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Nom i cognoms: Curs:

>> PROGRAMACIO AMB SCRATCH

Scratch és una aplicacié informatica que permet programar utilitzant un llenguatge de
programacié amb objectes d'una manera senzilla. Aquest llenguatge es basa en una série
de peces que representen ordres, sons, moviments, etc. que es van encaixant per que
s'executin amb l'ordre desitjat.

Les possibilitats que ens ofereix el Scratch sén molt grans i amb una
mica d'imaginacio es poden crear multitud de projectes com,
realitzar animacions d'objectes, fer jocs interactius controlar
motors mitjangant l'ordinador, crear calculadores personalitzades,
deformar figures, etc. A Internet pots trobar videos on podras
veure les possibilitats del Scratch (per exemple a l'adrega
http://www.youtube.com/watch?v=6JyBCx6 WGJIQ).

El nom d'aquests programa prové de la paraula “scratching” que és un técnica que utilitzen
els DJ per reproduir sons anant cap endavant i cap enrere: el programa també permet
executar ordres repetidament de forma similar. L'aplicacié va ser desenvolupada per un
grup de treball de I'Institut de Tecnologia de Massachussets (MIT), és un software lliure
i permet funcionar en tres entorns: Mac OS X, Windows o Linux.

Zona
Zona de - d’escenaris
programacio. i objectes

pasos
girar G grados
girar & grados

apuntar en direccién i

apuntar hacia

En obrir el programa podem destacar tres zones: la zona de moduls d'eines distribuida en
8 grups, la zona de programacié on anirem creant els programes seleccionant els diferents



moduls, i la zona d'escenari i objectes en la que podrem visualitzar el resultat de la
programacio i seleccionar I'objecte que programen.

Taller de informatica 1 - Descarregar el Scratch.

Es pot installar des de diverses webs, per exemple es pot accedir a la adrega
“http://scratch.mit.edu” i pitjar el boto per efectuar la descarrega Y+ NEN—
continuacio haurds d'escollir el sistema operatiu del teu ordinador: Mac OS X, Windows o
Linux (Ubuntu).

Un cop seleccionat el sistema operatiu s'haura de descarregar un arxiu i posteriorment
s'haura d'executar seguint les instruccions que t'indicaran. Si vols canviar l'idioma ho
podras fer a través del boté & que trobaras quan obris el programa.

Taller de informatica 2 - Primers passos. Moure objectes.

Anem a moure un objecte. En el nostre cas situaren un avié sobre la zona d'objectes i li
programarem diferents moviments.

1. Obre el Scratch i observa com ja apareix un objecte per defecte: concretament un
gat. Enlloc del gat anem a moure un avid.

Primerament eliminarem el gat seleccionant l'objecte 1 (el gat),
clicant el boté dret del ratoli i esborrant-lo. A continuacid Gapa dal

escollirem un nou objecte mitjangant el boté E1 | tot seguit en la e o
“w . " ' N ap a l'esquerra ap a la dreta
carpeta “tansportation” agafa I'elicopterl.

180°
Cap a baix

Observa a la part superior de la zona de programacio les
coorc{enades on Sh.Cl Sl'l'l..lfl'l.' I9bJecTe i ,la dlr'ec,ao en la que es n
moura (el 90 de la direccié indica que si és mogués de 90° ho faria ‘%
horitzontalment cap a la dreta).

direccién: 90

2. Anem a comengar el programa. En primer lloc seleccionarem els moduls de control i
arrossegarem la pega “al pressionar la bandera” a la zona de programacié. D'aquesta
manera en pressionar la bandera l'iniciara el programa (observa com totes les peces
d'inici tenen la mateixa forma, com si fos un simbol).

3. Tot seguit seleccionarem el modul de moviment i arrossegarem la pega (Mover 10
passos” sota l'anterior de forma que encaixi.

4. Finalment, per acabar el programa, agafarem la pega “detener todo” [
que es troba en els mdduls de control i la situarem sota l'anterior EEEER10LELD

de manera que encaixi. SR )




5. Observa com cada cop que pitges la bandera I'helicopter avanga 10 cap a la dreta.

6. Desa el projecte amb el nom "Projecte 02" i tanca el programa.

Taller de informatica 3 - Moviments i bucles.

