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B Animaciones

Una animacion en Scratch, consiste en intercambiar un disfraz, al mezclar varias
imagenes de un objeto, este aparenta un movimiento.
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Pragramas § Disfrages

El siguiente es el procedimiento
para cambiar el disfraz.

cambiar el disfraz a disfrazz

3 e S = ‘ 1-Clic en disfraz

B seames s 2-Escogemos los bloques de

decie [CT0 por © 2egundos — apariencia
L 30 3-Clic en cambiar el disfraza

cambiar efecto color

fijarefecto color |a

En este ejercicio el objeto se desplaza 35 veces 10
pasos, en cadalapsus de 10 pasos espera 0.2 segundos
y cambia al segundo disfraz.

cambiar el disfraz a. disfrazl
mover g} pasos disfraz1

' [copir JO3
cambiar el disfraz a disfraz2

mover pli) pasos

Actividad

Escoge un nuevo objeto que tenga varios disfraces, arma un bloque de cédigo
en el que el personaje cambie de apariencia y se mueva.
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6 Prequntas

Ejercicio 7

Con este ejercicio iniciamos las aplicaciones interactivas, es decir el usuario puede
preguntary responder, todo esto utilizando los bloques de sensores.

(=T =Tl E CUANTOS SALTOS DOY? BUR-E.T-TTY

apuntar en direccién (i

mover m pasos

apuntar en direccion

mover EiJ pasos

Actividad

Cuando presionamos bandera verde, el
objeto le pregunta al usuario ;cuantos
saltos quiere que este ejecute?,
seguidamente el bloque tiene un esperar, lo
que indica que hasta que el usuario no
escriba unarespuesta no sigue el cédigo.

Una vez el usuario escribe una respuesta
esta queda almacenada en el bloque
respuesta y puede ser utilizada para un
bucle como en este caso.

El bucle del ejercicio es ejecutar la
respuesta dada por el usuario para saltar.
para observar mejor el salto agregamos un
esperar un segundo entre el desplazamiento

Partiendo del siguiente codigo, establecer un dialogo de 3 preguntas
entre el usuario y el programa

LETET M iHola! ME LLAMO CATR:LTY segundos

WL ST Cudl es tu nombre? BT

£ ; : N
decir uni- unir respuesta _un gusto conocerte pore segundos




Las variables son unos contenedores de datos, en estas los datos quedan guardados mientras se
ejecuta un aplicaciéon: una variable pueder ser un nombre, un correo electrénico, un nimero, una
ovarias letras .

Las variables se crean en el bloque que lleva su mismo nombre. Cada vez que necesitemos pedirle
un dato al usuario, o necesitemos almacenar un dato debemos crear una variable.

En el siguiente ejercicio crearemos tres variables: num1, num2, y resultado. e ccoie- o oo TR

Con el sensor preguntary esperar le pediremos al usuario que digite dos nimeros
que a su vez se guardaran en las variables num1 y num2, noten que hay un bloque que fija la
respuesta del usuario alas variables fijar num1 arespuestay fijar num2 a respuesta. sy

La variable resultado la ejecutamos dentro de un operador de multiplicacion para que almacene el

resultado. fijar resultado |a "numi * num2

Y luego con un bucle ejecutamos el resultado con una accién del personaje.

LT =Tl Hola ¢Cudl es tu nombre? EU-ET TS

decir "unir respuesta por B segundos

preguntar y esperar
fijar numl | a respuesta

LG =T Dime otro ndmero BTG T

fijar num2 |a respuesta

fijar resultado |a " numi1 * pum2

apuntar en direccion Elild

mover gl pasos

decir (unir unir GECTEEIENE resultado XY por B segundos
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8 Variables Il - Ciclos

Ejercicio 9

Vamos a profundizar en el manejo de variables. Esta vez el usuario respondera las operaciones
que el objeto le pregunte, ademas agregaremos ciclos, que haran que la aplicaciéon genere
numeros aleatoriamente, es decir cada vez que iniciemos la aplicacion esta se encargara de
generar numeros diferentes para que el usuario responda a una multiplicacion, adicionaremos un

contador para que sume los aciertos del usuario.

Ed Aciertos

Lo primero que haremos sera crear las cuatro variables{z .:..h....
valorl
valor1, valor2, resultado y aciertos.

[Ed walor2

Fijaremos los valores de las variables nimeros a unos ciclos, en el bloque operadores
encontramos numero al azar entre, colocamos entre 1 y 10 a las dos, y la variables resultado la
convertimos en una multiplicacion. | r sy

ﬁlur valorz_[a nﬁ-mdmmav
Maereery — pwreeey)
ﬁ].u- reletadn a wvalori * wvalorz

El siguiente paso es preguntarle con el bloque de sensores al usuario, adicionandole tres unir,
cuanto es el resultado de la operacion?

preguntar | unir FEEYFTIINCTN unie valorl

Con un condicional comprobamos la respuesta del usuario. Seria de la siguiente forma: si la
respuesta del usuario es igual a la variable resultado, decir excelente, sino decir lo siento, es
incorrecto. |FESETREE———y

'detlr TN por ) segundos

cambiar Aciertos | por

decir por @ segundos
NIl

Noten que la variable aciertos le asignamos cambiar por 1, para que cada vez que el usuario
responda bien le sume un acierto. Para finalizar todo esta en un bucle por siempre.

%1 =151 y: -86  direccién: 90 ‘valor1 BTN
m Pragramas Y Disfraces Y Sonidos 1 walor2 0000
ez m resultado (20
Aciertos [
El Aciertos
resultado .
valor1 g ; i{Cuanto es 1 por 7
F ey w1 by »
valor2 ﬁiar resul*ada a wvalort * valor2
fijar Adertos |a [ preguntar unl‘_ unie _ualor: ~unirv BT valorz \'vesperar Q Q
cambia Acrc:por @ E’:
mostrar variable Aciertos | decir por [ segundos (
B Acaitor ae 6D E
esconder variable Aciertos

decir por €) segundos

Nuevo objeto:




