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Manual de usuario de mBlock

mBlock 5 es un software de programacion basado en bloques y cédigo,
disefiado para la formacion en ciencia, tecnologia, ingenieria, artes y
matemadticas (STEAM). Con este documento, puede aprender a usar mBlock 5
de forma progresiva.

Sitio web oficial de mBlock 5: https://www.mblock.cc/

1. Visidon general de mBlock

mBlock esta basado en Scratch por lo que nos servira cualquier explicacion de
Scratch para entender mBlock.

Recordemos algunos conceptos

El entorno de mBlock se muestra en la siguiente figura en la que aparecen
marcados los espacios mas importantes de la herramienta.
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Basicamente el entorno consiste en un Escenario en el que evolucionaran los
distintos Objetos (llamados en ingles Sprites).
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El Escenario ademas de contener los Objetos (tantos como sean necesarios)
también puede adoptar un Fondo que se puede cambiar en cualquier momento
de la ejecucion de una animacion o programa.

En la figura siguiente vemos la coleccion de fondos que podemos usar y que
trae incorporado mBlock, No debemos olvidar que nosotros podemos disefiar
nuestro propio escenario e incluso incorpora a él una imagen que tengamos en
nuestro PC guardada.

=D | :
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Los Objetos son entidades fundamentales para la definicion de nuestras
aplicaciones, vienen a ser “personajes’ de nuestro “mundo virtual' a los que les
conoceremos atributos de “interaccion’ haciendo uso de las librerias de
“Bloques Funcionales” montando lo que denominamos Algoritmo (en inglés
Scripts)

Los Objetos se pueden mostrar en el escenario con diversos Disfraces tantos
como queramos. Esto nos permitira establecer y asociar acciones a formas de
presentacion del objeto que las realiza.

Seguidamente iremos viendo con detalle estos conceptos.

Este capitulo describe en detalle cdmo usar el area del escenario en mBlock5,
incluido el disefo de objetos, pintura, adicion de sonido y los Algoritmos de
programacioén basada en bloques.

e Pintando en el escenario
e Descripcion del bloque
e Centro de extension
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Haga clic en Objetos para ingresar al area de programacién de objetos 'y
comenzar su programacion. No olvide que cada Objeto tendra asociado su
propio programa o Algoritmo.

Para trabajar con los Objetos debemos tener marcada la pestafia “Objetos”

miBhock & B Anldan e
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2. Crea tu escenario

El area que se muestra en el cuadro rojo es el area del escenario. En esta area,
puede agregar un fondo para el escenario, disefar disfraces y sonidos para los
objetos y crear sus propios objetos.
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Pasamos a describir de manera detallada el area del escenario de mBlock 5y
coémo disefar su propio escenario. Los elementos de los que hablaremos son:

O Objetos
Q Disfraces
O Sonidos
O Fondos
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2.1. Objetos

Los objetos se pueden programar en mBlock 5. Puedes realizar cualquier
operacion en un objeto a través de la programacion.

Agregar un Objeto

Haga clic en + en la pestafia Objeto.

Dispositivos Objetos Fondo
Objeto
@
- Fanda
Fll.-I' = ..Ld r
a3 afadir X y
0 0

Tamano Dhreccion

100 a0

Dispositivos Objetos Fondo

Nombre del
Objeto  Objeto
Bug?})

X ¥ Posicién del Ojeto
75 -42

en el Escenario

Tamano Direccion

100 a0

Muestra

LCJ

il Ariadir y/o Editar Disfraces

W) Sonidos
Afadir sonidos

Si el objeto que desea no se puede encontrar en la biblioteca de objetos, puede
pintar o cargar su propio objeto. En el cuadro de didlogo Biblioteca de Objeto
que aparece, puede ver Cargar y pintar en la parte superior.
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Pintar un Objeto
Haga clic en Dibujar para pintar una casa.

Nombra la casa del objeto. Pinta su primer disfraz y lldmalo casa.

milgeli € Esavs Boes - Lensrmd B imiss B o .
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2.2. Disfraces

Un disfraz es la apariencia de un duende. Un objeto necesita al menos un

disfraz inicial, y podemos hacer que el objeto se mueva afiadiéndole varios
disfraces.
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Ahora, hagamos sonreir la casa que pintamos afiadiéndole un disfraz.
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Veamos un ejemplo:

cambia al disfraz casa »

Casa

espera () segundos 148 x 240

Se han usado los dos disfraces creados “casa” y “casa_luz” y hacemos que
cambien de uno a otro con un tiempo de visualizacion de cada disfraz de 1 s.

Cuando creamos un disfraz podremos guardarlo en nuestro PC con la opcion
“Exportar”

duplicar

Exportar

borrar

Igualmente podremos importar disfraces exportados con la opcién “Subir” de la
pestafa de la libreria de disfraces,
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2.3. Sonidos

Los objetos también pueden hacer sonidos en el escenario. Ahora, intente
permitir que un objeto emita sonidos.

Agregar un sonido de la "Biblioteca de sonidos"

Dispositivos Objetos Fondo
b
‘ o Muestra
© o
Casa anadir

Sonidos

(1) Haga clic en Sonidos en la pestafia Objetos.

(2) Haga clic en Agregar sonido en la esquina inferior izquierda.

¥
- :
Eenido  pep ] .

glper g onida
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(3) Elija el sonido “A Bass” en el cuadro de didlogo que aparece y haga clic en

Aceptar.
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(4) Haga clic en “x" para volver a la pagina de edicion.

Dispositivos Objetos Fondo
: .
Chjeto
‘ Casa
C
a%a X y
-24 11
o Tamano Direccion
a FI adl r 100 a0
MWuestra
L O]
#- Disfraces
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Crea tu sonido

Si la biblioteca de sonidos no contiene el sonido que desea, puede cargar o

grabar uno.

(1) Haga clic en Sonidos en la pestafia Objetos.

Dispositivos Objetos Fondo

Ohbjeto
‘ Casa

Casa

X b
-24 11
o Tamano Direccion
anadir 100 90
Muestra
G | &

=

(2) Haga clic en Agregar sonido en la esquina inferior izquierda.

E o -
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(3) En el cuadro de didlogo que aparece, haga clic en el icono del sonido que
desea cargar y luego pulse “Aceptar” para cargar un archivo de sonido local, si
desea cargar un sonido que este en su PC seleccione “Subir” y finalmente
puede hacer clic en Grabar para grabar su propio sonido o voz.
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(4) Después de agregar un sonido, puede editarlo en el drea de edicion.

fanidn - A Dans
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Ahora que se agrega el sonido, comencemos a programar.

(1) Elija el objeto que desea programar primero.

Dispositivos Objetos Fondo
“ .
Ohbjeto
‘ Casa
Casa X v
-24 11
o Tamano Direccion
anadir 100 a0
Muestra

d) Sonidos

©

(2) Arrastre el bloque de sonido “reproducir sonido ... hasta que termine” en el
area de Scripts (programacion) y elija A Bass en el cuadro de lista desplegable.

reprodUie sonidl pop T P que EEiming

o

A Bass
grabar.,..

En la imagen siguiente vemos el aspecto del Area de Script con el sencillo
programa para que al pulsar la tecla espacio toque un sonido.
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(3) Intente presionar la tecla de espacio y vea qué sucede.
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2.4. Escenarios (fondos)

Un fondo es una imagen que se mostrara siempre como fondo en el escenario
escena en el escenario. Puede realizar cualquier operacion en él a través de la
programacion.

Agregar un fondo

(1) Haga clic en + en la pestafia Fondo.

Dispaositivos Objetos Fondo

# Disfraces

o i) Sonidos

Namero de disfraces: 1

(2) Busque el fondo que desee en la biblioteca de fondos, elijalo y haga clic en
Aceptar.
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(3) Si la biblioteca de fondo no contiene el fondo que desea, puede pintar uno

propio o cargar uno. En el cuadro de dialogo que aparece, haga clic en Cargar o
Pintar en la parte superior.
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PR -
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Agregar disfraces y sonidos para un fondo

De forma similar a los objetos, puedes configurar disfraces y sonidos para un
fondo. Para conocer los pasos de configuracion, consulte los pasos para
agregar sonidos y disfraces para un objeto.
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Dispositivos Objetos Fondo

F E |

Mamero de disfraces: 2

Tenga en cuenta que el escenario muestra solo un fondo a la vez. Si se agregan
otros fondos, se presentan como disfraces.

migi & Eaos B - - M oisnsrma M iviss B o '
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3. Algunas caracteristicas importantes del Editor de
mBlock

3.1. Conceptos fundamentales

Vamos a enumerar y repasar los principales objetos que intervienen en un
disefio de mBlogq.

Conceptos basicos:

QO Escenario

i

Son entidades que pueden representar personas, animales, palabras, etc.

Los objetos pueden tener asociados una serie de “Algoritmos” que se ejecutan
de acuerdos al establecimiento de una serie de condiciones:

Los objetos pueden «actuar» dentro de un escenario de acuerdo a los
Estimulos o

Acciones Gestuales o de Interaccidn que provengan de:
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Teclado

Web-Cam

Joystick

Mouse

Micréfono

Altavoz

Imagenes

Animaciones

Hardware de interaccién (Arduino, Micro:bit, etc)

poooooooo

Los Objetos pueden mostrarse en el Escenario «vestidos» con distintos
DISFRACES que permiten modificar su apariencia

O Disfraz

Son las distintas formas en las que se puede mostrar un objeto. Los disfraces
son editables mediante el correspondiente “Editor”

O Algoritmo (Script)

Q Librerias

O Extensiones
Editores

Q Editor de Disfraces
Q Editor de Sonidos
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O Editor de Fondos de Escena

3.2. Acciones sobre un Objeto
Sobre un objeto podremos realizar numerosas acciones:

O Moverlo

ﬂ'IUE!'lufempagns
. - T,
ey g . ST
Posicion -r'—‘rﬂ osicion

Paosicion?

= _W"nud =y

!

G2

O Rotarlo

gira ¢ @ grados

O Cambiarlo de color

fija efecto colorv a o

O Cambiarlo de tamafio

www.robotix.es 23

ROBOTIX

Hands-on Learning


https://www.robotix.es/es/
http://www.robotix.es/

mBlock: Aprende a programar paso a paso José Manuel Ruiz Gutiérrez

cambia tamafio m unidades

O Ocultarlo

O Hacerlo sensible al toque del ratén

stocando puntero del ratén » 7

Raton

O Hacerlo sensible al toque con un color

jtocando color () ?
El objeto Bola
. toca color amarillo

O Hacerlo sensible al toque con otro objeto

jtocando Airplaned » ?

El oby=tc pagaro chooa
con &l ableto edifici

iEI'.!I.'# Lol L]
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U Mostrar texto

[ iMos estrellamos!

ii Nos estrellamos!!

O Enviary Recibir Mensajes

" |
=D

jHolat

El Panda dice jHolal y ademas
manda un mesaje llamado
"Saludo" al que pueden
responder otros objetos

jHola Pandal

/Bl Hola Pandal

1. Pulsamos con el raton sobre el Panda
Dice "jHola!" y envia el mensaje "Saludo”
2. La oruga cuando recibe el mensaje "Saludo" contesta "jHola Pandal!

jHolal
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3.3. Menu contextual de bloque

Cuando nos colocamos sobre un Objeto y pulsamos el boton derecho del raton
nos aparece un menu contextual que facilita algunas tareas.

mueve @) pasos
Duplicar
Adiadir un comentario
Borrar blogue

Exportar este script como imagen
Ayuda

Duplicar:

Nos permite duplicar el bloque evitandonos ir a recogerlo de la pestafa de
libreria en la que esté

muewve m pasos Copia

nnmempasm

Si hay bloques pegados al bloque seleccionado en la parte de abajo también se
copian

Anadir comentario:

Nos permite crear una caja de texto que se asocia al bloque en la que podemos
escribir un comentario
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mueve m pasos - x

Este Bloque
permite maover el
objeto 10 pasos

Borrar bloque:

Permite borrar el bloque marcado. Solo el bloque marcado

Exportar este Script como imagen

Permite guardar el script como una imagen.

Ayuda:

Permite obtener ayuda contextual de un bloque seleccionado

Al s=lecoioanr apuda
an ecte hlogus

Ceesarraliadores: mdal.. 020-07-3 Edigia

Runs the script when
the green flag is clicked

Example

- Wihss 30 ek fhedograssn Rag the pands
Hamrasa da Lyusds o . f

ey e shaps

—

¥

e

Ben "F ST
AT | B EASSLL LY

¥

10
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4. Referencias de bloques

Como se muestra en la siguiente figura, el area en el cuadro rojo es el area de
Bloques donde se proporcionan multiples categorias de bloques para
programacion.

Este capitulo describe las formas y cada categoria de bloques de programacion
de escenario, ayudandole a comprender la funcion y el uso de los bloques y asi
crear proyectos mas interesantes.

. ﬂ'll-'l--Fl =i
¢ 2| a
e
= 00 . pxxo
o i Hamagrebred -:" proees
_ﬂ ] oFF
0 e 2] pe—
il - -0
m ; -hlu-'!nﬂ
e Tipos de Bloques
¢ Movimiento
e Apariencia
e Sonido
e Eventos
e Control
e Sensores
e Operadores
e Variables
e Mis bloques
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4.1. Tipos de Bloques

Los bloques de programacion Scratch estan disefiados en diferentes formas,
que se pueden conectar entre si verticalmente como un rompecabezas. Los
scripts se crean mediante una serie de bloques conectados. Cada tipo de datos
tiene su propia forma y una ranura de forma especial. Hay cinco formas de
bloques:

e Bloques con sombrero

e Bloques apilables

e Bloques que reportan valores
e Bloques booleanos

e Bloques de cierre

1. Blogques con sombrero
Se utiliza un bloque de sombrero para iniciar el guion y siempre se coloca

encima de otros bloques. La siguiente es la forma general de un bloque de
sombrero.

