B o e o n e m E R EE N R M A M R M A M R M R M N R M e R e 0 my,

- .

* o1e N

4 1. Cargar el fondo que vamos a utilizar .
\
: Dispenitiver hjet i
| |
| |
. ° i'-.[i!ml .
I Wi Sonidos I
I disfkaces:| I
. fondo aula vacia .
| |
. En | de fond !
. n la pestafa de fondos . .
\ P Subimos nuestro fondo y lo !

podemos escoger uno o cargar ~
\ una imagen de nuestro pc seleccionamos /7
e
e
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. 2. Cargando y seleccionando nuestros objetos :
I \
I Dispositivas ondo I
. B s .
| .g!!! 1
| |
. ) .
1 0 Tame . 1
| |
I Lo I
' :
| |
1 En la pestaiia ?bj(.etos Subimos nuestro archivo y lo 1
\ podemos afiadir seleccionamos como objeto 7
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J 3. Eliminamos objetos que no vamos a utilizar “
! Dispositivos "
| |
1 Objeto |
| i |
I g I
. 0 .
| |
. Tamafio -
| pre 1
! 45 Muestra !
“ En la pestaia Objetos ,’
\ /
N st e s e r e s s e s e s = s e et e s .
o m nmm n e ks h e  m t e n e
¢ AN
J 4. Disponemos a nuestro personaje en el escenario “
| .
I Seleccionando en las - |
. pestafias Fondo y - v .
1 Objetos el botén 1
| Disfraces, puedo |
. modificar el tamaiio y .
1 la posicién de los 1
I objetos. Para |
. modificarlo es .
I necesario hacer click en o . = 1
| el boton “Convertir a |
. dibujo vectorial” . .
\ ED o= 1
\ &? ’
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En el area de bloques de cédigo

.
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En la pestafia de Objetos debemos tener
seleccionado el objeto que queremos programar

Bloque de cédigo de Eventos.
Estos bloques desencadenan la
ejecucion de las instrucciones que
les sigan. También hay bloques
que envian mensajes que pueden
disparra otros eventos.

Bloque de cddigo de Apariencia.
Usaremos estos bloques para
hacer que nuestro personaje nos
envie mensajes

Bloque de cddigo de Sensores.
Aqui hay un blogue que podemos
utilizar para que  nuestro
personaje nos pregunte y quede a
la espera de una respuesta.

Selecciona los bloques

5. Hacer que un personaje hable, nos pregunte y espere una respuesta
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En el area de programacion crea el programa
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Bloque de cddigo de Sensores.
‘ Cuando se utiliza el bloque para
preguntar al usuario, su respuesta

se almacena en la variable -
B Y . pregunta (Manlla? y espera
respuesta”, que podemos utilizar s
para consultar. -
si respuesta = ° entonces
Bloque de cédigo de Operadores.
Estos bloques permiten hacer

) respuesta =° di Es un gato.
operaciones y consultas. Por _

ejemplo, podemos consultar si la
respuesta es igual a un valor:

s1 0o

Bloque de cdédigo de Control.
Estos bloques permiten controlar
el flujo del programa. Podemos
hacer que nuestro personaje diga
una cosa u otra dependiendo de la
respuesta a una pregunta, por
ejemplo

Mira este ejemplo sencillo que permite distinguir entre un
gato y perro
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6. Actuando segun la respuesta del usuario. \
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7. Anidando bifurcaciones
Como vuestro programa tiene que distinguir
entre mas de dos animales, necesitais anidar
los bloques “si.. entonces.. si no..”. Pensad bien
como hacerlo para que el resultado sea el
deseado. A modo de ejemplo, aqui tenéis como
seria el programa para esta clave dicotdmica de
solo tres animales:
Comienzo
. Presenta un caparazén
durn?
| si
Si Mo
| di Es un lagarto
Tortuga 4 Tiene patas?
| si no
Si No
|
Lagarto Serpiente
A Y
~
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