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Apren a programar amb Snap! en 4 unitats

Continguts
DescripCil de I'actiVitat......cuuvveie i 2
B0 N e SNa - 2
Unitat 1: moU i rebota. ... 3
IMPOMTA | @NIMA. . ittt e et e e e e e e e e e e e 5
ANOMEBNA | Bt ttttiiiiiiiiii ittt ettt e e e e e e e e e e e e e e e e 6
Unitat 2: moviment autOMAtiC......ccuviii i e e 7
Mou i anima automatiCamEeNt........cooiiiii i 7
SEGUEIX Bl PUNTI ittt 8
Repte de MOVIMENT. ... i e e e s et eeeeeeees 9
Unitat 3: atzar, iNteracCi® i PUNES......uuviii i 11
(@ To] (0 (=T g F= o [T PSPPPPPPPPTIN 11
INEEracCil entre ODJECEES. ... .cciiii e 13
LU L0 0= T 01U TSP PSP 14
Unitat 4: creant i millorant un VIAEO0JOC.........cooiiiiiiiiiiiiiiiii i 15
Lo LSO UPPTR PP 15
Lo =TT PP PP PP PPPPTTRPP 18
o =Tl PP PP PPPPPPPPPTII 18
1T AV g =T o | OO PUOPPPPPPRT 19
BUCIES . e 19
L0, ettt 20
O =To [V Z=T 61 1o] 3 PSP 21

Snap! en catala

Col-lecci6é de materials per aprendre a programar amb Snap!

Aquest document ha estat creat per introduir les ciencies de la computacié de forma ludica i
per engreixar el nombre de continguts de divulgacié tecnologica en llengua catalana.
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Descripcio de I’activitat

Aquesta guia serveix per introduir Snap!, un llenguatge de programacié visual amb el
que podrem programar projectes interactius, animacions i videojocs. Web oficial del
programa i la xarxa social: https://snap.berkeley.edu/

La guia esta dividida en quatre unitats i el seu objectiu és el de crear un primer
videojoc. De les quatre unitats, a les tres primeres aprendrem petits reptes (moure i
animar personatges, i crear atzar controlant les coordenades); i a la quarta, crearem el
nostre joc amb el que hem apres les tres unitats anteriors i afegirem algunes millores.
Som-hi!

Entorn de Snap!

Quan iniciem el programa esta en angleés i I'aspecte de la pantalla és fosc. Per veure
I'entorn en catala, clica la rodeta de configuracid, selecciona «Language» i clica
«Catala». Per veure I'entorn clar, clica la rodeta i selecciona I'opcié «Disseny pla».

Introduccié de I'entorn de Snap!:

1. Snap! és una eina per aprendre a programar i una xarxa social

2. El que programem ho veiem a la pantalla de visualitzacio

3. Els objectes o sprites son els nostres personatges

4. La pestanya de «Programes» és on arrosseguem els blocs de programacié
5. Els blocs de programacié serveixen per programar els nostres projectes

Snap! és una eina per aprendre a programar

El que programem ho veiem a
la pantalla de visualitzacid

_——_———5

A la pestanya de «Programes» és on > 7
arrosseguem els blocs de programacié
>

Poosicis 3 L>
posicio 1 5
= Ells objectes o sprites
sén els nostres personatges

— e —— R > Els blocs de programacié serveixen per
programar els nostres projectes
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Unitat 1: mou i rebota

En aquesta primera unitat aprendrem a utilitzar alguns blocs de control, moviment i
aparenca. A més, aprendrem a nombrar i desar el nostres projectes. Pero. primer de tot,
ens assegurem que som a la pestanya «Programes» de I'objecte (i no de I'escenari).

> & B Moviment Control
Programes  Vestlts Sons . Aparenca . Sensors
b o
B so | Operadors
il B tiapis | Variables

Pas 1. Blocs de moviment
Seleccionem la categoria de blocs de moviment i arrosseguem un bloc de «apunta en

direccio 90 graus» a I'area de treball. A la mateixa categoria, busquem un bloc «mou-
te 10 passos» i I'arrosseguem fins a fer-lo encaixar a sota del bloc de direccid.

apunta en direccio m maoLi-te m passos

Pas 2. Bloc de control
Seleccionem la categoria de blocs de control i arrosseguem el bloc «Quan la tecla

espai es cliqui» a I'area de treball. Cliqguem la pestanyeta negra del bloc i seleccionem
I'opcid «fletxa dreta».