@ Sombrero

Cada bloque de sombrero utiliza su propia forma de activar un scripty, por lo
tanto, se pueden ejecutar diferentes scripts en diferentes momentos.

2. Bloques apilables
Un bloque apilable es un bloque rectangular que puede caber encima o debajo

de otros bloques, con una muesca en la parte superior y una protuberancia en
la parte inferior. Un bloque de pila tipico se ve asi:

Los bloques de pila se utilizan para ejecutar los comandos principales y, por lo
tanto, son la mayoria entre todos los bloques.

3. Bloques que reportan valores
Cada bloque de reportero contiene un valor que puede ser un valor numérico o

una cadena de caracteres. La siguiente es la forma general de un bloque de
reportero.
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Un bloque de reportero se puede usar en cualquier secuencia de comandos que
requiera datos pero no se puede usar de forma independiente. Un bloque de
reportero puede encajar en otro bloque siempre que encajen las ranuras.

4. Bloques booleanos
Un bloque booleano contiene una condicion, que puede ser "verdadera" o

"falsa". Un bloque booleano tipico es un hexagono alargado como se muestra a
continuacioén:

Un bloque booleano debe colocarse en la ranura hexagonal de otro bloque y,
por lo tanto, no se puede utilizar de forma independiente.

5. Bloques de cierre

Un bloque de tapa finaliza un guidn o proyecto. Solo se puede colocar debajo
de todos los bloques. La siguiente es la forma general de un bloque de tapa.
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4.2. Bloques de Movimiento
1. mover () pasos

Mueve el objeto hacia adelante el nimero de pasos especificado.

mueve m pasos

Ejemplo:

P
muewve m pasos
Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto avanza 10 pasos.

2. gire () grado (en sentido horario)

Gira el objeto en el sentido de las agujas del reloj los grados especificados.

gira C* m grados

Ejemplo:

gira C* m grados

Cuando presionas la tecla —, el objeto gira en el sentido de las agujas del reloj
15 grados.

3. gire () grados (en sentido antihorario)

Gira el objeto en sentido antihorario los grados especificados.
gira ) @ grados

Ejemplo:

gira *) @ grados
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Cuando presionas la tecla <, el objeto gira en sentido antihorario 15 grados.
4.vayaa ()

Mueve el objeto a una posicidn aleatoria, una posicion del puntero del mouse u
otra
posicion.

ve a posicién aleatoria v

posicion aleatoria

puntero del raton

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto se mueve a una posicién
aleatoria del escenario cambiando cada 1 segundo de manera permanente.

5.vayaax:)y:(

Mueve el objeto a la posicion especificada (x, y) del escenario.

war @ €D

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto mueve la posicién (0,0) del
escenario.

6. deslice () segundos a ()
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Mueve el objeto a una posicidn aleatoria, una posicion del puntero del mouse u
otra posicion en el periodo de tiempo especificado.

desliza en o sequndos ax posicion al azar

desliza en o sequndos ax: posicion al azar v

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto se mueve a una posicién
aleatoria del escenario en un segundo.

7. deslizar () segundos ax:() y :()

Mueve el objeto a la posicion especificada (x, y) del escenario en el periodo de
tiempo especificado.

deslizaennsegsax,y:m

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto se mueve a la posicién (0,0)
del escenario en un segundo.

8. apuntar en direccion ()

Hace que el objeto mire en la direccion especificada.

apunta en direccion @

La siguiente figura muestra los grados y sus direcciones correspondientes.
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144

apunta en direccion @

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto se enfrenta a la direccion de
90 grados (el lado derecho).

9. apunta hacia ()

Hace que el objeto mire hacia el puntero del mouse u otro objeto especificado.

apunta hada apunta hadia el puntero del raton »

apunta hacia apunta hadia el puntero del raton »

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto se enfrenta al puntero del
mouse.

10. cambiar x por ()

Cambia la coordenada x del objeto por el valor especificado.

cambia x m unidades

Ejemplo:
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o
cambia x m unidades

Cuando presionas la tecla <, la coordenada x del objeto aumenta en 10.
11. establezca x en ()

Establece la coordenada x del objeto en el valor especificado.

filaxa @

I
@
3
=2
)

fijaxa

Cuando presionas la tecla espaciadora, la coordenada x del objeto se establece
en 0.

12. cambiary por ()

Cambia la coordenada y del objeto por el valor especificado.

cambia y m unidades

Ejemplo:

Cuando presionas la tecla 1, la coordenada y del objeto aumenta en 10.

13. establezcayen ()

Establece la coordenada y del objeto en el valor especificado.
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Ejemplo:

ﬁjaya@

Cuando presionas la tecla espaciadora, la coordenada y del objeto se establece
en 20.

14. si estas en el borde, rebota

Hace que el objeto rebote cuando toca el borde del escenario.

rebota si toca un borde

Ejemplo:

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto sigue avanzando 10 pasos
y rebota cuando toca el borde del escenario.

15. establecer estilo de rotacién ()

Establece el estilo de rotacién del objeto. Estan disponibles los siguientes
estilos:
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fija estilo de rotacion a izquierda-derecha »

izquierda-derecha
mo rotar

sobre si mismo

izquierda-derecha: el objeto esta orientado solo hacia la izquierda o hacia la
derecha.

no rotar: el objeto siempre mira en una direccion.

all around: El objeto puede mirar en cualquier direccion.

Ejemplo:

fija estilo de rotacién a izquierda-derecha »

Cuando haces clic en la bandera verde, el estilo de rotacion del objeto se
establece de izquierda a derecha.

16. Posicidén x
coordenada x del objeto.

Ejemplo:

Cuando presionas la tecla espaciadora, la coordenada x del objeto se reduce en
10 si es mayor que 100.

17. posicién y

Coordenada y del objeto.
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posicibny > Qe - entonces

cambia y @@itP unidades

Cuando presionas la tecla espaciadora, la coordenada y del objeto se reduce en
10 si es mayor que 100.

18. direccién

Direccidn a la que se enfrenta el objeto en ese momento.

direccion

Ejemplo:

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto informa la direccion a la que
se enfrenta actualmente.

Yo apunto a Ia direccion
120
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4.3. Bloques de Apariencia
1. diga () durante () segundos

Muestra un bocadillo que contiene el texto especificado en la parte superior
derecha del objeto durante el periodo especificado.

di durante e segundos

Ejemplo:

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto dice "Hola" durante 2
segundos.

2. decir ()

Muestra un bocadillo con el texto especificado en la parte superior derecha del
objeto.

Ejemplo:
| P
Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto dice "Hola".

3. piensa () durante () segundos

Muestra una burbuja de pensamiento que contiene el texto especificado en la
parte superior derecha del objeto durante el periodo especificado.

piensa @&y durante e segundos

Ejemplo:
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~

piensa @nln™ durante e segundos

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto piensa "Hmm ..." durante 2
segundos.

4. pensar ()

Muestra una burbuja de pensamiento con el texto especificado en la parte
superior derecha del objeto.

pinsa

Ejemplo:

e
pensa (D)

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto piensa "Hmm ..."
5. cambia el disfraz a ()

Cambia el disfraz del objeto por el especificado.

cambia al disfraz casa »

Ejemplo:

cambia al disfraz casa »

Cuando presionas la tecla —, el disfraz del objeto cambia a costume.
6. siguiente disfraz

Cambia el disfraz del objeto al siguiente en la lista de disfraces. Si el traje
actual es el ultimo de la lista, se cambia al primero.
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Ejemplo:

S .
durante o sequndos

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto dice "Hola" durante 2
segundos, espera 2 segundos y luego cambia al siguiente disfraz.

7. cambia el fondo a ()

Cambia el telon de fondo del escenario al especificado.

cambia al fondo backdropl »

Ejemplo:

cambia al fondo backdropl »

Cuando presiona la tecla —, el telén de fondo del escenario cambia a
costumeT.

8. siguiente tel6n de fondo

Cambia el fondo del escenario al siguiente en la lista de fondos. Si el fondo
actual es el ultimo de la lista, se cambia al primero.

Ejemplo:
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siguiente fondo

Cuando presiona la tecla —, el fondo del escenario cambia al siguiente en la
lista de fondos.

9. cambiar el tamafio en ()

Cambia el tamafio del objeto en el porcentaje especificado.

cambia tamafio m unidades

Ejemplo:

cambia tamanfio m unidades

Cuando presionas la tecla 1, el tamafio del objeto aumenta en un 10%.
10. establezca el tamafio en ()%

Establece el tamafio del objeto en el porcentaje especificado. El tamafio
predeterminado se define como 100%.

fija tamafio a %

Ejemplo:

fija tamafio a @ %

l‘

Cuando haces clic en la bandera verde, el tamano del objeto se establece en el
60% del tamafo predeterminado.

11. cambio () efecto por ()
Cambia el efecto especificado del objeto en la cantidad especificada. Hay siete

efectos disponibles, incluidos color, ojo de pez, remolino, pixelado, mosaico,
brillo y fantasma.
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cambia el efecto color » @ unidades

cambia el efecto color v @ unidades

Cuando presionas la tecla espaciadora, el efecto de color del objeto aumenta
en un 10%.

12. establecer el efecto () en ()
Establece el efecto especificado del objeto en el porcentaje especificado. Hay

siete efectos disponibles, incluidos color, ojo de pez, remolino, pixelado,
mosaico, brillo y fantasma.

fija efecto color» a o

Ejemplo:

fija efecto color» a @

Cuando haces clic en la bandera verde, el efecto de color del objeto se
establece en 90%.

13. efectos gréficos claros

Elimina los efectos graficos del objeto.

quita efectos graficos

Ejemplo:

quita efectos graficos
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Cuando presionas la tecla de espacio, los efectos graficos del objeto se
eliminan.

14. mostrar

Muestra el objeto en el escenario.

Ejemplo:

Al hacer clic en la bandera verde, el objeto se muestra en el escenario.

15. ocultar

Oculta el objeto del escenario.

Ejemplo:

L

g i E
| i
I

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto se muestra en el escenario y
se oculta después de 3 segundos.

16.irala capa ()

Mueve el objeto a la capa frontal o posterior.
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ve a la capa delantera

Ejemplo:

s T
5 e

[ |  puisada

Cuando presionas la tecla 1, el objeto se mueve a la capa frontal.

17.capago () ()

Mueve el objeto hacia adelante o hacia atras el nimero especificado de capas.

mueve hacia adelante » n capas

mueve hacia adelante » n capas

Cuando presionas la tecla 1, el objeto avanza una capa.
18. disfraz ()

Numero de vestuario actual o nombre del objeto.

disfraz ndmero »

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto informa su niumero de disfraz.
19. telén de fondo ()

Numero de teldn de fondo actual o nombre del escenario.
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fondo ndmero »

une @EGEEACRG LY v fondo ndmero w

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto informa el nimero de fondo
actual del escenario.

20. tamano

Tamarno del objeto.

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto informa su tamano.
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4.4. Bloques de sonido

1. reproducir sonido () hasta que termine

Reproduce el sonido especificado hasta que finaliza.

reproduce sonido meow v hasta que termine

Ejemplo:

reproduce sonidc meow v hasta que termine

Al hacer clic en la bandera verde, el sonido maullido se reproduce hasta que
termina.

2. inicia el sonido ()

Reproduce el sonido especificado sin pausar el guién.

reproduce sonido meow ¥

Ejemplo:

reproduce sonido meow »

Al hacer clic en la bandera verde, se reproduce el sonido maullido.
3. detener todos los sonidos

Deja de reproducir todos los sonidos.

para todos los sonidos

Ejemplo:
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s

para todos los sonidos

Cuando presiona la tecla de espacio, todos los sonidos se detienen.
4. cambiar () efecto por ()

Cambia el efecto especificado (tono o panordmica izquierda / derecha) en la
cantidad especificada.

cambia el efecto tono » m unidades

Ejemplo:

| puode

para todos los sonidos

Cuando presiona la tecla <, el efecto de tono aumenta en un 10%.
5. establecer el efecto () en ()

Establece el efecto especificado (tono o panordmica izquierda / derecha) en la
cantidad especificada.

fija efecto tono» a @

Ejemplo:

'

Cuando presiona la tecla espaciadora, el tono se establece en 90%.

6. efectos de sonido claros

Elimina todos los efectos de sonido.
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quita efectos de sonido

Ejemplo:

cuando tecla espacio * pulsada

quita efectos de sonido

Cuando presiona la tecla de espacio, se eliminan todos los efectos de sonido.
7. cambie el volumen en ()

Cambia el volumen por la cantidad especificada.

cambia volumen a m

Ejemplo:

cuando tecla flecha izquierda * pulsada

cambia volumen a m

Cuando presiona la tecla <, el volumen se reduce en un 10%.
8. establezca el volumen en ()%

Establece el volumen en la cantidad especificada.

fija el volumen a m

Ejemplo:

fija el volumen a @

Al hacer clic en la bandera verde, el volumen se establece en 60%.

9. volumen
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Volumen actual.

