Snap!Guia

Aquesta guia conté explicacions, practiques i reptes, aixi com altres recursos per
aprendre a programar de forma autonoma. | forma part de «Snap! en catala», una
col-leccié de materials per aprendre a programar amb Snap!
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0. INTRODUCCIO

Snap!, un llenguatge de programacio visual

Snap!! és un llenguatge de programacié visual que es basa en un sistema de blocs de
colors. Aquests blocs, que fem encaixar entre ells, permeten programar projectes que
visualitzem en temps real.

D'aquest tipus de llenguatge per blocs se'n diu de «pseudocodi» (imatge esquerra,
Snap!). El llenguatges de codi, (imatge dreta, Javascript), no sén massa visuals i es pot
caure facilment a errors de sintaxi.

baékground(llz, 112, 112); // aixo es el color del fons

0 =~

fill(250, 90, 167); // el fill (omplir) "pos eso", que
ompli amb el color indicat 1a figura
9 ellipse(180, 180, 300, 300); /
F.' dos primers numeros
mou-tz (NP passos indiquen el tamany
10
11 ellipse(50, 80, 50, 50); // aguesta rodona es L'orella
esguerra - x, y, ample 1 1larg -
12 ellipse(180, 20, 40, 48); // aguesta rodona es 1'orella
dreta - x, y, ample i llarg -

Els

Snap! és una adaptacio de Scratch (un projecte del Lifelong Kindergarten Group del MIT
Media Lab) i és una molt bona eina per introduir-se a les ciencies de la computacid, tot
creant tot tipus de projectes que es van complicant a mesura que dominem el
llenguatge.

Va ser presentat per la Universitat de California a Berkeley i fou ideat per Jens Monig i
Brian Harvey. Entre les seves contribucions trobem estudiants i professionals d'arreu del
moén, com el desenvolupador catala Bernat Romagosa, que ha implementat el nou
nuvol. Al ser programari lliure, Snap! permet descarregar el codi font per adaptar-lo a
les nostres necessitats, ajudar en la millora de I'eina o, simplement, experimentar amb
el programari.

La mascota de Snap! és I'Alonzo, que s'assembla molt a en Gobo de
Scratch.

La diferencia és que I'Alonzo porta una lambda a la cueta en
homenatge al matematic Alonzo Church, inventor del calcul
lambda.

1 Snap! es deia BYOB («Build Your Own Blocks», construeix els teus propis blocs) perd, com aquest
acronim també significa moltes altres coses, els seus creadors van decidir rebatejar-lo com a Snap!
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Exemples de projectes creats amb Snap!

Projectes d'iniciacio

Funny Face

Mou el ulls movent el punter del ratoli per la pantalla.
Projecte creat per en Hideki (Japd)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=funny%20face

SlideShow

Crea presentacions amb les teves imatges. El boté verd
serveix per passar diapositiva. Creat per en Jens (Alemanya)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#

present:Username=jens&ProjectName=Slideshow

DogWalk

Clica fletxa esquerra o dreta per fer caminar el gos per
diferents fons. Creat per en Jens (Alemanya)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=dogwalk&editMode

Jocs de mitjana dificultat

(12 JFY Balloon Pop

¢ .® Mou-te amb les fletxes. Toca els globus amb I'agulla per fer-los
¢ & e q esclatar i evita els ericons. Creat per Cheddargirl a Scratch

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#

v present:Username=jens&ProjectName=Balloon%20Pop
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Bug On A Plate

Mou-te amb les fletxes i arriba fins les fruitetes sense tocar el
teu propi rastre. Creat per Bernatp (Hungria)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=BugOnAPlate&editMode&noRun

Snake

Mou-te amb les fletxes i atrapa el punt vermell sense trepitjar-
te la cua ni tocar les parets. Creat per en Jens (Alemanya)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=Snake&editMode&noRun

3D Cube
Cub 3D en moviment rotatori. Creat per en Dan (Estats Units)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#

present:Username=jens&ProjectName=3D%20cube

Pen Trails

Converteix els teus dibuixos en objectes. Clica «s» per
desar el dibuix i «p» per estampar-lo. Jens (Alemanya)
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.htmi#

present:Username=jens&ProjectName=save%20and%?20restore%20pen
%?20trails&editMode&noRun

Sine Wave Blues Band

Clica els instruments per a que sonin o deixin de sonar. Jens
(Alemanya)
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#

present:Username=jens&ProjectName=Sine%20Wave%20Blue
%20Band&editMode&noRun
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Menuet

Composa melodies amb les seves partitures. Aqui Bach! Creat
per en Jens (Alemanya)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=Menuet&editMode&noRun

PathFinder

Troba el cami amb aquest cercador de patrons! Creat per
Aleks Kamko i Ben Purcell

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#

present:Username=jens&ProjectName=PathFinder

Hilbert Curve

Fractal per explorar la recursivitat. Creat per en Jens
(Alemanya)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=Hilbert2

Nombres romans

Converteix nombres romans a decimals amb
aquest bloc. Creat per en Jens (Alemanya)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=Roman

Ferris Wheel

Fes dependre uns objectes de altres! Les cadiretes giren en
funcio de la roda. Creat per en Jens (Alemanya)

https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#
present:Username=jens&ProjectName=Ferris%20wheel&editMode&noRun
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Transversalitat i mon fisic

Amb llenguatges visuals com Snap!, tot jugant amb els blocs i posant a prova la nostra
creativitat, interioritzem les bases més estructurals del pensament logic i
computacional. Perd, més enlla de la competencia computacional i tecnologica, en I'Us i
la comprensid del programari -que, a més, és lliure-, el fet de crear histories animades o
jocs, permet també treballar diverses competéncies simultaniament, com
I'artistica, la comunicativa i la matematica.

L'Gs de llenguatges de programacié visual permet, a més, connectar el mén virtual amb
el fisic. A banda de jocs i animacions, podem programar horts, drons, robots i brodats, i
simular gran diversitat d'ecosistemes: urbans, mecanics i biologics...

Per posar alguns exemples de programari lliure i de proximitat en relaci6 amb
I'electronica, podem parlar d'S4A (Scratch per Arduino, http://s4a.cat/), Snap4Arduino
(http://snap4arduino.rocks/) i MicroBlocks (http://microblocks.fun/), tres programes que
compten amb desenvolupadors catalans.

Arduino és una de les plaques programables més conegudes del
moén per ser hardware (maquinari) lliure. Les plaques i els seus®
components (leds, servomotors, sensors) poden ser programats
amb blocs de colors gracies a la creacié de llenguatges com S4A,
Snap4Arduino o MicroBlocks.

S4A va ser obra de l'equip Edutec del Citilab, a Cornella; Snap4Arduino, de Bernat
Romagosa, que també va contribuir a S4A i és un dels tres desenvolupadors principals
de MicroBlocks, juntament amb Jens Monig (Snap!) i John Maloney (Scratch i GP,
http://www.gpblocks.org/).

MicroBlocks va més enlla d'Arduino i, amb ell, es pot programar altres
plaques electroniques. La seva mascota és la Rosa, una conilleta petita,
rapida i amiga dels humans. Se I'ha batejat amb aquest nom en honor a
Rézsa Péter, fundadora de la teoria de les funcions recursives.

En relacié amb la fabricacio digital, trobem altres llenguatges creats a partir de Snap!,
amb els que, per exemple, podem imprimir en 3D els nostres programes (Beetle Blocks,
http://beetleblocks.com/) o, fins i tot, brodar els dibuixos que programem (Turtle Stitch,
http://turtlestitch.org/).

Un projecte que combina diverses eines i coneixements en programacio, electronica i
fabricacié digital és la Snap!Arcade (http://snaparcade.cat/), una maquina recreativa
que funciona amb programari lliure. La diferencia amb altres creacions Arcade és que la
creacié de la maquina és només la primera part del projecte; després, es proposen
tallers per aprendre a programar i crear jocs i animacions per la maquina.
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Projectes amb Beetle Blocks i Turtle Stitch

Snap!Guia

Arracades

Al curs de bijuteria en 3D realitzat a La Casa del Mig - Punt
Multimedia (Sants, Barcelona). Codi original:

http://beetleblocks.com/run/#present:Username
=titi&ProjectName=pas%2da%2dpas%20arrecades

Heart

Disseny en 3D amb Beetle Blocks programat amb
Snap4Arduino, per Bernat Romagosa. Codi original:

http://beetleblocks.com/run/#present:Username
=bromagosa&ProjectName=Heart

Shell

Nautilus 3D dissenyat per Jens Ménig amb Beetle Blocks. Codi
original:

http://beetleblocks.com/run/#present:Username

=]ens&ProjectName=shell

Flower Design

Brodat sobre texa amb Turtle Stitch. Creat a La Fabrica del Sol
de Barcelona. Codi original:

http://turtlestitch.org/users/anonymous/projects/Flower%20Design

Estrella

Disseny brodat amb Turtle Stitch. Codi original:

http://www.turtlestitch.org/run#cloud:Username=
LOLO&ProjectName=0K%20COO0OL
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Projectes amb Snap4Arduino i MicroBlocks

Tic Tac Toe Machine

Una maquina que juga al tres en ratlla programada amb
Snap4Arduino.

http://snap4arduino.rocks/

A LOGO-turtle-like bluetooth drawing robot

Aquest enginy robotic dibuixa les figures geometriques que li
programem amb Snap4Arduino.

http://snap4arduino.rocks/

Dau electronic

Programar un dau amb MicroBlocks és molt
senzill.

http://microblocks.fun/#examples

Pedra, paper, tisora

Programa el joc del «pedra, paper, tisora» amb
MicroBlocks. Al sacsejar la placa, surt una de les
tres opcions a l'atzar.

http://microblocks.fun/#examples

Toca musica

Amb MicroBlocks també podem composar
musica: aqui la cangd «Frere Jacques».

http://microblocks.fun/#examples
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Alfabetitzacid digital i tecnologies lliures

Si bé no tothom és escriptor o periodista, la gran majoria sabem llegir i escriure. No cal
aprendre ciencies de la computacié per ser enginyer/a, cal aprendre un minim de
ciencies de la computacié per entendre el moén en el que vivim,

A més, entenent la tecnologia i tenint accés a les fonts del programari o del maquinari,
si ens cal, podem adaptar-la a les nostres necessitats, amb el que la creacié de
tecnologia ens permet millorar el mén en el que vivim.

Com a acte d'intel-ligencia col-lectiva, el codi que creem ha de poder ser llegit i estudiat,
i, és per aix0, que animem a usar i crear programari lliure; a donar suport a iniciatives
de desenvolupament de programari i maquinari lliures. Totes les eines de tecnologies
creatives de les que hem parlat no haguessin estat possibles si no s'hagués pogut
estudiar i compartir el seu codi.

Es porten molts anys creant i compartint: I'antecessor més reconegut dels llenguatges
de programacié visuals és Logo, nascut al 1967 gracies a Seymor Papert i Cynthia
Solomon. La mascota de Logo és una Tortuga i és per aixd que, en homenatge, a Snap!
el vestit de la fletxa es diu Tortuga o Turtle.

Lror

forward S0 right S0 forward 50 right 90

ol k] ]

forward 50 right 90 forward 50 right 80

® 2000 Logo Foundation

Logo va revolucionar la manera d'entendre les matematiques i la fisica a través de la
computacié i, des dels darrers anys, amb l'auge dels ordinadors personals i Internet,
s'ha treballat en recrear la idea del Logo en aguests nous entorns de programacio.

De Il'antic Logo, va néixer Scratch i, d'aquest, molts altres llenguatges de programacid
visual amb «sol baix», idonis per iniciar-se i anar aprenent de forma autonoma;
«sostres alts», perque tot i ser aparentment senzills, es poden arribar a fer coses molt
complexes; i «parets amples» per remarcar la importancia en la diversitat de projectes
gue es puguin crear: jocs, animacions, art, presentacions, series, concursos, etc.

Creant projectes personals, ens adonem que mates, fisica o geometria esdevenen
instruments Utils i significatius per dur-los a bon port. | amb llenguatges de programacié
visual, podem prescindir de «l'aprenentatge per calaixos» i portar a la practica projectes
transversals que conjuguen, al mateix temps, diverses materies i competencies.
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Snap! Online i Offline

Per comencar a trastejar el programa de Snap! des d'Internet, hem d'anar primer a la
pagina web: https://snap.berkeley.edu/ i clicar a «<Run Snap! Now». No cal descarregar
res: podem trastejar des del navegador; i és més recomanable Chromium o Chrome que
Firefox.

Sna p! Fun Snap! now

Build Your Own Blocks

What do you get if you combine
- drag-and-drop interface
« wisual metaphors for loops,
conditionals, etc. + ?
+ easy animation tools
from Scratch

En cas de treballar des de diferents llocs o dispositius des de Internet, és forca util tenir
un usuari al ndvol de Snap! Més endavant s'explica com crear un compte i iniciar sessié.

Pero si el volem descarregar per tenir-lo instal-lat a la nostra maquina i treballar offline,
ho podem fer des de el compte d'en Jens, el creador de Snap! Un cop a la pagina, hem
de clicar el boté verd «Clone or download>» i a «Download zip».

avisual programming language inspired by Scratch  http://snap berkeley.edu

D 2,116 commits ¥ 3 branches > 39 releases A% 57 contributors s AGPL-3.0
-
Branch: master ~ Find file Clone or download ~
E- Jmoenig (again) randomize pen color when creating a new sprite Clone with HTTPS &
B Backgrounds actor sditor Use Git or checkout with SV using the web URL
0 vector editol

https://github.com/jmoenig/snap--guild E;
editor =

B Costumes vec

B Examples Fixed typo in project notes
Download ZIP
B Sounds copy new Scratch media —_—

Quan tenim l'arxiu descomprimit a la nostra maquina, ja podem executar el programa al
navegador clicant I'arxiu «index.html».
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1. MENU PRINCIPAL

Configuracio

Un cop obert el programa, si cliquem la rodeta de configuracié podem fer diverses
coses, com canviar l'idioma. Per canviar al catala, cliguem a «Language» i seleccionem
«Catala».

& I+  unti led
LI LITULE
Stage size..

O Input sliders
O Turbo mode
O Visible stepping

O Long form input dialog

— O Plain prototype labels
turn ¢® degree O Clicking sound
S O Flat design
turn & degrees O Thread safe scripts
- O Flat line ends

= O Codification support
point in direction (EER Inheritance support

point towards

Una opcid interessant de la configuracio és «Disseny pla», que permet canviar el color
de la interficie de negre a blanc.

b I+ Sense titol

Llengua...
- Mida dels hlocs..
Aparenga Mida de l'escenari...
So L erador: O Lliscadors dentrada
Liapis | variables O Mode turbo
[ Monitoritzar pas a pas
[ mruss (10 preees O Forga el didleg de seleccid de tipus

O Etiquetes de prototip simples marqueu per obtenir una
—r ke _alis ._“inrerﬁcie grafiea altemativa

Moviment

gira ¥ graus

gira S_‘:;. graus - spraimeieye gur
O Linies del llapis rectes

[ Disseny pla

[ ) O Suport pel mapeig de codi
apunta en direesio Suporta I'heréncia d'objectes

FpunE cap a

En aquesta guia farem servir la interficie blanca. Clica a «Disseny pla» i I'aparenca del
programa canviara a blanc com a la seguent imatge.

