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Que és Scratch?

Scratch (https:/scratch.mit.edu) és un programari desenvolupat pel MIT
(Institut tecnologic de Massachussets) pensat per a persones en edat escolar i que
permet la creacié d'animacions i jocs. A LliureX 14.06 el trobaras a Aplicacions -
Accessoris.

La interficie

La interficie de Scratch és grafica i intuitiva. La idea basica en que es basa és
Pexistencia d’'uns personatges amb diferents vestits o disfresses i que realitzen accions
sobre un escenari.
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Primers passos

Per canviar la disfressa per defecte (la que surt en obrir Scratch) del gat (que,
de moment, no es reanomenara i es dira Personatgel), clica a la pestanya Vestits.
Duplica vestitl (mend contextual — duplica), modifica la copia al teu gust i desa-la
(nom: Gat disfressat).

El codi que es mostra a continuacié fara que Personaigel canvie de disfressa i
diga  alguna  cosa

canvia el vestit a Gat dis

pensa durant ﬂ segons
digues
T OEEl Canviaré de disfressa JEILET LS a Segons

segiient vestt

digues m durant &) segons
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Per executar-lo, prem la bandera verda. Per acabar, desa el programa (nom:
01-Vestit-el teu nom, extensio6 sb2) al directori corresponent.

Scratch proporciona altres disfresses (pestanya Vestits = bot6 Tria un vestit de
la galeria) 1 també permet que siguen altres imatges (boté Puja un vestit des d'un
fitxer) o captures fetes amb la camera del dispositiu (boté Nou vestit des de la camera).

X

Galeria de Vestits

[ ]

8 Dy
Animals
Fantasia
Lietres abby-a abby-b abby-c abby-d airplane2
Gent
Coses Q Q
Transport el o B o
Castell ﬁ
Ciutat
Balla aman anina stance anina top stand anina top R step anina top L step
Disfressa
volant ) )
Festivitat PR ] ! )
Musica
Espai
Esports
Sota l'aigua anina top freeze anina R cross anina pop front anina pop down anina pop left
Caminant

o _ 2
2~ &
Mapa de bits
Vectarial D'acord | Cancella

Afegeix un nou vestit, guarda aquest projecte
com O0I1-Vestit-2-el teu nom, elimina la i 5
segona disfressa (la del gat que camina) i fes TR
que canvie entre les tres restants com abans [ T e

pero emetent també un so. pensa durant € segons

digues
G Canviare de disfressa.., GILET LS E segons

segiient vestt

pensa durant & segons

toca el so meu

digues durant @) segons

segient wvestt

pensa durant @ segons

toca el so meu

digues m durant @ segons
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Afegir personatges

Crea un projecte nou (nom: 02-Dos_per-el teu nom).
1. Fes que tinga com a personatges dues rates penades diferents:
1. Afegir objectes: subfinestra Personatges — boté Tria un personatge de la

galeria.
2. Canviar-los el nom: clic a la i o també mentu contextual = info (noms: Rata

penada 1/2).
2. Per al primer objecte, munta aquest codi:

quan la es premi

repeteix @vegades

mou-te @ passos

3

espera segons

digues B R Lurel] durant & segons

quan la es premi

repeteix @vagades

mou-te passos
[

espera seqgons
: 4

toca la nota m durant pulsacions

digues ESTESTEERRIN durant € segons
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Programacié grafica

Scratch proporciona l'opcié, a través del bloc Llapis, de mostrar imatges o
dibuixos en la pantalla.

Dibuixant linies

Els personatges de Scracth tenen un llapis imaginari, que permet crear
dibuixos. Normalment el llapis esta alcat i no escriu, pero es pot pujar i abaixar
perque deixe un tra¢c mentre es desplaca per la pantalla.

Crea un projecte nou (nom: 03-Quadrat-el tew Ty es premi
nom) que faca el segiient:

Es possible modificar les caracteristiques del llapis:

* Color (amb imatge o amb xifra): que siga morat. baixa el llapis
» Intensitat (de 0 a 100): estableix-li un valor de 50.
* Grandaria: que siga 4.

neteja

mou-te passos
Aplica els canvis, prova-ho i -h nou. Per P
. plica (—‘fs canvis, prova-ho de\sa o de nou. Pe gira (% @ graus
practicar, realitzar un programa en que el gat avance 100

passos dibuixant una linia verda, que gire 72° i ho :
repetisca 5 voltes (nom: 04-Pentagon-el teu nom).