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto informa el volumen actual.
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4.5. Bloques de eventos

1. cuando se hizo clic en la bandera verde

Ejecuta el siguiente script cuando presiona la bandera verde.

cuando clic en

Ejemplo:

cuando clicen

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto avanza 10 pasos.
2. cuando se pulsa la tecla ()

Ejecuta el siguiente script cuando presiona la tecla especificada en el teclado.

cuando tecla espacio » pulsada
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mueve m pasos

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto avanza 10 pasos.
3. cuando se hace click sobre un objeto

Ejecuta el siguiente script al hacer clic en el objeto.

Ejemplo:

di durante e seqgundos

Después de hacer clic, el objeto dice "Hola" durante 2 segundos.
4. cuando el fondo cambia a ()

Ejecuta el siguiente script cuando el fondo del escenario se cambia al
especificado.

Ejemplo:

reproduce sonido Jump »

Cuando el fondo se cambia a backdrop1, el objeto reproduce el sonido
maullido.

5. cuando ()> ()

Ejecuta el siguiente script cuando el valor de sonoridad o temporizador es
mayor que el valor especificado.
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cuando intensidad del sonido » > m

Ejemplo:

cuando intensidad del sonido » > @

Cuando el volumen es superior a 50, el objeto dice "Demasiado fuerte".
6. cuando reciba ()

Ejecuta el siguiente script cuando se recibe el mensaje especificado.

al recibir mensajel

Ejemplo:

Al recibir message1, el objeto avanza 10 pasos.
7. envia mensaje ()

Transmite el mensaje especificado.

Ejemplo:

cuandotecla espacic v pulsada

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto transmite el mensaje 1.
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8. envia mensaje () y espera

Difunde el mensaje especificado y espera hasta que se ejecuten los scripts
activados por él.

Ejemplo:

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto transmite el mensaje 1y espera
hasta que se ejecuten todos los scripts activados por él.
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4.6. Bloques de Control

1. espera () segundos

Espera un periodo de tiempo especifico antes de ejecutar el siguiente script.

(s/I Yo soy un panda

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto dice "Hola", espera un
segundo y luego dice "Soy un Panda". (El objeto en este ejemplo es Panda).

2. repetir ()

Repite los scripts incluidos en este bloque el nimero de veces especificado. El
valor predeterminado es 10.

reproduce sonido  Jump *  hasta que termine

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto repite las siguientes
acciones 3 veces: avanza 10 pasos con el sonido Jump.
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3. para siempre

Ejecuta los scripts incluidos en este bloque repetidamente.

para siempre

vea punterodel raton »

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto siempre se mueve a la
posicion del puntero del mouse.

4. si () entonces ()

Ejecuta los scripts incluidos en este bloque si se cumplen las condiciones
especificadas.

Ejemplo:
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mueve @ pasos

5 ;tocando borde v ?  entonces

desliza en n Segs ax a T G

gira C* G grados

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto siempre avanza 10 pasos 'y
se desliza hasta (0,0) en un segundo y gira a la derecha 15 grados si toca el
borde del escenario.

5. si () entonces () else ()

Ejecuta el script 1 incluido en este bloque si se cumplen las condiciones
especificadas. De lo contrario, se ejecuta el script 2.

entonces

cuando clic en

si ;tocando borde» 7  entonces

wax @ .y @

si no

mueve m pasos

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto siempre avanza 10 pasosy
se desliza hasta (0,0) si toca el borde del escenario.

6. espera ()
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Espera hasta que se cumplan las condiciones especificadas antes de ejecutar
el siguiente script.

espera hasta que

Ejemplo:

espera hastague  ;pulsada tecla espaciov ?

di Encantado de conocerte !

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto dice "Hola", espera hasta
que presionas la tecla de espacio y luego dice "Encantado de conocerte".

7. repita hasta ()

Ejecuta los scripts incluidos y detiene la ejecucion cuando se cumplen las
condiciones especificadas.

repite hasta que

Ejemplo:

cuando clic en

repite hasta que = ;pulsada tecla espaciov 7

di
di Encantado de conocerte |

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto sigue diciendo "Hola" y dice
"Encantado de conocerte" cuando presionas la tecla de espacio.

8. detener ()
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Detiene el script o los scripts especificados. Hay tres opciones: todos, este
script u otros scripts en objeto.

Ejemplo:

Cuando presiona la tecla de espacio, todos los scripts se detienen.
9. cuando empiezo como un clon

Ejecuta el siguiente script cuando se crea un clon.

cuando comience como clon

Ejemplo:

cuando comience como clon

fija tamaiio a @ %

fija efecto color v a m

Cuando se crea un clon, el tamanfo se establece en 90% y el efecto de color en -
10.

10. crear clon de ()

Crea un clon de este objeto u otro objeto.

crea un clon de este objeto

Ejemplo:
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crea un cion de  este objeto v

Cuando haces clic en la bandera verde, se crea un clon de este objeto.
11. eliminar este clon

Elimina el clon.
borrar este clon

Ejemplo:

crea un clon de  este objeto v

cuando comience como clion

Cuando haces clic en la bandera verde, se crea un clon del objeto con un
tamafio del 60% y un efecto de color de —10. El clon se desliza a una posicién
aleatoria del escenario en un segundo y repite esta accién 10 veces. Una vez
finalizado el proceso, el clon se elimina 3 segundos mas tarde.

www.robotix.es 60 ROBOT’X

Hands-on Learning


https://www.robotix.es/es/
http://www.robotix.es/

mBlock: Aprende a programar paso a paso José Manuel Ruiz Gutiérrez

4.7. Bloques Sensores

1. tocar ()?

Ejecuta el siguiente script cuando el objeto toca el puntero del mouse, el borde
del escenario u otro objeto especificado.

jtocando puntero del raton » | 7

puntero del raton

pulsada

?  entonces

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto avanza 10 pasos y se
mueve a la posicion (0,0) cuando toca el borde del escenario.

2. tocar color ()?

Ejecuta el siguiente script cuando el objeto toca el color especificado.

stocando color [ ) ?

pulsada
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Después de presionar la tecla de espacio, el objeto avanza 10 pasos y se mueve
a la posicién (0,0) cuando toca el color rosa.

3. ¢el color () toca ()?

Ejecuta el siguiente script cuando el color especificado toca otro.

;scolor (_j estd tocando I

pulsada

jcolor | | estitocando | ) ? _ entonces

wax @.v @

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto avanza 10 pasos y se
mueve a la posicién (0,0) cuando el color negro toca rosa.

4. distancia a ()

Distancia del objeto al puntero del mouse u otro objeto.

distanciaa puntero del raton »

puntero del raton

Avion

Ejemplo:

di distanciaa puntero del raton »

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto informa su distancia al puntero
del mouse.

Otro Ejemplo
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139

5. pregunte () y espere

Hace la pregunta especificada y muestra un cuadro de entrada para que la
responda. El resultado se guarda en el bloque de respuesta.

pregunta y espera

Ejemplo:

pregunta —

T o

=" Aqui colocamos la respuesta

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto pregunta ";Cual es tu
nombre?"y espera que ingrese su respuesta.

6. respuesta

Guarda la respuesta ingresada para el bloque preguntar () y esperar. Guarda el
ultimo valor ingresado, y si no ingresoé ningun valor, permanece en blanco.
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respuesta

Ejemplo:

di 8 Hola -

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto pregunta “;Cual es tu

nombre?"y espera tu respuesta. Después de responder la pregunta, le dice
"Hola".

CrerEi be ey T =g ST

oy &

7. ¢ Tecla () presionada?

Ejecuta el siguiente script cuando presiona la tecla especificada.

;pulsada tecla espaciow ?

Ejemplo:
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;pulsada tecla espacio* ? _ entonces

di Encantado de conocerte!”

Cuando haces clic en la bandera verde, el objeto dice "Hola" y cuando presionas
la tecla de espacio, el objeto dice "jEncantado de conocerte!"

8. ratén hacia abajo?

Ejecuta el siguiente script cuando presiona el mouse.

zpulsado boton del ratén?
Ejemplo:
cuendo clicen

para siemnpre

sf ipulsado botén del ratén?  entonces

I’II

Después de hacer clic en la bandera verde, el objeto dice "Si" cuando se
presiona la tecla del mouse. De lo contrario, el objeto dice "No".
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Mo Si

Tecla lzg. Sin Pulsar  Tecla lzg. Pulsada

9. ratén x

coordenada x del puntero del mouse.

posicion x del ratén

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto informa la coordenada x del
puntero del mouse.

10. ratény

Coordenada y del puntero del mouse.

posicion y del raton

Ejemplo:

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto informa la coordenada y del
puntero del mouse.

11. Configurar el modo de arrastre ()
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Establece el modo de arrastre en arrastrable o no arrastrable.

modo de arrastre  arrastrable »

arrastrable

no arrasirable

Ejemplo:

modo de arrastre no armrastrable »

Al hacer clic en la bandera verde, el modo de arrastre se configura como
arrastrable.

12. volumen

Sonoridad actual.

intensidad del sonido

Ejemplo:

cuando clicen

di  une @HBNELFOGEE v intensidad del sonido

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto informa el volumen actual.
13. temporizador

Valor del temporizador.

crondmetro

Ejemplo:
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Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto informa el valor del
temporizador.

14. reiniciar el temporizador

Reinicia el temporizador.

Ejemplo:

Cuando presiona la tecla de espacio, el valor del temporizador se restablece a
cero.

15.() de ()

Valor especificado del escenario o un objeto. Las opciones incluyen la posiciéon
X, la posicion y, la direccion, el numero de vestuario, el nombre del traje, el
tamafio, el volumen, el numero de fondo y el nombre del fondo.
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roemer o Oed {ondo ¢ de  escendrio ¥

Caso de atributos del fondo de escenario

P
direcaion

it bl s
rombre def diplroz
mmmadio

waluman

Caso de atributos de Objeto (Panda)

Ejemplo:

di posicibnx v de Pandaw

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto reporta la coordenada x de
Panda.

16. actual ()

Afo, mes, fecha, semana, hora, minuto o segundo actual.

A
el

focha

dia fe la somana
hayam

bty

saguiido

Ejemplo:
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El afio actual es: 2020

di une QAELGLEIERS v actual afo w

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto informa el afio actual.
17. dias desde 2000

Numero de dias desde 2000.

dias desde el 2000

Ejemplo:

cuando tecla espacio » pulsada

NN El ndmero de dias transcurridos de 2000.es: TG RGBT R R 1)

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto informa el nimero de dias
transcurridos desde 2000.
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4.8. Bloques de Operacion

1.0+()

Realiza la operacion matematica suma.

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto informa el resultado de 1 + 2.
2.0-0
Realiza la operacion matematica de resta.

Ejemplo:

e

Cuando presionas la tecla de espacio, el sprite informa el resultado de 3-1.
3.0*0

Realiza la multiplicacion de operaciones matematicas.

QD

Ejemplo:
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o

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto informa el resultado de 2 x 3.

4.0/0

Realiza la division de operaciones matematicas.
® e

Ejemplo:

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto informa el resultado de 6 + 2.

ll ando tecla_espacio v
.00

5. elija aleatorio () a ()

Elige un nimero al azar del rango especificado.

:-'_:j.j-'»_f;j’;'. ; y*  pulsada
di durante ndmero al azar entre e ¥ o segundos
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Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto dice "Hola" en N segundos,
donde N es un nimero aleatorio entre 2y 5.

6.0>0

Ejecuta el siguiente script si el valor del parametro especificado es mayor que
el valor especificado.

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto dice "Demasiado fuerte" si el
volumen es superior a 60.

7.0 <0

Ejecuta el siguiente script si el valor del parametro especificado es menor que
el valor especificado.

Ejemplo:

5i distanciaa Jellyfishl » -:@ ‘entonces

di Demasiado cerca !

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto dice "Demasiado cerca" si esta
a menos de 10 de Jellyfish1.

8.0=0
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Ejecuta el siguiente script si el valor del parametro especificado es igual al valor
especificado.

®-0
Ejemplo:

Eibrio 21, e o) poikaan

si actual ano» = EHE] entonces

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto dice "Enhorabuena” si el afio
actual es 2019.

9. () y () (funcién AND)

Ejecuta el siguiente script si se cumplen las dos condiciones especificadas.

entonces

Después de presionar la tecla espaciadora, el sprite avanza 10 pasos y se
mueve a (0,0) si entra en contacto con un meiique Jellyfish1.

10. () o () (funcién OR)

Ejecuta el siguiente script cuando se cumple una de las dos condiciones
especificadas.

o«
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Ejemplo:

cuando tecla espacio * pulsada

;stocando bordev ? o tocando Jellyfishl + 7 entonces

Después de presionar la tecla espaciadora, el sprite avanza 10 pasos y se
mueve a (0,0) si toca el borde o Jellyfish1.

11. no () (funcién Negada)

Ejecuta el siguiente script si no se cumple la condicién especificada.

Ejemplo:

Ccuandotecla espacio v pulsada

& no jtocando bordev ?  entonces

mueve @ pasos
wix@.r @

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto avanza 10 pasos y se
mueve a la posicién (0,0) si toca el borde del escenario.

12. unir () ()

Combina dos cadenas de caracteres.

ﬂma nza nanpléta no)
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Esie es afo es. 2020

di  une QERCECICHGR-M v actual ano v

Cuando presionas la tecla de espacio, el sprite informa qué afio es actualmente.
13. letra () de ()

Informa el caracter especificado de la cadena de caracteres especificada.

letra o ¥ manzana

Ejemplo:

L3 phirmera 2ara 08

‘manzana’ = m

Cuando presionas la tecla de espacio, el sprite reporta el primer caracter de
manzana.