——

ASnap! R & i} sensetitol
I Sore
I fearene= I sensers - > # armossegable
I So I Operadors =
I Liapis I Variables Programes Vestits Sons

Snap!Guia 12 Visita: gamifi.cat


https://gamifi.cat/

Resum

1) Menu principal
A la dreta del logotip de Snap!, trobem la icona d'arxiu pels projectes, el ntvol per

gestionar el nostre compte i la rodeta de configuracid

eMenﬁ principal
Iﬁw h & i |Sense titol LY} a [ [ ]
_ Control F Snme . ) L.
R atl—v— Pantalla de visualitzaciéd
Programes Vestits S e
»
Area de treball:
. . > & @
programes, vestits i sons
>
Sprite
Objectes i escenari
Paleta
de blocs stane

2) Pantalla de visualitzacio
La pantalla té tres botons principals per reproduir (verd), pausar (groc) o aturar
(vermell). Els projectes es visualitzen en temps real!

3) Objectes i escenari
Els objectes o sprites son els personatges; I'escenari o stage és el fons. L'objecte per
defecte porta un vestit anomenat "Turtle" o "Tortuga"

4) Area de treball
Hi trobem tres pestanyes: a la de programes és on arrosseguem els blocs
de programacid. A les altres dues, hi importem vestits i sons

5) Paleta de blocs

A la part superior de la paleta, trobem les vuit categories de blocs per colors. Amb els
blocs programem els nostres projectes!
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Compte d'usuari

La icona del nuvolet serveix per iniciar sessid, registrar-se, recuperar la contrasenya o
reenviar el correu de verificacio.

I i
ASnap! [ ] 4+ Sense titol
oo Inicia la sessid...
RFegistrat...
5
B parenca B senser Recupera la contrasenya... feganie
s N operad{ Resend Verification Email...
I Liapis I Variables Programes Vestits Sans

Per iniciar sessio, hem de posar el nostre usuari i contrasenya, i clicar a «D'acord». Si
ja hem iniciat sessid i cliquem al navol ens sortira I'opcié de sortir del programa i de
canviar la contrasenya.

ASnap! A B = sensetitol
B |\ covvol| Surt gamificat
Nam d'usuari: Canvia la contrasenya. .. cte
I Aparenga I Sensor
4 arossega
Contrasenya: I 5o I Operadaors -
I Liapis I Variables Programes Vestits

mantenir-me autenticat en aquest ordinador
fins que em desconnectl

D'acord Cancella

Si encara no tenim compte a Snap!, podem registrar-nos. Necessitarem triar un nom
d'usuari, posar la data de naixement, un compte de correu electronic i una contrasenya.
Si estem d'acord amb les condicions d'Us, cliquem a d'acord i, al correu que hem posat,
se'ns enviara un email de confirmacié de creaci6 del compte d'usuari.

Hom d'usuari:

Data de naizement any:

- -

Adrega de comeu electronic:
Contrasenya:

Repeat Password:

Condizions diis... Frivacitat...
He llegit | accepio
les condicions dis

D*acord Cancella
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Projectes

La icona que té forma de document serveix per tot alld relacionat amb els nostres
projectes: crear un nou projecte o desar-lo, exportar-lo o publicar-lo, posar-hi anotacions,
afeqir vestits o sons, etc. Veiem-ne algunes opcions!

ASnap! I [ ] I & 1 Sense titol
_ Motes del projecte. .. S
B ecte
| [r—. Mou LR !
Qbre... 0 < amossegable
s Desa rg
Bui=ris Anomenaidesa.  |logrames  Vesti=  Sons

Impora...

Exporta el projecte...
Exporta el resum...
Importa eines
Llibreries...

Westits...

Sons..

mou-te m passc
gira [:3 £raus
gira S_':;. qraus

apuntz en direccio EREY

Notes del projecte

Cada projecte que creem pot tenir anotacions on hi podem posar els credits de com
hem fet el projecte, les instruccions de com es juga, els agraiments a les persones que
ens han inspirat o ajudat a crear-lo, etc.

Nou

Per crear un nou projecte hem de clicar la icona del document i, després, I'opcié «Nou».
Per defecte, un projecte nou té per titol «Sense titol» i només un Objecte amb un vestit
en forma de fletxa negra anomenat «Tortuga».

Obre

Per obrir un projecte que ja tinguem desat al navol o al navegador, hem de clicar a la
icona de l'arxiu i, després, a «Obrir». Se'ns obrira un dialeg amb tres opcions: si és el
primer cop que obrim, tan al ndvol com al navegador no hi haura projectes perque
encara no n‘hem creat cap.

Per comencar, podem obrir algun projecte d'exemple, com el «Swimmers», que és forca
curiés! Clica a «<Exemples», després al projecte «<Swimmer» i, finalment, a «Obre».

Niwvel Animal Game
Codification
— Copter
g Count Change
leecream Visual
Navegador JSfunctions
Live Tree i,

Tree
\ee

Obre Cancella

7z
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Desa

Els projectes es poden desar al ndvol (servidors de tercers) o al nostre navegador (del
dispositiu que s'estigui utilitzant). Per desar un projecte, hem d'anar a la icona de I'arxiu
i clicar a «<Desa».

Si és el primer cop que el desem, se'ns obrira un dialeg per tal de nombrar el nostre
projecte i triar on desar-lo, al «NUvol» o al «Navegador». Posem un nom, seleccionem el
ndvol o el navegador i cliquem a «Desa». Si no hem iniciat sessid i provem de desar un
projecte al ndvol, Snap! obrira un dialeg per informar-nos que hem d'iniciar sessié abans
de poder desar un projecte.

(buit)

-
Navegador

Snap!Cloud
You are notlogged in

D acord

Desa Esborra Cancel-la

o~

Si un cop desat el projecte tornem a clicar a «Desa» el que farem és desar els canvis
que anem fent al projecte. Hem de pensar en anar clicant a mida que avancem els
nostres projectes: els projectes no es desen de forma automatica.

Anomena i desa

A diferencia del «Desa», I'opcié «Anomena i desa», permet fer una copia del projecte en
el que estem treballant. | és molt Util per fer reinvencions o control de versions. Un
remix o reinvencid és fer una copia d'un projecte d'altri que ens agradi i modificar-lo al
nostre gust. Si creem un remix, es recomana posar l'enlla¢ al projecte original a les
notes del projecte.

Respecte al control de versions, poder anomenar i desar, permet fer un seguiment de la
feina feta. Per exemple, si fem un projecte en quatre sessions, podem conservar el
treball fet a cada sessidé en projectes separats: creem la primera part del projecte el
primer dia i li diem v1. A la segona sessio, obrim el projecte v1, I'anomenem i desem
amb el nom v2, i treballem en ell, en el v2, no en el v1. | fem el mateix el tercer i quart
dia, treballant sobre una copia de la sessié anterior.

Aixi, podem tenir un registre del que hem fet a cada sessid. Si treballem en un sol
projecte i anem desant a sobre, al cap de quatre sessions, només tindrem un arxiu. Si es
perd o es modifica per error, no el podrem recuperar. Pero si sempre tenim a ma el que
hem creat a la sessié anterior, almenys, podrem recuperar part de la feina feta.
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Importa i exporta

Importar un projecte vol dir que podem obrir un projecte, un bloc, una imatge o un so
que tinguem al nostre ordinador.

“-.“q_\_ .
ASnap! [ ] & it Ssense titol
_ Motes del projecte... Obiect
—_— jecte

Imwem;El au Al
IS Ohre... A0 + amessegable

o e
ILI . Desa . S| Impomnta projectes, bloes,

apis Anomenaidesa.. | " inaes o sans Sons

Importa...

mou-i= R passc
gira |;:j graus)
gira S_'::. graLis|

Exporta el projecte...
Exporta el resum...
Importa eines
Llibreries...

Vestits...

Sons...

apunta en direccis

Exportar un projecte vol dir desar-lo al nostre ordinador. Si no ho tenim configurat
altrament, es desara amb I'extensié «.xml» a la carpeta de descarregues del nostre

ordinador.

f'-"\_\_\_ N
ASnap! R & i sensetitol

[ Movimert | MNotes del projecte... Obiech

T T jecte
| MNou R
Qbre.. A0 + amossegable
s Desa r5
I Liapis Anomenaidesa. ¢ Exporta el projeete en un aniu
Importa... L en format XML

LEIES 10 WREEN Exporta el projecte.. ¥
gira .:j‘_! [ 15 JETENE Importa eines
Llibreries...

gira t‘ [ 15 JETENE Vestits...

Sons...

apunta en direccic ERNES

Comparteix

Cliguem a «Obre» des de la icona de l'arxiu, triem el projecte a compartir i cliguem a
«Comparteix». Si el compartim el projecte, el titol es posara en negreta.

D snap-t
snap-tuto-01-moviment
snii—tum—uziaiarenia

it snap-tuto-04-variahles

[

Navegadeor

Tutorial Snap! Maig 2018

Exemples
3de 5. Blocs de sensors |
operadors

Obre Eshorra Cancella
b
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Si volem, podem deixar de compartir un projecte. Quan ja s'ha compartit, enlloc de
comparteix, l'opcié que apareix és la de «Deixa de compartir». Si el deixem de
compartir, deixara també d'estar en negreta.

p snap-t
snap-tuto-01-moviment

snap-mto-02-aparenca

g snap-tuto-04-variables

Navegacdaor

ll'\

Tutorial Snap! Maig 2018

Exemples

3de 5. Blocs de sensors i
operadors

Obre I Deixa de compartr I Esbhorra Cancella

Per compartir el nostre projecte amb algl, només cal fer-li arribar I'enllac a la URL
(Uniform Resource Locator) del projecte per correu, missatgeria instantania o via xarxes
socials.

Si al nostre navegador veiem una URL similar a aquesta, vol dir que el nostre projecte si
esta compartit. Els projectes compartits indiquen, a la URL, el nom de l'usuari i el titol
del projecte.

@ Secure | https://snap.berkeley.edu

En canvi, si veiem una URL com aquesta, vol dir que el nostre projecte no esta
compartit.

@ Secure | https://snap.berkeley.edu

Saber-ne més

Si cliquem el logotip de Snap!, podrem saber molt més

\Snap! A & & . .
S‘—b'ps | 5 sobre Snap! Al clicar el logo, trobem una primera
T . opcié «Sobre Snap!», que ens informa de la versi |
Web de Snapl acors - autoria del programa, moduls, llicencia, traductors...
Descarregar codi font N 5

— a8 r

La segona opcié ens permet accedir al «kManual de referencia» de Snap! (en angles),
la tercera ens porta a la pagina «Web de Snap!» |, la quarta, ens permet
«Descarregar codi font» per instal-lar el programa a la nostra maquina, estudiar com
esta fet o adaptar-lo a les nostres necessitats.
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2. ENTORN

Pantalla de visualitzacio

A la dreta del nostre entorn de programacid, trobem la pantalla per a veure les coses
que anem programant en temps real.

Per defecte, quan creem un nou projecte, apareix un objecte al mig de la pantalla,
I'Sprite o Objecte; i un escenari en blanc, I'Stage o Escenari.

5nap! R & ¥ Sense titol " a f o

v
Sprite
-

4 arssegable

Sobre de la pantalla, a la dreta, trobarem els botons per engegar, pausar i aturar un
projecte. | a I'esquerra, trobarem dos botons més per canviar la mida de la pantalla de
visualitzacié del projecte.

. A fu ®

Un d'ells permet la visualitzacié en pantalla completa d'un projecte; i 'altre, permet
minimitzar la pantalla mentre programem: la pantalla de visualitzacié es tornara més
petita i I'area de treball més gran.
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Objectes i escenari

Sota de la pantalla de visualitzacié dels projectes trobem els objectes i I'escenari del
nostre projecte. Clicant un determinat objecte se'ns mostra el seu nom sota el titol
del projecte.

F.S/F\ép! h & &t Sense titol LI " 7 ol ®

v
Sprite
- -

< amossegable

as
suma @D = y
si

assigna el valor @i ay

Com podem observar més de prop en aquesta altra imatge, sota el nom de I'objecte,
trobem [I'opcié «arrossegable» marcada. Si esta marcada, vol dir que es podra
arrossegar aquest objecte amb el ratoli. Si no esta marcada, no es podra arrossegar.

L 1)

- -

-

Sprite

«" arrossegable

A més, a I'esquerra de la miniatura de I'objecte, trobem tres icones que controlen el gir
de I'objecte seleccionat: la icona de dalt, I'opcié marcada per defecte, permet el gir
complet de l'objecte; la icona del mig, fa girar I'objecte només en direccié esquerra-
dreta; i la icona de baix, no permet que I'objecte giri.

Per canviar el nom a un objecte, només hem de clicar al damunt del seu nom i canviar-
lo des d'aqui: es modificara el seu nom on tenim objectes i escenaris, sota la pantalla de
visualitzacié.
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Afegeix un objecte

Per afegir un nou objecte al nostre projecte podem clicar la icona d'afegir objecte,
que té forma de la tortuga de Snap! i se situa sobre del primer dels objectes.

Sprit=  Objects  Obijects(Z Objecte(t

fSlﬁép! R & 3 Sensetitol " a S fu ®
- Ohjecte(3)
4 arassegable
Programes Vesis S {
>

su x

uf— x

: s a
=
- 4, 5 =
ebo

Al clicar-la, veurem que apareix un altre objecte en forma de fletxa: per defecte es dira
«Objecte» i tindra un color diferent a la fletxa «Objecte». Si tornem a clicar, el seguent
objecte es dira «Objecte(2)» i el seguent, «Objecte(3)».

El primer objecte es diu Sprite perque al iniciar el programa el teniem en angles i, al
canviar I'opcié al catala, els Sprites es tradueixen com a Objectes.

Dibuixa un objecte

A més de poder afegir un objecte, també podem dibuixar-lo. Per fer-ho, hem de clicar la
icona del pinzell. Al clicar-la, se'ns obrira un editor grafic per poder dibuixar el
nostre propi objecte. Clica a «D'acord» quan hagis acabat de dibuixar-lo.

2002 4
> | & s N LY.
- ~
i e

Grulx del pinzell
5

Mant la propereid de les for

e les farmes
(també es pot fer prement la tecla “majdseules )

D'acord Cancella
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Si tenim camera web, podem clicar a la icona de la camera per tal de fer una
fotografia amb la nostra camera. Aquesta fotografia la podrem fer servir com si fos un
objecte.

Esborra un objecte

Podem esborrar objectes tot clicant boté dret sobre I'objecte en qliestid. Se'ns obrira,
entre d'altres, I'opcié d'esborrar-lo. Si I'arrosseguem on hi ha els blocs de programacid,
també s'esborrara.

> & O
=

mostra

Seril duplica

clana

esharra'm

pare...

exporta...