Pas 3. Encaixa i duplica blocs

Fem encaixar els dos blocs de moviment sota del bloc de control. Ara el nostre objecte
es mou cap a la dreta si cliquem la fletxa dreta del teclat. Comprovem-ho!

Trucs: si I'objecte desapareix de la pantalla, vés a la categoria de moviment i clica el
bloc vés a x:0 y: 0. Aquesta coordenada situa I'objecte al centre de la pantalla

Pas 4. Rebota

Ara farem que el nostre objecte no surti de la pantalla, haurem de trobar aquest bloc
«rebota en tocar una vora» i fer-lo encaixar al nostre conjunt de blocs que ja tenim
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Pas 5. Duplica i canvia

Programem ara la fletxa esquerra! Per estalviar-nos feina, dupliquem els blocs creats:
primer, hem de posar el punter del ratoli a sobre del bloc groc de control; i després,
clicar el bot6 dret, i finalment, triar I'opci6é «Duplica».

Un cop tenim els blocs duplicats, canviem els valors del bloc de control: enlloc de
«fletxa dreta» seleccionem «fletxa esquerra»; i enlloc de 90 graus, cliquem la
pestanyeta negra del bloc i seleccionem -90 graus (en negatiu). Ara el nostre objecte
es mou cap a la dreta i cap a I'esquerra amb les fletxes del teclat. Comprovem-ho!

Petit repte de moviment

Hem d'aconsequir fer moure |'objecte també amunt i avall. Duplica els blocs i canvia
els valors per fer que |'objecte es mogui amb les quatre fletxes del teclat!

Per aprendre a posar un moviment controlat, ens podem inspirar de la Snap!Card 14
Fletxes del teclat.

Retalla per les linies, doblega el full i enganxa'l! . o

Fletxes 1 4 Si canvien la direccié e el 4—Busca el bloc a

de 1'objecte, es moura i
del teclat diierentment! Y ) eradors la categoria

Clica la pestanyeta negra Clica la pestanyeta negra
per a canviar de direccié ——— 1 selecciona la fletxa dreta

de control

Quan cliquem les fletxes del teclat Fes encaixar els blocs de moviment i
l'objecte es mou en diferents direccions clica la fletxa dreta del teclat

0 OoOo Oooo ooog |:u:u:| T
o0 ST R ] -
0000000000000C ) DDD oog Quar  fefxadela | es prem {
BERePASEE600ea] O 555 ireccis

55522200505 mam 550 apuncalan]disacclal@TRa

mou-te §[P passos

Crea moviment esquerra, amunt i avall
mou-te m passos

apunta en direccio

Busca els blocs — [l Moviment || Control
a la categoria [ Aparenca ] sensors : ) -
de moviment . So . Operadors apunta en direccio w aunta o diraciiad

. Lispls . Yorlables mou-te §[ passos mou-te §[P passos

https://snap.berkeley.edu https://snap.berkeley.edu
Snap!Cards by www.gamifi.cat Snap!Cards by www.gamifi.cat

Iniciacio bruixeta 4 Visita: gamifi.cat


https://gamifi.cat/

Importa i anima

Després de fer moure |'objecte, aprendrem a posar-li vestits, com a un maniqui. Per fer-
ho, primer ens hem d'assegurar que volem vestir I'objecte (i no I'escenari)

> &

»

Sprite

Pas 1. Vestits

Hem de clicar a la icona de I'arxiu, al menu principal i un cop desplegades les opcions,
cliquem a «vestits». Si llegim «fons» és que estem programant |'escenari!

\Spap.' R & I+ Practica-Ratpenat

Moviment Notes del projecte.. .
i Mow Chjscte
[l Aparenca ou P
Obrir... # anosssgable
| EY

Desar

B u=pis Desarcom... fogrames  Vestits  Sens
Impertar...
Exportar projecte...
P Exportar resum...
Importar eines f
Llibreries. . | Select a costume from the media fbrary )
Vestits... 1 i
Sons..

mporar ura imaige des dun alirs lloe Web o des del
T crdirador arrcesegant-la fine aoui

Pas 2. Importa

Quan ho fem, se'ns obre la galeria i podem triar el vestit (nosaltres agafarem dos vestits
amb ales amunt i avall: el «Bat 1a» i «Bat 1b»). Seleccionem i cliguem a «Importa»