14. longitud de ()

Informa la longitud de la cadena de caracteres especificada.

ongiud de

Ejemplo
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El numero de letras de
"manzana" es: 7

TR TGN Fl numero de letras de "manzana” es; SRS T 10 s (2]

Cuando presionas la tecla de espacio, el sprite informa la longitud de la
manzana.

15. () contiene ()?

Ejecuta el siguiente script si la cadena de caracteres especificada contiene
otro.

PR manzana Eespiilys o ?

Ejemplo:

cuando tecla espacio v pu
izl Cual es tu color favorito? Bl
si ; respuesta contiene @ ? enionces

reproduce sonido Clapping

si no

reproduce sonido Oops »

Después de presionar la tecla espaciadora, el objeto pregunta sobre tu color
favorito. Si su respuesta contiene rojo, reproduce el sonido Aplaudir. De lo
contrario, reproduce el sonido Vaya.

16. () mod ()

Informa el resto (operacién de moédulo) de dos nimeros especificados.
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Ejemplo:

Pl

Cuando presionas la tecla espaciadora, el sprite informa el resto obtenido
después de dividir 6 entre 4.

17. redondea ()

Redondea el numero al entero mas cercano.

di  redondear (ERLLID

Cuando presionas la tecla espaciadora, el objeto informa el valor redondeado
de 15.5567.

18.() de ()

Informa el resultado de la operacion del numero especificado. Hay quince
operaciones disponibles, que incluyen valor absoluto (abs), redondeo hacia
abajo (piso), redondeo hacia arriba (techo), raiz cuadrada (sqrt), sin, cos, tan,
asin, acos, atan, In, log,e *y 10 *.
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abs v de .

abs

suelo

techo

raiz cuadrada

sen

Ejemplo:

Cuando presionas la tecla espaciadora, el sprite reporta la raiz cuadrada de 4.
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4.9. Bloques Propios (Mis bloques)
1. Haz un bloque

Si el bloque que desea no se encuentra en las categorias de bloques actuales,
puede hacer clic en Crear un bloque para crear uno.

Crear un Blogue

2. Configura la apariencia de tu bloque

Establezca la apariencia de su bloque en el cuadro de dialogo Crear un bloque.

Crear un blogue

[y
=t

Anadir ura Enadir uria BFAadir ura Anadir una
arirada srrtrada ardraca tigquata

FTTIETIES e fmte P e .."" a

=

3. Configura la funcién de tu bloque

Arrastre los bloques de funcién que desee y coléquelos debajo del bloque de
sombreado define () para configurar la funcién. Hemos usado la libreria de
Dibujar para hacer el ejemplo
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definir cuadrado lado

# Sube lapiz

/ bomar todo

» bajalapiz

repte @)
mueve lado pasos

gira " @ grados

’

& L
[ Y - o |

[ RETE MR
i

5. Prueba el bloque que creaste

Después de la configuracién anterior, se crea la caida de bloques. Arrastre el
bloque a otro script y vea si el sprite cae.

cuando clic en
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4.10.Bloques de Variables
1. Crea una variable

Si el bloque Reporter que desea no se encuentra en ninguna de las categorias
actuales, puede establecer uno creando una variable.

Crear una variable

2. Nombre de variable

Establezca un nombre para su bloque -velocidad”. En este ejemplo,
configurémoslo en una nueva variable.

. Credr ung vanalkile
AOENeria
o &
il g :
N1 0 m w' 2 ﬁ
= cambis velordad * poe i
Ewanloz :
' .
varlable musva . %} mucstr i3 varabda  veloodod =
Conirnl
Mombre de la nueva verdable: oculla |s variable  wincicad »
| wedoc e J iz s Cragr una llsta
% Parg tockos b ofiletoc .
LA v ba
LAln para Evie cijet: Dbl

e

Al crearse la variable aprecen nuevos bloques que peritiran utilizar esa nueva
variable

Ejemplo:

Cuando presionas el botén de inicio, el objeto informa el valor de la hueva
variable.

Previamente hemos creado la variable “velocidad” y en el algoritmo le
asignamos e valor 24 que es el que luego escribe al ejecutarse
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El wsinn e B velatalm
5. 44

Craai Limd variali=

s@®— |

fila velocidad = = ) T voloodad 4 veRociced

[l El valor de ls velosiced s Bl plétano

camhim  veihomad # p-urn

sty [ wartatis | veinzicaed

oculta e variabde  welacidod =

Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto informa el valor de la nueva
variable.

3. establezca () en ()

Establece un valor para la variable en el numero especificado.

fila velocidad v a ()

Ejemplo:

Cuando presiona la tecla espaciadora, la nueva velocidad se establece en 56.
4. cambiar () por ()

Cambia la variable por la cantidad especificada.

cambia wvelocidad * por n

Ejemplo:

En este ejemplo cuando se presiona la bandera de ejecucién se muestra el
valor de la variable “velocidad”, después se incremente el valor y después
aparece el nuevo valor mostrado en al objeto
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cuira < ar Comienza

! - S al cabo de 5 =
H L]
'_i-] verkacl : E El walr de 18 veloraai El yaior e L vesocidad
et R 2L 24

il [TETN B aabker de la velogdad s R et 1]
Eambla  wiockEyg v ﬂ
wfidiah B eyl o

i [TECN E uabks de la velocdad as: SRS SIS |

5. mostrar variable ()

Muestra el valor de la variable en el escenario.

muestra la variable wvelocidad »

Ejemplo:

El w3 de ia vElooidan

cuando tecla espacio * pulsada

muestra la variable welocidad »

Cuando presiona la tecla de espacio, el valor de la nueva variable se muestra en
el escenario.

6. ocultar variable ()

Oculta el valor de la variable del escenario.

oculta la variable welocidad »

Ejemplo:
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-

| valor de la velocidad
2

c
s
'-lb

oculta la variable wvelocidad »

Cuando presiona la tecla espaciadora, la nueva variable se oculta del escenario.

7.Haz una lista

Si se utilizan varias variables, puede crear una lista para administrarlas.

Crear una lista

8. Nombre de lista

Establezca un nombre para su lista. En este ejemplo, configurémoslo en una
nueva lista.

[T

Lesta nueva " Fratsay
Rombre de la roevs lsia:
[ -
{ oo

® Para eeos 10s abpens

Soio pars &sbe chisin
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s Cete; i etn  Ciol

borra cesde n fiazin  Colores =

In=serts @ e pokcin n e

-
H o it cinmanto n dei  Colors =
Cipboern
i 5 L
— i) e n' de  Cokeesw
lnratiE T W oA e ol .
ongitmide Colomes »
LCHOIEE & rivilere IS CEE e

0e.

9. Agregar () a ()

Agrega variables a la lista.

afiade desde hasta Colores »

Ejemplo:

Hid Vierae Azl

e fect  eacio ¥ palis
aripce e m
rin hd haacan  Dokwes

e el W ik Dokt w

di Ll o
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Cuando presionas la tecla de espacio, el objeto crea afiade a fia lista “colores”
los colores Rojo, Verde y Azul y los muestra tanto en la caja de lista como en el
bocadillo del propio objeto.

10. eliminar () de ()

Elimina un elemento de la lista.

borra desde (@) hasta Colores v

Ejemplo:

Comienza mostrando a lista ... v ol cabo de 5 segundos
Iz quita & color Rojo que =s el nemers 1 de la fista

T Tod b Divhairk &

s rarie LS hovim  Cnlneen

LT Calgra
Al dedd TN faild  Colnes ¥ 5 &
lﬂy'h-rlllrh-'“h.-'tu Firdruves » im .
CATT

G,

iy -'[' i -

Cuando presiona la tecla de espacio, se crea y se muestra una lista con tres
colores y al cabo de 5 s se elimina el color nimero de la lista (Rojo) el primer
elemento se elimina de la nueva lista.

11. eliminar todo ()

Elimina todos los elementos de la lista.

borra todo de  Colores »

Ejemplo:

Cuando presiona la tecla de espacio, se crea y se muestra una lista con tres
colores y al cabo de 5 s se elimina el color nimero de la lista (Rojo) el primer
elemento se elimina de la nueva lista.
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cuando tecla espacio * pulsada

borra todo de Colores »

afade desde {lsJs hasta Colores »
afiade desde Q&P hasta Colores
afiade desde (GrllP hasta Colores

di Colores

borra desde o hasta Colores »

di Colores

borra todo de  Colores »

di Colores

1° Comienza mostrando la lista de colores.
27 A los § 8 quita un colar.
37 A los § 5. siguientes bosra I lista

Colmes Coloies Colores
1 : =N gy}
3 Royt ViEnde ATul Werte A7l

[+ langmo =

Cuando presiona la tecla de espacio, se crea y se muestra una lista con tres
colores y al cabo de 5 s se elimina el color nimero de la lista (Rojo) el primer
elemento se elimina de la nueva lista. A cabo de los siguientes 5 s. se borra la
lista.

12. insertar () en () de ()

Inserta un elemento en la posicién especificada de la lista.

inserta @EENENGY en posicion n de Colores v

Ejemplo:
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1* Camienzs mostmndo b lnta de coloree
P e 5 m insarta ol oolder “Bmerilic” gn ln posicen 2

L L]

o S e wrde Sl

O FETOE AL

4 lepgrnd = '-

Cuando presiona la tecla de espacio, se crea y se muestra una lista con tres
colores y al cabo de 5 s se inserta el color “Amarillo” en la posicion.

13. reemplace el elemento () de () con

Reemplaza el elemento especificado de la lista por otro elemento.

sustituye elemento 0 de Colores v por EElEyl=he]

17 Camienza warranda la fits de colosai
F & e 5 o cambis ol color And (37 en §i) per o codes ~Amarile”

g
3 i
2 &
: o L A fﬂ ik o

T gy

‘."I'\T-‘H"’I"'.Il'l'--'l- OIS ¥ Y m

Cuando presiona la tecla de espacio, se crea y se muestra una lista con tres
colores y al cabo de 5 s se cambia el color n°® 3 (Azul) por el color “Amarillo”

14. elemento () de ()

Elemento especificado de la lista.

elemento n de Colores »

Ejemplo:
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Al pulsar la tecla espacio el objeto (panda) muestra el elemento n° 1 de la lista

“Rojo-
Colores
b todo de Col
oita todo de  Colores = : [

afnade desde @il hasta Colores w» i m

afiade desde hasta Colores »

afiade desde @:%0l® hasta Colores »

di elemento “ de Colores » + length 3

i

15. articulo #de () en ()

Numero del elemento especificado en la lista.

CEEE clemento RelzN o sl

Colores

1 B
borra todo de Colores » 3

Wer

afade desde @il hasta Colores w» 3

anade desde hasta Colores »

anade desde @:¥IP hasta Colores »

di elemento de Colores » + fength 3

El objeto Panda muestra el numero de elementos de la lista colores.

16. longitud de ()

Numero total de elementos de la lista.

longitud de Colores »
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Ejemplo:

Muestra el numero de elementos de la lista colores

Colores

cuando tecla  espacio »

borra todo de Colores »

anade desde @b]s® hasta Colores »

anade desde @Ege-8 hasta Colores »
anade desde @i=Ill hasta Colores »

di longitud de Colores » + length3 =|

17. () contiene ()?

Determina si la lista contiene el elemento especificado.

; Colores v contiene QEEY ?

Ejemplo:

borra todo de  Colores »

afiade desde @iieJls§ hasta Colores »
afiade desde QY hasta Colores » _ Colores
afiade desde @408 hasta Colores »

si i Colores ¥ contiene ? _ entonces

18. mostrar lista ()

Muestra la lista en el escenario.
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muestra la lista Colores »

19. ocultar lista ()

Oculta la lista del escenario.

oculta la lista Colores »
muestra la lista Colores » oculta la lista Colores »

Colores

L M -

Crear una lista Crear una lista

ROBOTIX
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José Manuel Ruiz Gutiérrez

5. Centro de extensiones

Ademas de los bloques predeterminados, mBlock 5 proporciona extensiones

para usted.

Al hacer clic en + extension en la parte inferior del area de Bloques, puede

ingresar al Centro de extension para agregar varias extensiones.

extension

Teraichord Cougi ko P bopiing Educsbie

EBmurrslimsresm_ 1 [ [ Brarwbawrre s, st I o |
AP e e cagevinTn Tl mee tras

pereriw g ley pstin w=acin pArTubn T TRy e

zhan erwrieuimen, po prope=e pare pusder

werpls s, vor e pane wmir=ar g erackTrr gy

.J-"ﬁ-
4 bk

w preli=h rury otrsle cTiaEEs o

L Aclpranistraclor o= exfensiones

bt de dalos
Bemsraibrdwrra me. 0 5 [
|98 BroE e e ey

munbrer Fan e a
rrunges vule e pae e
Pz

' .
W 4
" P

Feleniinfe e L nude e u_
B e ] 1 [

e L]
In mubs =8 gmurs posces
rewr rar i e

L L e R s ]

Este capitulo describe ejemplos de aplicaciones de las extensiones para
ayudarlo a comprender funciones mas avanzadas.

Acerca del Centro de extensién
Servicios cognitivos

Maquina ensefable

Grafico de datos

Mensaje de usuario en la nhube
Lapiz

Musica

Datos climaticos

Transmision en modo de carga
10 Hojas de calculo de Google

11. Deteccidn de video

12.Texto a voz

CoNoah~wdD =
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13. Traducir

5.1. Acerca del Centro de Extensiones

Haga clic en la pestafa Sprites y haga clic en + extensién en la parte inferior del
area de Bloques.