A la imatge seguent hem clicat a I'Stage o Escenari de sota la pantalla de visualitzacio.
Sabem que estem a I'escenari perqué ni es pot arrossegar, ni gira, ni té blocs de
moviment. A més, com veurem amb més detall, les aparences dels objectes es diuen
«vestits» i les dels escenaris, «fons».

&  #F  sense titol "y " fa L ]

Stage

Creaun bloo
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Area de treball

L'area de treball, situada al centre de la pantalla, consta de tres pestanyes: una per a la
programacio, una per als vestits i una altra per als sons.

Programes Vestits Sons

Programacio

A la pestanya de programacié (scripting area) és on hem d'arrossegar els blocs de
codi per crear els nostres programes, fent-los encaixar un sota l'altre, com als jocs de
construccié.

ASnap! R & it sensetitol 1] H J [ ]
e L2 Sprite

B aparenca Bsensors -
o

+ anossegable

Vestits  Sons

A la dreta de I'area de «Programacio» també trobem una icona que representa un teclat.
Si la cliguem, podem buscar els blocs amb el teclat enlloc de amb la paleta.

— B
ASnap! [ ] 4 It Sense titol 1,

_ Conal ¥ Objecte

I femrenen I Sensers - } # amossegable

I So I Operadaors -

I Liapis I Variables Programes Vestits Sons

L
Q
-«
=
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Vestits i sons

Tan els objectes com I'escenari poden tenir diversos vestits i sons. Els vestits d'un
objecte o escenari es mostren a la pestanya «Vestits» i els sons a la de «Sons». De
moment, només tenim el vestit «Tortuga» per al nostre Objecte «Sprite».

Pensem en un maniqui o una nina a la que li podem canviar els vestidets. A grosso
modo, el maniqui o la nina serien I'objecte o escenari i els vestits les seves aparences.

Clica a la pestanya «Vestits» per veure la imatge seglent.

2Srap! R & i sensetitol y a S ol [
I [ corvor -
Sprite
B aparenca W sensors - =
o

4 anossegable

u importas una imatge des dun altre lloc Web o des del »
stre ordinador anoszeqant-la fins aqui

uma
assigna el valor @@ a ¥
en

Com encara no hem afegit cap so, no se'n mostrara cap. Recordem, pero, que es poden
importar vestits o sons des de I'opcid «Importa» de la icona de l'arxiu del menu
principal.

A més, com s'indica a la pestanya de sons, podem importar un so des del nostre
ordinador, simplement arrossegant el so fins a la pestanya de «Sons».

Clica a la pestanya «Sons» per veure la imatge seguent.

Programes Vestits Sons

podeu importar un so des del vostre ordinadar
arrassenant-lo fins aqui

Snap! té una galeria de vestits i sons predeterminats, i també els podem importar des
d'alla. Ho veiem tot seqguit!
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Afegeix un vestit

Com comentavem, una manera d'afegir un vestit o un so és triant-lo des de la galeria de
vestits i sons predeterminats de Snap! Per fer-ho, hem de clicar la icona de I'arxiu i
seleccionar «Vestits» o «Sons».

ASnap! R & It sensetitol
[ Moviment | Iotes del projecte... :
Mou "N Sprite
I Aparencga =
I Ohre.. A 4 anossegable
52 Desa a5
Biepis Anomenaidesa.. logrames  Vesis  Sens
Importa...
Exporta el projecte...
Exporta el resum...
gira ¢, @D araus Importa eines s
Llibreries... ( Trieu un vestit de Iz biblioteca )
gira $ @D araus QYIS U
Sons.. portar una irmatge des d'un alre lloc Web o des del
apunta en direccid ERES Teene ordinador arrossenant-la fins aqui

m

S'obrira un dialeg amb diversos vestits per als nostres personatges. Cliquem el que ens
interessi i, després, importem el vestit. Veurem que, ara, el vestit es mostra a la
pestanya dels «Vestits».

Com ja deiem als sons, també podem afegir vestits important-los o arrossegant-los des
del nostre ordinador directament a I'area de treball.

bananas baseball basketball bass

batl a batl a batl b batl b
] ‘ ]
batZ a bat a bat2 b batl b
P
Importa Cancella 7
£

Dels vestits que trobarem, podem observar que n'hi ha que porten un «svg» escrit a la
seva esquerra. Recomanem utilitzar vestits «.svg», que son en format vectorial i no es
pixel-len mai.

Com veurem més endavant, amb dos o més vestits podem animar un objecte fent
semblar que vola o que balla, per exemple.
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Dibuixa un vestit

A més d'afegir vestits, a Snap! també podem dibuixar els nostres propis vestits o fons. A
la pestanya «Vestits» de la nostra area de treball, trobem una icona de pinzell que
permet dibuixar un vestit nou des de |'editor grafic de Snap!

Frogrames Vestits Sons

s | o

Tortuga

podeu importar una imatge des d'un altre lloc Web o des del
vostre ordinador arressegant-la fins agui

Al clicar-la, podrem dibuixar un nou vestit i hem de clicar a «D'acord» un cop haguem
acabat de dibuixar. El nostre nou dibuix es mostrara, com un vestit més, a la pestanya
«Vestits» 0 «Fons» d'aquell objecte o escenari.

El boté de la camera és per fer servir la nostra camera web i capturar una imatge
perque ens serveixi de vestit.

Tot sequit, presentem la paleta de blocs de programacid, que ens permetra crear els
nostres projectes! En diem paleta perque recorda a una paleta de pintor, d'aquelles on
hi ha molts colors que I'artista utilitza tot sucant-hi el pinzell a mida que crea la seva
obra.

Font: https://emojiterra.com/artist-palette/
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Paleta de blocs

A l'esquerra de la pantalla trobem la paleta amb les categories de blocs per colors.
Clicant a cada categoria, se'ns mostren uns blocs o uns altres: a la imatge, es mostra la
categoria dels blocs de «moviment».

2Srap! B & ¥ Sense titol " u 7 = L

Sprite

4 arssegable

Els blocs de la paleta serveixen per a programar objectes i escenaris. Per fer-ho, primer
hem seleccionar la categoria de blocs que necessitem i, després, hem d'arrossegar els
blocs des de la paleta fins a I'area de treball de la programacio (scripting area).

Es important que t'asseguris que estas a la pestanya «Programacié» de |'area de treball:
les pestanyes «Vestits» 0 «Sons» no acceptaran els blocs.

El programa seglent fa que, quan cliqguem el boté de bandera verda (o el conjunt de
blocs) el nostre Sprite «Tortuga» es mogui 100 passos o pixels.

F.Spép.' R & 3 sensetitol LY m 7 M [ ]
I [ convol =
Sprite
Baparenca W sensors g
< amossegable
| E3 B operadars =
| [ Bvarizbies Programes Vestits Sons
= — D EE
: : +

Fixa't que quan comencem a posar i treure blocs a la pestanya de «Programacio»,
apareixen unes fletxetes al costat de la icona de teclat: serveixen per desfer i refer les
accions que anem fent amb els blocs.
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3. BLOCS BASICS |

Control: els blocs de control sén imprescindibles i permeten diverses accions, com que
succeeixin esdeveniments quan es clica una tecla o un objecte, que s'aturi un projecte o
s'esperi un objecte i, fins i tot, repetir accions, establir condicions o crear clons.

Moviment: els blocs de moviment posicionen els objectes a I'escenari i els fan moure,
girar, lliscar i, fins i tot, els poden fer rebotar al tocar una vora. L'escenari no té blocs de
moviment, només en tenen els objectes o sprites.

Aparenca: els blocs d'aparenca canvien |'aspecte dels objectes canviant de vestit, fent
un efecte, parlant o pensant, mostrant-se 0 amagant-se, augmentant o minvant la mida,
tc.

)

So: els blocs de so permeten afegir musica, notes i efecte de so als nostres projectes.
Podem crear les notes amb Snap! perd també podem afegir els nostres propis sons.

—— o~ B S —
! Srap! & ' /\\_/— !

;L‘_ﬁs'ﬂ} h & ;\_\_,_ = ,'\Sr‘_‘g,} [ Y Snap! [ R
Provimen:  [ESmESININ I ] contro! [ voviment J Contro Jvoviment N control | http:/
B Ararenca Psensors B Ararenca B sensors e . I Aserenca Psensors ——
= e o [ i Hoseracers N oo
Buissis [l variables Buspis Pvariables pe

Buseis [ variables Bu=eis variables
moure passos
gira ¥, graus
.
Quan la tecla xpai  es premi aire —
]
Quan sscliqui  aquest person: ireccio EOES .
digues durant @) segons fes silenci durant EEP temps
S
[ apunta capa -
toca la nota () durant EEP t
s durant @ segons
pensa |50l
llisca en @ segons fins a x:
augmenta l'efecte faniasma en @
-10
fixa l'efecte fantasma  a @
LR B
suma ay
augmenta la mida
fixa la mida a %

repeteix wvegades

L direccio ]

RN
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Control i moviment

Per aconseguir crear aquest petit programa, primer hem de seleccionar la categoria de
control, de color groc, i arrossegar el bloc de la bandera verda a I'area de treball de la
programacié. A sota d'aquest bloc, n'hi hem de fer encaixar un altre: el bloc de
moviment «mou-te 10 passos» que trobarem a la categoria de moviment, de color
blau. Clicant el nimero 10 podrem modificar el valor i posar altres nimeros, com 100.

H 7 = @
S
maoL-te m passos moure E[f passos
b o
maL-te m passos
> &
,.

Si programem aquest conjunt de blocs o script, indicarem a |'objecte que s'ha de moure
100 passos cada vegada que es cliqui la bandera verda, que és com un boté de play.

=

Sprite

A la imatge anterior la Tortuga se situa al centre de |'escenari pero, a la seglient, -un cop
clicada la bandera verda i finalitzat el moviment-, |a fletxa ha avancat 100 passos i,
per tant, ja no se situa al centre de I'escenari.
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Un problema comu és que si cliquem la bandera verda molts cops, la fletxa desapareix
de la pantalla. Pero podem programar una altra instruccié que la faci tornar.

Anem a la categoria de control i arrosseguem el bloc «Quan la tecla espai es premi».
Sota seu, n'hi enganxem un de moviment «vés a x: 0 y: 0». Ara, cada cop que cliquem
la tecla espai del nostre teclat, la Tortuga tornara al centre de la pantalla.

0 0O0O0 0000 0000 O0od
ooo
espai OOooOO00000000CD OO0 0od
1 i o000
OOooOOoOoC——30o0o0g 0ood

Prova un altre bloc de control, el de «per sempre». Aquest bloc és un bucle i, tot el que
hi posem a dins, és repetira fins que aturem el projecte. Posa el bloc de moviment
«mou-te passos» dins del bucle «per sempre» i modifica el valor: enlloc de 100, posa-hi
3 perque es mogui més lentament. Perque la fletxa no surti de la pantalla, podem afegir
un bloc de moviment «rebotar si toca una vora» .

B

moL-te passos

rebota en tocar una vora rebota en tocar Una vora

Ara, al clicar la bandera verda, el nostre objecte es mou tot solet per la pantalla i rebota
si toca una vora.

Prova altres direccions amb el bloc de moviment «apunta en direccié 90». Clica la
fletxeta negra del bloc, tria una opcid i clica la tecla espai de nou: veuras que la Tortuga
es mou en direccions diferents.

vés a x: I v: P

apunta en direccio

apuntz en direccis {ERh

(90) dreta
(490 esquernra
(O) amunt
(1280) avall
random
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Per practicar el control de versions, podem desar el nostre projecte. Si tenim el
programa instal:lat a I'ordinador, el desarem al Navegador i si no, al Nuvol. Cliquem
primer a la icona de I'arxiu i després a I'opcié «Desar».

1) Un cop s'ha obert el dialeg, haurem de posar un nom al nostre projecte. Per exemple,
«snap-tuto-01-moviment». | el desem clicant a «Desa». Consulta el projecte aqui:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-01-moviment

Vo .
ASnap! B & ¥ sensetitol LY a M ®
_ Motes del projecte.. i
lﬁpa,em;a Mou M prite
o i < amossegable
s
o
" arames Vestis S
Importa Ll
FEER Exporta el projecte “« =
Exporta el resum
Ses Importa eines F
Llibreries..
das Vestits.
snap-tuto-01-moviment > i =
(buify )
Sprite
-
Creaun bloc Tutorial Snap! Maig 2018

1de5 Blocs de moviment i
control

Desa Esborra Cancella

2) Un cop desat, cliquem a «<Anomena i desa» i el desem amb el nom «snap-tuto-02-
aparenca». Sobre aquest altre projecte, farem les practiques seglients d'aparenca i so.

Voo "
ASnap! R & & snaptuto.0l.moviment 1y " / o] o

_ Motes del projecte i
Ton prite
lw,,gnca Mou M
Is Obre... o) 4 aressegable
oo A
| [ arames Vestits S
PO, -
FOCR Exporta el projecte =
Exporta el resum
SSS Importa eines
Llibreries..
dass Vestits. -

ﬂ snap-tuto-02-aparenga. >

(bui
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Aparenca

Per personalitzar el nostre projecte podem canviar la imatge de la fletxa. Canviem-
la, per exemple, per aquest ratpenat de la galeria de vestits de Snap! Li posarem dos
vestits anomenats «Bat 1la» i «Bat 1b». Assegurem-nos que agafem els que tenen la
inscripcié «svg». Primer n'importem un i després I'altre.

:-Sgép.’ R & {f sensetitol Y] n 7 ~ ®
Motes del projecte L
—B

Mou N
Obre 0
]

Ratpenat

7 anossegable
Desa
Anomenaidesa oqrames

Importa...
Clica la icona de
l'arxiu i selecciona
"Vestits"

Exporta el resum...
Importa eines

baseball basketball bass

¥ Y g oall e

batl a batl b &5 batl b P
w Ralner\axK
i o P L Clica
bal2 a bat2 a batz b batz b 'l_'objecte
Imporia Cancella
Creaun blos #~
Selecciona i importa "
vestits d'un en un Escerar

Clica a I'objecte, i després a la icona del document per seleccionar «Vestits». | importa'ls
des de la galeria. Renombra l'objecte i que enlloc de Sprite o Objecte, es digui
«Ratpenat».

Ara, programem aquest bloc de codi o script a I'area de treball
de la programacid (scripting area). El ratpenat fara

M= semblant de volar, pero, en realitat, el que fa canviant de
. . vestit i esperant una miqueta, és simular una animacié amb
espera 05 segons una tecnica anomenada stop motion.

Com també hem programat que es mogui i reboti, I'efecte de
volar encara és més realista. Busca els blocs pels colors.

seqlient vestit 1

v e Si el ratpenat es posa cap per avall, assegura't que
atpenal . , . . . s . .