En aquests taller continuarem treballant el moviment dels objectes alhora que utilitzarem
noves eines de control.

1. Entra al Scratch i recupera el taller anterior. Arrossega I'helicopter cap a I'esquerra
de l'escenari ja que el mourem cap a la dreta.

2. A la zona de programacio indica "50 pasos” enlloc dels 10 que hi ha.
Observa com en clicar la bandera, I'helicopter avanga més distancia.

mover i) pasos

3. Anem a fer que avanci sense parar fins que pitgem la barra espiadora. Per fer-ho
possible separa les peces anteriors arrossegant-les i col-loca sota la primera una pega
de control nova: "repetir hasta que". Dins d'ella encaixa la pega "mover” i indica-li 1 pas.

Per aturar aquest bucle ho farem pitjant la barra espiadora.
Per aixo seleccionarem el modul deines de sensors i
arrossegarem el sensor “"tecla de espacio presionada” dins del
espai que hi ha en la pega "Repetir hasta que”.

Tanca el programa, arrossega I'helicopter cap a I'esquerra de I'escenari i comprova el
resultat.

4. Si vols que avanci més rdpid indica-li que cada cop que es repeteixi el bucle, avanci 15
passos. Comprova el resultat.

5. Ara farem que [|'helicopter pugi amb una certa inclinacid. Per
fer-ho afegirem abans del bucle la pega de moviment “girar 15°"
. . N girar & grados
en sentit antihorari. =
Torna a indicar 1 pas i arrossega I'helicopter cap a la cantonada
inferior esquerra i observa els resultats en clicar la bandera
verda.

6. Onserva un petit problema: cada cop que poses en marxa
I'helicopter i l'atures, aquest gira 15° ja que [Ihelicopter
conserva la seva posicié final. Si el vols tornar a posicionar

horitzontalment, utilitza el boté E que es troba sobre la zona
de programacid.




7. Una altra alternativa per a que cada cop s'inicii des de la mateixa posicié consisteix en
indicar al comengament una serie d'instruccions per posicionar-lo. Fes el nou programa
i comprova els resultats.

8. Anem ara a simular un so d'helicopter. Per fer-ho selecciona del
bloc d'eines de sons, I'opcié de "tocar tambor... durante... pulsos” i |G-
arrossega-la dins el bucle. Observa com pots seleccionar diferents
sons: en el nostre cas friarem el so 38.

Si ho proves veurds com el so sona massa lent, per accelerar el so
indica-li una fregiiéncia de 0.01 pulsos. Desa el programa amb el nom de "Projecte 03".

Taller de informatica 4 - La pilota rebota.

Fes un programa que faci el segiient:

e A l'escenari apareixera només una pilota i en pitjar la tecla
m" la pilota haurd de comengar a moure's amb direccié 60° i
rebotar quan toqui a les cantonades: per fer-ho possible
hauras d'utilitzar la I'eina "rebotar i esta tocando un borde”.

e Tot el procés s'aturard quan es pitgi la tecla "f" perd abans
de finalitzar la pilota haura de lliscar fins al centre de

rebotar si esta tocando un borde

! 1 ! i ! il
I'escenari en menys d'l segon: haurds dutilitzar la tecla

n

"deslizaren ... segsa x: ...y: ... "-

Desa el projecte amb el nom "Projecte 04". %

Taller de informatica 5 - Missatges.

En ocasions ens pot interessar enviar un missatge

perque comenci a executar-se un altre programa.
A la figura es pot observar que quan s'executa — focar tambor QB durants @ ot

“enviar a todos" el missatge “ruido” és enviat i
rebut per “al recibir” el missatge "ruido”. Llavors s'origina el so del fambor.

En altres ocasions ens pot interessar que es s'executi una
accié només quan es compleixi determinada una condicid. Aixo || Kl —

. \ . W . " . Eébocando Do 7
es possible gracies al bucle "si .... " Observa en la figura com el —

missatge “ruido” només s'enviara quan l'objecte que s'estd rebotar si et tocando un borde
movent toqui al "borde” de I'escenari.