Lo
DCispositbens . Crbjetos Fondo .
Caonbrol
Ohyain
Pandn .
X y Senannas
2 ° @
o Tamana  Direccidan Dpsradome:
wn et ir 100 i
x npabler
o |
R
_-i- CHsiraces hlogues
il Somicos I
EXIEFIS

Serwichot cogi it

L e e = I = I ¥
L 207 = waryae magEwi
porrds g len iy gzacie
shan crwyirwimer, po
werpls sden, vme h=pume

— B T

Msguing Educaide
Brarrsibaerre s ot B o |
Cermal gmiaerhram
nidrrainn - Teeem e
Frogie=e pern pueiey
Feirrear s s mEte

¥ oe dalos

L T = I
Lns pron seramrnen par
wmunkrer fan st Ues
rrpges vulp e ae e
pEI=n

Ielarianfe o1 le nube o U
o et L = ) s |
Com lu pwimspisn mrsng e e
la rubs go amurs poares
wonroerEe fanbreerie Mt

sl by =gapdy pre e

AR
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Estado de la extension
Una extensidn esta en uno de los siguientes estados:
1. Listo para empezar

En el Centro de extensiones, si una extension se muestra de la siguiente
manera, se puede agregar directamente.

Macuira Educsble
uassalluilsia L (o
Ton o apesniTapE
BoSSITENE D NS THEST o

PrOgoEITE A EoaTes

En gy SrTend ines pank

6. Actualizacién disponible

Serditing COpniTRns

Bemrreibmiernn ma G B @

LA AR e s 05 o O e frate
parmite @ ey sausnow atadie
ot caractem bic xy, 2o

aempln; wden, vor lengusie

Si se muestra una extension con el icono en la esquina superior derecha, una
nueva versién de software esta disponible y puede hacer clic en el icono para
actualizarla.

7. Nueva extension
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Si se muestra una extension con el icono en la esquina superior derecha,
mBlock 5 la admite recientemente y puede hacer clic en el icono para
descargarla.

8. Extension agregada

Graficg dé dshos

Brsrrdbularen s, L1 ] L

L T8 s {emadin 1
witssl o b e Una
inmgmn wale mun que il

Si se muestra una extension con Eliminar en la parte inferior, ya esta agregada y
puede eliminarla.

Agregar y eliminar extensiones

Agregar una extension

1. Haga clic en Agregar en la parte inferior de la extension.
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Q B Administrador de extensiones
Servicios cognitivos Maquina Educabie Gréfico de datos Mensaje en 1a nube de u...
La AP! de 1orvicoos cognitives Con el apeendaae U2 01ta mxtensdn para Con iy extensidn mensdje en
permite o los usuanios anadi MTOMAICO. DO tenes qus visuatizae tus datos: Una la nishe de usuano, puedes
cAras carasterniicss, pol PIOGAMST, POt puedes imagen: vale més que mil sirkronar facdmente datos
ejemplo, vadeo, vox, tenguar entrenas ordenadores paa palabras de tu cuenta entre diferentes
+ Afadir + Afadir -+ Afadir - Adadis
- -
y O
/ ‘ * of] © .
llw ', e ?
Cooviertets an desanolador de milod para desbloguear mas potencial Cancedar

2. Una vez agregada, la extensién se muestra en el area Bloques.

mBlock % EActnm P .. FH W e “ B | prperriiee B8 Gidnrinier 0 Ceree

‘ld‘n.lrtltlh:rl’:.rh_r: oy Fytran

% :g‘ B it b ol it TN ﬂ
- - e e L L R

By v e e by e
iR BE |

ke rwtae o bom b o TETRF v !
Dol (Tiomios Fuoresc '
e
Bl =— | o
™
Farals © w Pl
. O
ﬁ Terera  Evscnzs . -
= 5 i Fry wie ey W CTHEERRIFRTE e SR IETT juie g

LT T

_ MO B0 < .- ... I

Eliminar una extension

Haga clic en Eliminar en la parte inferior de la extension en el Centro de
extensiones.
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0 scimanktadar e exlansiones .

ARNACHSL CogN kAT s Sdorinke Griflco de datss bl esiae en s pube cda u

Emarslmen m, G O[] P rpligderyy v, &0 Cemrsligdeae . B 1 8 ot TR T R R e s Y

e AP o @l L AOGa Tl Cian bl dpraa i mlew Uis #ris Edadilkhe pam. Dl Rl ol iLddd #7

porete a los wesian aladi EClTITed KT, NS BT Gus ol L L dados Ues 8 ridoe o umasa. puEdE

rizeE caEr i E e e O] LETLE, D pusdan rEnE Ve s e md e rnri ke L r et

mEmpls o, eI g smizgrar Srpansdcres oace palsmm. or tu musmie &Tre diemeinn
+ Allind Al iy FaFumdin

- -

x.

G
=

Nota:

Puede usar Extension Builder para personalizar una extension y agregarla al
Centro de extensiones. Después de actualizar o agregar un dispositivo o
extension, debe reiniciar mBlock 5 para permitir que el dispositivo o la
extensién surta efecto.
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5.2. Servicios Cognitivos

La extensién Cognitive Services proporciona mas imagenes, sonidos y
funciones de conocimiento para sprites, lo que le permite divertirse mas con la
programacion de sprites.

Agregar "Servicios cognitivos”

(1) Haga clic en la pestafia Sprites y haga clic en + extension en la parte inferior
del area Bloques.

LT

CH=posithens  CDjetos Fondo ‘
Cianknod
Oyt
Pandn .
¥ i Cenanras
= A2 =
Temana  Direccicn Cpsracom:
W At ir ETw 1] ai
R Yerailes
(O]
iz
& THsfraces hioque

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extension que aparece, haga clic en +
Agregar en la parte inferior de Cognitive Services.

o SCIraTA b S pten o e

A SR s s S icR- i cwas P B8 Lk
Encamsiine m. §1 5 ] | SEERE—— | S . i & [ D
a W e WL S R T i reu peres el LT L PR E—— T
mret L mi i w T e b ke L s men e s g
crmmET L Fam e e L e e AT

ArmEm GmEE Lm R T LY PRI ) mmin TinE EEEEEr p————
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(3) En la pagina de edicién, se muestran los blogues de Cognitive Services.

. g recognire speech in Mandarndsimplified) = o
MnveTianir
. il set speech FecgriEon redult i ooulld v punclustion msnks
Apariencia
iy reullado del resonocimiento de woz
Homda : T . : - =
dib recognize printed  Chino Simplificado] » teot after 2w secc
._.".:I
E'.'E_l'ﬂl:ls 8 recoonize handhwritten Englesh text aftor 2 = secs
E oy tealt reconncido
Cwinad
. dib recognize  Roconodimisnto de magen « s image afts
Sansoies

d resultado del recomncimiento da  Reconocimésnte de imagen =

o PR riEE CoMmmddTOonEet i imadge affer 1w Sers

A comeman Gbject recognlbon resuliiseral)

i7e people s aneafter 1w -secs

A o s Ael pesonoelenlento de odsd

Camara y micréfono

No olvidemos que debemos estar conectados al servidor de mBlock a través de
la cuenta que previamente tenemos que crear,
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Cuenta de sissric

- - - - EXET

Sendicios de s
Confe sty cuenta e usLang

Lomgn e auirrfrnson ool v en s rubs

Crepr merirm

En las funciones de esta libreria se usa la camara del PC y/o el micréfono.
Cuando se activa un servicio se suele hacer durante un tiempo medido en seg,
apareciendo una ventana como la de la figura siguiente a través de la cual
vemos las imagenes y la representacion grafica del sonido que se esta

captando.

magen que
reconoce

Gestar de Weblam

Communications - MicrdIono (Reaite v

Reconoce
sonxio

La mayor parte de los Servicios Cognitivos presentan dos bloques uno que
ordena la captura de la imagen o el sonido y otro que devuélvelo el valor de lo

captado.

Un ejemplo
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& meognireprint=d  Fipaficl = fectalier 3w smew

Recaamitn wimdow

Servicios que ofrece esta libreria:

i) e Reconocimiento de voz

Ly

e Reconocimiento de texto escrito a mano

i i | e Reconocimiento de texto impreso

|

| e Reconocimiento de imagenes

@ e Reconocimiento de objetos comunes
f%\ e Reconocimiento de la edad de personas

e e Reconocimiento y deteccién de emociones

L]
-
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e @
w* e Reconocimiento de género

Utilice bloques de "Servicios cognitivos"”

Intente utilizar los bloques de Cognitive Services. Crea un proyecto y programa
Panda para reconocer tu emocion feliz.

(1) Arrastre el bloque Eventos
Scripts, y luego arrastre el bloque de Servicios cognitivos para reconocer la
emocion después de () segundos al drea Scripts. Después de la
programacion, Panda reconoce su emocion dos segundos después de
hacer clic en la bandera verde.

dib recognize emotion after 2 »

di &b emotion feliz v intensity

(2) Hagamos que Panda reaccione a su emocion feliz. Arrastre el bloque de
Control si () luego () y el bloque de Operadores [)=() al 4rea de Scripts,
arrastre EINGIONUCHENGIOaE de! bloque al bloque de Operadores e ingrese el
namero 10 en el bloque de Operadores. De esta forma, Panda reconoce que
esta contento cuando el valor es superior a 10.

o

i ooognizs emotion aftar 2 ¢ secs

el smodion fefic = Inkenslty 1_--‘ 1

(3) Hagamos que Panda diga "iEres feliz!" cuando reconoce que eres feliz.
Necesitamos agregar el bloque Apariencia di ().
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’

Tl AR IOE win Sy

ss Feliz Il & : .
Eres Fehz & recognize emotion after 2 v secs

ﬁ £ & emotion feliz v intensity > @ _ gntol 25

I Eres Fefiz !
sno

s CIEXD

(4) Ahora, ejecute el script. Cuando haces clic en la bandera verde, se muestra
la ventana de reconocimiento y Panda reconoce tu emocion en dos
segundos. El resultado del reconocimiento se muestra en el escenario. El
valor 10 indica que estas feliz y Panda dice "jEres feliz!"
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5.3. Maquina Educable (Aprendizaje de Maquina)
El aprendizaje automatico no esta tan lejos de nuestra vida como crees. Con la

extension Maquina Educable de mBlock 5, puede crear un modelo de

entrenamiento, en lugar de programar, para permitir que su computadora
aprenda.

Agregar "maquina educable”

(1) Haga clic en la pestafia Sprites y haga clic en + extension en la parte inferior
del area Bloques.

Ch=posithens Crojetos Fondo

Capire
l_'Il:._nll_'\.
% Panda #
Pantts | ; Cenannas

0 Ternana  Direccidn I 5k
| i

R Lirila ; ®
I EFRMHES,
LC
=
Biz
# Tisfraces it e

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extension que aparece, haga clic en +
Agregar en la parte inferior de Maquina ensefable.
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i & deninisbrador cie @stensiamnes
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Cntwmitits o8 dnsiiiclela oo mSun e m daliooisa Tl wii-lal

(2) En la pagina de edicién, se muestran los bloques TM.

=
[Fii]
iy Bongedo de pidiprarTdanio
Evarsina

LA

Wayuies
Eiijn wine

Usar bloques "TM"

Intentemos usar los bloques TM (Trainig Model). Crea un modelo de
entrenamiento para que Panda pueda aprender tres emociones basicas del ser

humano: feliz, triste y emocionado.

(1) Elija TM en el 4rea Bloques y haga clic en Modelo de entrenamiento. Se
muestra la pagina Model Training. Nombra las tres categorias: feliz, triste y

ROBOTIX
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emocionado. Haga clic en Aprender para cada categoria para agregar
muestras. Una vez finalizado el aprendizaje, haga clic en Usar el modelo.

Entrenamiento del model ¢
Emocionado
Triste Resultado
Mormal

n o

Las tres categorias creadas son “Emocionado”, “Triste” y “Normal”
Entrenamiento del modelo.

Para entrenar el modelo debemos ponernos en cada una de las opciones
“Emocionado”, “Triste” y “Normal” y entrenar al modelo colocandonos delante
de la camara WebCam y mostrandonos con la emocion correspondiente.
Adoptando distintas posiciones, hasta que el nivel en % de entrenamiento se a

lo mas alto posible

(3) Después de crear un modelo, se proporcionan nuevos bloques en la

categoria TM.
w
Apariencia Modelo de entrenamiento

Abre ventana de reconocimiento

resultado del reconocimiento

= confianza de Categorial »
Eventos

e

zEl resultado del reconocimiento es  Categorial » 7

(3) Permita que Panda reconozca sus emociones segun el modelo creado.
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Arrastre el bloque de Eventos cuando se haga clic en la bandera verde y el
blogue de Control si () y luego () al &rea de Scripts. Para que Panda haga algo
cuando reconozca que esta emocionado, arrastre el resultado del
reconocimiento del bloque TM es () ? al area de Scripts y elija emocionado.

2El resultado del reconocimiento es Emocionado »+ 7

cuando clic en

si iEl resultado del reconocimiento es Emocionado » 7 _ entonces

(4) Muéstrese alegre y emocionado y di "iEmocionado!" cuando reconoce que
estas emocionado.