W g e

Alenze Bat 1a Bat 1b Bat2a

U
ﬁ \ i ! y Ratpenat

« ams=egable

i} Practica-Ratpenat

Bat2b Boy 1 Standing Boy 1 Walking Boy2 -

*’ o ~EEE, .@ @Dﬂ. Programes Vestits Sons

Import Cancella

Ara, el vestit seleccionat apareixera a la pestanya de «vestits» del nostre objecte.
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Com a bona practica, podem canviar el nom de I'objecte: cliguem on diu «Objecte» i
escrivim un nom millor. En aquest cas, escriurem «Ratpenat». Un cop tenim els dos

vestits, podem animar el nostre objecte Ratpenat. Per fer-ho, anirem a la categoria de
blocs d'aparenca i buscarem el bloc «seguient vestit».

segiient vestit

Pas 3. Encaixa

fleixa deia
apunta en direccio (EiE

segluent vestit

rebota en tocar una vora

mou-te m passos

Ara, hem de fer encaixar un bloc «seguent vestit» a cada conjunt de blocs: un per a
cada fletxa del teclat. Cada cop que fem moure el Ratpenat amb les fletxes del teclat,

sembla que voli!

Anomena i desa

Per no perdre'l, hem de desar el nostre projecte! Per fer-ho, primer li hem de posar un
nom. Cliquem a la icona de I'arxiu al menu principal i triem «<Anomena i desa».

h & &

Motes del projectes...
Mo

Obre...

Desa
Anomenaidesa...

Importa...

Exporta el projects...
Exportael resum...
Importa eines
Llibreries...
Backgrounds...
Sons..

Snap-Exemple-Aparenga
1-Proves

BJC-Debugging
BJC1-W3-Predicates

i BJC1-W3-Variables

— BJC1-Wd-Wall

Browser Chiste-de-Infancia
Chiste-Worlds-funniest-
Dibuixa-un-cercle
Dibuixa-un-poblet
Dibuixa-un-peoligen
Dibuixa-un-quadrat
Dibuixa-un-quadrat-amb-
Dibuixa-un-triangle
id

Desar Share Esborra

Cancella

Se'ns obrira una finestra per desar el projecte al navegador o al nuvol. Si no tenim
connexid a Internet, no podrem desar el nostre projecte al nlvol pero si al navegador o
«Browser». Escrivim un nom (01-fletxes, per exemple) i cliqguem a «Desar».

Iniciacio bruixeta
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Unitat 2: moviment automatic

A la segona unitat aprendrem a moure els nostres objectes automaticament i crearem
un petit joc!

Mou i anima automaticament

Primer, podem fer que un objecte es mogui automaticament i canvii de vestit (tot
simulant una animacié en «stop motion»).

1) Obrirem un projecte nou

‘ ~ Py
ASnap! R & I+ sensetitol

I | Notesdel projecte... -

Neu Sprite
IApamnpa ou =
B Chrir... # amsssgab
° Desar
ILIBPiB Desarcom... fogrames Vestits

Importar...

TN 10 IREE! Exportar projecte. .
Exportar resum...
Importareines
gira $ €D or= RIS
Sons..

apunta en direccio EIES

2) Farem moure i rebotar |'objecte automaticament

mou-te m pass0s
rebota en tocar una vora

3) Posarem dos vestits al nostre objecte i programarem |'efecte d'animacio amb la
tecnica del «stop motion*», canviant al seglent vestit

PEr Sempre

segiient vestit
espera ' 0.5 segons |
]

*Per tal que la tecnica d'animacié funcioni, hem de tenir cura del disseny de les imatges: podem agafar
els ratpenats de la galeria, que segur que funcionaran bé! Un, ales amunt; i I'altre, ales avall

4) Nombrem i desem el nostre projecte
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Segueix el punter

Ara, podem crear un projecte nou on un objecte segueixi el punter del ratoli:

1) Obrirem un projecte nou

A .
ASnap! h & &+ Sensetitol

[ Moviment | Notes del projecte... S

Y ri
l Ararenca Mou P
I so Cbrir... + anosssgab
Desar
IIanis Desarcom.. hograme s Vestlts

Importar...
Exportar projecte...
Exportar resum...
Importar eines
Llibreries...
Vestits..

Sons...

apunta en direccié

moure pas!
gira ':3 gray

gira .tj gray

2) Fem que I'objecte segueixi el punter del ratoli. Si volem que vagi més rapid,
haurem d'augmentar el nombre de passos

PEr SEempre

apunta cap a punierdelFmioli

mou-te P} passos

3) Posem un vestit al nostre objecte
4) Nombrem i desem el nostre projecte

Per agquest moviment, tenim la Snap!Card 17 Segueix:

Retalla per les linies, doblega el full i enganxa'l!