1. Copia ara el programa segiient i comprova
com cada cop que pilota toca a una L
tocar tambor durante sk} pulsos

cantonada de I'escenari fa soroll. = erer—

mover £l pasos

étocando bo ?

rebotar si estd tocando un borde

deslizar en segsax: [ y: @




2. Fes ara un programa que faci el mateix que l'anterior pero sense necessitat d'enviar
missatges ni executar cap altre programa. Desa’l amb el nom de "Projecte 05".

Taller de informatica 6 - Missatges i operadors.

Anem a crear un programa per tal que a l'escenari apareguin dos objectes: un dels
objectes serad la paraula "Desordenar” i un altre dels objectes serad la paraula “"Ordenar”.
A més d'aquest dos objectes n'hi hauran més: concretament tants com lletres tingui el teu
hom ja que cada lletra sera un objecte.

El funcionament del programa serd el segiient: cada com que es clici sobre la paraula
desordenar les lletres del teu nom es desplagaran aleatériament i en ciclar sobre la
paraula ordenar les paraules tornaran al lloc correcte.

L e ALEX
X

DESORDENAR ORDENAR DESORDENAR ORDENAR

®i-142  wi-164 == ~—x= ®1-50 yi-273

9. Un cop obert el Scratch, caldra crear tots els objectes (abans de crear-los, elimina el
gat).

a. Per crear les lletres del teu nom de forma que cada lletra sigui un objecte haurds
de clicar sobre "Escoger un nuevo objecto desde un archivo E", escollir la carpeta

"Letters” i després el tipus de lletra que més t'agradi.

L \}

b. Per crear les paraules “"Desordenar” i "Ordenar” com objectes haurds de ciclar
sobre "Pintar un objeto nuevo B2 i seleccionar l'opcié de "Text”. Ara podrds
escriure una de les paraules i col-locar-la al seu lloc. Després repetiras el procés
per l'altra paraula.

-
K

Objeto2 Objeto3 Objetod | Objeto5 | Objeto6 Objeto?

10.El programa de l'objecte 7 és molt senzill, simplement en clicar

sobre ell s'enviara el missatge "ORDENAR" als objectes format per
les paraules del teu nom.




11. El programa de l'objecte 6 és similar a 'anterior. En clicar sobre ell
s'enviara el missatge "DESORDENAR" també als objectes format m
per les paraules del teu nom. ‘enviar a todos ENAR

La resta d'objectes tindran dos programes cadascun d'ells: [detenerprogram

a. En el nostre exemple, lI'objecte 07 obitos
"X" en rebre el missa’rge Programas Y Disfraces ) Sonidos |
"ORDENAR" desplagara la lletra
"X" a les coordenades de

I'escenari (125, 0) en 1 segon. e Tt T

ﬁ&ener programa

b. Per programa “"DESORDENAR"
la lletra utilitzarem un operador ﬁ:—t ‘imera al azar entre Q1) y EZ1)) v: (ndmera al azar entre (EET) v EC2)
per tal que l'ordinador trii un
ndmero a l'atzar (cal indicar entre quins valors pot oscil-lar). Cal tenir present que
la coordenada (O, O) és la corresponent al centre de I'escenari, i que les lletres es
podran desplagar 240 passos cap a la dreta i 240 cap a I'esquerra, i 180 passos cap
a dalt i 180 passos cap a baix.

12.Repeteix els mateixos programes per la resta d'objectes de les paraules del teu nom
tenint en compte que en ordenar, cada lletra estard separada 75 passos

wo.n

horitzontalment mentre que la coordenada "y" sempre valdra “0".

13. Comprova els resultats i grava el projecte creat amb el nom de "Projecte 06".

Taller de informatica 7 - Fons d'escenari.

Per millorar la presentacié del programa anterior introduirem sons i fons a |'escenar:i.

1. Primerament haurds observat com en clicar "Desordenar” les lletres de vegades es

superposen amb les paraules. Per evitar aixo caldra variar les coordenades "y" per la
part inferior de forma que no arribin a tocar les paraules.

2. En segon lloc podrem afegir sons. Per desordenar podem fer sonar un fambor durant 1
segon. Per ordenar farem sonar tres notes de forma que la segona sigui més curta que
la primera.