(x:0,5:180)
A

Us de coordenades

Per ubicar elements dins d'un

escenari s'usa un sistema de coordenades
cartesianes on el punt (0, 0) es troba al
mig. Els rangs son: x € [-240, 240] iy € 050)
[-180, 180]. Per indicar una posicié, sha de **" = > (x:240.5:0)
conéixer el valor de la coordenada (x,y). Se
sap en quin lloc esta el ratoli mirant en la
part inferior dreta de ’escenari.

La instruccié per situar un objecte v

ésvésax:y:. (x:0.y:-180)
Realitza un programa (nom 05-Linies-el teu nom) que
dibuixe 5 linies (longitud: 25 passos) de grandaria
creixent (al principi sera 2 i s'incrementara en 3 a cada
vis a x: GTD v: €D iteraci6), comencant al punt (-185, -25) i deixant un
espai entre elles de 20 passos.

fixa la mida del llapis a a

baixa =l llapis
’rnnu-te k=Y passos
’puja el llapis
’rnnu-te i) passos
3

augmenta ﬂ la mida del lapis Paglna 6
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Practiques

El gat es meneja

Crea amb Scratch un

programa

Curs 2016/2017

quan la es premi

(nom: assigna a Velocitat el valur

06-Gat_movent-se-el teu nom) que menege el gat RO o K71 o)

usant les fletxes del teclat.

instruccions:

1. Crea una variable (apartat Dades) que es diga

Velocitat.
2. En polsar la bandera verda:
1. Fes que Velocitat valga 3.
Situa el gat a (0, 0).

2.
3. Fes-lo apuntar cap a la dreta (90°). -
4.

Repetir per sempre:

Segueix aquestes apunta en direccic Elkd

per sempre

si tecla flet:a dreta premuda? | llavors

apunta en direccid m
3

mou-te | Velocitat passos

tecla fletxa esquerra premuda? . llavors

apunta en direccid m

L3

1. Sies prem la fletxa dreta:

mou-te | Velocitat passos

1. Fes-lo apuntar cap a la dreta (90°). =
2. Mou-te Velocitat passos. a
2. Si es prem la fletxa esquerra:
1. Fes-lo apuntar cap a I'esquerra (-90°)
2. Mou-te Velocitat passos.
3. Si es prem la fletxa cap amunt:
1. Fes-lo apuntar cap amunt (0°).
2. Mou-te Velocitat passos.
4. Si es prem la fletxa cap avall:
1. Fes-lo apuntar cap avall (180°)
2. Mou-te Velocitat passos.
Pots fer que el gat vaja més de pressa o més lent canviant el valor de Velocitat.

si tecla fletxa amunt premuda? | llavors

apunta en direccid 'm

mou-te | Velocitat passos

tecla flet:a avall premuda? llavors

apunta en direccid

Llancant daus

Construeix amb Scratch un programa (nom: 07-Llancant daus-el teu nom) on
el gat anuncia que llanca el dau:
1. Crea un nou objecte (nom: Dau) que ha de tenir 6 disfresses en forma de dau i
cada una mostrant una cara distinta.

1. Pots tracar-les a ma (bot6é Dibuixa un nou personatge) o descarregar imatges
d'algun lloc amb permisos (per exemple, amb llicéncia Creative Commons —
BY-SA: https:/en.wikipedia.org/wiki/File:D6 1.svg), tenint cura que
posseisquen el mateix disseny (grandaria i color).