E ﬁ " aquest objecte te seleccionada I'opcié de «només mira a
+ afrossedgable

= esquerra/dreta».
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, .
digues [TV durant €P segons Els blocs d'aparenca també poden fer parlar o pensar

. els personatges. Prova de jugar amb el bloc «digues»
d-gues

o «pensa». Canvia el missatge clicant-hi al damunt i

fes-li dir o pensar alguna cosa al ratpenat; i encaixa el
m bloc sota els de la tecla del teclat.

Ara, a més d'anar al centre de la pantalla i apuntar en una direccid, el ratpenat ens diu
alguna cosa. Si el missatge és molt llarg, clica al nimero segons del bloc d'aparenca i
modifica el temps que esta parlant el ratpenat fins que es pugui llegir facilment.

N .
ASnap! R & & sensetitol by m /7 ad L
[ Movimen: t Control u ., Rapenat
B rparenca B sensors -
I s I Operadors ~ # anossegable
Bui=eis W varizbles Pragrames Vestits  Sons
o) FCIE
= +
= ~ Mira com volo!
espai |
es cliqui |
o
-«
=
R
R
B > # @O
1
Rampenat
L

Per arrodonir el projecte, li podem afegir un fons a l'escenari. Primer, cliguem a
I'escenari i després a la icona de |'arxiu per seleccionar els «Fons». S'obrira una galeria i
els podrem importar d'un en un.

Ve .
ASnap! R & 1t Sensetitol Y
B vovimen t Motes del projecte... :
T A @ Escenari
Obre..
Desa 5
Anomenaidesa.. ogrames
Importa.
Exporta el projecte.. . .
Exporta el resum C-Llca .l.a 1cona de
\m_purla eines

B Llibreries \ 'L ! arXiU l Se-l-ecciona
© lloc Web o des del "Fons"

3

@ Niaht City with St
Cresun blac ~ ~

Atom P layareund Bedroom 1

Brick Wall 1 Brick Wall 2 Brick Wall and St Desert

HNiaht City with 5t Party Reom Pathuay XY Grid

Importa Cancel-la Y o
Selecciona i importa ﬂ Clica
fons d'un en un Escenari \ 1'escenari
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L'escenari també és programable, tot i que té menys blocs que els objectes. Per posar
un exemple de programacio a l'escenari, podem fer que quan s'inicii el projecte mostri
un fons i quan cliguem la tecla espai un altre.

Per fer-ho, haurem d'assegurar-nos primer que:

1) a la pestanya de «Fons» tenim dos fons: nosaltres hem importat el «Night City with
Street» i el «Desert»

2) que arrosseguem els blocs a la pestanya de «Programes» de I'escenari

& & Sense titol y m = L
+‘\p-r~ Escenari

canvia el vestita Desert

Per seleccionar els escenaris necessitarem el bloc d'aparenca «canvia el vestit a».

Es important que cliquem la pestanyeta negra i seleccionem els fons, siné la pantalla
quedara en blanc. Ara, quan cliguem la bandera verda, el ratpenat es mou i sembla que
voli; i quan cliquem la tecla espai, el ratpenat ens parla, canvia de direccié i emet un so;
i el fons canvia.

Si vols eliminar algun vestit, so, objecte o bloc de programacié, arrossega'l a la
paleta de blocs i s'esborrara. També pots clicar el bot6é dret del ratoli i seleccionar
I'opcié «Esborra'm».

Compte, pero, que no hi ha paperera de reciclatge: els objectes, vestits, fons o sons que
eliminis no els podras recuperar i els hauras d'importar de nou.
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So

Snap! també permet jugar amb musica i sons. Alguns, vénen predeterminats a la
galeria i els trobem a la icona d'arxiu, sota I'opcid de vestits o fons. Prova ara d'afegir el
so «Pop» pel ratpenat des de la galeria de sons.

—
ASnap! R & It sensetitol 1y
Motes del projecte.

b

Mou
Obre

Ratpenat

4 amassegable

s
GO

Desa
Anomenaidesa. cgrames Vestits Sons
Importa.. portar un so des del vastre ordinador
Exporta el projecte jant-la fins anui

Exporta el resum..
G5 Importa eines
g Llibreries...

Vestits

Clica la icona de
1l'arxiu i selecciona
"Sons"

Chord Dog 1 Dog 2

el
e 2| Cat
SO LT 0:00 0:01 0:00 0:00
loc Finger Snap Kitten

Laugh Female Laugh Male 1

0:00 0:00 0:00 0:00 2 s =
A
b poe X Clica

Lauah Male 2 Laugh Male 3 Ratpen:

s . 1'objecte
eleCC10na Importa Cancella
.. A
i importa 0
Un cop importat el so «Pop» a la nostra pestanya de «Sons»:
1) clica a la pestanya de programes espai

vés a x: i v- €

apunta en direccid

2) selecciona la categoria so i arrossega
el primer bloc «toca el s0» LD s com volo [ EEE, 2 I

toca el so Pop

3) per seleccionar el so, clica la pestanyeta

Els sons poden servir com a efectes sonors o per posar musica de fons a un projecte. A
més, a la categoria de so hi ha blocs per tocar notes notes, i podem jugar a
compondre musica o reproduir cangons que ens agradin.

Consulta el projecte que acabem de realitzar en aquesta adreca:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-02-aparen%C3%A7a

Per seguir amb el control de versions, desem els canvis realitzats al nostre projecte
tot clicant a la icona de I'arxiu i després a I'opcié «Desar». Un cop desat el projecte,
cliqguem a «Anomena i desa» i desem el projecte amb el nom «snap-tuto-03-
sensors». Sobre aquest altre projecte, farem les practiques seglients de sensors i
operadors.
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4. BLOCS BASICS I

Fins ara, hem vist tres tipus de bloc: els de barret d'alguns blocs de la paleta de control
(com el de bandera verda o el de clicar la tecla espai), els rectangulars (com el de
digues o toca la nota o apunta en direccid) i els de bucle o repeticié (com el «per
sempre»). Ara descobrirem altres blocs punxeguts i rodons.

Sensors: hi ha blocs de sensors que sén punxeguts i només encaixen a les ranures
punxegudes. Els blocs de sensors permeten interaccions com detectar objectes, colors i
tecles premudes, fer preguntes i comprovar respostes, etc.

Operadors: els blocs d'operadors son rodons o punxeguts i permeten calculs
matematics com sumar, restar, multiplicar i dividir. A més, poden comparar xifres, fer
arrels quadrades, establir nombres a I'atzar, etc.

Variables: les variables permeten virgueries com posar puntuacié a un marcador. Els
blocs de variables permeten mostrar o amagar una variable, assignar-li un valor i
augmentar-lo i disminuir-lo a voluntat.

Llapis: els blocs de llapis permeten dibuixar programant. | podem posar el Ilapis del
color o mida que vulguem. Per dibuixar, haurem de baixar el llapis i per deixar de
dibuixar, pujar-lo. Si volem esborrar el que hem dibuixat, farem servir el bloc «Neteja».

—
— ASnap! [ ] ry e Tzt
ASnap! h a s ASnap! h a ASnap! h a
Moviment Cantrol
B Moviment Contral =-‘\P Bs Wvoviment Contral P Moviment Central
arenga ensars
[ee——— i == Reowerce  [serser Rrseercs  Wsensors
Bs- B operadors Bu=ris Jvariables s lopersdors | B Boperadors
IIanis I\Farlahlcu D C. D Wuapie (L= _ IVarIath
Crear una variable w
<D
tocant el color  ? (®-@] assignaa el valor ] baixa el llapis
7
axn puja <l llapis
o e
it H mostra la variable - "
e ————— residu de dividir @) entre @ fixa el color del llapis a
SETGEOREIN augmenta en el color del I
=5
ratoli clicat?
D G » sugmenta en QI Ia intensitat d
tecla espai remuda?
==L m | ity deemmi e[ fixa la intensitat del llapis a (gl
aD et € o 8
reicin ! ronometrs | - augmenta en €I Ia mida del llay
reinicia el cronometre n
m longitud de B fixa la mida del llapis en
nimem-devesii  de L cert 4
my reghbor < SERE I =
: tore € 4 B
ttp:;';' =nap be keley.edu R
divideix [T ar
holarmon| - | insereix a la posicio dd
fletra @ de B
" substitueix I'element @ik de
e Yot 4= T3  cubstitusix relement € 4= B |
Valor Unicode de [
Lletra amb valor Unicode £}

JavaScript function ([ ) { I
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Sensors i operadors

Els blocs de «Sensors» permeten diverses interaccions: tant de 'espectador/a-
jugador/a amb el joc 0 animacid, com dels objectes entre si.

Amb els blocs de sensors podem, per exemple, crear un joc de preguntes on, si el
jugador/a encerta, se senti un so d'encert i se sumin punts a un marcador. Perd també
podem fer que succeeixin coses si dos objectes es toquen o si un objecte toca una vora
de I'escenari. Els blocs d'«Operadors» ens permeten fer operacions matematiques.

= u I |
H
"
Q animal séc? an
"HEN § ER

Aprofitant la programacid, els vestits i els sons que hem anat implementant a les
practiques dels blocs basics |, afegirem un sensor i un operador al nostre objecte
«Ratpenat»: farem que ens pregunti quin animal és. Si encertem, ens dira:
«Correcte!»; si fallem, ens dira: «Incorrecte!».

1) Tria la categoria de blocs «Sensors» i arrosseqguem a l'area de treball el bloc
punxegut «pregunta Com et dius? i espera». Modifiquem el text clicant-hi a dins i
escrivim «Quin animal séc?»

pregunta i espera

2) Ara, tria la categoria de «Control» i busca el bloc de condicié doble «si llavors si no
llavors», que té forma de bucle, i I'enganxem a sota del de la pregunta

i llavors |
i no |

_l'—l

i

3) A dins de la ranura punxeguda hi haurem de posar una construccié de dos blocs: un
de punxegut d'equivaléncia (que comprova si una cosa és igual a una altra) i que
trobarem a la categoria d'«Operadors» i un de rodé de resposta, que trobarem a la
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categoria de «Sensors». A un cantd de l'equivalencia posarem el bloc «resposta» i, a
I'altre, escriurem «ratpenat», que és la resposta correcta

T
FEEFHEE'-
L0 -0 &

4) Un cop encaixada la nova construccio, haurem de determinar que passa si s'encerta
0 no. Per fer-ho, posem un bloc «Digues» a cada espai del bloc «si llavors, si no». El
primer el dira el ratpenat si encertem quin animal és; el segon, si no ho encertem. Per
tant, modifiguem el text perque el primer digui «Correcte!» i el segon, «Incorrecte»

preguntz [*ILEEGIEIRTI4d | espera
= ratpen at
digues [S:NCI4EY durant Seqons

digques [Tl durant SEeqons

5) Per ltim, hem de decidir quan passa aixo de preguntar i per aixo hem de seleccionar
un esdeveniment, com el fet de prémer la bandera verda. En aquest cas, pero, farem
que el ratpenat ens pregunti quan el cliguem. Busca un bloc de control que es diu:

«Quan es premi aquest personatge» i encaixa sota d'ell la resta dels blocs
construits

4 Ratpenat
= ﬁ < amossegable

Programes  Vestits  Sons

[ )
e (3 s | ==quent vesti

espera 05  segans

rebota en tocar una vora

pragunta i espera
digues durant segons

vés ax: @D y: @
apunta en direccis R
digues durant @@ segons

toca el so Pap

digues durant segons

Rampenat

Aqui el projecte:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectN
ame=snap-tuto-03-sensors
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Per seguir amb el control de versions, desem els canvis realitzats al nostre projecte
tot clicant a la icona de I'arxiu i després a I'opcié «Desar». Un cop desat el projecte,
cliguem a «Anomena i desa» i desem el projecte amb el nom «snap-tuto-04-
variables». Sobre aquest altre projecte, farem les practiques segiients de variables.

Variables

Com comentavem anteriorment, als jocs de preguntes podem donar o treure punts. Per
fer-ho, necessitarem fer Us de variables. Per posar un exemple de variable, farem que si
encertem la pregunta, guanyem un punt. | si no I'encertem, perdem un punt.

I Mowviment I Conirol
I.Aparent;a I Sensors
I So I Operadaors

Bueris | Vriables

| Crea una variable

Jo
+

Assigna a el valor m
aLgmenta en
mosta la variable

amaga la variable

variables de programa a

1) A «Variables», trobarem uns quants blocs taronges i una opcié de color gris que diu
«Crea una variable». Si la cliguem, se'ns obre un dialeg on podem nombrar la nostra
variable: li posarem «punts» i clicarem a «D'acord».

Brvovimen: [

IAparEnl:;a I Sensors

Nom de variable | BN l operadors
Bu=eis | Varizbles

Crea una variable

* per atots els ohjectes namés per a aguest ob|ecte Esborra una variable +

D*acord Cancella

assigna a 2| valor ﬂ

aLgmenta en

mostra la variable

amaga la variable

variables de programa a
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Ara, la variable es mostrara a la pantalla de visualitzacié. Per donar o treure un punt en
funcio de la resposta donada, necessitarem un bloc d'«augmenta punts en 1». Clica
la fletxeta negra del bloc per seleccionar la variable.

aAugmenta

2) Per sumar un punt, augmentem la variable punts en positiu (1) abans de dir
«Correcte!»; per restar un punt, augmentem la variable punts en negatiu (-1) abans de

dir «Incorrecte!».

Quan es cliqui  aguest personatge
prequnta i espera
si resposta = m llavars

augmenta punts  en

sino
augmenta punts en

digues durant @ se.

3) Per posar el marcador a zero al comencament del joc, necessitarem un bloc de
variables anomenat «assigna a el valor 0». Posem el bloc sota un de bandera verda.

Quan la es premi

assigna a punts el valor E

Aqui I'enllac al projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-04-variables
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Millores

Podem afeqgir algunes millores al nostre joc. Per exemple, afegir un bloc d'aparenca
«digues durant segons» per tal que el ratpenat ens informi que I'hem de clicar.

et

assigna a punts el valor E

digues durant Seqons

També podem posar-li un vestit al iniciar el projecte. Fem-ho afegint un bloc d'aparenca
«canvia el vestit a». El podem posar abans de comencar el bucle per sempre del

seguent vestit.

Per acabar, podem també donar-li una posicié d'inici i una direccié al comencar el
projecte. Necessitarem dos blocs de moviment: un «vés a x:0 y:0» i un «apunta en
direcciéo 90». Els podem posar abans de comencar el bucle per sempre del moure i

rebota.

Fixa't que els blocs actius s'il:-luminen! El nostre projecte quedaria aixi:

U
Ratpenat
< amossegable

Programes  Vestis  Sons

assigna a punt el valor E]

digues durant seqgons

vés = x: D v: €
apunta en direccié (EE

espera 05  segons

rebota en tocar una vora

pregunta [FTEENTIGETRT-1¥d | ESpera

vés a x: @D v @
apunta en direccic @R
digues durant segons

toca el so Pop

> # &

augmenta punt  en

digues durant segons

augmenta punts  en Rampenat

digues durant segons

Aqui I'enllac al projecte:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectN
ame=snap-tuto-05-millores
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Ara, descobrirem com podem fer que els nostres objectes dibuixin amb els blocs de la
categoria del llapis.