. Erﬁiar atodos O L
al presionar Ol

Fr:riaratodos—.i tocarnota [l durante pulsos
tocarnota [ERG durante pulsos
tocarnota durante pulsos

ﬁ&ener programa

tocar tambor urante pulsos

Ge_tener programa

3. Finalment posarem un fons pero previament pots buscar-ne
algun per Internet y desar-ho. Llavors pots crear un fons
clicant al boto de I'escenari i obrint la carpeta de fons per
importar la imatge.




4. Fes variacions a les propostes anteriors i grava el projecte creat amb el nom de
"Projecte 07".

Taller de informatica 8 - Variables.

Fer una calculadora personalitzada pot resultar senzill gracies al Scratch. Per exemple en
aquest taller sumarem dos variables "A" i "B" a les quals els hi podrem designar els valors
que desitgem.

5. Entra al Scratch i elimina el gat per crear un projecte nou. No cal cap animacié ja que
programarem directament |'escenari.

6. El programa s’ha d'iniciar quan pressionem la tecla espiadora.

Tot seguit infrodueix el sensor de “preguntar”.
Aquest sensor fa que a l'escenari aparegui una
pregunta que cal respondre. En el nostre cas [N . ol 1z varisble A2 L gr
preguntarem "Quan val la variable A?"

Tot seguit activarem els botons de "Variables" per crear una de nova. El nom de la
variable sera "A" i enlloc de fixar aquesta variable a un valor pEEE——————— —”
determinat (com el O que és el que esta per defecte) quedara
fixada al valor de la resposta anterior.

7. Repeteix el procés per la variable "B". Totes dues variables han d'estar activades
perque es mostrin a I'escenari.

8. Per mostrar el resultat crearem una altra variable "Resultat” N
]al‘ e sultat

que correspondra al "Operador suma” de "A" i "B.

9. Comprova el funcionament del programa i desa’l amb el nom de "Projecte 08". Pots
millorar I'aspecte de I'escenari situant les animacions on creguis convenient i introduint
d'altres elements i variant el fons.

SUMA

A

et Ui el Quan val la variable A7 BREERTTETY i

'Fii_ar A |a respuesta

- Raauiss [0
el =l Quan val la wvariable B? BEESELTETY

'Fii_ar B |a respuesta

fijar Resultat |a I + E

Taller de informatica 9 - Suma de dos variables.




El taller de informatica anterior té un petit problema. Cada cop que es torna a comengar
una suma queden els valors de l'anterior. Has d'aconseguir que tots els valors de les
variables fornin a cero cada cop que comenci una suma.

Taller de informatica 10 - Programa per practicar de sumes.

Anem a fer un programa que permeti practicar
sumes. El programa escollira dos nombres a
I'atzar que s'hauran de sumar. Si el resultat és
correcte es mosfrard un mussa,‘rgfa d'encert i
sonaran unes hotes; si el resultat és incorrecte es dos vawriables & mostrar
mostrara un missatge d'error sonaran unes notes I

diferents.

Firawr unw interrogant o lov
vawriable de resultat

Quan un programa comenga a tenir una certa
complexitat ja resulta recomanable fer-se uns \d

diagrames de flux que servira de guié alhora de
programar.

1. Si vols aprofitar I'escenari anterior per aquest
programa, obre'l i desal amb un nou nom:
"Projecte 10".

2. Per fer el programa principal caldra, en primer
lloc, indicar linici i fot seguit crearem i
fixarem les tres variables, (I"A" i la “B"
tindran un nombre a l'atzar compres entre 1 i
1000, la variable “"Resultat” quedara fixada
amb un interrogant).

A continuacié caldra fer la pregunta del resultat i
fixar la resposta a la variable corresponen. Ara
caldra diferenciar si es resultat és correcte o ho
ho és. En el primer cas s'enviara un missatge

al presionar tecla ==
fijar A4 |a ‘nidmero al azar entre {§ y 0N
fijar B |a ‘ndmero al azar entre {§ y EROGE)

fijar Resultat |a

d'encert; en el segon cas s'enviara un missatge
preguntar y esperar
deI"I"OI". fijar R at |a respuesta
Per acabar el programa principal caldra detenir-lo U e
pero nomes aquest programa. [Sviara todes) Encert |
5iT1u
3. Els programes secundaris s'activaran en rebre els |enviar a todas Error |
missatges pero per finalitzar-los es podran detenir [T S——

tots els programes.

al recibir En

fijar Encert |a

fijar Erro ~{|Ho sento, Prova un altre,
mostrar variable Encert

tocar nota [ilg durante pulsos
tocar nota durante pulsos

mostrar variable Error

tocar nota durante pulsos

tocar nota durante pulsos

tocar nota [Xad durante 8§ pulsos tocar nota g durante pulsos



Taller de informatica 11 - Control del moviment de objectes.

