y Y: 90
Forzar redibujado (Veremos el resultado)
Hacemos un bucle que se repetira 10 veces.
Esperamos 0.2 segundos.
A las variables R, V, A le asignaremos un valor aleatorio entre 0 y 255.
A dicho grafico se le asignara un color aleatorio.

Forzar redibujado (Mostrara el resultado.



EE pon el volumen a @ %

para siempre

I H toca mecanismo de reloj * hasta que termine

Por ultimo al recibir el mensaje “Mesajel”
Ponemos un volumen al 70% (el valor puede ser entre 0 y 100%)
Para siempre (Bucle infinito)

Realiza el siguiente sonido “Mecanismo de reloj” hasta que termine.

Ahora ya podras terminar el bloque principal

&8 pon grafico animado $8 1 a L

afiade desde s hasta s Sprays »

Lotra @)

Presenta

detener todos »

Al poner como ultimo bloque detener todos hacemos que aquellas pilas de bloques que no han
terminado finalicen, ya que teniamos alguna pila con bucles infinitos.