Arrastre el bloque, de la libreria Mostrar, di () y el siguiente disfraz al area

Scripts, y coléquelos en el bloque Control repite ().

cuando clic en

si ¢El resultado del reconocimiento es  Emocionado » 7 entonces

repite @

siguiente disfraz

(4) El script se puede ejecutar. Haga clic en la bandera verde debajo del
escenario. Se muestra la ventana de aprendizaje. Cuando el resultado del
reconocimiento esta emocionado, Panda baila y dice "iEmocionado!"
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4 ﬂ

T2 AGAE WAL i Som

Para obtener mas informacion sobre como entrenar un modelo de aprendizaje
automatico, consulte CoOmo ensenar y aprender IA moderna: Entrenamiento de
modelos de aprendizaje automatico a través de mBlock 5.
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5.4. Grafico de Datos

La extension Data Chart se puede utilizar para visualizar sus datos. Para usar
esta extension los datos los puede importar de conjuntos de datos, ingresar
datos en lotes o recopilar y generar datos en tiempo real a través de bloques, y
luego podra mostrar datos en tablas, graficos de lineas, graficos de barras,
graficos de doble eje o graficos circulares.

Nota:

Se puede mostrar un maximo de 500 datos en total.

Se pueden mostrar un maximo de 15 grupos de datos y se pueden incluir un
maximo de 300 datos en un grupo de datos.

Intentémoslo.

Agregar "Grafico de datos"

Seleccione Panda en la pestafia Sprites y haga clic en + Agregar en la parte
inferior del Cuadro de datos.

Sensores
Dispositivos Objetos Fondo
] ] Operadore:
- Tamano Dhreccion
Panda 100 a0 .
Variables
Muestra Grafico de dataos
El . Bassraibdares m.. [ [T |-

Mis Uza esta extension para

” bloques visualizar tus datas, Ura
*' Disfraces imager: vale mas gue mi
palabras
:
o)) Sonidos

extension AAadir

Esta libreria incorpora una serie de bloques que nos permitiran realizar las
operaciones de tratamiento grafico de los datos.

A continuacién se pueden ver los bloques de la libreria.
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r‘f abre ventana de grafico de datos
Eventos

r.‘r dar titulo al grafico (Hgdd=s]

Contral

Sensores

Ciperadore:

\ariables

% cambia tipo de graficoa tabla »

r.,l set rendering rate to  no latency »

ﬂ} dar nombre a los gjes: x EEIEY | ¥

q} name y-axis on the right @ isllelis?

ri} set data group to y-axds «

Mis
blogues

ﬂ,! entrada de datos a xR

Grafico de
datas

extension

Fﬂ' input datato : itemn glely

q} borrar datos

Usar bloques "Gréfico de datos”

Hagamos un grafico de lineas para mostrar la temperatura de la ciudad de
Shenzhen en una semana.

Crear la tabla
(1) Arrastre los bloques del grafico de datos para abrir la ventana del grafico de

datos, establezca el titulo del gréfico () en el area Scripts y asigne un nombre al
grafico como Temperatura de la semana.

r..,l abre ventana de grafico de datos

Fg G ER R 9ol Temperaturas de la semana

(2) Arrastre el tipo de grafico de conjunto de bloques de gréfico de datos a () al
area de Scripts y elija grafico de lineas en el cuadro de lista desplegable.
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r..,- abre ventana de grafico de datos

Fﬂ- GETEaU G il Temperaturas de la semana

ri,',l cambia tipo de grafico a grafico de lineas

tabla

grafico de lineas
grafico de barras
dual axis chart

pie chart

(3) Arrastre el nombre del eje del conjunto del bloque del gréfico de datos: x () y
() al area de Scripts y establezca el nombre del eje x en Dia y el nombre del eje y
en Temperatura.

r.g abre ventana de grafico de datos

F"- LETR BN ilse . Temperaturas de la semana

ri},l cambia tipo de graficoa grafico de lineas »

R carnomie a s i« (D) .y (LIPS

Datos de entrada

Dia Maxima Minima
Lunes 22 20
Martes 25 211

Miércoles 97 23
Jueves 26 22
Viernes 24 19
Sabado 25 21
Domingo 24 19

(3) Ingrese los datos. Ingresemos los anteriores datos para generar un gréfico
de lineas.
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r‘,l abre ventana de grafico de datos

R dar titulo al gréafico

F.,' cambia tipo de graficoa grafico de lineas »
darnﬂmhrealosejes.:x ¥
entrada de datos a M = ¢ ¥ @ - —
entrada de datos a 20 20) | de la Tabla
entrada de datos a m :x .y@
entrada de datos a | ,y@
entrada de datos a m :x .Y @
entrada de datos a m:x.y@
entrada de datos a m :x.}r@
entrada de datos a m:x .y@
entrada de datos a :x.y@
entrada de datos a m :x.y@
entrada de datos a M :x.y@
entrada de datos a w :x .Y @
entrada de datos a w 2t ,y@
entrada de datos a :x Y @

Nota:
Los datos descritos en la tabla anterior se utilizan solo para demostracion.

(5) Arrastre el bloque grafico de “entrada de datos a... (): x ) y ()” al area de
Scripts. Los datos de temperatura de cada dia incluyen la temperatura mas alta
y mas baja. Ingrese los datos para el lunes de la siguiente manera.

(6) Haga clic con el botén derecho en el bloque y elija Duplicar para agregar
rapidamente 12 datos de “entrada de datos a... (): x () y ()" Ingrese los datos de
temperatura de martes a domingo.

Agregar un evento

(7) Arrastre el bloque Eventos “cuando se haga clic en la bandera verde” al area
Scripts y suéltelo en la parte superior de los otros bloques.
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cuando clic en

Fg abre ventana de grafico de datos

Pﬂ dar titulo al grafico

li,- cambia tipo de graficoa grafico de lineas »

Fg dar nombre a los ejes; x Y

P.; entrada de datos a m b 4 Ly

F@ entrada de datos a % Y @

W@ entrada de datos a m = N a

ﬂ; entrada de datos a w o ; y@

ﬁ} entrada de datos a w o LY @

F.,l,l entrada de datos a X ¥ a

F@ entrada de datos a w X Y @

F entrada de datos a M g Y @

Fe entrada de datos a w IX .Y @

i@ entrada de datos a M LX .Y @
entrada de datos a m - x Y @
entrada de datos a w :x .Y @
entradade datos a m 5 ¥ @
entrada de datos a m s .Y @

Puede optar por mostrar los datos en graficos de barras o circulares. También
puede optar por ver los datos en una tabla.
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4 1y
Diata Tabla i ico da danog & o

[Pr:"lpE'I aturas de la sermana grafico de line. ||.FI portar |

{ = hdawima Winima

Tempmratura *1

30
= fﬂlf‘_—_ﬁ_—a e —
04 :

15
104

54

i . , . . . : , Zecha

Luries hartes iercoles Jumves Wemes Sabado Domngo
Dot Tabk  Grafco de datss A 5
Temparaluras g8 1A samdng grafics de ba... '.:-_-::n:ur.gr. |
B exiva Mlinima
Ternperatura *C

20

254

20

15

o]

5]
|
Lunes " lercoles Vienr=s Damirg o
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Fazha Dl s W'ruma

Gréfico de doble eje

El grafico de doble eje es un tipo de grafico especial que se puede utilizar para
mostrar varios grupos de datos. Los datos de estos grupos de datos pueden
registrarse en diferentes unidades pero pueden compartir el mismo eje x.

Ejemplo:

En base a la temperatura mas alta y mas baja de la semana, podemos analizar
la relacion entre la temperatura y la humedad.

La unidad de los datos de humedad es el porcentaje (%) y la de la temperatura
es el grado centigrado (°C). Por lo tanto, estos datos no se pueden mostrar en
un sistema de coordenadas de un gje.

Anadimos los datos de Humedad
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Re entrada de datos a 24 Lunes I 150 )
F entrada de datos a £ Martes JEW 200
Fe entrada de datos a =4 Miercoles I8
E',l entrada de datos a :x,y @

R entrada de datos » (D)« (T v €D
Fe entrada de datos a 24 Sabado I
k‘ entrada de datos a :x A 140

Puede utilizar un grafico de dos ejes para mostrar estos datos.

Dats Tahle orahsp de deips ‘n y
e
Temperaturas de la semana grafico debar.v | Exportor )
Humediad
Temperabura =0
20 -
150
100 -
50
o : . . . Facha
Lgryes Miemoles Yimrnes Bammoa

Como se muestra en la figura anterior, los datos de humedad se muestran en
un grafico de barras, correspondiente al eje y de la derecha. Los datos de
temperatura se muestran en un grafico de lineas, correspondiente al eje y de la
izquierda. Los datos de humedad y temperatura comparten el mismo eje x.

Puede configurar un grafico de doble eje en mBlock 5 de la siguiente manera
(segun el ejemplo de temperatura anterior):
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1. Establezca el titulo del eje y a la derecha.

2. Especifique qué grupos de datos se mostraran en el eje y a la izquierda y
cudles en el eje y a la derecha.

Nota:

El nombre eje y a la derecha: () y establecer el grupo de datos () en el eje y en
los bloques () solo se pueden usar para graficos de doble eje.

Al configurar un grafico de doble eje, no es necesario configurar todos los
datos en el grafico. Por ejemplo, si tiene cuatro grupos de datos, A,B,Cy D,
puede establecer B en el eje y a laizquierday D en el eje y a la derecha. De esta
forma, los grupos de datos Ay C no se muestran.

El siguiente grafico de doble eje muestra la temperatura y la humedad de la
semana.

Escalar datos

Puede resultar dificil comparar y analizar algunos datos cuando la diferencia
entre los datos no es obvia. Cuando esto suceda, puede escalar el grafico para
que la diferencia sea mas obvia de una de las siguientes maneras:

www.robotix.es 118 ROBOT’X

Hands-on Learning


https://www.robotix.es/es/
http://www.robotix.es/

mBlock: Aprende a programar paso a paso José Manuel Ruiz Gutiérrez

1. Haga clic en el botén de acercar / alejar en la esquina superior derecha
para acercar la ventana.

2. Use larueda del mouse en su PC, los gestos en su panel tactil o su dedo en
la aplicacion para arrastrar el grafico para escalar o mover algunos datos.

En un grafico de dos ejes, también puede controlar la escala arrastrando
una barra lateral.

lemperaturas de |la semana dual pas chart

AEETIH B inirma Hurmedaz

Lunes WiIErC ohed VISTTIES Licevi g

Importar conjuntos de datos

Ademas de utilizar bloques para recopilar y generar datos en tiempo real,
también puede importar conjuntos de datos en lotes.

ROBOTIX
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Tamperalusas do |a Seman bely Ex] Faport

Fachiy Eaw-ma Eimras Hisnsdad

= HOA

En la pestafa Tabla de datos, haga clic en Importar, seleccione un archivo .csv
de su disco local y haga clic en Abrir.

Nota:

El tamafio del archivo .csv que se va a importar no puede ser superiora 1 M.
No puede importar un archivo cuando usa la extensién Data Chart en un
dispositivo movil.

El nimero total de datos en el archivo .csv no puede ser mayor que 500, el
numero de grupos de datos no puede ser mayor que 15y el nimero de datos en
un grupo de datos no puede ser mayor que 300.

Borrar datos

Después de cerrar la ventana del grafico de datos, los datos que ha introducido
en el grafico no se eliminan automaticamente. Para eliminar los datos, debe
utilizar el bloque borrar datos (). Como se muestra en la siguiente figura, puede
eliminar los datos antes de ingresar otros datos.
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5.5. Mensajes de usuario en la nube

Vamos a estudiar la extension “Mensaje en la nube” (User Cloud Message ) que
nos permite intercambiar datos entre nuestro programay la nube.

User Cloud Message sincroniza sus datos a través de dispositivos con su
cuenta mBlock5. jProbemos "User Cloud Message" con HaloCode!

Anadir y conectar HaloCode

Use un cable micro USB para conectar HaloCode a un puerto USB de su
computadora.

En "Dispositivos”’, haga clic en "+" para agregar HaloCode. Luego haga clic en
"Conectar”.

‘ITi s ﬁ iy

iy B L H ]
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Conexién con Internet
Registrarse / Iniciar sesién en mBlock 5

Haga clic en el icono de inicio de sesion / registro en la barra de herramientas
para establecer su conexién con el servidor de mBlock. Si no se ha dado de alta
como usuario puede hacerlo siguiendo las instrucciones para terminar de
registrarse o iniciar sesion.

Em &l case do tener y@ una cuenta estod son
look. pasos @ sa@puir. 5| no la tememos, on aste
pibcetd padramie ¢ pehRrnoile

W Tucekbis B Cievmintanon e . y

{

r

Inicia secian o registrate o mEiDCK Inicks spsicn o reglsirate an mBkack

-3

| Bt T T Tl |
3
L] % -] o
b il
- i Cuenta
Il il

§ = rapohie e e gy

Use el botdn Stage para controlar HaloCode de forma remota

Crearemos un nuevo proyecto combinado con Scratch con Halocode de forma
remota.

Agregar la extensién “mensajes en la nube” del Usuario

1. En "Objetos", haga clic en "+" en el area de Bloques.
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Dispositivos| Objetos Fondo .
Contral
: .
Objeto
% Fanda .
Pand Sensores
anda x "f"
o 0 O
o Tamanao Direccion Operadore;
anadir 100 a0 .
Muestra Variables
o O
Mis
blogues

i) Sonidos

extension

2. Aparecera la pagina del Centro de extensiones. Haga clic en "Agregar”

para agregar bloques de mensajes en la nube del usuario.