En molts dels jocs dordinador es tracta controlar el desplagament d'un
personantge. En aquest taller d'informatica aprendrem a controlar el
desplagament dels objectes.

10.

11.

12.

13.

14.Programa l'accié tres cops mes: el d'un desplagament

Entra al Scratch i elimina el gat per crear un projecte

. . . ""_._-_-_'_""'--_
nou. Insereix un personatge (un objecte nou de fantasia) ﬁ Y
i programa’l de forma que el programa s'inicii en clicar
sobre la bandera verda. Llavors l'objecte es situard
sobre les coordenades (-200, 150) i quedara orientat cap
a la dreta.

deslizar en seqs a x: I 150
apuntar en direccion [E[ilg

La granddria dels objectes es poden modificar: redueix la grandaria de "o & =z e
l'objecte mitjangant els botons que trobaras sobre I'escenari.

El programa s'haura d'anar executant mentre
. . . . N N "-'_.-_-_-_‘_"‘ﬂ-_
no es pitgi la tecla espaiadora. Per aixo caldra (’ : "
al presionar

er un bucle.
f runh buc deslizar en Seqs a x: VH 150

apuntar en direccion m

A continuacio programarem el moviment de |-|-e_peti|-hastaque O

l'objecte: en primer lloc un desplagament cap a
la dreta. Per fer-ho possible infroduirem dins
el bucle anterior una accié que s'anira repetint
grdcies al bucle: orientara l'objecte capa la dreta i iniciara me moviment.

ﬁ;:ener todo

Pots comprovar els resultat clicant primerament sobre si itecla flacha derecha |presionada?
la bandera verda i a continuacio la fletxa capa la dreta apuntar en direccién R
(si vols que l'objecte es mogui més lent o més rapid || Rl 2LEEs

pots variar els passos). gy

re_petir hasta que  itecla = o | presionada?
si_ itecla flecha derecha presionada?

apuntar en direccién [EERg

cap a l'esquerra, un altre cap a dalt i un altre cap a Y
baix. Per anar més rdapid pots duplicar laccid, | e
modificar els valors i introduir-les dins el bucle. apuntar on direccién I

mover |5 pasos

15. Comprova el funcionament i desa el programa amb el | [ = @enrrrpmrmreeae

nom de “Projecte 11". Pots veure l'escenari més gran B —— )
amb els botons de visualitzacié de I'escenari. rpvsle)nasce

= étecla flecha abajo  |presionada?
apuntar en direccidn

mover | pasos

ﬁ;:ener todo



Taller de informatica 12 - Joc: comecocos.

Anem a recuperar el programa anterior per ampliar-
lo. Introduirem un nou objecte a l'escenari i quan -@
aquest sigui tocat pel personatge “Comococos”

. N T
desapareixerad. *

1. Obre el "Projecte 11" i primer de tot desa'l amb
el nom de "Projecte 12"

2. Introdueix a l'escenari un nou objecte que sera
"Objeto 2" i redueix la grandaria. Torna ara al
programa de l'objecte 1 (el comecocos) i afegeix
una nova accié dins el bucle. En aquesta accié
s'enviara un missatge quan el "comecocos” toqui a l'objecte 2.

3. Programa ara l'objecte 2 de tal forma que en rebre el missatge perqué ha estat tocat
s'amagui i emeti un so.

si étecla flacha abajo  |presionada?

apuntar en direccion

mover pasos

5 al recibir
si

esconder
tocar tambor durante pulsos

ﬁe_tener programa

Flﬁriar a todos

ﬁ&ener todo

4. Comprova el funcionament. Observards com, efectivament l'objecte desapareix quan
es tocat. Si tornes a comengar el joc t'adonardas d'un problema: l'objecte 2 continua
desaparegut. Per corregir aquest problema caldra tornar a programar.