2. Crea una variable de nom Resultat i visible per ambdés personatges. Servira

per simular el llancament del dau: guardara un nimero a l'atzar entre 1'1 i el 6,

que sera el que es mostrara graficament.
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3. Gat (fica-li aquest nom al personatge): l'ubicarem a (-165, 100), dira Ara
llancarem un dau de sis cares, obtindra un nombre aleatori entre 1 i 6 que
enviara al dau perque ho mostre, esperara un parell de segons i ho anunciara:

quan la es premi

vés a X! \HR 100
GIG I Ara llangarem un dau de sis cares durant 9 segons

assigna a Resultat el valor nombre a l'atzar entre GIG

envia a tots Moure dau

espera 9 segons

G TaNEEEMNTG ST Ha eixit el ndmero SRR [T

4._Dau: quan reba el missatge per moure's, se situara a (0, 0), girara 90°, mostrara
I'l i donara un parell de voltes completes, girant i canviant de disfressa, per
simular el llancament i que ix el nombre “calculat” pel gat (1'dltim gir és perque

durant 9 segons

quan rebi Moure dau

VES a M! @ y! @
apunta en direccio ERd

canvia el vestit a D& 1

repeteix m+ Resultat vegades

seglent wvestit

»
gira (A @ graus

apunta en direccié m

Pilotes rebotades

Crea un programa (nom: 08-Pilota_rebotant-el teu nom) seguint aquestes
instruccions:
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1. Esborra el gat.
2. Tria un objecte en forma de pilota (nom: Pilota).
3. Pinta'n un de nou en forma de barra horitzontal curta (nom: Barra), del color
que més t’agrade; sera on rebotara la pilota.
4. Dbuixa'n una altra, de longitud la de la pantalla, que simulara ser el terra i on
no podra caure la pilota (nom: Terra).
1. Situa-la en la part inferior de la pantalla.
5. Situa Barra un poc per damunt de Terra i que no gire (tercer estil de rotacié que
trobaras a les propietats).
6. Crea tres variables: Vides, Velocitat_barra i Velocitat_pilota.
7. Hi haura 2 programes, un per a la pilota i un altre per a la barra curta:
Barra: quan la bandera verda es premi: |Pilota: quan la bandera verda es premi:
1. Velocitat_barra = 1. 1. Velocitat_pilota = 5.
2. Vides = 3. 2. Ubica-la en (0, 0).
3. Meneja-la a (0, -150). 3. Que apunte amb un angle aleatori
4. Repetir per sempre: entre 10°1 350°.
1. Si la fletxa dreta esta premuda| 4. Repetir per sempre:
llavors: 1. Moure Velocitat_pilota passos.
1. Apuntar en direcci6 90°. 2. Rebotar en tocar una vora
2. Moure Velocitat_barra 3. Sitoca Barra llavors:
passos. 1. Apuntar en sentit contrari
2. Si la fletxa esquerra esta (180 — direccio).
premuda llavors: 4. Sitoca Terra llavors:
1. Apuntar en direcci6 -90°. 1. Restar 1 a Vides.
2. Moure Velocitat_barra 2. Situar-la en (0, 0).
passos. 3. Apuntar en un angle aleatori
3. Rebotar en tocar una vora. entre 10°1 350°.
4. Si (Vides = 0):
1. Digues “Final de Ila
partida” durant 4 segons.
2. Atura-ho tot.
Si no
1. Digues “Una vida menys”
durant 3 segons.

Juga amb el programa canviant el valor de les variables. Series capac de

modificar-lo per a incloure una altra jugadora? (Suggerencies:

Barra llarga a dalt (nom: Cel), duplicant Terra i modificant-la degudament.
Barra curta just a sota (nom: Barra_2).

Tecla “Z” com la fletxa esquerra.

Tecla “C” com la fletxa dreta.)
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Fem marcianades

Crea un programa (nom: 09-Marcianets-el teu nom) per emular, de forma

basica aixo si, el classic joc de la nau que dispara als marcianets. Caldra el segiient:

La nau, la bala i els marcianets (aci se n'emparan 20 que realment en sera un
duplicat 19 voltes).

L'escenari, que sera un fons d’estreles. N'hi haura tres: un sense res més
(E'streles), un segon per quan es perd (Has perdut) i un tercer per quan es
guanya (Has guanyat).

Una variable Punts (n'obindras 10 si li encertes a un marcianet).

Dos missatges, Impacte (per a dir que has abatut el marcianet) i Fi del joc
(per quan s'obtenen 200 punts) que es crearan a Esdeveniments—desplegar la
llista de qualsevol element que use missatges—nou missaige...