Al d i el ol

Wi i
e L] o=

i i ol b P i el

ik = Ea v I

et e P lwl Selie L LS T [E L al

[ s =l

L

3. Puede encontrar la categoria de Mensaje en la nube de usuario agregada

a la paleta de bloques.

www.robotix.es 123

ROBOTIX

Hands-on Learning


https://www.robotix.es/es/
http://www.robotix.es/

mBlock: Aprende a programar paso a paso José Manuel Ruiz Gutiérrez

€ envia mensaje QEEEEED a la nube de usuario

& envia mensaje QEEEFEY a la nube de usuario con valor o

@ € cuando reciba de la nube de usuario el mensaje UEEEEE

&% valor del mensaje de la nube de usuario UEEEPE

Paso uno: Crear un Botén en el escenario del programa

1. En "Objetos", haga clic en "x" para eliminar "Panda" (el Objeto
predeterminado).

Dispositivos Objetos Fondo

Objeto
% Panda

Pand
anda ” y
0 0
° Tamano Direccion
anadir 100 a0

L P

2. Haga click "+" para afiadir un nuevo Objeto que encontrara en la libreria de
Objetos y elija "Empty Button1". Click "OK".
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Dposihios Ciheds Fonda
TR
k|
[ + o
k Eme o L bt ki _nhyst
€2 CO O €O CO o CD

4. Elija " Empty Button1"y arrastre un bloque de Eventos cuando este
objeto haga clic en el area Scripts.
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..-_ £ W Achan  E il

ki
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" oo , =
[ .
D¥spstites i Faridlo = e —
. LT L -|....-I\JI-.A.\.."|-T
5 n ke e BN % P
=1 0 ot i, et = |
] R
i I i . e =
T L .
i
S K3
- .

5. Agregue un bloque de “envia mensaje.... a la nube de nube de usuario” y
escriba el mensaje "luz_on" en el hueco previsto

m B, B ok M FEa

=
W8 pivda FenRsil

o CETTmrTm e e
[
2 00 .
Tk Hrin P .
wmaaliar
i1
£reh P
A
-au L i v
%3 & .
- S — s
Chl il
11w i W
Prp— L
i ap
= =
:

5. Agreguemos algunos efectos especiales al boton. Agregue un bloque
“cambio y .. unidades” con el parametro "-2". Agregue un efecto de color de
conjunto de bloques “fija efecto color a..."y establezca el valor en "-10".
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1 ol '.-ﬁ_-:-'- lJ l ¥ .'":'-'. '—-'I
 anvia mensaje [TERLD 2 | nube de usuario

cambia y e unidades

fija efecto color = & GlY

6. Agregue un bloque de control de “espera () segundos” e ingrese "0.2".
Arrastre otro bloque “cambio y .. unidades” y establezca el valor en "2".
Luego agregue “fija efecto color a..."y establezca el valor en "0".

¥ pnvia mensae m a la niebe die wuano

camins ¥ E Ll sy
fija mfectino collor = a m
camkbia iy E inlades

fha afecio oMor™ a ﬂ

Paso dos: Programa HaloCode

Antes de nada: Conectar con internet

CHepeeitivos | CHOjEs Fanrda

LLkis i i I'-'

LI‘...:lI'"

& Comectar
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1. En "Dispositivos", asegurese de que esté seleccionado "HaloCode". Arrastre
un blogue de eventos “cuando HaloCode se inicie” en el area Scripts.

@ @ cuando HaloCode esté siendo agita _ @ cuando HaloCode se inicia

Eventos

2. Agregar un bloque de “ conecta al Wifi ... con contrasefia ...” Ingrese el SSID
de su conexién Wi-Fi (nombre de Wi-Fi) y la contrasena.

@ cusndo HaloCode seinlta
@ comecta al Wb m o conkrvsena m

Hombre de la WiF Prasswnord

Ii parral b PR m o Ly ragt

3. Para garantizar que la conexion Wi-Fi se haya conectado correctamente,
debemos agregar un bloque de control de espera “espera hasta que ... “y un
bloque de conexién “Wi-Fi conectado?”.

B coando WaloCods v inicis
il. oot al WIF m O8N COMIFSSERIa

e3pen hasda (pe

www.robotix.es 128 ROBOT’X

Hands-on Learning


https://www.robotix.es/es/
http://www.robotix.es/

mBlock: Aprende a programar paso a paso José Manuel Ruiz Gutiérrez

Iﬁl
Fines

g} i recomoce  Ching = dirmriis ﬁ .

ﬂ ks o Wik m L T

B Wi R comectidn?

LAK
8
Ewrrding
qﬂalmh'thz lﬁ Wi-F conectado?
&
Canirmd

4. Queremos saber cuando esta conectado el Wi-Fi, asi que agreguemos un
bloque de iluminacién “all LEDs ligth up” para que todos los LED se iluminen en

verde.

» Lighting play LED animaiion  minbow = unie d

iy
& Pins
= all LEDx gt wip
& WiFi 2
& LEDs Hgh Lip
& LA

Script de mensaje en la nube

Cuando HaloCode recibe el mensaje en la nube del usuario "luz_on", queremos
que el anillo LED se ilumine en rojo y luego se apague.

1. Arrastre un bloque de Wi-Fi “when receiving user cloud message /uz_on “
(cuando reciba un mensaje en la nube del usuario "luz_on"”

# Lghris onrest i WH-Fi m pevent 200
8 Fins rerognire  Chimese 'ﬂ cond
i - r Mmrn:'nl'n'rgl.uﬁr:rm
& WiF sty pricsygnl een el
click to rh.ﬁngl
® LAN broadca e cood message it
& Control =

Eﬂ rreing L el s
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2. Agregue un bloque de iluminacién “all LEDs ligth up ..” (todos los LED
iluminados) y configure el color en rojo.

- — -

T T
R TET

3. Agregue un bloque de control “whait ... seconds” espere segundos y un
bloque de iluminacion apague todos los LED “ligth off all LEDs” .

ply LED ardmatios  rainboss = wvtil 2

ol LEDx: light up

light oot sl LLLS

all Ll gk up _. ' tangbviness

! W Chents

| H
| ™ Cunirml

4. Haga clic en "Cargar" para cargar el programa en HaloCode.
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levices Sprites Background

Upload mode

Upload .
mode _
[ ® v )|

i
| i P - -
| @d Lhisconnect

ey el
E_Ej SETONGg

7. Para probar hacer clic en el boton que hemos creado en el escenario y
ver si actua bien el script creado

Mientras HaloCode esté conectado a Internet, puede iniciar sesién en mBlock 5
en otra computadora y abrir el mismo proyecto para controlar HaloCode de
forma remota.

Nota

Debe iniciar sesién con la misma cuenta de mBlock 5.

ROBOTIX
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5.6. Lapiz

Con la extensién Lapiz (Pen), puedes habilitar tu Objeto para pintar.

Agregar "lapiz"

(1) Haga clic en la pestafia Sprites y haga clic en + extension en la parte

inferior del area Bloques.

Dispositivos Objetos

Panda

anadir

Objeto

FPanda

Tamano

100

Muestra

i) Sonidos

O

Contral

Sensores

Cperadore:

Variables

Mis
blogues

extension

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extensién que aparece, haga clic en +

Agregar en la parte inferior de Pen.
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- jufaisdy  adusi - Afmriy ~ ZAaki

(3) En la pagina de edicién, se muestran los bloques de lapiz.

O

Eventos
. s Pponsello
Control
o Dbajalapiz
Sensores / sube lapiz
Operador: /  cambia color del lapiza { )
. cambia color v del lapiz ‘B unidades
\ariables ’
. » fila colorv dellapiza @
Mis
bloques

www.robotix.es
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Utilizando bloques de "lapiz"

Ahora que ha aprendido las operaciones basicas de programacion en las
secciones anteriores, intentemos una forma mas rapida de programacion
Scratch.

Usa bloques Lapiz para pintar un corazén

(1) Se requieren tres bloques de |apiz para pintar un corazén. Se establece el
color de la pluma con “cambia el color del lapiz a ..”, se “baja el lapiz” y
se “sube el lapiz”. Primero arrastraremos estos tres bloques al area de
Scripts.

y cambia color del lapiz a 'f__ '

(2) Establezca las coordenadas de la pluma con el bloque “veax: ..,y :." de
la libreria Movimiento. Configuramos como punto de inicio (0,40).

»  cambia color del lapiza

(3) Establece la ruta de movimiento del sprite, permitiéndole pintar el patron
que queremos.
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carnbia ool dol gk 2

bala lapiz _
Ordenes para

dlbutar
desliaen m 5OQS A ﬁ ¥ @|
dosiizn on () o050 GED v @
=1y - desdirnen () o ac i .+
{/ :ﬂ R“xﬁ gestiza an {fJ sogza e v
P desticn o0, (@) =5 €D v CD
! o switzzsn @ === @ - @
,

R 4 sube lapiz
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5.7. Mdsica

Con la extension Musica, puede componer musica hermosa a través de la
programacion.

Nota:
La programacion musical requiere algunos conocimientos musicales basicos.

Agregar "Musica"

(1) Haga clic en la pestafia Objetos y haga clic en + extensién en la parte
inferior del area Bloques.

Dispositivos Objetos Fondo O

Contral

Sensores

’ ’ O
o Tarmano Direccion Operadore:
anadir 100 a0 .

Muestra Variables
“ O
Mis

0o blogues
-
i) Sonidos

extension

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extensién que aparece, haga clic en +
Agregar en la parte inferior de Mdusica.
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el
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(3) En la pagina de edicién, se muestran los bloques de Musica.

II toca (1) Tambordecaja v durs

@)

Eventos
. II silencio de &) tiempos
Contral

II toca nota@durante 0.25 Bi

Sensores

Operadorn :I fija el tempo a @

. II cambia el tempo @ unidades

‘Variables
»

Miz
hlogues

II cambia al instrumento (1) Piano

ROBOTIX

Hands-on Learning

137

www.robotix.es


https://www.robotix.es/es/
http://www.robotix.es/

mBlock: Aprende a programar paso a paso José Manuel Ruiz Gutiérrez

Usar bloques de "Musica"

Los bloques de musica se utilizan para configurar instrumentos, notas y
tempos.

Arrastre el bloque “cambia al instrumento ,,,” al area de Scripts y elija un
instrumento.

I’J’ cambia al instrumento (1) Piano =

(1) Piano

{2) Piano eléctrico
(3) Organo

(4) Guitarra

(9) Guitarra eléctrica
(6) Bajo

(7) Pizzicato

(8) Chelo

{9) Trombon

{10} Clarinete

(11) Saxofon

(12) Flauta

1 Clonda ddn madaes

Arrastre el bloque de musica “toca nota ... durante ... tiempos” al area Scripts y

establezca la nota.
II toca nota @ durante tiempos

Mediante las operaciones anteriores, puede seguir la notacion musical para
componer la cancion que desee. La siguiente figura muestra un ejemplo de
script. Intente escribir el guidn, tocar la musica y decir qué cancidn es.
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5.8. Datos climaticos

La extension Climate Data permite al programa obtener el pronéstico del
tiempo en tiempo real. Puede elegir una ciudad y obtener sus datos
meteoroldgicos en tiempo real, incluida la temperatura, la humedad y la calidad
del aire.

Agregar "Datos climaticos”

(1) Haga clic en la pestafia Objetos y haga clic en + extensién en la parte
inferior del area Bloques.

Dispositivos Objetos Fondo O
Control
Sensores
¥
’ ’ O
o Tarmano Direccion Operadore:
anadir 100 a0 .
Muestra Variables
N O
Mis

” blogues

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extensién que aparece, haga clic en +
Agregar en la parte inferior de Datos climaticos.
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a il Falw i [apaie i Extish i
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(3) En la pagina de edicidn, se muestran los bloques de datos climaticos.

@ ? ciudad temperatura mas alta (°C)
Eventos

$ ciudad temperatura mas baja (“C)

Contral % ciudad temperatura mas alta (°F)

. $ tiudad temperatura mas baja (°F)

e

Rl Bl @ Giudad  humedad (%)

! ciudad temperatura
Operadon

€ cudad hora de salida delsol Hora v

I t
-
&

e

&2 ciudad hora de puesta del sol Hora

% Ubicacion calidad del aire: indice [CA »

extension
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Utilizar bloques "Datos climaticos”

Intente utilizar bloques de datos climaticos. Crea un proyecto y programa
Panda para que sea tu reportero meteorolégico privado.

Asegurese de que Panda esté seleccionado.
Dispositivos Objetos Fondo

Objeto

Panda

0 0

Tamano Direccion

100 90
Muestra
L 0]

#- Disfraces

(1) Arrastre de la libreria Eventos el bloque “cuanado tecla espacio pulsada”
al area Scripts.

[RNTES T

EjLaEEa

L

(2) Arrastre el bloque de la libreria Apariencia “di..” al area Scripts.
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(3) Arrastre el tiempo del bloque de datos climaticos (ciudad) al 4rea
Scripts, establezca la ciudad en Tomelloso y haga clic en Aceptar.