En comengar el programa del “comecocos” s'introduira “"Enviar un missatge: Mostar”.
Despreés caldra tornar a programar l'objecte 2 afegint "Mostar” en rebre el missatge.

deslizar en seqs a x! VI 150
apuntar en direccidn m
Flﬁiar a todos

et E BEpacio 1 7
repetir hasta que itecla presionada? al recibir  Mostar

5i_ itecla flecha derecha presiunada? most-ar

apuntar en direccion m ﬁ&ener programa




Taller de informatica 13 - Joc: comecocos millorat.

Per millorar el programa anterior fes els
segients canvis:

e Introdueix més objectes i repetint la
programacio per a cada objecte.

¢ Posa un fons a I'escenari.

e Busca el cronometre i situal a la part
superior dreta de forma que puguis
controlar el temps que ftriguis en fer
desapareixer tots els objectes. Cada cop
que s'inicia el programa, el cronometre
s'ha de reiniciar.

Desa el programa amb el nom “Projecte 13"

Taller de informatica 14 - Joc: frontd.

Un dels jocs d'ordinador més antics que hi ha és el fronto en el qual es tracta de colpejar
una pilota que va rebotant a les parets.

1) Entra al Scratch, elimina el gat i crea un escenari nou. Aquesta vegada busca una
imatge d'Internet que serveixi com a fons, com per exemple un terra de fusta.
Ajusta’l de forma que ocupi tot I'escenari.

2) Anem a dibuixar la raqueta de tenis. Per aixo “pintarem un nou objecte"i el situarem a
la banda dreta de l'escenari. A aquest objecte I'anomeramre “raqueta” enlloc de
"objecte 1".

, . . [ scratch 1.4 of 30-Jun-08 & . | = e .=
3) També introduirem ara un altre | = UL e e e

objecte: la pilota. La importarem de la
biblioteca del propi Scratch o podem
buscar una imatge dInternet i
importar-la.  Finalment l'ajustarem
perque sigui de la grandaria adequada.

4) Finalment introduirem un tercer
objecte a l'esquerra de la raqueta.
Fard la funcié de paret perque quan la
pilota la toqui degut que ha
sobrepassat la raqueta, la partida
s'acabi.




5) També introduirem un comptador per saber el nombre de tocs que som capagos de fer
abans que la pilota ftoqui a la paret del fons. Per fer-ho haurem d'introduir una
variables que anomenarem "focs" i la situarem al lloc on creiem que fa menys nosa.

6) Ara que tenim infroduits tots els elements ja podem comencgar a —
programar-los. L'element principal serd el propi escenari i sera el [/ programas
comengarem a programar. Aixi seleccionarem l'escenari i l'indicarem G

al presionar

o« . . . e . \\) NP n -
ixi vari i envii i iciar” i
que en comengar fixi variable a cero i envii el missatge "Iniciar o

esper‘ar‘. [enviar a todas | Iniciar |y esperar

ﬁe_tener todo

7) Anem ara a programar la raqueta. Primerament la seleccionarem i -
introduirem un programa similar als anteriors per pujar i baixar la |§
raqueta. Els moviments es faran pitjant la tecla "a" per pujar i la
tecla "b" per baixar i, en comengar el joc, sempre s’haura de situar a
I'esquerra-centre.

raqueta

Programas ’ l

Si proves el funcionament veurds un petit problema: en pujar o
baixar la raqueta varia la seva posicié. Per evitar aixo es pot orientar
la posicio i fixar-la mitjangant les eines que tens damunt de la zona
de programacié a)

8) Programar la pilota ja resulta mes complex:

a. Primerament l'indicarem que des del centre de la pista es
mogui fins que s'acabi la partida quan foqui la paret. La
pilota es desplagara fins al centre de lescenari i
s'orientara aleatoriament perqué quan es mogui
inicialment ho faci cap a la dreta entre un angle de 60 i [
1200. [detener programa
Quan toqui la paret deixara de repetir-se el bucle, s'emetra un so molt breu i es
mostrara un missatge del nombre de tocs que s'han fet durant 3 segons (perque
surti el missatge bé cal deixar un espai en blanc despres de cada paraula).