Llapis

Per aprendre a dibuixar amb els blocs de la categoria del «Llapis» crearem un nou
projecte. Cliquem a la icona de l'arxiu i seleccionem «Nou». Tornarem a tenir |'escenari
buit i I'objecte amb vestit Tortuga.

o - Dibuixa un quadrat

El primer que farem sera posicionar l'objecte i donar-li una
direccié al comencar el projecte. Per fer-ho, hem d'arrossegar i fer
encaixar:

Un bloc de control: el de bandera verda; i dos blocs de moviment: el de vés a x:0 y:0
i el d'apunta en direccié 90.

vés a x: P v D

apuntza en direccid ke

| ara si, comencem a dibuixar! Tal i com ho fariem si tinguéssim un paper i un llapis al
davant, per comencar a dibuixar hem de fer servir el bloc «baixa el llapis» i, per parar
de dibuixar, el de «puja el llapis». Farem que el nostre objecte dibuixi un rastre cada
cop que premem la tecla espai.

B |

1) Selecciona la categoria de control i arrossega un bloc de «Quan la tecla espai es
premi»

2) Selecciona la categoria de llapis i arrossega un bloc de «baixa el llapis». | encaixa'l
a sota del de bandera verda

baixa el llapis
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3) Selecciona la categoria de moviment i arrossega dos blocs: un de «mou-te 10
passos» (modifica el nimero 10 clicant-hi al damunt i escriu 100); i un de «gira 15
graus» (modifica el nimero 15 clicant-hi al damunt i escriu 90).

mou-te §IP passos gira .:ﬁ & araus

4) Selecciona de nou la categoria de llapis i arrossega un bloc de «puja el llapis» sota
el bloc de girar

puja el llapis

La construccié quedara aixi:

baixa el llapis

mou-t= EREP passos

puja el llapis

Ara, cada cop que cliguem la tecla espai, I'objecte es moura i girara deixant un rastre!

5) Per fer que s'esborri el dibuix al comencar el programa de nou, haurem d'afegir un
bloc de llapis «neteja».

Posem-lo a la programacié del bloc de bandera verda que hem construit previament.
Quedara aixi:

Observem que, si cliguem quatre cops la tecla espai, I'objecte dibuixara un quadrat.

Per fer que dibuixi el quadrat només amb un sol clic a la tecla espai, haurem de repetir
4 vegades les accions de moure i girar.
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6) Selecciona la categoria de control i busca el bloc «repeteix 10 vegades». Modifica
el 10 perun 4 i, a dins del bloc, arrossega-hi els blocs de moure i girar que ja tenim.

repeteix @FP vegades |
I"__nl'
- ]

-

La nostra construccié quedara com a la imatge seguent i amb un sol clic a la tecla espai,
I'objecte dibuixa un quadrat! Pensem a desar el nostre projecte com a, per exemple,
«shap-tuto-06-llapis-quadrat».

espai ) g

baixa el llapis

qira .;:‘_!‘. m graus

puja el lapis

Com el dibuixa molt rapid, no veiem com fa les

-'uansmmarpﬂapﬂ ) . passes i gira. Per veure els blocs executant-se
més lentament, podem fer servir I'opcié de
«monitoritzar pas a pas».

Amb el Iliscador podem ajustar la velocitat. Desplaca el lliscador cap a I'esquerra i torna
a iniciar el projecte: cada pas s'anira il-luminant per informar-nos que és aquell el que
s'esta executant.

4+  snap-tuto-06-llapis-quadrat LY} | ] ®
L))
@ -

Objecte

4 amossegable

Frogrames  Vestits  Sons

M~
vés a x: D yv: O

apunta en direccic (R

espai |
4 -(
| 100

gira ¥ (EE araus

puja el llapis

Aqui I'enllag al projecte:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectN
ame=snap-tuto-06-llapis-quadrat
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Dibuixa una floreta

Ara, aprendrem a fer una floreta de colors. Per fer-ho, primer
anomenarem altrament el nostre projecte i el desarem. Cliquem a
la icona de l'arxiu i seleccionem «Anomena i desa». Un cop obert el
dialeg, canviem el nom del projecte a, per exemple, «snap-tuto-
06-llapis-quadrat-flor».

1) Per fer la floreta, necessitarem un altre bloc de control «repeteix vegades» i un
altre de moviment de «gira 15 graus». Modificarem el de repetir i, enlloc de 10,
posarem 24. Els encaixem aixi i cliquem la tecla espai per dibuixar la floreta:

repeteix EFP vegades | Espai

[ - baixa el llapis
]

B 24

repeteix 4 wegades

gira .:‘_!‘. & graus

gira .;ﬁ graus

puja el llapis

Com per defecte el color del rastre és negre, la floreta sera negra. Pero la podem
canviar de color!

2) A l'inici del nostre programa, afegirem un bloc de llapis «fixa el color del llapis a» i
triarem un color tot clicant al quadradet vermell del bloc

fixa el color del llapis a
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Quan la . es premi

ves

caolor del llapis a

Cliguem ara a la bandera verda i, després a la tecla espai per veure la floreta flcsia.

3) Per fer una floreta de colors, haurem de canviar el color amb el bloc «xaugmenta en
10 el color del llapis». Encaixa el bloc i desa els canvis al projecte clicant «Desar»

augmenta en m el color del llapis

Quan la tecla espai es premi

baixa el llapis

repeteix vegades

repeteix
moLl-te m passOos
qira l:j'_'_'.- €D araus

4  wegades

enta en m el color del llapis

qira .;:" =P graus

puja el lapis

Consulta el projecte aqui:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-06-llapis-quadrat-flor
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5. CONCEPTES

Crea els teus blocs

Snap! permet crear els teus propis blocs. Per fer un primer exemple i reinventar un
projecte existent, crearem un bloc propi que dibuixi un quadrat.

Crea un bloc

Com hem apres a la practica «snap-tuto-06-llapis-quadrat», un quadrat té quatre
costats i tots els seus angles sén rectes, de 90 graus. Obre el projecte «snap-tuto-06-
llapis-quadrat». Aqui I'enllac:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-06-llapis-quadrat

| anomena'l i desa'l altrament, com per exemple: «snap-tuto-07-bloc-quadrat».

1) Ara, des de I'area de treball de la programacid, cliqguem boté dret sobre la part grisa.
Se'ns obrira un dialeg i hem de triar la quarta opcié «crea un bloc»

neteja
afegeix un comentari
exportar com a imatge...

crea un bloc...

2) Hem de triar la categoria i tipus de bloc que volem, i posar-li un nom entenedor.
Triem la categoria «moviment», el tipus «comanda» i escrivim de nom, «quadrat»

I N convol
lﬁparenq:a I Sensors
l So Operadors
B Liapis Variables
PListes Altres
quadraf
* per atots els objectes nemes per a aquest chjecte
D*acord Cancella
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Un cop hem clicat a «D'acord», se'ns obre I'editor del bloc. Ara, hem de definir que
fara aquest nou bloc: el nostre quadrat es mou i gira quatre vegades, i aquesta sera
la seva definicid.

3) Arrosseguem els blocs de repeteix, mou i gira del nostre projecte dins de I'editor
de blocs. | cliquem a «D'acord»

+ Hin
4
mol-te m passos
qira ;‘_t m graus
Dacord Aplica Cancella 4
L

4) Al final dels blocs de la categoria moviment hi haura ara el nou bloc «quadrat».
Arrossega'l a I'area de programacio, entre el de baixar i pujar el llapis

rebota en tocar una vora

direccio

Creaun bloc

Desa els canvis realitzats al projecte tot clicant a la icona de Il'arxiu i després a
«Desar». Quedara aixi:

) o

baixa el llapis

quadrat

puja el lapis

Consulta el projecte:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectN
ame=snap-tuto-07-bloc-quadrat
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Inputs

Els inputs sén entrades d'informacio: si ens fixem en alguns blocs, veiem que tenen una
ranura que podem modificar tot clicant-hi al damunt. Les ranures rodones indiquen
numeros; les quadrades, text.

gira '..*_,r € oraus

digues durant seqgons

En aquest apartat, crearem una ranura pel nostre bloc de quadrat, i aixi podem
canviar la mida del quadrat des del bloc.

Per tenir un control de versions, anomena i desa el projecte del quadrat «snap-tuto-
07-bloc-quadrat» com a «snap-tuto-07-bloc-quadrat-input». Comencem editant el
bloc quadrat:

1) Cliguem boto dret sobre el bloc de quadrat i, després, seleccionem I'opcié «edita»

guadrat
ajuda...

esborra la definicid d'aguest bloc
edita...

2) Se'ns obrira I'editor de blocs i haurem de clicar sobre el simbol «+» que hi ha a la
dreta del bloc. Quan s'obri el dialeg, hem d'escriure el nom que volem que porti.
Escriurem «mida» i clicarem a la fletxeta que hi ha a la dreta de «nom de la ranura»

.  Nom de (2 rana § I
moll-te gl
gira:‘j g D*acord Cancel-la
-
Dacord Aplica Cancella y
/4
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3) Ara, farem que la ranura sigui rodona, aixi que seleccionem «nombre». Després, li
posarem un valor per defecte: a «entrada Unica» posarem 100. | cliguem a «D'acord».

\

4
1C

D*acord Cancekla

4) Veurem que ha aparegut una ranura taronja. Arrosseguem el bloc de la ranura
«mida» i el posem a dins del bloc «mou-te». | cliquem a «D'acord».

* HIR
guadrat | mida # = 100
quadrat EEER 4
mou-te | mida  passos
gira .-:j m gqraus
D acord Aplica Cancella Y
7

Aqui I'enllag al projecte:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-07-bloc-quadrat-

input
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Dibuixa una floreta amb input

Prova ara de crear una nova floreta! Anomena i desa el projecte com
a «snap-tuto-07-bloc-quadrat-input-flor». Per crear-la,
necessitarem els seguents blocs:

Un bloc de control «repeteix 10 vegades», i dos blocs de moviment: un de «mou-te
passos» i |'altre de «gira graus».

mou-te passos

repeteix m vegades
gira (? graus

Canvia els passos per 20 i el gir per 36. | recorda desar els canvis clicant a la icona
de I'arxiu i després a «Desar». El nostre projecte quedara aixi:

Quan la tecla espai  es premi

repeteix m vegades

baixa el llapis <
quadrat m

puja el lapis

moLl-te [=E

Si volem fer que la nostra floreta sigui de colors, podem afegir un bloc de «fixa el
color» al programa d'inici del projecte, i un altre de «augmenta el color» al de clicar
la tecla espai. Quedara aixi:

Quan la tecla espai es premi

repeteix m vegades

baixa el llapis

augmenta en m el color del llapis

Aqui el projecte:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/
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input-flor

Exporta i importa blocs

Els blocs personalitzats que creem els podem fer servir en altres projectes, aixi, ens
estalviem crear-los de nou.

1) Per comencar, haurem d'exportar el nostre nou bloc «quadrat». Per fer-ho, cliguem a
la icona de I'arxiu i seleccionem I'opciéd «Exporta els blocs». Aquesta opcid (i la
seglient) només surten un cop hem creat un bloc

Ve
ASnap! [ ] & it snap-tuto-08-bloc-quadrat

_ Motes del projecte... }

Mou M e Qhjecte
Ohre... M0 # anossegable
Desa A3
Anomenaidesa.. ocgrames Vestits Sons

Impaorta... _ | exporta els blocs perronalitzats que tiis
Exporta el projecte..| en un axiv en format XML

Exporta els blocs...
gira c* LIENE Blocs no utilizats...
Exporta el resum...
gira & Eises| Importa eines
Llibreries...

apunta en direccio Vestits...
Sons...

apunta cap a

Se'ns obrira un dialeg amb els blocs que hem creat. Si en creem més també apareixeran
aqui. Cliquem a «D'acord» i se'ns descarregara un arxiu al nostre ordinador,
normalment a les descarregues

g en)

D'acord Cancella
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Ara, ja hem exportat el bloc al nostre ordinador. Com el volem importar a un altre
projecte, el pas seglient sera obrir el projecte en qlestié.

2) Obre el projecte «snap-tuto-06-llapis-quadrat-flor»:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectN
ame=snap-tuto-06-llapis-quadrat-flor

I anomena'l i desa'l altrament, com per exemple: «snap-tuto-07-bloc-quadrat-input-
flor2».

3) Clica a la icona de I'arxiu i selecciona «Importa». S'obrira I'accés al teu ordinador per
tal de seleccionar I'arxiu del bloc que acabem d'exportar. | aixi, el bloc «quadrat 100» es
mostrara a la categoria de blocs de moviment

=
ASnap! R & iF snap-tuto-08-bloc-
_ Motes del projecte... Obiect
I.ﬂ.parenqa [au A 1ecte

Qhre... A0 # amossegable
B Desa n

Sl'- Importa projectes, blocs,
b

Bianis Anomenaidesa.. imatges o sons Sar
quadrat m
Importa...

LN 10 NEEEER Exporta el projecte...
Exporta els blocs...
gira ¥ CEE Blocs no utilizats... R
Exporta el resum...
gira & Sl IMporta eines
Llibreries...
Westits. .

S0ns...

apunta en direccic

fixa el color del llapi

apunta cap a

4) Ara, podem substituir el repeteix 4 vegades, mou 100 i gira 90 pel bloc
«quadrat 100» i el nostre projecte quedara aixi:

baixa el llapis

guadrat m

augmenta en m el color del llapis
ira % €GB araus

Si canviem el valor del bloc, canviara la mida de la floreta. Prova a posar 50 enlloc de
100 i veuras que la floreta es dibuixa més petita.

Per acabar, desem els canvis tot clicant a la icona de I'arxiu i, sequidament, a «<Desar».

Aqui el projecte:
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https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-07-bloc-quadrat-

input-flor2

Reptes de creacid de blocs

El nostre quadrat repeteix quatre vegades el fet de moure's i girar. El nombre de
repeticions correspon als costats d'aquesta figura. Per construir altres figures, a més
del nombre de costats, haurem de modificar els graus del gir.

Un quadrat gira en angle recte, que sén 90 graus. Si dividim 360
300 T 4 -+~ pel nombre de costats, ens surt els graus que hem de girar. Divideix
| amb els blocs d'operadors i crea altres poligons!

1. Quants costats i graus té un triangle? Divideix per 360 i crea un nou bloc de triangle

a
b
C
d

tres costats i 80 graus
dos costats i 100 graus
quatre costats i 120 graus
tres costats i 120 graus

2. 1 un hexagon? Divideix també per 360 i crea un nou bloc d'hexagon

a) tres costats i 65 graus
b) sis costats i 60 graus

C) sis costats i 112 graus
d) sis costats i 120 graus

3. Dibuixa una caseta! Necessitaras un quadrat i un triangle. Crea un nou bloc
«caseta» que contingui dos blocs amb ranura: un pel quadrat i I'altre pel triangle
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Programes  Vestits  Sens

baixa =l llapis
caser (D

puja =| llapis

caseta  mida # = 100
quadrat {mida
> ra o]
triangle  mida

Caseta

Dacord Aplica Cancel-la

Coordenades
Crea un nou projecte i importa el fons de les coordenades!