L
Apoiiand) L TR R ST Y o
.. B chadlad  Swtiaseraiund e lisda (O]
BT
Evurdas
£ Tinwrtin, Casikle in Manch, T3 st
i i
Seleroomamos ERge urin sieled
i 1l
¥ rimis] forw e sding el v S e i, 1.-..J-:ar:r.|.
tobie B8 Bagus
b kil B il (el sl ol B | Tomalnne T il & MancTa B
L vy

B Lhsligids  iikdlad del ol sddin ICh =

(4) Presione la tecla de espacio y vea qué sucede.
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Partly Cloudy

$ Tomelloso, Castille la Mancha, ES temperatura a espafiol »

Parcialmente nublado
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5.9. Cargar en modo difusion

Con la extension “Cargar en modo difusidn”, puede permitir que un objeto
interactue con un dispositivo en el modo de carga.

Aoeien st i srdenvemieg B T et Eetiireklinn

o i e Eabermic Dsetabc 0 Exlerraaciiie

[ T T ot o piiiad o (Dfibdin

| = e T EE P
d weme e b e pezmre 8 cetm 2 gt N1 EMrIEe, peTTen e
T i (o b e = p e e v haoe o
i A DA

Nota:

En la configuracién predeterminada, puede permitir que un objeto interactue
con un dispositivo solo en el modo en vivo después de conectar el dispositivo a
su computadora a través de un puerto serie.

Usemos el robot mBot para realizar la funcién de transmision en modo de
carga.

[

Conectar mBot
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Utilice un cable de datos USB para conectar mBot a su computadora. Haga clic
en la pestaina Dispositivos y haga clic en + para agregar mBot desde la
Biblioteca de dispositivos.

Establezca el modo en Cargar.

Haga clic en Conectar. En el cuadro de didlogo que aparece, elija USB y haga
clic en Conectar.

It Cihjetos Fondio

Usar bloques de "Transmision en modo de carga"

Creemos un nuevo proyecto para iluminar los indicadores LED de mBot a través
de Panda.

Programa Panda

(1) Haga clic en la pestafia Objetos y haga clic en + extensién en la parte
inferior del area Bloques. En el cuadro de didlogo Centro de extension
que aparece, haga clic en + Agregar en la parte inferior de Carga en
modo difusién.
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Estos son los bloques de esta libreria
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ﬂ'?' enyia merraie de modo de cangs QRSN

o eyl mensgie de modo de cargs PUERECRCE Lon) ks n

o™ al redbir mensaje do modo de crga m
E'-:"' waler dol manszn da cama

Cangarm
i,

(2) Seleccione Panda. Arrastre el bloque “cuando tecla .. pulsada” de la
libreria Eventos. Cuando se hace clic en la tecla “e” se envia el mensaje
“enciende_luz” Cuando se hace clic en la tecla “a” se envia el mensaje
“apaga_luz”

enciende luz

o":' envia mensaje de modo de carga

Este es el aspecto del programa asociado al Objeto Panda
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molkebioch | mBlock & B &

Bl e
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= s g0

Programa mBot

(3) Seleccione mBot en la pestafa Dispositivos y haga clic en + extensién en
la parte inferior del area Bloques. En el cuadro de dialogo Centro de
extension que aparece, haga clic en + Agregar en la parte inferior de
Mensajes entre dispositivos.

S bandisthp de sxbecn e - rale Fayiralim

Cl SEr e CElr ey i el

o

Irsleives b= dadia e Tl (s malva hlF & s T il g i, i 15 e Sl
20 8 i = w N | . = | FapSTREEE T =1
ST R s o PP IRRR L o T e e o @l AL BN EL D LRl el Sl Pl
dild L whig ik ik o T T TR T

p— em oy e pem et

Y

(4) Arrastre los bloques de “al recibir mensaje ..." que cuando reciba el
mensaje encenderan o apagaran los LEDs con el bloque funcional
“enciende de LED ,, en ..” . Lo haremos para cada un de los mensajes
“enciende’luZ' y “apaga.luZ’.
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" ol pecibir mensaje [EEGLIECETE

at encends LED bdos v en

l:i"“" al mecibir mensajs m

e enchands |FD todos * e

(5) Haga clic en Cargar para cargar el programa en mBot.

tspoativg | Oéfedns Fenda

&

. .
| £ Leslonaris
I 108}

“"_ n

Para realizar la prueba bastara con pulsar la letra “e” para encender los leds de

“"_ n

MBot en rojo o la tecla “a” para apagarlos.

No olvide que mBot debe estar conectado al puerto.
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5.10.Hojas de calculo de Google

Con la extension Google Sheets, puede ingresar

= datos en una hoja de Google a través de mBlock 5 u
H E obtener datos de las hojas de Google.
H §=

Nota:

Esta extension solo se puede usar en regiones
Gongis SHesr fiajes de.. donde los servicios de Google estan disponibles.
Demarrclladores mi _ ==
Con eska extensian, ouedes

Imtradocic datos en Goagle
Sheets con mBlock. (Sodo
donde Google dé servicio.)

Vamos a realizar todos los pasos en el siguiente ejemplo que nos permitiran
experimentar con las funciones de esta libreria de funciones

Iniciar sesién en Google

Visite las hojas de Google: https://docs.google.com/spreadsheets, e inicie
sesion con su cuenta de Google.

[l ahvidedo tu cantraiada m
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Crear una nueva hoja

1. Haga clic en "+" para comenzar una nueva hoja de calculo.

| E Hasjam ce calouls G

S i a0

}-

e Ehils b e

2. Nombre de la hoja de calculo "Pruebas_Excel".

| Pruebas EJ'H:E|| [
Arahidn Har Ver Insertar Formalo |

Lol BN - e -~ £ % .Ei_ .0d 113

1 . 1

3. Click "Compartir" para editar la configuracién de compartir.

- (=) e

=L ™
=

i, L

-

4. Configure "Cualquier persona con el enlace puede editar" y haga clic en
"Copiar enlace". Luego haga clic en "Listo" para guardar la configuracion.
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() Compartir con personas y grupos
=

Aldn no se ha afiadido a nadie

B e e e ]

@ Obtener enlace

https://docs.google. com/spreadsheets/d/1whnaC5KApgDdnOJmM16it.. |Copiar enlace

Cualquier persona con el enlace - :
q 3 P 3 : Editor -
Cualquier usuario de Internet con este enlace puede editar esto

Enviar comentarios a Google Listo

Asegurate que el ‘permiso de manipulacion de usuario sea “puede editar”

La direccidén del enlace para la hoja se copia en el portapapeles y esta debemos
usarla después en mBlock (por si acaso cépiala en un documento Word para no
perderla)

Vamos ahora a trabajar con mBlock.

Agregar la extension bloques de Hojas de célculo de Google

En "Objetos", haz clic en "+ Extension" en el area de Bloques y seleccione
"Google Sheets (Hojas de célculo)” de Google" en la ventana emergente.
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P PR

o Coondrgl
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% Panda &
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Dicpositives  Libjetos Fondo

Miamirs
o O

| sanidos

Usar bloques de Hojas de célculo de Google

1. Agregue un bloque de Eventos cuando se presione la tecla (espacio) y un
blogue de Hojas de célculo de Google se conecte a la hoja compartida ().
Pegue el enlace de la hoja.

s iras b @ b Do o epsarifde n:m:-.’.‘-:h-.:w-:-:—*‘-‘a-wﬁ:—‘tmd m

it BT o L ek L]
L] & €D = @ 0 Enlace a ln koja de caleula gus hamos creada

EaNEDE :
A FEETRSETAERE | BT | ) = —_—
& | m wnsirri g o lob P conmpuaitiila qQ U ER et RRTIPHHTES L e
Sards =,

BRI SRR RE MRS R EN LA hitps://docs.google. comyspreadsheets

2. Agregue dos bloques de Hojas de calculo de Google input () a la
columna () fila (). Ingrese "Mnazana" en la fila 1 de la columna 1y "Pera"
en lafila 2.
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N a e N S E /s e ei s Gl https://docs.google.com/spreadsheets
B8 guarda en la columna o  fila o

EE guarda QEEY en la columna n , fila o

3. Presione la tecla de espacio para ejecutar el script y luego verifique su
hoja.

Pruebas Excel ﬂ

Archivo Editar Ver Insert
e~ oo P 100% v €
I A B
1 Manzana
? Pera

Lectura de datos de la hoja de célculo y traslado a mBlock

En este caso leeremos un dato de la Hoja de Calculo “Pruebas_Excel”

@ (o] e TN E N T E el o= i BN hittps://docs.google.com/spreadsheets/d/1wh

di  [E3 lee valor en columna “  fila e

Frra

Si queremos leer la columna1 filal solo deberiamos cambiar los parametros
del bloque “lee valor en columna .., fila ..”
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=
BE conoctar 4 la fofn cormgaartia Qe e teete s Ta s s T

di B lee valor en columne ‘ , file n

Aanrans
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5.11.Deteccidn de video

Con la extension Video Sensing, puedes permitir que un objeto interactue con
una camara.

Agregar "deteccién de video"

(1) Haga clic en la pestafia Objetos y haga clic en + extensién en la parte
inferior del area Bloques.

L= L H
:.'|$|.]-::-".ir|'.|':|", I Tss Forda
Farda .
s
i ¥ bloguas
1] Q
Tamsano Crrecoian .
; v LESTTiH ]
B Hl i P
NMueastra
anad
]
o =
D pstarad
W Somidos

HE L

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extensién que aparece, haga clic en +
Agregar en la parte inferior de Deteccion de video.

- "5:’9} ‘_.—‘ F

=) a = phii'ge
. sa. g
D 1:a‘ 3 r‘
3 - .9 l"‘
- —_—
- - =3
Gaoghe Shaets (Mojrs (e caaA Mmook 3 tiodks Wbeo Senting Makery Makay

whl ] . ol o N oM

#h=t 1 Gogie Sheets com ook

(3) En la pagina de edicién, se muestran los bloques de deteccidon de video.
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® cuando movimiento de video > @

! video movimiento* en objeto v

# cambiarvideo Enw

8 fijar transparencia de video a @

Usar bloques de "deteccién de video"

(1) Ejecuta el siguiente script cuando el movimiento del video es mayor que el
valor especificado.

P cuando movimiento de video > m

(2) Valor de movimiento del video en relacion con el objeto.

® video movimiento * en objeto *

(3) Enciende, apaga o enciende el video volteado.

f cambiarvideo Enw

(4) Establece la transparencia del video.

g fijar transparencia de video a @
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5.12.Texto a voz

Con la extension Text to Speech, puedes permitir que tu Objeto lea textos en
voz alta.

Agregar "Texto a voz"

(1) Haga clic en la pestafia Objetos y haga clic en + extensién en la parte
inferior del area Bloques.

WA ST e
Dlspasithvos Clhpsins Farda
Faredn .
s
“ v blogues
1] (]
Tarmano Crrecoian .
i Googe
e e e, st
3 Nuestra
onadir
& | o -
D et
T i wiia

W Sonidos

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extensiéon que aparece, haga clic en +
Agregar en la parte inferior de Texto a voz.

E! L T .l 3 s
_':, — e

- S—

di Sarvig —RX

O — = ] [P P ——— (= |

T — T e,
SR LT S
PR e T ]
ral2 = minsErrmi

i e pey ek

Boal Lisd ik

EagTlE e e

Lt e A R R

(3) En la pagina de edicién, se muestran los bloques de texto a voz.
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® dedr

® usarvorde altow

® estableceridiomaa Espafiol v

Permitir que Panda lea un poema

(1) Arrastre los bloques para establecer -"usar voz de ..."” y “establecer idioma a
.." en el area Scripts, y configure la voz en alto y el idioma en espafiol.

(2) Arrastre el bloque “decir ...” al area Scripts e ingrese el contenido a leer
“¢Qué tal estas?”.

® usarvozrde altow

® estableceridiomaa Espafiol »

L BT oque tal estas?

(3) Arrastre el bloque de “espera .. segundos” al area Scripts para agregar
pausas para la lectura.

sslsi® me alegro de verie

(4) Después de completar el guion, encienda el altavoz, presione la tecla de
espacio y vea qué sucede.
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5.13.Traducir

Con la extension Translate, un texto se puede traducir al idioma que establezca.

Agregar "Traducir"

(1) Haga clic en la pestafia Objetos y haga clic en + extension en la parte
inferior del area Bloques.

W EST S
Dlapasitivos Clpstns Fonda
Fardn .
[ 13}
2 ¥ blogues
1] Q
Tamaro [rerecoian .
Googie
e e o Sree
_ Wuestra
anadir
e =i
i etz
il wiila

(2) En el cuadro de didlogo Centro de extensién que aparece, haga clic en +
Agregar en la parte inferior de Translate.

- [ |
Y | =
-r:j; =
e oy
o ‘1 = J—
Tewl 10 Eppaerh 3] SevdiE e TR
T T = I -] [ ] e =il |
e 1 N el - Top patdina o] o ok b s BT—" S Ragms, =
e (il v i Ui neda il s iz FRLMEEIE E-meeEs
BT 0 i el daeiibal FEriif=anris. ioEw
Lrry el e ranedd Pt L SRR S o
Ak sty

(3) En la pagina de edicién, se muestran los bloques de traduccién.

» . .
5 traduscir a estonio v

ﬁ idioma

Usar bloques "Traducir"
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Los bloques de traduccion son todos de reportero y deben usarse en
combinacién con los de pila.

El bloque “traducir ... a...” se utiliza para la traduccién. Colocando el idioma al
que deseamos realizar la traducci

HowW are you

di

E fracdugie m & wbifed ¥

ekl : E Id'II'JIH-

Comhmi
Hcw 3m ol Eeta marca nermite
Ve mostrar o no =l
RS clinnma
et
W | lres
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