b. Mentre que es repeteix aquest procés poden passar dues cosses: que toqui la
raqueta o que toqui els bordes.
El rebot del “borde"” és simple de { Stocendo berde 2 B ctocando raasets |2

tocar tambor durante pulsos apuntar en direcci mero al azar entre @ y EED
rebotar si esta tocando un borde tocar tambor [E[g durante pulsos

programar: simplement rebotara quan
el toqui i emetra un so breu. El de la
raqueta és més complex ja que caldra
orientar-la cap a la dreta moure-la una mica, i variar la
variable perqué vagi sumant 1 toc cada cop.

ntre GO v D)

durante pulsos

rebotar si esta tocando un borde

9) Finalment muntarem tfot el programa de la pilota tal com
mostra la figura.

" por @ segundos



Taller de informatica 15 - Joc: frontd doble

Resulta més divertit jugar contra un company
que contra una paret. Programa un joc de r
froton a partir de l'anterior de forma que:

. En comengar la pilota s'haurd de
situar al centre del camp i sortir
aleatoriament cap a qualsevol dels camps.

. Els comptadors no indicaran el
nombre de tocs siné que indicaran les
partides guanyades per cada jugador.

. La pilota se reiniciard sola fins
tornar a comengar la partida.

Taller de informatica 16 - Disfresses.

Si es vol dotar de vida a un objecte cal dibuixar-lo varis cops de forma
similar als comics. Amb I'Scratch aixo es pot fer gracies a les
disfresses.

1) Obre I'Scratch, borra el gat i substitueix-lo pel "dragonl-b”.

2) Ves ara a la carpeta de disfresses i fes una copia del drac. Un cop
feta edita la copia o esborra el foc del drac.

3) A continuacié escriu el programa de la figura. D'aquesta forma
aconseguirds que es vagin visualitzant les dos disfresses
alternativament durant un segon, fent I'efecte que el drac escupi foc.

4) Per millorar I'efecte crearem quatre

disfresses que forma que el foc vagin
apareixent poc a poc. Per fer-ho possible
fes dos copies més de la disfressa, edita-
les i ordena-les de forma que el foc vagi de
menys a mes.

- Frugramas! Disfraces ! Sonidos -

cambiar el disfraz a dragoni-bi

siguiente disfraz




5) Desa el projecte amb el nom de "Projecte 15".

Taller de informatica 17- Pastis d'aniversari.

En aquest projecte anem a bufar per apagar les espelmes d'una pastis d'aniversari. Per
aixo caldra fer disfresses i utilitzar un sensor nou: “volum de so".

1) Obre I'Scratch, borra el gat i substitueix-lo per un pastis d'aniversari. Pots buscar-ne
un d'Internet o agafar que ja tinguis al feu ordinador.

2) Crea una disfressa de forma que les espelmes estiguin enceses i
una altra de forma que estiguin apagades i hi hagi fum. Anomena les
disfresses amb el nom de “encesa” i "apagada”.

encendida

apagada

3) Les espelmes s'hauran de apagar quan el nivell del so arribi a un
Editar J{ copiar J0J

nivell determinat. Perque vegis el nivell de sén pots activar el
sensor "Volum de so" que trobards dins els sensors.

Quan el so sigui superior a 99, la disfressa s’haura de canviar. Per
fer-ho possible caldra fer el segiient programa de la figura.

siguiente disfraz

4) Comprova els resultats i desa el programa amb el nom de projecte 17.

Taller de informatica 18 - Aniversari amb pastis i musica.

Anem a millorar el programa anterior: mentre les espelmes estiguin enceses sonara la
musica d'aniversari felig i quan s'apaguin sonaran uns aplaudiments.

1. Abans de comengar a programar cal disposar dels dos arxius de so: el
de la cangd que vulguis que soni i el dels aplaudiments. Te'ls pots
descarregar d'Internet pero t'haurds d'assegurar que el fitxer de so
es compatible amb I'Scratch (ha de ser un fitxer de so MP3 o WAP)

2. Un cop disposis dels fitxers els hauras d'importar obrint la pestanya de “sonido” de la
zona de programacio.

3. Finalment caldra fer el programa tal i con pots veure a la figura, comprovar el
funcionament i desar-ho amb el nom de projecte 19.



e =i L e
I al presionar tecla cio I al recibir
g

detener todos los sonidos T siguiente di
tocar sonid, Z

cambiar el disfraz a tocar sonido  Apl:

Sultay el dinifes o [Ee [Getoner programa
Enviar a todos ﬁ&ener programa
Fs_perar hastaque = wvolumen del sonido = m

detener todos los sonidos

Er:riar a todos Ap

[detener programa

Taller de informatica 19 - Globus.

