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ELEMENTOS DE
PRO@RAMAGION

Trabaj
como

ando
rro




PUEDE CREAR SUS PROPIOS OBJETOS
@ JET@S PUEDE DESCARGAR DE INTERNET OTROS OBJETOS

PUEDE TENER VARIOS OBJETOS
% 8 8 |

o° 0@

INSTRUCCIONES DE LAS OPERACIONES QUE REALIZA
CODIGO EL OBJETO

DISFRACES  DIFERENTES PRESENTACIONES DEL MISMO OBJETO

PUEDE CREAR TAMBIEN LOS DISFRASES

UN OBJETO PUEDE TENER DIFERENTES SONIDOS
S@N[D@S PUEDE GRABAR LOS SONIDOS DEL OBJETO



IMAGEN U OBJETO
VECTORIZADO

IMAGEN QUE SOLO CONSERVA EL CONTORNO DEL OBJETO

IMAGEN QUE SOLO \/ PARA UN BUEN DISENO g@l\?EijS:ELSg(IS?ITORNO
CONSERVA EL, CONTORN © DEL OBJETNIMAREN NI iE
S MARED REQUERIMOS UTILIZAR SOLO CO

OBJETOS VECTORIALEZ ZZGSO
MAGEN
CONSER\
DEL OBIE.

DEL OBJETO



PUEDE CREAR SUS PROPIOS ESCENARIOS

ES E: I! Q‘ AR[O PUEDE DESCARGAR DE INTERNET OTROS ESCENARIOS

SOLO PUEDE TENER UN ESCENARIO

INSTRUCCIONES DE LAS OPERACIONES QUE PUEDE
G@D[@@ SUCEDER EN EL ESCENARIO

DIFERENTES FONDOS PARA EL ESCENARIO Y LAS ANIMACIONES
QND@S PUEDE CREAR TAMBIEN LOS FONDOS

y y UN ESCENARIO PUEDE TENER DIFERENTES SONIDOS
S@N[D@S PUEDE GRABAR LOS SONIDOS DEL ESCENARIO




PictoBlox es un programa donde:
@ usamaos personajes
. usamos escenarios
@ usamos bloques para programar
creamos proyectos con Inteligencia

Artificial | —

|




ELEMENTOS DEL CODIGO
‘= PARA OBJETOS

girar 4 G grados
preguntar EAINGICIIEINELYd v esperar

sumar al efecto  altura = @

deslizar en o segsa posicion aleatoria v

apuntar hacia puntero del ratén »

sumara my variable - °

quitar efectos de sonido




) MOVIMIENTO
T LAS IMAGENES VECTORIALES
IMAGEN QUE SOLO CONSERVA EL CONTORNO DEL OBJETO

IMAGEN QUE SOLO

IMAGEN QUE SOLO N\/ PARA UN BUEN DISENQO  CONSERVA EL CONTORNO

CONSERVA EI CONTOR ' DEL OB} TNIMACEN NI IE
= ARy QUE REQUERIMOS UTILIZAR  sowoco

SOLO r1 ER\ ; CONTORI

DE’é ~ 10 OBJETOS VECTORIALEZ  macenc

IMAGEN. QU‘@ ) CONSER)

CONSE “VﬁrEL\C( NTORNO DEL OBIJE

IMAGEN (
CONSER}

DEL OBJETO



L& VENTANA DE PICTOBLOX (SCRATCH)




S MOVIMIENTOQ

Movimiento MOVIMIENTOS LINEALES

PODEMOS GENERAR DESPLAZAMIENTOS EN EL EJE “X”, ASI
COMO DESPLAZAMIENTOS EN EL EJE “Y”

ira x: @ ¥ o deslizar en o sSegs a x: o V- o &

. . . . deslizar en o segs a posicion aleatoria -
ira posicion alkeatoria -

posicion aleatoria sumar a y m

SUmarn a X o

dar a x el valor o dar a y el valor o

puntero del raton




O MOVIMIENTO

Movimiento

MOVIMIENTOS ROTACIONALES

PODEMOS GENERAR ROTACIONES ANGULARES EN SENTIDO Y
SENTIDO CONTRARIO DE LAS MANECILLAS DEL RELOJ

MEEte ® &

TAMBIEN ES POSIBLE GENERAR o i @ o re o
GIROS POSITIVOS Y NEGATIVOS

girar 4 @ grados




M{:xﬁanln MOV[MIENTO
OTROS MOVIMIENTOS

OEer m .- SEMUEVEUNACANTIDAD EN LA
DIRECCION QUE ESTE APUNTANDO
. o
. - @ APUNTA EN UNA «®
dapuntar en direccion DIRECCION ESPECIFICA s *° o .
® &
: APUNTA HACIA UN . .
apuntar hacia puntero del raton »  WOLN3 (oY 2 o) .
&
.. :' LN
s ® (]

<l toca un harde rebotar ALTOCAR UN BORDE CAMBIA LA
- DIRECCION AUTOMATICAMENTE




® MOVIMIENTOQ

Movimiento

SELECCIONANDO LAS CASILLAS PODEMOS VISUALIZAR LA
POSICION Y ORIENTACION DEL OBJETO

Tobi: posicion en x
Tobi: posiciénen y

Tobi: direccion 0200

: =



S MOVIMIENTOQ

Movimiento

TAMBIEN ES POSIBLE UTILIZAR LA “POSICION EN X*, LA
“POSICION EN Y”Y LA DIRECCION COMO VARIABLES.