-, "
ASnap! R & it sensetitol _
_ MNotes del proiect Per importar els fons
I_ Nzues e F’“”eci'r'\'l Objecte cliquem 1'escenari
s Qhre... 0 # amossegable
s Desa ng I obrim la [ \
ILlaPiE' Anomenaidesa.. ogrames Vestits Sons \ galeria de
Importa... fons amb la Fons. ..
P Stage . .
9 icona d'arxiu  sons...

Exporta el projecte...
Exporta el resum. .
Importa eines Si posa vestits és que estas

Llibreries... . )
Vestits. . programant l'objecte

Sons...

apunta en direccio ERMNE

gira c:ﬁ graus
gira & graus

Clica l'escenari!
(en angles, Stage) Stage

Les coordenades ens permeten posicionar els objectes a I'escenari. Al projecte «snap-
tuto-01-moviment» hem descobert com posar un objecte al centre de I'escenari amb el
bloc de moviment «vés a x:0 y:0». L'esdeveniment que controla que I'objecte vagi al
centre de la pantalla és «Quan la tecla espai es premi».

Per saber unes coordenades, primer hem de coneixer quins sén els limits d'un espai. En
el nostre cas, els limits de I'univers Snap! és la pantalla de visualitzacid, que fa 480
pixels d’ample i 360 d’alt.
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y [(%:0,¥:180)

espai

(%:0,¥:-180)

Els pixels i els passos sén el mateix: quan li estem indicant a un objecte que es mogui
10 passos, en realitat, el que I'objecte interpreta és que s’ha de moure 10 pixels.

Com comentavem, I'amplada de I'escenari és de 480 pixels i I'alcada de 360 pixels. Si
ens situem a I'eix x i ens desplacem des del centre de |'escenari (x=0) fins a I'extrem
dret de I'escenari, comptarem 240 pixels o passos. Si ens desplacem des del centre
de l'escenari (x=0) fins a I'extrem esquerra de I'escenari, comptarem 240 pixels o
passos. En total, sumen els 480 de I'amplada de I'escenari.

El mateix succeeix amb I'eix y: si ens desplacem des del centre de I'escenari (y=0) fins
a I'extrem superior de I'escenari, comptem 180 pixels o passos; si ens desplacem des
del centre de l'escenari (y=0) fins a I'extrem inferior de I'escenari, comptarem 180
pixels o passos. En total, sumen els 360 de I'alcada de I'escenari.

En tot moment, podem saber a quines coordenades esta un objecte i en quina direccié
apunta. A la paleta dels blocs de moviment, al final de tot, trobem tres blocs rodons
amb una casella a I'esquerra.

Si cliqguem les caselles, es mostren les posicions x, y i la direccié de I'objecte a la
pantalla de visualitzacié. Si arrosseguem |'objecte per la pantalla, els valors aniran
canviant per indicar quina és I'actual posicid o direccid de |'objecte.
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Oblecte posicls x I
Objecte poslols y “
Oblecte direcc s JEIIN

(®:-240,¥:0)

Tex:0,v:180)

(%:0,¥:0) (%:240,¥:0})

X

| (2:0,¥:-180)

La coordenada x (taronja) controla I'eix horitzontal; i la y (blava), la vertical.
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Mou en coordenades

Per comencar a trastejar una mica la posicid i la direccié dels objectes a I'escenari,
farem que cada vegada que cliqguem la bandera verda I'objecte vagi al centre de la
pantalla, i quan cliguem les fletxes de direccio del teclat (dreta, esquerra, amunt i
avall), s'orienti i es desplaci per I'escenari, rebotant si toca una vora.

1) Creem un nou projecte clicant a la icona de I'arxiu i, després, a «Nou»

2) Construim un primer bloc de control «<bandera verda» i un de moviment «vés a x:0
y:0». Per tal de no sortir de |'escenari, podem posar el bloc «rebota en tocar una
vora» dins un bucle «per sempre»

3) Construim un bloc per a cada fletxa: dreta, esquerra, amunt i avall. A sota de
cadascun, afegim la direccié corresponent i suma x o y, en funcié si van dreta-
esquerra o amunt-avall

Fletxa drefa
apunta en direccio (ERE apunta en direccio EE
suma @I a = suma BEP a =

flelxa amuni Flietia avall

apunta en direccio RS apunta en direccic EERERS
suma EBP a v suma BIP a v

Amb aquesta programacio, el nostre objecte es mou per la pantalla. Desa el projecte
com a «snap-tuto-08-coordenades»:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-08-coordenades
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Reinventa

Podem reinventar el projecte anterior posant vestits a |'objecte i un altre fons a
I'escenari. Programarem un gos que parla i es mou amb les fletxes del teclat!

Quan la bandera verda es prem, el gos va a la vorera i

8 Mou-meambles B ens indica que el moguem amb les fletxes. Quan
fletxes del teclat! . .
; § cliguem les fletxes, fa semblant de caminar.

-

Per programar aquest projecte, anomena i desa el
projecte «snap-tuto-08-coordenades» com a «snap-
tuto-08-coordenades-gos», i segueix les seglents
instruccions:

Per importar els fons
cliquem 1'escenari

Clica la icona del mend
per a importar un vestit

. \ I obrim la . \

galeria de
fons amb la Fons...

Vestits... , A
stage  jcona d'arxiu  sons...
sons...
Si posa fons és que estas Si posa vestits és que estas
programant 1'escenari programant l'objecte
/s o

Clica l'escenari!
)K (en anglés, Stage) Stage

Sprit

Clica l'objecte!

1) A la construccié del bloc de bandera verda, modifica el bloc de moviment «vés a x:0
y:0». A la y posa-hi -55 (en negatiu). Afegeix també un bloc de moviment «apunta en
direccio 90» sota el bloc de «vés a xy». Crea també un nou bloc de bandera verda per
posar un vestit a I'objecte i fer-lo parlar

Quan la es premi

canvia el vestita dog2-a

G M au-rmesambelesfletxes delte clat! R FE=TRH “ Seqons

apunta en direccic

Per sempre

rebota en tocar una voara

2) Afegeix un bloc de «seguent vestit» a cada bloc de fletxa per simular que camina

Ouan la tecla feizadela es premi

segiient vestit segilent vestit

apunta en direccio (EiEy

HIGER 10 BT
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Si I'objecte es posa cap per avall, canvia la rotacié de I'objecte amb I'opcié «només

[
- cop
< arnossegable

Elimina, si vols, els blocs de moviment de de les y «apunta amunt» i «apunta avall».
Com hem modificat la rotacié no ens faran falta.

mira esquerra/dreta».

Al projecte també hem modificat el nom de I'objecte i li hem posat «gos».

; o gos posicid x
* 7 %

~ anossegable qos posicis y m

Programes  Vestits  Sons gos direceié

Quan la , 'es premi Quan la . es premi

Mou-me amb les
fletxes del teclat! |

per sempre

rebota en tocar una vora

Quan [a tecla fletxa esquena | es premi

Quan la teela fletia dista &= prami

segiient vestit

Quan la tecla fletxa avall s premi

segilent vestit

suma @& a y

Aqui I'enllag al projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-08-coordenades-gos
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Mou a l'atzar

Com sabem les coordenades de I'escenari, podem fer moure un objecte per la pantalla
de forma aleatoria.

Per fer-ho, necessitarem un bloc de moviment

«Vés a Xxy»

Clica'm!
.- %V\”’ e i dos blocs d'operadors «<nombre a l'atzar

X
. o

T entreli 10».

nombre a I'atzar entre i

v | (2:0,¥:180)

(3:0,¥:-180)

1) Crea un nou projecte i posa-li un vestit a I'objecte: nosaltres hem triat I'Alonzo

2) Ara, busca els blocs de moviment i operadors, i modifica els valors: a un dels blocs
d'operadors posarem un i altre extrem de I'eix x, és a dir, al primer forat escrivim -240 i
al segon 240; a I'altre bloc d'operadors, escriurem les coordenades dels extrems de I'eix
y, és a dir, -180 i 180.

Un cop hem escrit els valors als blocs d'operadors, encaixem el primer que hem creat a
la x i, el segon, a lay. | quedara una construccid aixi:

vés a x: [ nombre a l'atzar entre " 240 N 240 D

‘nombre a l'atzar entre “ g0 H 180 |

3) A sobre de la construccid, posarem un bloc «Quan es cliqui aquest personatge» i,
aixi, cada vegada que el cliquem, canviara de posicié a 'escenari

Quan m aguest personatge I

o

4) Com a millores, podem per fer que l'objecte es posicioni i parli al comencar el
projecte, i que no es mostri fora de la pantalla. El nostre programa quedaria aixi:

vés a x: nombre a latzar entre i ¥

digues durant Seqons nombre a l'atzar entre m i m

Consulta el projecte aqui:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectN
ame=snap-tuto-08-coordenades-atzar
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Reptes de coordenades

Mira les imatges i respon a les preguntes

a) b)

;

1. Quina imatge correspon a la programacié «vés x:-180 y:-80»?
2. Quina imatge correspon a la programacié «vés x:0 y:-100»?
3. Quina imatge correspon a la programacié «vés x:240 y:0»?

4. Quina imatge correspon a la programacié «vés x:180 y:80»?

Ara, imagina...

5. A quines coordenades acabara un objecte si li programem els seguients blocs: «vés
x:0 y:-180», «apunta en direccié 0», «<suma 180 a y»?

a) x:0y: 180

b) x:100 y: -180
c)x:0y:0

d) x:180y: 0

6.1 amb «vés x: 240 y: -160», «apunta en direccio -90», «<suma -480 a x»?
a) x:-240 y: -160
b) x:160 y: -160 f- e it

. . VES 3 X y: G apunta en direccid ERR
c) Desapareixera de la pantalla e -

d) x:-240 y: 160
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6. HISTORIETES | JOCS

Historietes amb missatges

Els missatges serveixen per comunicar objectes entre si o amb l'escenari. Per fer
servir els missatges, necessitarem dos blocs: un d'enviar i I'altre de rebre.

Si ens fixem als blocs de control, veurem que tenim dos blocs d'enviar missatge («envia
a tots» i «envia a tots i espera», que tenen forma quadrada, de comanda) i un de rebre
missatge («Quan rebi», que té forma de barret).

o2
= -

Quan cliguem la pestanya dels blocs, se'ns obre I'opcié d'enviar un nou missatge.

- Nou...

Un cop hem clicat, li podem posar nom. Cliquem a d'acord per desar els canvis.

deser]

D*acord Cancel-la
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Missatges entre objecte i escenari

A continuacié, veurem un petit exemple de com
enviar i rebre missatges entre un objecte i I'escenari: al
nostre projecte, un dinosaure anira de la ciutat al
desert.

Per fer-ho, enviara un missatge a I'escenari i
aquest canviara de fons al rebre'l.

1) Per comencar, creem un nou projecte i importem dos fons. Nosaltres hem posat el
de la ciutat i el del desert

o
p I r
AR K & & Sensetitol Per importar els fons
I | Motes del projecte.. , cliquem 1'escenari
,t Objecte

IAparenqa Nou M
i Chbre... »O # amossegable I obrim la .

5o Desa ng : \
BLiois A id ; \ galeria de

- NOMENA1CESA.. [Jearames Vet Sons fons amb la  |Fons...

Importa... Stage  jcona d'arxiu  sons...
4 Exporta el projecte...

Exporta el resum...
gira ¥ graus

Si posa vestits és que estas

Importa eines .

Llibreries... programant l'objecte
aira &) 5D oraus K

Sons... Clica l'escenari!

apunta en direccid (en angles, Stage) —

2) A la pestanya de programes E S
de l'escenari, programem que

al iniciar el projecte, es canvii el
fons al de la ciutat

Programes Fons Sons

e Lo

h Buit

canvia el westit a MNightCity-with-Street podeu importar una imatge des d'un atre lloc Web o des del
wostre ardinadar arrossegant-la fins agqui

Might City with 5t

Mz,.s,a_

Desert

Snap!Guia 64 Visita: gamifi.cat


https://gamifi.cat/

3) Ara, posem un vestit al nostre objecte. Hem triat el dinosaure

Clica la icona del mend
per a importar un vestit

et
Vestits...

sons...

Si posa fons és que estas
programant 1'escenari

P - |

>
sprite >\

Clica l'objecte!

4) Programem el dinosaure perque se situi a la pantalla i digui que se'n va al desert. Un
cop ha parlat, li fem enviar un missatge anomenat «desert»

digues durant @ segons

5) Tornem a la programacid de I'escenari i afegim un bloc de «Quan rebi desert». A
sota, fem canviar el fons a desert amb un bloc d'aparencga. Un cop enviat el missatge, el
fons canviara de vestit i el dino apareixera al desert.

canvia el vestit a Desert

Podem desar el nostre projecte com a «snap-tuto-09-missatges-escenari». | afegir
altres personatges. Quines histories li poden passar al dino pel desert? Reinventa el
projecte! Aqui I'enllac:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-09-missatges-
escenari

En aquest projecte, hem mostrat com es poden enviar missatges entre els objectes i
I'escenari. Ara, posarem un exemple d'enviament i recepcié de missatges entre
objectes.
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Missatges entre objectes

Crearem un projecte de conversa entre dos

Igualment!

personatges, un cranc i una papallona.

Per comencar, haurem de crear un nou projecte,
posar-li un fons i seguir les seglents
instruccions:

1) Posem un vestit a I'objecte i li canviem el nom. Nosaltres hem triat el cranc. | el
programem per tal que, al comencar el projecte, se situi a la pantalla, llisqui fins a una
coordenada concreta, parli i envii el missatge «papallona entra». El bloc «mostra» el
trobarem a la categoria aparenca i el «llisca en segons fins», a moviment

B

llisza en segons fins a x: m ¥ m

digues durant Seqons

2) Ara, creem un nou objecte, |li posem un vestit i li canviem el nom. Nosaltres hem
triat la papallona.

> 4 0O

-

Sprite

| la programem perque s'‘amagui al comencar el projecte i es mostri, llisqui parli quan
rep el missatge que ha enviat el cranc

llisca en seqgons fins a x: E ¥ m
digues LETES4ENTS] curant seqons
cranc saluda

CIENEER Gracies!*lgualme nt! [ERER seqons
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A més, programarem que, quan acaba de parlar la papallona, envii un missatge al cranc
i esperi (a que el cranc respongui). Quan el cranc ha respos, s'executa la seguent
instruccioé i parla de nou per donar les gracies. Si enlloc de posar un «envia i espera»
posem un «envia», parlaran tots dos al mateix temps. Prova-ho!

3) Per acabar, farem que el cranc respongui al missatge de la papallona i haurem de
programar la recepcio del missatge «cranc saluda»: al cranc, afegirem aquesta altra
construccié de blocs

G (FEEN Quespassisunbon vespre,~papallonal B HFETRH seqons

Podem desar el nostre nou projecte com a «snap-tuto-13-missatges-conversa».