En aquest taller farem una animacié de forma que en
anar bufant el globus, s'anira unflant. Arribara un
moment que el globus rebentara i un bebé es posara
a plorar.

1. Obre I'Scratch, elimina el gat i introdueix un
escenari nou (pots escollir-ne una habitacié dels
fons que I'Scratch ja té). Introdueix altres dos
objectes: un bebé que pots agafar del mateix
Scratch i un globus que previament haurds buscar
i, posteriorment podras importar, retallar i
retocar des de I'editor de pintures de |'Scratch.

2. Anem ara a fer dos disfresses, una del globus que
haura d'aparéixer rebentat i una altra del bebe
que haura d'apareixer plorant. També pots variar I o
la posicié dels bragos del bebé.

Quan augmenti la granddria del globus, ho haura de fer sense variar la
posicio de la boqueta, per fer aixo possible caldra que, en editar els
globus, fambé triis el centre de la disfressa en la boca del globus.

o~ =

3. Anem a situar el programa principal sobre l'escenari. Tot el procés |
s'iniciara en clicar sobre I'escenari: haurds de crear una variable que B iiioe i
valdra O si el globus esta sencer, detenir tots
els sons per si hagués algun de activat i enviar s o
un missatge d'Iniciar. |detener programa

([l vecibiv Inicisr I"al recibir

pl;' siempre obo =
tocar sonido  Baby
cambiar el disfraz a

Es_perar segundos

cambiar el disfraz a baby2

4. El programa del bebé es senzill. Quan rebi el OpENDTIE
missatge d'iniciar haura d'apareixer la disfressa (== () e

cambiar el disfraz a babyz

Es_perar segundos

inicial.

cambiar el disfraz a baby

Es_perar segundos

cambiar el disfraz a babyZz

Es_perar segundos



Quan rebi el missatge explotar el bebé comengara a plorar i a moure els bragos. Si el
so durd, per exemple tres segons, el moviment de bragos s’haura de fer també durant
tres segons. Aquest bucle es repetira mentre el globus estigui rebentat (la variable

globus valdra 1).

5. El programa del globus és més complicat.

La part més senzilla del programa del globus és quan explota ja que simplement caldra
canviar la disfressa, fer que la seva granddria sigui la normal, fer un soroll i situar-lo

on creiem més interessant.

La part més complexa esta en fer augmentar la granddria del
globus quan soroll superi un nivell determinat i a més, fer que
quan el globus tingui una granddria considerable fer que exploti.
Per fer-ho possible haurem de fer un bucle que s'anira repetint
mentre el globus no superi una grandaria determinada. En |
aquest bucle sanird engrandint el globus quan hi hagi forga [fseds=siai
soroll i quan passi el blucle canviard el valor de la variable i
enviara el missatge explotar.

Flﬁiar a todos

P P

repetir hasta que " tamafio

cambiar tamaiio por

= 200

ri . wolumen del sonido | =

Per complementar el programa del globus | = ot vecoi
\ . . . cambiar el disfraz a disfrazi cambiar el disfraz
CGldl”G pr'eV|C(m€nT flxar‘ Ia dlsfressa fijar tamano a o fijar tamafio a
inicial a la gr-and&ria normal i pOSiCiOﬂOI"-IG irax: €0 y: € tocart:bordurantepulsos
. repetir hasta que © tamafio > irax: G y: -_120
adequadament. El programa final del J = Sl SRR

globus quedaria aixi:

Elﬁriar at

ﬁ&ener programa

Taller de informatica 20 - Gat interactiu.

En aquests taller es tracta que facis una historia interactiva. El gat haurd d'anar caminant
fins trobar el seu company y li preguntara si el vol acompanyar a la platja. Si li diu que
"No", tornard a la seva posicié sense ell, pero si li diu que "Si" tornaran junts i en arribar

al final de I'escenari, aquests canviara per simular que han arribar a la platja.