Segueix 17 e e e 9
el projecte en

punter del ratoli pantalla completa

B Moviment [ Control <4—Busca els blocs
<«== Clica pe{ t:{nar I Aparenca [ sensors a la categoria
a veure els blocs
de programacié N s = 3"9'.‘3::"5 de control
ariables

Quan cliquew la bandera verda l'o?jecte Fes encaixar els blocs
segueix el punter del ratoli
Clica la pestanyeta

negra per trobar el
punter del ratoli

ol

apunta cap a punierdelmioli
Ag--~ '

plroaisie (1 WEPEPN <€— Modifica els
passos de 10 a 1

Clica la bandera verda i l'objecte
_ anira cap alla on posis el punter
apunta cap a

a la categoria B Aparenca [ sensors PROVA!
de moviment H s [} operadors @

. Llapis . Variables dins del bucle "per sempre" bot t
perqué no surti de la pantalla

Busca els blocs —» [l Moviment [ Control

Afegeix un bloc de rebotar

https://snap.berkeley.edu https://snap.berkeley.edu

Snap!Cards by www.gamifi.cat Snap!Cards by www.gamifi.cat
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Repte de moviment

En un nou projecte, que podem anomenar «02-persecucio» o «02-gat-ratoli», haurem de
crear un petit joc de persecucié amb dos personatges: «El joc del gat i el ratoli»

1) El primer dels personatges es mou de forma automatica vers el segon; i el segon, es
mou amb les fletxes del teclat. Ens podem servir del que hem apres fins ara per
programar el moviment dels dos personatges

2) El joc s'acaba quan el primer objecte toca el segon, amb el que haurem de programar
una condicio de final de joc amb els segiients blocs

3) Podem posar vestits als nostres personatges i animar-los per fer més realista el joc

4) No oblidem de nombrar i desar el nostre projecte!

Instruccions per a la persecucio

Si volem que, enlloc del punter del ratoli, el nostre objecte en segueixi un altre, haurem
de crear un nou objecte (per tenir-ne dos que puguin interactuar)

; > &
»
Objects } Y

Objecte Objectelz

Un cop creat el segon objecte, podem nombrar-los millor tots dos: un es podria dir «gat»
i 'altre «ratoli». | un cop ben nombrats, ja els podem programar!

Al bloc «apunta cap a» del nostre objecte «gat», trobarem una pestanyeta negra. Si la

cliguem es despleguen altres opcions, com el nostre objecte «ratoli». Seleccionem-lo i el
gat perseguira automaticament el ratoli!
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«Flow» del joc

Per fer que un joc sigui divertit, ha de mantenir una mena d'equilibri: ni ha de ser massa
facil (perque ens avorrim) ni ha de ser massa dificil (perque ens frustrem). Per tant,
haurem d'equilibrar les velocitats dels nostres objectes

Si volem fer anar el ratoli més rapid, podem programar, altrament, el moviment de les

fletxes: amb sensors. Dins d'un bucle, haurem de programar condicions per a cada
fletxa amb els seglents blocs:

2 tecla feixadeia | premuda? apunta en direccio (Eily

Intercanvi de jocs

Per fer un tester i passar una bona estona, podem fer rotar els grups. Aixi, tots juguen
als jocs dels altres!
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Unitat 3: atzar, interaccid i punts

En aquesta tercera sessid aprendrem a lliscar i moure objectes a I'atzar, recol-lectar
objectes i guanyar punts, tot aprenent sobre coordenades, atzar, sensors i variables!

Coordenades

Lliscar

20 minuts (material: Snap!Card 06 Llisca). Les coordenades serveixen per controlar la
posicio d'un objecte a la pantalla. Per coneixer millor els dos eixos de les
coordenades podem importar el fons de la galeria anomenat «XY Grid» (graella x y) i fer
lliscar el personatge per les coordenades

1) Obrirem un projecte nou. | des de |'escenari del projecte, importarem el fons «XY
Grid». L'eix X controla el moviment horitzontal; I'eix Y controla el moviment vertical

2) Programarem I'objecte perque sempre que cliquem la bandera verda, vagi al centre
de la pantalla, que és la coordenada x: 0 i y: 0, el punt on es creuen els dos eixos X i Y.
Ara, cada vegada que cliquem la bandera, el personatge anira al centre de la pantalla!