£+ snap-tuto-13.missatges-conversa 1y
o o
cranc
. 4 anossegable
Programes  Westits  Sons
“«

vEs a X VA 160
llisca en seqgons fins a x: m ¥ E
digues durant segons

e Quespassissunban-vespra.spapallonal f il segons

cranc  papallon

Aqui I'enllag al projecte:

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

snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-09-missatges-
conversa

T'animem a reinventar la historieta per afegir un canvi de fons. Imagina, per exemple,
que ara, el cranc li pregunti a la papallona: «Vols venir al desert?». | quan la
papallona respongui: «D'acord!» que es canvii el fons i apareguin al desert! Es podrien
trobar el Dino! Afegeix personatges a la teva historia!
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Reptes de missatges

1. Donada la programacié seglient, que fara un objecte?

Quan la tecla a =5 premi

Enwvia a tots colos | i espera

moLl-te m

QHH.H rebi caolars

digues curant B SEeqons

a) Dira «negre», es moura i, després de moure's, dira «vermell»
b) Dira «negre» i després, al mateix temps, es moura i dira «vermell»
c) Dira «negre», després «vermell» i, quan acabi de parlar, es moura

d) Dira «vermell» i després, es moura i dira «negre»

2. | donada aquesta?

Quan la tecla b es premi

Envia a tots colors

mou-t= TS pa

QUEI"I reli colors

digues durant B SEqons

a) Dira «negre», es moura i, després de moure's, dira «vermell»
b) Dira «negre» i després, al mateix temps, es moura i dira «vermell»
c) Dira «negre», després «vermell» i, quan acabi de parlar, es moura

d) Dira «vermell» i després, es moura i dira «negre»
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Jocs amb clons

Els clons serveixen per multiplicar objectes. Anem a la categoria de blocs de control
per trobar els blocs de clons!

Creaun bloc

Sempre que vulguem crear un clon, primer haurem crear una copia d'un objecte amb el
bloc de comanda «crea un clon de». Haurem de seleccionar la pestanyeta del bloc i
triar I'opcio que vulguem.

mi mateix
drac
rainbow
bruixa

Els clons es poden comportar diferentment a I'original, aixi que, un cop hem creat la
copia, definim el comportament pel clon amb el bloc d'esdeveniments (de barret)
«quan una copia meva comenci».

quaANn urnd copia Meva Comenc

—

Si creem molts clons, hem de pensar que consumeixen recursos i faran anar més lent un
projecte. Per tal que aix0 no passi, hem d'esborrar un clon quan ja hagi acabat la seva
missid. Per fer-ho, farem servir el bloc «esborra aquest clon».

esborra aguest clon |

Veiem un parell d'exemples: crearem un projecte amb un clon i un altre amb molts
clons.
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Crea un clon

En aquest projecte, crearem un clon d'un objecte.

Cada cop que cliquem la tecla espai, es creara un clon de la fletxa
gue es moura cap amunt. Quan el clon toqui la vora de l'escenari,
s'esborrara.

Per comencar, crearem un nou projecte i li posarem el vestit de la
fletxa amunt al nostre Objecte.

Quan es prem bandera verda i s'inicia el projecte, la fletxa es posiciona a I'escenari i ens
diu que cliquem la tecla espai.

vés a x: i y:
digues [#==RREEEREET] durant Segons

Al clicar la tecla espai, es crea un clon de la fletxa.

mi male i

| quan la copia comenca, el seu comportament fa que si que toca una vora s'esborri, i
gue si no I'esta tocant, es vagi movent en el seu eix y. Totes les copies fan el mateix.

Necessitarem un bloc de control de doble condicié «si llavors si no» i bloc de sensors
«tocant?». Clicant la fletxeta negra del bloc, trobarem I'opcio6 de la vora.

punierdel mioli
=
dibuix sob e lescenan 5i no

suma ER

Aqui el projecte:
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectN
ame=snap-tuto-10-clons
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Reinventa

Podem reinventar el projecte anterior creant un nou objecte. Nosaltres hi hem posat un
arc de sant Marti que a la galeria es diu «rainbow».

@ @ Quan la bandera verda es prem, la fletxa ens diu
que cliguem la tecla espai. Ara, a més, apareix

un arc de sant Marti i un marcador de punts.

Si cliquem la tecla espai, es crea un clon de la
fletxa i es mou amunt. Si toca la vora o l'arc,
espar s'esborra. A més, si toquem l'arc, aquest ens
1‘ déna un punt i fa un efecte grafic.

Per programar aquest projecte, anomena i desa el projecte«snap-tuto-10-clons» com a
«shap-tuto-10-clons-rainbow», pinta un fons i segueix les seglents instruccions:

1) Crea un nou objecte, posa-li el vestit «rainbow» que trobaras a la galeria

> 4 0

- ~\

Sprite

2) Programa-li una posici6 d'inici, una direccié i fes que es mogui automaticament per la
pantalla. Si el trobes massa gros, programa-li que es faci més petit amb el bloc
d'aparenca «fixa la mida a». Modifica el 100 i escriu 75

M
vés a x: P v ELP h

canvia el vestita rainbow

apunta en direccid Ey

moL-te passos
rebota en tocar una vora

fixa la mida a %

3) Ara, fes que ens doni un punt i faci un efecte grafic quan toqui la fletxa! Per fer-ho,
haurem de crear una variable «punts», assignar els punts a zero quan comenca la
partida i augmentar el marcador quan I'arc sigui tocat per la fletxa
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Necessitarem crear una condicié simple amb un bloc de control «si llavors» i un de
sensor «tocant?». | encaixar-hi dins el bloc de variable «<augmenta» i el missatge. | si
volem, també podem canviar l'aparenca de la variable que es mostra a la pantalla tot
clicant boté dret al damunt.

es premi
assigna a punts el valor m punt—_
= normal
Eer semjpre o ran
tocant fletra 7 MIEVELS o lliscador
valor minim del lliscador..
L L= I valor maxim del lliscador...
Envia & tots efecte grafic | | espera importa...
exporta...

4) Per crear l'efecte grafic farem enviar un missatge. Al rebre'l, I'arc tocara un so i fara
un efecte de color. Necessitarem tres blocs d'aparenca: «fixa l'efecte», «<augmenta
I'efecte» i «treu els efectes grafics»; un de so «toca el so» i un de control «repeteix
10 vegades». Hi ha diferents efectes: clica la pestanyeta negra dels blocs!

fixa l'efecte colar a m repetaix m vegades

augmenta lefecte cokr  en EEP

Fixarem |'efecte 0 i farem repetir 10 vegades augmentar |'efecte en 10. | un cop acabi
I'efecte, traurem els efectes grafics. Perquée I'arc es mostri del seu color original, també
haurem d'afegir un bloc de treure efecte al inici del joc. Quedara aixi:

Quan rebi efecte grafic

Quan la es premi

toca el sa Pao 1]

= grafics

canvia el vestit a rainbow

fixa la mida a s

fixa l'efecte color a ﬂ
repeteix m verades

augmenta l'efecte color  en m

reu els es grafics

Snap!Guia 72 Visita: gamifi.cat


https://gamifi.cat/

5) Per acabar, farem que la fletxa s'amagui tan si toca la vora com si toca I'arc. Per fer-
ho, afegirem un bloc d'operadors «allo o allo altre» i un sensor per I'arc

La nova programacidé de la fletxa quedara aixi:

Quan la

es premi
vés a x: D y:
digues et durant £ segons

Quan la tecla ezpai es premi

crea un clon de mi maizix

| la de I'arc aixi:

1] .
= I rainbow
# amossegable
Programes Vestits Sons

Quan la . es premi

es premi

2 punt el valor 0f

en

Envia a tots  efecte grafic

augmenta punts

i espera

Consulta aqui el projecte:

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

fuan una copia meva comenci

peEr sempre

tocant rainbow llavors

eshorra aguest clon

sino

suma B = v

Clicalatecla

> & 0

Tﬁ

fleb@  rainbow

snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-10-clons-rainbow
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Crea molts clons

reoe NN - En aquest altre projecte, crearem molts clons de donuts
_ @_ i de sindries. Comencem amb zero punts i tres vides.
“» ,
e Si mengem sindries, sumarem un punt al marcador;
o o per cada donut que mengem, se'ns resta una vida.
G S'acaba el joc quan s'acaben les vides.

Crearem primer un nou projecte amb tres objectes: una sindria i un donut que podem
importar de la galeria de vestits; i un espiell que podem dibuixar amb I'editor grafic.

Escenari

Els fons també els podem dibuixar amb I'editor: un ens servira per mostrar-se durant el
joc i l'altre per indicar la fi del joc. Els programem amb aquest codi per al que al
comencar, es mostri el fons del joc, i al rebre el missatge «Game Over», canvii i aturi el

projecte.

Programes Fons Sons

s D

Bluit

podeu impaortar una imatge des d'un altre lloc Web o des del
wostre ordinador arrossegant-la fins agui

fons-joe

Clame=0wver

Snap!Guia 74

canvia el westit a fons-joc

canvia el westit a game-over

Visita: gamifi.cat


https://gamifi.cat/

Sindria

La nostra sindria s'activa al rebre el missatge «Play»: posa el marcador de punts a zero
i amaga el seu original per crear una copia cada mig segon. Amaguem l'original perque
si no es quedara estatica a la pantalla.

Quan una copia comenca, fixa la mida i es mostra, i va a una posicié a l'atzar de
I'escenari. Si toca la vora, s'esborra i si toca I'espiell, a més d'esborrar-se, ens déna un
punt.

Com és petiteta, la podem fer una mica més gran.

Quan rebi play
assigna a punts el valor E \/

ETETEY
per sempre

crea un clon de _

espera 05 segons

uan una copia meva comenci

LHEEREWGIHETER 120 R

PEer sempare

moLl-te E passos

ETGET=EY
echorra aguest clon

augmenta punts  en

E-.Ebnrra aquest clon

A diferencia del projecte anterior, ara usem el bloc «esborra aquesta copia» cada
vegada que la sindria toca la vora o I'espiell. Com hi ha molts clons i fan anar més lents
un projecte, els anem eliminant a mida que acaben el seu recorregut pel joc.
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Donut

) 0 A diferencia de la sindria, -que ddéna punts-, el donut resta
vides. A I'script «Play» observem que s'hi afegeix la condicid
‘ per finalitzar el joc: que les vides siguin zero. Quan ho
S makiig son, s'envia el missatge «game over», el fons canvia i s'atura

duplica tot.

clona

esborra’m Les copies del donut, aixi com les de la sindria, prenen una
iy mida i posici6, es mouen automaticament, i esborren les

copies que ja han finalitzat la seva funcié.

Aqui la programacié del donut. Duplica la sindria, canvia-li el nom i posa-li un vestit de
donut. A més, canvia la variable vides, tant del bloc play com del comencament de
copia. | afegeix la condicid que determina la fi del joc:

Quan rebi play

assigna a vides el valor

PEr SEmpre
crea un clon de _

espera 0.5 segons

si vides = E llawars

Envia a tots game over

quan una copia meva comenci

fixa la mida a {EP %
vés a X y: nombre a l'atzar entre i

Per sempre

llavors

augmenta vides en

E..sbnrra aguest clon
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Espiell

L'espiell el podem dibuixar amb I'editor grafic.

Editor d'imatges

desés  netm|a

@Pooe +
> Lo N T XY

augmentar disminuir invertr - imverti 1
i . e
|
Gruix del pinzell

T S
Manté |a proporeid de les formes?
{també es pot fer prement la tecla "majdscules )

D'acord Cancella

A més, li programarem que vagi sempre alla on hi hagi el ratoli. | que s'amagui si acaba
el joc.

Cuan rebi play

per sempre

vés al front

assigna el valor rawlix ax

assigna el valor ratoliy ay

Quan reli game owver

Enllag al projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-10-clons-menjar

Snap!Guia 77 Visita: gamifi.cat


https://gamifi.cat/
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-10-clons-ocells
https://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-10-clons-ocells

Reptes de clons

1. En aquest projecte, hi ha un sol objecte amb dos vestits: un de poma i I'altre de pilota
de basquet.

Dedueix quin és la copia i quin I'original:

a) La poma és la copia i la pilota I'original

b) Els dos sén copies

Quan la &5 premi

c) La pilota és la copia i la poma l'original

d) Els dos son originals

2. Un cop es mostren els objectes a la pantalla, tenen una petita conversa. Qui queda
a la pantalla?

Quan la . es premi
a) Ningu: tan la poma x: :
com la pilota desapareixen canvia el vestita apple

crea un clon de  mi mateis

G Estemedesafiantlaslleisdeslasgravetat. .. K HETR “ SEeqons

b) Queda la poma

quan una copia meva comenci

Quan rebi gravetat

¢) Queda la pilota

Rer sempre

eshorra aguest zlon

si no

canvia el vestit & basketball lErares

espera P s=qons
digues durant E Seqons

Envia a tots | gravetat

d) Totes dues es mostren
tocant la vora inferior de
['escenari
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Repte final

T'animem a programar un joc: te l'explicarem pas a pas perd sense captures de
pantalla, només amb els blocs que necessites a cada moment. T'atreveixes a crear-lo?

Sequeix les instruccions!
El joc va d'una cuca que té al-lergia a les pilotes:

vldnn punnn
@ si una pilota toca la cuca, perds una vida; i si no,
guanyes un punt.

Per comencar, hauras de crear un nou projecte
amb dos objectes: un per la cuca i I'altre per la
pilota.

A més, hauras de dibuixar dos fons: un de joc i
I'altre de «Game Over». Som-hi!

1. Un cop tenim els fons dibuixats, programem l'escenari. Al comencar el joc, es
mostrara el fons de joc i s'enviara un missatge «play». Necessitarem aquests blocs:

R

2. Ara, canviarem el vestit de I'objecte pel de la cuca: importem els dos vestits de la
galeria. | la programem amb dos scripts. El primer controlara el moviment fent que I'eix
y sempre sigui -150 i que I'eix x depengui del sensor del ratoli. A més, rebotara si toca

una vora:

- assigna el valor i a x ratoli x
per sempre | assigna el valor P 2 y
p
)

rebota en tocar una vora

El segon script controlara el canvi de vestit, que es realitzara automaticament:

per sempre |
- - 1 segient vestit
peeee—]

Snap!Guia 79 Visita: gamifi.cat


https://gamifi.cat/

3. Haurem de crear un segon objecte per la pilota. El creem i li posem el vestit. Hem
programat dos scripts per la pilota: un, controla I'assignacié de tres variables vides,
punts i velocitat, que haurem de crear. Les vides han de ser 3, els punts 0 i la velocitat, -
5; s'amaga crea clons cada un temps a |'atzar entre 0,3 i 0,8 segons; i, a més,
comprova si les vides son igual a zero per enviar un missatge «Game Over»:

Quan 1o E

assigna a el valor [
o
- 0 -0

per sempre. Envia a tots
nombre a I'atzar entre i

L'altre script, controla el comportament dels clons i té dos condicions: si toca la vora,
toca el so pop, ens dona un punt, s'augmenta la velocitat* i s'esborra la copia; si toca la

cuca, ens resta una vida i també s'esborra la copia. |, tota I'estona, suma «velocitat» en
el seu eix y.