Escenari:

1. Canvia el fons, triant stars de la galeria, i reanomena'l com Estreles.

2. Duplica'l dues voltes per obtenir Has guanyat i Has perdut. En cada un, escriu
el text Has guanyat/perdut de color groc i usa la ferramenta de seleccié per
augmentar la seua grandaria i situar-lo al centre.

3. En comencar (o siga, en prémer la bandera verda), ha de canviar a Estreles i
inicialitzar Punts (és a dir, donar-li un valor per comencar el programa) a 0.

4. Quan s'arriben als 200 punts, s’ha d'aturar l'execucié i mostrar Has guanyat.
Aquesta accié ha de ser perpétua, ja que no se sap quan succeira; per tant, cal
un bucle infinit (per sempre).

5. Quan es rep el missatge Fi del joc, s’lha de canviar el fons a Has perdut i
aturar-ho tot.

Nau:

1. Elimina el personatge per defecte del gat i crea'n un de nou (nom: Nau) usant la
imatge Spaceship (queda't amb spaceship-a). Redueix la seua grandaria a 32 x
52 px.

2. Quan es clique la bandera verda, s'ubicara en (50,-110) abans de mostrar-se.

3. Per al moviment esquerra-dreta, controlat amb les fletxes de desplacament, la
nau es menejara 50 passos.

Bala:

1. Crea un personatge nou (nom: Bala), usa la imatge Ball (deixa sols ball-a) i
redueix la seua grandaria a 17 x 17.

2. EKixira, des del mig de la nau, en polsar la barra espaiadora (ha d’anar a la nau).
1. Perquée quede més real, sortira -25 passos per l'esquerra de la nau (cal

assignar a la seua abscisa (x) el valor de la x de la nau i restar-li 25) i 20 més
amunt (posicio y + 20).
2. Després haura d'apuntar cap amunt (90°) i mostrar-se.
3. Sempre estara en moviment (10 passos cada vegada) fins que toque la vora;

llavors, s'ocultara.
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4. A més, quan reba l'avis d'impacte, s'amagara.

Marcianets:
1. Usa la imatge fantasy3 (grandaria: 40 x 53), que es troba a
/usr/share/scratch | Media /| Costumes [ Fantasy, canviant-li el nom per

Marcianetl.

2. Per al primer, se li donara una posicié de partida de (-200, 200) abans de
menejar-lo 6 voltes cap a la dreta (50 passos). Abaixara un nivell (a I'ordenada
se li restara 25) i es moura 6 vegades cap a l'esquerra; descendra i tornara a
anar cap a la dreta i aixi successivament fins que toque fons. Hi haura una
pausa de mig segon en cada acci6.

3. Quan la bala toque el marcia, per un costat s'ha d'enviar un senyal d'Impacte i
amagar-lo i, per l'altre, s'’ha d'incrementar en 10 els punts del marcador.

4. Si el marcia toca la nau, s'ha de trasmetre el missatge Fi del joc a tothom.

quan la es premi

quan la es premi

per sempre

mostra't

si tocant Bala ? llavors

repeteix vegades f
,p 9 9 envia a tots Impacte
repeteix {J) vegades r
amaga't

mou-te @iP passos I
" augmenta Punts

espera 9 segons
: 4

en EP

b
suma ay
k

repeteix ﬂ' vegades

mou-te m passos
k

espera (P segons

quan la es premi
per sempre
si tocant Nau 7 llavors

envia a tots Fidel joc

¥
suma ay

Cada fila de marcians sera d'un color diferent. En la taula segiient veuras les
coordenades de tots ells:

1 (-125, 200) 2 (-75, 200) 3 (-25, 200) 4 (25, 200) 5 (75, 200)
6 (-125, 150) 7 (-75, 150) 8 (-25, 150) 9 (25, 150) 10 (75, 150)
11 (-125,100) |12 (-75, 100) 13 (-25, 100) 14 (25, 100) 15 (75, 100)
16 (-125, 50) 17 (-75, 50) 18 (-25, 50) 19 (25, 50) 20 (75, 50)
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