~

3) Programarem que, al clicar I'objecte, llisqui fins a un punt concret o coordenada
de la pantalla. Haurem de canviar els valors del bloc llisca: provem primer a programar
I'objecte perque vagi a la part inferior de la nostra pantalla. Per fer-ho, modifiquem el
valor de I'eix Y amb el niUmero -180 (en negatiu)

Quan  e=cligui | aguest personatge | llisca en P segons fins a x: P y: &P
o

Ara, podem provar de fer lliscar I'objecte fins la part superior de la pantalla: per fer-ho,
modifiquem el valor del bloc treien-li el simbol negatiu i deixem 180 (en positiu). Si
volem que el nostre objecte llisqui fins a la dreta o I'esquerra de la pantalla, hem de
jugar amb I'eix X. Provem primer de fer lliscar I'objecte fins a I'esquerra del tot, el valor
de la X haura de ser -240 (en negatiu); i després, de fer-lo lliscar fins la dreta del tot, el
valor de la X haura de ser 240 (en positiu)

4) No oblidem de nombrar i desar el nostre projecte!
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Atzar

20 minuts. Podem programar un objecte per a que es mogui per la pantalla a I'atzar. Per
fer-ho utilitzarem blocs de control, moviment i operadors

1) Obrirem un projecte nou

2) Buscarem el bloc «vés a x: 0 y: 0» a la categoria de moviment i el bloc «<nombre a
I'atzar entre 0 i 10» a la categoria d'operadors; i els arrossegarem a |'area de treball.
De blocs d'atzar, en necessitem dos: un per a programar l'eix X i I'altre, per I'eix Y

nombre a I'atzar entre ) | EIP

3) Ara, programarem els blocs per tal que I'objecte, cada cop que sigui clicat, vagi a un
lloc diferent de la pantalla pero dins de la pantalla. Per fer-ho, necessitarem un
bloc de control «Quan es cliqui aquest personatge»

Quan ==cliqui | aguest personatge |

——

vés a x: I:_-nnmhre a I'atzar entre EZLD | 59 v:

|::nnmhre a I'atzar entre EEGD | EE5D

4) No oblidem de nombrar i desar el nostre projecte!

Millores
10 minuts. Per fer més interessant el projecte, a més del moviment a |'atzar, podem
afegir altres accions, com fer que I'objecte toqui un so 0 que canvii de vestit al ser clicat

E Per emetre el so, primer haurem de carregar un so al nostre objecte:
cliguem la icona de l'arxiu i anem a la galeria de sons i triem, per
exemple, el so «Pop».

Un cop importat el so, I'hnem de programar amb el bloc «toca

L so» (haurem de clicar la pestanyeta negra per triar quin so
H volem que toqui i posar-lo sota el bloc de control «Quan es

cliqui aquest personatge»)

Per fer que |'objecte canvii de vestit al ser clicat, hem d'importar
més d'un vestit per al nostre personatge. Un cop importats els
vestits, hem d'afegir un bloc «seguent vestit» sota el bloc de
control «Quan es cliqui aquest personatge»

seglent vestit

Aixi com els vestits, podem importar sons des de la galeria o arrossegar-ne d'altres que
tinguem al nostre ordinador. A més de sons, podem posar cangons pero pesen mes i
poden fer alentir els nostres projectes.
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Interaccié entre objectes
20 minuts. Els objectes poden interactuar entre ells quan es toquen. Per programar la
interaccié necessitarem tenir més d'un objecte i programar blocs de sensors

1) Obrirem un projecte nou i crearem dos objectes i triarem un vestit per a cada
objecte des de la galeria de vestits

; > &
>
Obijocts } Y

Ohjecte Objecte(s

Com a bona practica, podem canviar el nom als nostres objectes perqué no es diguin
«Objectel» o «Objecte2» sind «Ratpenat» o «Gos». | un cop ben nombrats, ja els podem
programar!

2) Ara, farem que un dels objectes parli quan toqui I'altre! Primer, cliquem I'objecte que
volem que parli i es assegurem que som a la pestanya de programacié. Després,
seleccionem tres blocs de control «Quan la bandera verda es premi», «per sempre» i
«si llavors»; un bloc de la categoria sensors anomenat «tocant?»: el bloc té una
pestanyeta negra i, si la cliqguem, podem seleccionar I'altre objecte; i un bloc d'aparenca
«digues Hola! durant 2 segons»

pEr Sempre .-.
h P

e
|

m digues durant Segons

Un cop programats els cinc blocs, cliquem la bandera verda i, amb el punter del ratoli,
arrosseguem un personatge fins que toqui I'altre a la nostra pantalla de visualitzacié.
Quan el toqui, dira «Hola!» dos segons i callara. Ara, podem fer que I'altre objecte torni
la salutacid!