*La velocitat de les clon-pilotes és variable i s'incrementa en -0,1 cada vegada que la
pilota cau al terra.

quUaAN Una copia Meva Comeanci E

vés a x: P yv: P

|

tocant H

nombre a I'atzar entre i

suma P a v augmenta en i
per sempre
eshorra aguest clon

4. Ara, haurem de tornar a I'escenari per programar la fi del joc, que s'estableix amb el
missatge «Game Over» quan ens hem quedat sense vides. Necessitarem tres blocs: un
per rebre el missatge, un altre per canviar el fons i un darrer per aturar el joc.

Si volem fer que la cuca també s'amagui, li haurem de programar un bloc de recepcid
de missatge i fer-la amagar.
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7. RESUM

Problemes frequents

Desaparicions

Perdre'm de vista un objecte si surt de la pantalla de visualitzacié o si I'amaguem. Per
retornar un objecte al centre de la pantalla haurem de clicar el bloc de moviment «vés

a x:0 y:0».

Si tot i aixi encara no apareix, clica al bloc d'aparenca «mostra».

[ mostra

Cap per avall

Un dels problemes més comuns quan comencem a jugar amb els objectes és que, quan
fem que es moguin, se'ns posen cap per avall.

Aix0 passa perque, per defecte, Snap! deixa girar I'objecte completament. Si volem que
el nostre objecte no es posi cap per avall, haurem de seleccionar I'opci6 «només mirar
esquerra/dreta» dels tres botons que tenim a I'esquerra de la miniatura de I'objecte.

o
E P Ratpenat
ﬁ + arossegable

Treure efectes

Quan programem un efecte, hem de pensar en desactivar-lo al inici del projecte. Per fer-
ho, posem un bloc «treu els efectes» sota un de «bandera verda».

treu els efectes grafics
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Bones practiques

Nombra

Per defecte, tots els nostres personatges es diran «Objecte». Una bona practica és
nombrar bé tots els objectes i els seus vestits. Aixi, ens sera més facil identificar-los per
programar-los.

U _ J
y Chjecte y Ratpenat

+ anmosssgable « amssagable

—

Posiciona

Una altra bona practica és donar una posicié d'inici als nostres objectes perque se situin
en algun lloc de I'escenari.

Vesteix
Si tenim més d'un vestit, sempre és bo posar-n'hi un al inici del projecte.

Esborra

Esborra alld que no facis servir: blocs oblidats per la pantalla, vestits que no utilitzem,
clons que ja han acabat la seva missid... Tot plegat, fara anar més lleugers els nostres
programes.
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Noves opcions

Desfés i refés

- A la versid 4.2.1.7 hi ha una nova opci6 per desfer el darrer moviment de
blocs o refer I'anterior. Es desfan o refan els blocs perd no els objectes,
vestits, fons o sons.

Monitoritza pas a pas
Pots veure un projecte executant-se pas a pas amb el

D) Jonrerzzrpzroper ) | botd de «monitoritzar pas a pas»

Busca blocs

L'opcid del teclat obre un buscador on podem buscar els blocs. A I'exemple es mostren
els blocs que comencen per la lletra Q

Q
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8. QUE HEM APRES?

Blocs utilitzats

A les practiques de control i moviment hem presentat aquests blocs:

rebota en tocar una vora
Quan la tecla espai &S premi 1Es A X 3 apunta en direccio m

A les d'aparenca i so, aquests altres:

m eSpera Seqons digues durant ﬂ seqons

canvia el vestita toca el so

Aqui els blocs de les practiques de sensors i operadors:

llavars
Quan es cligui afuest personatge pregunta i espera

resposta

A variables, hem apres aquests blocs:

assigna a el valor E augmenta en

A les practiques de llapis, aquests:

w w m fixa el color del llapis a

repeteix veqades ; .
qira .;:‘_’.‘_. graus augmenta en m el color del llapis
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A l'apartat de creacio de blocs, hem mostrat aquest altre:

ao

A coordenades, hi hem descobert aquests blocs:

" o o lmtrar et ;
nombre a latzar enre @@ | 0P suma TP a = suma @0 a v

|:| i|'|=-|':|': ilfl

| a missatges, aquests:

Envia a tots & llisca en n segons fins a x: ﬂ ¥ ﬂ

Envia a tots i espera m w

Al de clons, aquests altres:

CUaN Una copia meva comenci

fixa la mida a (TR % assigna el valor P a x

tocant

w vides velocitat

s grafics
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Pensament computacional

Conceptes

Hi ha conceptes que s6n comuns a tots els llenguatges de programacid, visuals i no
visuals. Aprendre a programar amb blocs de colors evita errors de sintaxi i, a més,
introdueix a conceptes basics del pensament computacional. Repassem-los!

Sequencies

Al llarg de les practiques, hem descobert que els programes o scripts s'executen en
ordre, de dalt abaix. En aquesta seqléncia, per exemple, el primer que fa I'objecte és
posicionar-se i mirar cap a la dreta, i després parla i toca un so.

vés a x: &P yv: P

apunta en direccid R

digues durant @ segons

toca el so Pop

| sempre sera en aquest ordre: si volem que el so toqui abans de parlar, haurem de
moure el bloc de so abans del bloc d'aparenca. | aquest aprenentatge de «un pas rere
I'altre» és molt Gtil per familiaritzar-se amb els algoritmes, que no sén més que un
sequit d'instruccions ordenades que resolen una tasca.

Esdeveniments

També hem descobert els esdeveniments, en forma de blocs de barret. Els
esdeveniments determinen quan succeeix alguna cosa.

M =

Quan essclgui | aguest personatge quan una copia meva comenc

— s

Paral-lelismes

Com hem anat veient, podem programar diversos esdeveniments a un mateix objecte i,
fins i tot, fer que faci dues coses simultaniament. En el cas del ratpenat, al combinar dos
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accions al mateix temps, aconseguim un efecte «stop motion» de vol. A més de
programacié, aprenem de disseny i animacions.

R = [Tl Quan |a &5 premi

canvia el vestita bhatla
per sempre

seglient vestit

espera 0.5 segons

Condicions

Un concepte fonamental a I'hora de programar sén les condicions: n'hem vist de simples
i de dobles. La doble és la del projecte del raptenat: si la resposta és ratpenat ddna
punts i diu «Correcte!» i si no, en treu i diu «Incorrecte!»; la simple, la trobem al projecte
dels clons. Si les vides son zero, s'acaba el joc. Amb tot, les condicions ens familiaritzen
amb el pensament logic.

=11 vides = m llawaors

Envia a tots game overs

augmenta punts

digues durant ﬂ =1
si no

augmenta punts

digues durant @ =

Bucles

També hem vist alguns bucles o repeticions, alguns finits, com el «repeteix vegades» i
altres infinits, com el «per sempre». Amb el primer feiem un quadrat, i amb el segon,
animar el ratpenat.

repeteix ﬂ verades per sempre

seglent vestit

espera 05 segons
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Operadors

Hem vist operadors d'equivaléncia, d'atzar, de divisio i de disjuntiva. El primer,
com veiem a condicions, servia per comprovar una resposta donada per I'usuari; el
d'atzar I'nem usat per determinar una posicié aleatoria d'un objecte; el de divisié I'hem
apres al repte de creacié de blocs i, finalment, el de disjuntiva, a la creacié de clons. Els
operadors ens serveixen per a implementar valors al nostre projecte, ja siguin nUmeros
o lletres.

ves a x: |::_-nnmhre a l'atzar entre EXLD | 5D »: m

—— ves a x: | namhre a latzar entre @4
[ nombre a l'atzar entre " g0 H 180 | n

Dades

Amb les variables hem implementat dades: els punts i les vides dels nostres jocs. Al
ratpenat ens donava un punt per encertar la resposta, i al joc dels clons, ens treia una
vida al tocar un donut. Per fer-ho, hem combinat les dades amb els operadors i les
condicions. Operadors i dades ens familiaritzen amb conceptes matematics.

s  EEEETEE RN

Practiques

A mesura que desenvolupem un projecte, anem adoptant diverses estrategies i
practiques, com la experimentacidé en petites fases que hem d'anar millorant perque
els programes facin el que volem. També és util reutilitzar dissenys o programacié
d'altres projectes, siguin nostres o no. Si no ho sén, és recomanable citar a les notes del
projecte. Explorar connexions entre el tot i les parts també és una estrategia habitual, i
permet desenvolupar la nostra capacitat d'abstraccié i modularitzacio.

Perspectives

A més de dissenyar i programar, desenvolupem un millor coneixement de nosaltres
mateixos, dels altres i del mén tecnologic del que formem part.

Programar els nostres projectes desenvolupa la nostra expressio personal i ens
apodera en la nostra capacitat creadora. També ens fa comprendre el poder de la
creacid, ja sigui propia o d'altri. | ens fa questionar i coneixer millor el mén que ens
envolta.
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Altres aprenentatges

A més dels conceptes computacionals que esmentem, programant amb blocs de colors
podem desenvolupar altres competencies i treballar altres disciplines de forma
transversal.

Per comencar, hem de llegir els blocs, cosa que ajuda a la nostra comprensio i
velocitat lectora; encaixar els blocs fara exercitar la nostra psicomotricitat; i com ja
comentavem, treballar amb condicions desenvolupara el nostre pensament logic i,
treballar amb operadors i variables de forma significativa, fara interioritzar conceptes
matematics.

si . llavors
— ,—I
o= — - 0
=== | . =i no
ptEenayy -
S —

A més, podem crear jocs que incloguin conceptes de fisica, com la simulacié de
gravetat que hem vist al repte de la poma i la pilota; desenvolupar historietes en
llengua catalana o llenglies estrangeres per animar a la lectura; dissenyar i
programar projectes artistics, com el dibuix geometric a través de floretes de colors;
crear presentacions interactives, compondre les nostres cancons, efectes optics, etc.

fixa el color del llapis a w

La conclusié és que, la programacié visual és una eina per representar graficament
qualsevol cosa que siguem capacos d'imaginar. | imaginar el que volem representar
planteja el repte de crear-ho.

Pero en les nostres creacions, haurem de resoldre els problemes que anem trobant
pel cami, reforcant aixi la nostra resiliencia. | potser les ganes d'aprendre també ens
encoratjaran a demanar ajut a aquelles persones que en saben més que nosaltres,
fent que haguem de ser educats i precisos al preguntar que necessitem. | tot plegat,
anira reforcant la confianca en nosaltres mateixos.

El component creatiu de projectes personals, va des del disseny dels personatges i fons,
fins a la seva programacid. I, com hem vist, podrem crear tot tipus de projectes.

Les possibilitats sén infinites: els limits els poses tu!
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9. SOLUCIONS

Reptes de creacio de blocs
1. d) Tres costats i 120 graus

Consulta el projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-07-bloc-repte-

triangle

2. b) Sis costats i 60 graus

Consulta el projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-07-bloc-repte-

hexagon

3. Si enlloc d'una caseta et surt un sobre, hauras de modificar el gir de les figures.
Fixa't que hi ha dos blocs de gir: a favor o en contra de les agulles del rellotge. Si el
quadrat gira cap a un cantd, el triangle haura de girar cap a l'altre.

Consulta el projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-07-bloc-repte-caseta
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Reptes de coordenades

1.d
2.b
3.a
4. c

Consulta el projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-08-coordenades-

repte

5. ¢) x:0 y:0. La coordenada x ja és 0, quan se li sumen 180 a -180 ddna zero. La
coordenada (0,0) és el centre de la pantalla

6. a) x:-240 y:-160. Com sumem en x, la y es queda igual, per tant, només poden ser
correctes la resposta a i la b. Pero la b no és perqué quan restem (sumant en negatiu)
480 a 240, ens ddna un niumero negatiu: -240.

Reptes de missatges

l.c
2.b

Consulta el projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-09-missatges-repte
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Reptes de clons

1. ¢) La pilota és la copia i la poma l'original. Ho podem deduir relacionant
I'esdeveniment amb les coordenades. La copia ha de ser la pilota perqué va a un
nUmero positiu en el seu eix x, és a dir, que se situara a la dreta de la pantalla. | deduim
que el que esta a l'esquerra és la poma perque té I'eix x en negatiu, situant-se a
I'esquerra.

2. b) Queda la poma. A la definicié del bloc de l'inici de copia, fem esborrar-la un cop
ha tocat la vora. A la poma, en cap moment, li diem que s'amagui.

Consulta el projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-10-clons-repte-poma

Repte final

Consulta el projecte:

https://snap.berkeley.edu/snapsource/
snap.html#present:Username=gamificat&ProjectName=snap-tuto-10-clons-repte-joc
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10. MES RECURSOS

A Gamifica't! trobaras I'explicacié de diversos cursos aliens relacionats amb Scratch i
Snap!: http://www.gamifi.cat/blog/ i dos cursos online per aprendre a crear videojocs
amb Snap!, de creacio propia: http://www.gamifi.cat/detot/decodi/snap/

Programamos és una iniciativa que fomenta les tecnologies creatives relacionades
amb la programacid i la robotica educatives, especialment, la creacié de videojocs amb
Scratch i aplicacions mobils amb App Inventor.

Al seu bloc, trobarem una pila de recursos: https://programamos.es/recursos/, entre ells,
la traduccié a I'espanyol de la «Creative Computing Guide» de I'Scratch Education. Aqui
I'original, en angles: http://scratched.gse.harvard.edu/quide/

A més, trobarem documents de recerca sobre la influencia de I'aprenentatge de la
programacié en altres competencies: https://programamos.es/temas/investigacion/

Programo Ergo Sum és un projecte dedicat a la programacié de videojocs i
aplicacions, la creacié de pagines web, de projectes d'electronica, d'impressio 3D i de
realitat augmentada.

Als seus tutorials i cursos, trobem llenguatges com Scratch, Applnventor, Python,
JavaScript o Blockly.
https://www.youtube.com/channel/UCVO_PZL559g00fdG8DMuA74A/playlists

Scratch Catala és la web de referencia de la comunitat catalana de Scratch. Al seu
bloc trobem informacié detallada i actualitzada sobre esdeveniments i possibilitats de
Scratch, tan en programacié com en robotica educativa.

Entre els seus recursos, trobem les targetes i jocs d'iniciacié a Scratch traduides al
catala: http://www.scratchcatala.com/recursos/ i diverses propostes per aprendre a
programar, ja siguem infants, joves com adults: http://www.scratchcatala.com/apren-a-

programar/

The Beauty of Joy of Computing és un curs molt complet per aprendre els principis
basics de les ciencies de la computacio https://bjc.edc.org/bjc-r/course/bjc4nyc.html.

L'eina que utilitza és Snap! i, entre els agents que impulsen el curs, trobem la
universitat de Berkeley i el departament d'educacié de Nova York. En angles.
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N\
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Llarga vida a les tecnologies lliures!
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