dara miwvarable - el valor direccion

iIr & »_ POSICHON en X + m Y POSICEOn en y = o



% APARIENCIA

Apariencia

PODEMOS HACER QUE LOS OBJETOS PARECIERAN ESTAR
DICIENDO ALGO, O PENSANDO ALGO...

decir decir durante o sequndos

Umm...

pensar Qi durante o sequndos




» APARIENCIA
aparencia - ELEMENTOS DE APARIENCIA

CAMBIAR A DISFRAZ ESPECIFICO O

cambiar disfraza  disfraz? « SIQUIENIE CISITAZ INTpN

e = | m "1 FUARELTAMARNO DEL OBJETO, UN
= | PORCENTAJE EN RELACION AL ORIGINAL

—

Canmibbdar tarrsafiece peor m
CEAarmbiar Ty rSar e e »

_ AUMENTAR (+10) O DISMINUIR (-10)
EL TAMANO DEL OBJETO




) APARIENCIA
apariencia ELEMENTOS DE VISUALIZ ACION

MOSTRAR O ESCONDER
mosirar === S| T(NO MOSTRAR) EL OBJETO

—_—

R, e — IR A LA PARTE DELANTERA O
| TRASERA DE LA ESCENA EN
delantera RELACION A OTROS OBJETOS
fTrasera
IR UN NUMERO ESPECIFICO
e _ DE CAPAS DELANTE O ATRAS
DE LA ESCENA EN RELACION
atras A OTROS OBJETOS




5 APARIENCIA
Apariencia EFECTOS DE APARIENCIA

AL GRAFICO DEL OBJETO LE PODEMOS PRODUCIR UNOS EFECTOS, COMO EL CAMBIO
DE COLOR, PIXELADO, BRILLO, DESVANECIMIENTO, ETC.

dar al efecto  ojo de pez ~ el vaior P

color
ojo de pez sumar al efecto Ojo de pez - @

remolino

pixelar quitar efectos grancos

mosaico

brillo

desvanecer




» APARIENCIA
pparencia  MANIPULACION DEL FONDO

PODEMOS MANIPULAR EL FONDO DE LA ESCENA CAMBIANDOLO A UNO ESPECIFICO

O AL SIGUIENTE, AL ANTERIOR O AUNO ALEATORIO.

cambiar fondo a Xy —gricd e

fondo1

Xy—-grid

Blue Sky 2

siguiente fondo

fondo anterior

fondo aleatorio




O SONIDO
sondo - AGREGAR SONIDOS Y EFECTOS

Podemos agregar diferentes tipos de sonidos y efectos.
Desde notas musicales hasta sonidos de animales y cosas

COoOODODOD

T =Ar sonico Crnchkoeis - hasia Qe Terrrirne

iniciar sonido Crickets - -
deiterner odos hos Ssonddoes INSTRUCCIONES PARA
TOCAR O QUITAR SONIDOS




O SONIDO
sonide - C AMBIAR VOLUMEN Y BALANCE

Podemos cambiar balance de las salidas de audio asi como cambiar el volumen por
programacion. Elvalor de volumen también puede utilizarse como variable.

daralefecto aliura = el valor @ sumar al efecto alura - @

altura altura

balance izquierda/derecha balance izquierda/derecha

quitar efecios de sonido | cambiar volumen por @ fijar volumen al @ % @




< TEXTO A VOZ

Texto a voz

Podemos hacer que los objeto hablen y parecieran decir
algo que escribimos...

DAMOS LA
INSTRUCCION DE

® decir @ ——

DECIR LO ESCRITO

ASIGNAMOS UN TIPO

® asignarvoza contrafto -
DE VOZ

PUEDE FLUAR UN

® Margioma a Spanish (European) « IDIOMA PARA EL
TIPO DE VOZ



Eventos EVENJT@S
USO DE CLICK Y TECLADO

[ CUANDO SUCEDE EL EVENTO DE DAR CLIC EN LA BANDERA
_ VERDE DE SE ACTIVA UNA ACCION O ALGORITMO

CUANDO SE DA CLIC EN UN OBJETO
SE ACTIVA UNA ACCION O ALGORITMO

ﬁ

CUANDO SE PULSE UNA TECLA ESPECIFICA
EN ELTECLADO O INCLUSO CUALQUIERA
DE ELLAS SE ACTIVAUNAACCIONO
ALGORITMO



Eventos EVENJT@S
LOS MENSAJES GLOBALES

SE PUEDEN ENVIAR MENSAJES ATODO EL ENTORNO DEL PROGRAMA DE MANERA QUE ESTOS
FUNCIONAN COMO SENALES QUE PUEDEN SER VISTAS POR CUALQUIER OBJETO O ELEMENTO DEL
PROGRAMAY ASI MISMO, ASOCIARLO AUNA ACCION O ALGORITMO...




CAMBIOS EN EL ESCENARIO O SONIDOS
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