3) Cliquem primer sobre I'objecte que encara no esta programat i li posem els mateixos
blocs que a I'anterior perd amb dues grans diferéncies. La primera, sera assegurar-nos
que el bloc de sensor «tocant?» indica I'altre objecte; i la segona, sera posar un bloc
d'espera 1 segon abans que el personatge parli. Si no, se saludaran a I'hora!

Ara, cliguem la bandera verda i arrosseguem un personatge fins l'altre: veurem que un
saluda i I'altre també. Per a la recol-leccié d'objectes, enlloc de parlar, I'objecte tocat
s'haura d'amagar!

4) No oblidem de nombrar i desar el nostre projecte!
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Suma punts

20 minuts. Els objectes poden interactuar entre ells quan es toquen. Per programar la
interaccié necessitarem tenir més d'un objecte i programar blocs de sensors

1) Obrirem un projecte nou i posarem un vestit al nostre objecte des de la galeria
2) Buscarem els blocs de «Quan la bandera verda es premi» i «Quan es cliqui aquest
personatge» a la categoria de control i els arrossegarem a la nostra area de treball

F Quan =s=cligqui | aguest personatge |

——

Ara, clicarem a la categoria de Variables i en crearem una clicant a «Crea una
variable». S'obrira una finestra per nombrar la nostra variable: diem-li «punts» i
cliguem a «D'acord». Veurem que apareixen més blocs per poder programar la variable
i, a la pantalla de visualitzacid, s'indica el valor de la variable

Crea una variable

Esborra una variable
< (D

assigna a el valor [i]

3) Arrosseguem un bloc de «assigna a el valor 0» sota del bloc de bandera verda. | un
altre de «augmenta en 1» a sota del de clicar el personatge. El més important és clicar
les pestanyes dels blocs i indicar que volem usar la variable «punts»

Comprovem que, si cliquem la bandera verda, la variable es posa a zero; i si cliquem el
personatge, va sumant punts a la variable. Si volem que resti punts, haurem de posar -1
(en negatiu) al bloc de «augmenta en 1»

4) No oblidem de nombrar i desar el nostre projecte!

Amb el que avui hem apres, podem crear un petit joc! Creem primer un nou projecte i
I'anomenem «fet-i-amagar». Farem que quan comenci el projecte, els punts assignats
siguin zero

™

| també que cada cop que cliguem I'objecte, ens doni un punt i s'amagui. | que, per
sempre, vagi a una coordenada a I'atzar de la pantalla. Necessitarem fer-lo esperar una
mica, que pot ser un temps a l'atzar per fer-ho més incert...

Quan ==cliqui | aquest personatge | IrFrr _-'r.mrrr_J 1

—

e —
m nombre a I'atzar entre ]} | EIP
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Unitat 4: creant i millorant un videojoc

A la quarta setmana, crearem un videojoc tot integrant els coneixements adquirits
durant les tres primeres setmanes i hi farem algunes millores!

K.

. %
=]

Joc

Al nostre videojoc, hi ha un fons (de color blau) i quatre objectes:

* La bruixeta es mou amb les fletxes del teclat (contingut primera setmana)
« Els dos dracs es mouen automaticament (contingut segona setmana)
« El cor es mostra a una posicié a I'atzar (contingut tercera setmana)

El joc consisteix en aconseguir el maxim de punts possibles. Si la bruixeta toca el
cor, se suma un punt al marcador. A més, el cor s'amaga i es torna a mostrar a la
pantalla a I'atzar. Si la bruixeta toca un dels dracs s'acaba el joc!

Primer de tot, haurem de carregar els vestits dels objectes des de |'ordinador. La
bruixeta i el cor tenen un vestit, i els dracs dos (un traient foc i un altre sense)

1) Per programar la bruixeta necessitarem els blocs de control per programar les
tecles de les fletxes i els blocs de moviment d'apuntar, moure i rebotar

fleixa dreia

apunta en direccio EiE
saegient vestit

rebota en tocar una vora

mou-te m pass0s
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Podem trobar la informacio a la Snap!Card 03 Mou. També és important donar una
posicio d'inici a la bruixeta. Per fer-ho programem un bloc de bandera verda amb la
posicié i la direccié on mira

Ouzan |a 85 premi

;ésax:ﬂy:ﬂ

apunta en direccio Eiks

2) Per programar els dracs, necessitarem crear dos accions en paral-lel: una pel
moviment i una per I'animacié amb els blocs de control, moviment i aparenca. Un cop
haguem programat un drac, el nombrarem com a drac 1 i copiarem tot I'objecte, amb
vestits i blocs per anomenar-lo drac 2.

