Scratch: Pensament Creatiu a |I'Aula.

Modul 5

ESTRUCTURES
AVANCADES
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e Objectius:
En aquest modul aprendrem a desar elements dins
d'una llista i crearem blocs reutilitzables utilitzant crides
a esdeveniments amb els blocs “envia a tots” i “al
rebre...”.

e Activitats:
Llegir les instruccions del modul.
Realitzar les tasques proposades.
Crear un programa on s'usin o llistes o crides a
esdeveniments.
Compartir el projecte a la web d'Scratch.

e Avaluacio:
Lliurar les tasques proposades.
Lliurar un programa on es vegin recollides les idees del
modul.
Compartir el projecte a la web d'Scratch.
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Qué és una llista?
Creacio d'una llista
Esdeveniments

Us dels instruments
Avaluacio



Generalitat de Catalunya

Departament d’Ensenyament

Institut d’Educacié Secundaria

INS Baix Montseny Departament de Tecnologia

Scratch: Pensament Creatiu a |I'Aula.

Que és una llista?

Una llista és una estructura de dades semblant al quée podria ser una
llista de paper. Hi podem afegir valors un a sota de l'altre, esborrar-

los, canviar-los de posicio,... També podem saber la llargada de la
llista, és a dir, quants elements té.

Creacio d'una llista

Per crear una nova llista, anem a la secci6 taronja
de variables i fem clic a “Nova llista”.

Apareixera una finestra on ens demanara que
introduim el nom de la llista.

Intenteu utilitzar noms que tinguin algun sentit i que en

Mowiment  Control facilitin la comprensié. Per exemple és millor definir

una llista com a “Comarques” que no pas “‘cmq”.

Ens demana si volem que la llita sigui per a totes les
animacions o només per aquesta (en termes
informatics, si volem que la llista sigui local o global).
En general triarem gairebé sempre “Per a totes les
animacions”

Aspecte Sensors

Sons Operadors

Lapis Variables

Mowa warable

Nom de la llista?

Tiguet]

@ Per a totes les animacions () Per a aguesta animacia

D'acord Cancel-la
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Novallista
Ens apareixeran 8 nous blocs:

- El Bloc del valor de la llista

- Afegeix “x” a la llista: situa un nou element al final de la
afegeix a Tiquet llista.

- Esborra I'element: permet esborrar un element concret de
la llista, el darrer o bé tots.

- Afegeix a la posicio x : podem afegir un element a una
afegeix a la posicié posicio concreta de la llista o bé a una posici6 aleatoria.

- Canvia l'element x per: modifica un valor especific de la
canvia I'element de Tiquet llista.

- Bloc de valor d'un element concret de la llista

element fig de Tiquet - Bloc de valor de la llargada de la llista

llargada de Tiquet - Llista conté x?: ens retornara cert si I'element esta a la llista

Tigquet | conté

E Tiquet

esborra I'element de Tiguet

®i-145  yi-462

Nowa animacid: —.ﬁ/ —&i? —7}

Hem creat una llista anomenada “Tiquet” i hem afegit 3 pilotes a I'escenari.
Observeu que automaticament ens apareix la llista. Si la voleu fer invisible, heu de
fer bot6 dret sobre la llista 0 deseleccionant la marca al bloc de valor de la llista.

El que farem primer és esborrar tots els elements que hi pugui haver a la llista,
malgrat que al principi esta buida.

esborra I'element 1
darrer
tots
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 —
= Tiquet
S0 Pilota de beisbol ERRNEECE :
Pilota
i de
futhol

+ llargada: 1 -

———

Eil = Pilota de futbol ERRREEEL

A cada pilota li assignem un bloc de “al prémer
animacid” per afegir-lo al tiquet de caixa. També

podriem crear una variable amb el preu de cada
producte i calcular el valor total de la nostra compra.
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5. Esdeveniments

Nom del missatge:

Comenga

D'acord Cancel-la

Amb els blocs “envia a tots” i “al rebre” podem crear
subprogrames que s'executin només quan algu ho
demana. Ens podem imaginar que un personatge
envia missatges a tots els altres (inclos I'escenari) i
gue aquests, al rebre el missatge fan alguna cosa.
Per crear un missatge trieu el bloc “envia a tots” i
us demanara que li poseu un nom.



Generalitat de Catalunya

Departament d’Ensenyament

Institut d’Educacié Secundaria

INS Baix Montseny Departament de Tecnologia

Scratch: Pensament Creatiu a |I'Aula.

- —
|alrebre Comensa |

digues [fEEY durant E segons

_'_,—-—-.'—-—-—
(al prémer

canvia el fons a fonsl

al vebre Comenca |

canvia el fons a fonsz2

Fixeu-vos en aquests blocs. El primer envia a tots el missatge
“‘Comenca”. El segon correspon a un dels personatges, que al
rebre el missatge dira “Hola!”.

El tercer correspon a I'escenari: quan rebi el missatge canviara el
fons. Aix0 pot ser molt util per posar un fons diferent al final d'un
joc: podriem crear un esdeveniment que fos “Final de Partida” i
gue els personatges s'amaguessin al rebre'l i que el fons canvies
per una pantalla de “Game Over”.
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al prémer el

:rﬁm al rebre Dibuixa .-Q-ua.:l rat

5 baixa el llapis
persempre si  Temps = [1

:E_peteix ﬂ
mou-te m passos

gira (¥ m qgraus
- )
-

puja el llapis

envia a tots Final |jespera

atura-ho tot

Aqui tenim dos exemples de crides a esdeveniments. Els blocs de
I'esquerra controlen si s'ha acabat el temps del joc i envia un missatge
a tots els personatges que hi ha a I'escenari.

El segon conjunt de blocs fa que un personatge dibuixi un quadrat
guan algu li envii el missatge “Dibuixa Quadrat”.
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4. Us dels instruments

al prémer

envia a tots comenca

al rebre comencs al rebre | cormenca
:E_peteix fixa l'instrument a
toca el tambor durant pulsacions toca nota [iRg durant pulsacions
toca el tambor durant [ pulsacions toca nota [l durant pulsacions
toca el tambor durant B} pulsacions toca nota durant pulsacions
toca el tambor durant pulsacions toca nota durant pulsacions
5 i toca nota @ durant pulsacions
toca nota [ERS durant pulsacions
toca nota durant pulsacions
toca nota durant pulsacions
toca nota durant pulsacions
toca nota durant pulsacions
toca nota durant pulsacions
toca nota durant pulsacions

Podem aprofitar els esdeveniments per fer
que els nostres personatges toquin una

melodia concreta utilitzant els blocs de toca nota durant () pulsacions
sons “toca nota” o “toca tambor”... toca nota [Hild durant Y pulsacions

Juguem amb els instruments! Es genial!
Els professors de musica podeu treure molt
de profit!!!
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Avaluacio

Per superar aquest modul heu de:
e Crear un programa on s'usin llistes o bé esdeveniments.

e Penjar el projecte a la web d'Scratch

e Copiar I'enllag del projecte i penjar-lo al Campus per poder-lo revisar.

e Projectes amb notes musicals i percussié poden donar molt de joc, us recomano

gue ho proveu!