Tots dos dracs fan el mateix, moure's i canviar de vestit pero necessiten tenir dues
coses diferents: una és la seva posicié inicial, perque un és a dalt de la pantalla (x:-
160 y:120) i I'altre, a baix (x:160 y:-120); i I'altra, és la seva direccid, el de dalt apunta
a la dreta i el de baix, a I'esquerra

Quan |= a5 premi
ves a x: ELELD y: §ED

apunta en direccio ks

PEr SEmpre

Quan |= es premi

canvia el vestit a dmcfoc
PEr Sempre

s.egi.ient vestit

mou-te ) passos espera 1  segons

[—
rebota en tocar una vora

3) Programem el cor fent que primer assigni punts a zero, es posi un vestit i es
posicioni a I'atzar; després, i per sempre, si és tocat per la bruixeta donara un punt i
tornara a posicionar-se a l'atzar

Ouan = es premi

assigna a punis | el valor ﬂ

canvia el vestit a corpke

wés a x: | nombre a I'atzar entre 0P | E5P  v:
nombre a l'atzar entre EEFP | EED

PEr SEmpre

vés a x: | nombre a l'atzar entre EXGD | ET
[ nembre a I'atzar entre EECP | EEED
]
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4) Programem la fi del joc aprenent un concepte nou: «les disjuntives». Si la bruixeta
toca un drac o l'altre (drac 1 i drac 2), s'acaba el joc. Necessitarem un bloc que encara
no hem fet servir i que trobarem a la categoria d'operadors. Dins de cada forat del bloc
«aix0 o allo» haurem de posar el sensor de cada drac. També podem fer tocar un so
abans de finalitzar el joc!

Quan |z h B85 premi |

r._r'.r SEIMpre

El  tocant Dmcl | ? o tocant Dmc2 | ? llavors

toca el so So-Enmor | fins que acabi

5) Posem un fons per al nostre joc: el podem pintar-lo amb I'editor grafic. Primer
triarem el color amb el pinzell i després, triarem el cubell per pintar tot el fons

6) Documentem amb comentaris d'on hem tret els dissenys. Clicant bot6 dret sobre
I'area de treball de la programacidé, podem afegir un comentari. A cada personatge
afegirem un comentari acreditant els autors dels nostres elements del joc

El drac és de Freepik i ha estat modificat amb Inkscape

» Drac: http://www.freepik.com/free-vector/fairy-tales-dragons-
pack 742907.htm#term=dragon%20cartoon&page=1&position=9

El cor és d'en Kenny

» Cor: http://kenney.nl/assets/platformer-pack-redux

Els sons sén de Freesound

* Drac: https://www.freesound.org/people/bspiller5/sounds/157616/
e Magic: https://www.freesound.org/people/Timbre/sounds/221683/
» Error: https://freesound.org/people/Autistic%20Lucario/sounds/142608/

7) Nombrem i desem el nostre projecte com a «Joc de castanyada»
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Millores

Efectes

Podem afegir efectes sonors. El cor pot fer un so magic si és tocat per la bruixeta
(haurem d'afegir el bloc toca el so dins del bucle amb la interaccid); i un dels dracs pot
fer un so de foc (haurem de crear un bloc a un dels dracs)

i.:]uan = 8s premi Ouan la 85 premi

assigna a puniz | el valor [ per sempre

canvia el vestit a corpe toca el so Sodmc | fins que acabi

vés a x: | nombre a I'atzar entre 59 | ELP -
nombre a I'atzar entre EED | 65D

pPEr sempre

toca &l so0 S
[

augmenta punis
13

vés a x: | nombre a I'atzar entre 60 | 09 v:
nombre a l'atzar entre EEP | EED

Podem afegir efectes estetics al cor, fent que es transformi en una estrella abans de
situar-se a una altra posicié de la pantalla. Per fer-ho, primer haurem d'afegir un segon
vestit al cor, el de I'estrella. | després, afegir alguns blocs dins de la interaccié: canviar
de vestit al de I'estrella, esperar una miqueta, amagar i tornar a mostrar amb el vestit
del cor de nou.

Ouan = es premi
assigna a puniz | el valor [{
canvia el vestit a corpke

wés a x: | nombre a I'atzar entre 0P | E5P  v:
nombre a l'atzar entre EEEP | EED

PEr SEmpre

toca el so So-Magic
[t

canvia el vestit a kennyesiela

[—?:pera EDP =egons

amaga
b

augmenta punis | en 1 ]

wés a x: | nombre a I'atzar entre LD i E59  v:
nombre a l'atzar entre EEP | EED

=]
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Moviment

Podem fer que la bruixeta, enlloc de moure's amb les fletxes, es mogui seguint el
ratoli, com a la Snap!Card 05 Segueix (de la segona setmana)

PEr SEmpre

apunta cap a punlerdelmioli

2

mou-te P passos

Perd també podem fer que la bruixeta es mogui més rapid amb els sensor de
tecles. La podem fer moure amb passos, posant un bloc de direccié i un de moure
passos dins de cada condicio «si llavors». Perd també podem fer que, enlloc de moure's
passos, -i com ja hem apres a manegar coordenades a la tercera setmana-, podem
aprendre a fer servir els blocs de moviment «suma a X» o «suma a Y»

Ouan |a 85 premi

per sempre
tecla fieixadreia premuda?
apunta en direccio EiEs

d
suma i@ a =

(AR EOUE MR premuda?

apunta en direccio

b
suma P a x

rebota en tocar una vora

Bucles

Podem substituir els blocs per sempre per bloc de «repetir fins» als nostres objectes
del drac. Haurem de modificar els blocs de moviment, aparenca i so

Quan la es premi Quan Ia es premi

wés a x: S v: EED canvia el vestit a dmcfoc

Ouan Ia es premi

repeteix fins' tocant Bria | ?

toca el so Sodmc | fins que acabi

repeteix fins tocant Briixa - repeteix fins tocant Enixa B

mou-te ) passos segiient vestit

espera | segons

rebota en tocar una vora
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Clons

Enlloc de dos dracs, podem tenir-ne un i que es cloni.

Amb aquesta millora, quan s'inicia el projecte, el drac fa quatre coses al mateix temps:
va a una posicid i es mou rebotant; es posa un vestit i el va canviant; comprova si toca
la bruixa per acabar o no el joc i crea un clon de si mateix que I'imita. Blocs pels drac:

Quan la

es premi

Quan la

25 premi
canvia el westit a dragonla
REr SEmpre

seqlent vestit

espera 0.5 seqgons

es premi

crea un clon de mi mateix

fUEN LUNA CORIA MEVA CoMmEnci CuUEN UNa copia meva comenci

canwia e| westit & dragonla
REr SEmpre
seqlent westit

espera 0.5  segons

ML -te E passos

rebota en tocar una vora

Quan la

25 premi

Per sempre

atira tot

CuUAN LN copia meva comensi

Per sempre

afra tot

Per fer aquesta comprovacio, fem servir un bloc de condicié simple «si llavors» i un
sensor «tocant?». Per triar I'objecte que ha de tocar, seleccionem la fletxeta del bloc.

punter del ratoli
vora

dibuiz sabre I'escenari

bruixa
rainbow

A dins del bloc condicional, posarem que ha de passar si el drac toca la bruixa: parlar i
aturar el projecte amb el bloc de control «atura tot».
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La copia o clon té el mateix comportament que I'original, a excepcié de les coordenades
on va: un va a dalt de la pantalla i I'altre abaix; i la direccié on apunta: I'original apunta
cap a la dreta i la copia cap a I'esquerra.

Credits i versions

Cor i estrella d'en Kenny
http://kenney.nl/assets/platformer-pack-redux

Exemple de joc bruixeta (original de Programamos)
https://programamos.es/creando-un-videojuego-paso-a-paso-con-scratch-desde-cero/

Creat amb els programaris lliures:

Snap!: https://snap.berkeley.edu/
Inkscape: https://www.inkscape.org/
GIMP: https://www.gimp.org/
LibreOffice: https://www.libreoffice.org/

Versions:

Adaptacio del joc de la bruixeta (amb passos, per sempres i disjuntiva)
http://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=Gamificat&ProjectName=joc-bruixeta-passos

Adaptacio del joc de la bruixeta (amb fletxes-sensor i repetir fins)
http://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=Gamificat&ProjectName=joc-prog-01-bruixa-cors-1-
sensors

Adaptacio del joc de la bruixeta 2 (amb clons i blocs propis)
http://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=Gamificat&ProjectName=joc-prog-01-bruixa-cors-2-clons
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