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[INFORMATICA 4t ESO PROGRAMACIO |
Taller-1:  Ping-Pong-1
Continguts

e Primer programa
e Les variables

El Pong (1)

Ara utilitzarem els coneixements que vam adquirir en les practiques anteriors
per fer un programa una mica més interessant que els programets d'exemple
gue hem vist fins ara. En particular implementarem el joc del Pong. Si voleu
veure el resultat final, és a dir, allo que aprendrem a fer, podeu anar a:
http://scratch.mit.edu/projects/CursScratchEducacio/550115

Comencem...

El primer que farem és partir de zero, és a dir, triarem I'opcié ‘Nou' del menu
'Fitxer'. Ara tenim el gatet a l'escenari i el traurem. Ja sabeu com fer-ho:
agafem les tisores i eliminem el gatet. Hem de quedar-nos sense res!

Ara obrim I'eina de dibuix per dibuixar una rodona.
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massa gran ni massa petita i la pintem amb el cubell & . Fem clic a
D'acord i ja esta. Ara tenim un objecte nou amb el que podem fer coses.

Es molt senzill. Triem la rodona per dibuixar, intentem fer una rodona ni


http://scratch.mit.edu/projects/CursScratchEducacio/550115
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Que podem fer? Per comencar podem fer-la rebotar en prémer la bandera
verda. Ja sabem com fer-ho. Ja coneixem les instruccions 'mou-te’,'rebota al
tocar una vora', l'estructura iterativa 'per sempre' i la instruccié que detecta si
hem premut la bandera verda per comencar. Combinant tot aixo podem fer el
seguent programet senzill:

mou-te passos

rebota al tocar una vora
T =

Es molt entretingut? Doncs no, perqué sempre comenca des d'alla on estigui
la pilota i en la mateixa direccid, per tant sempre fara el mateix cami amb els
mateixos rebots. No gaire espectacular.

Podem millorar-ho bastant. Per exemple, podriem posar la pilota en un punt
de partida determinat i amb una direccié inicial aleatoria (és a dir, triada a
I'atzar). Recordeu la instruccié 'vés a'? Doncs la podem combinar amb
‘apunta en direccid' (a la categoria 'Moviment') per aconseguir precisament
aixo que volem:

vés ax: (i) v: (ED)

apunta en direccié ' nombre a I'atzar entre ) | )
per sempre
mou-te passos

rebota al tocar una vora

.

Fixem-nos que hem utilitzat I'expressio 'nombre a l'atzar entre' amb -60 i 60
com a arguments. Aix0 ens triara un nombre entre -60 i 60 (n'hi ha 121 de
possibles) a I'atzar per decidir en quina direccié es moura inicialment la pilota.
| ara, si més no, es mou en diferents direccions cada vegada que premem la
bandera verda.

Variables

Aprofitarem aquest programa per explicar un concepte molt important en
programacié i que no ha aparegut encara en aquest curs. Es el concepte de
Variable.

Pitgem la categoria 'Variables' i ens trobarem (si encara no en tenim cap de
variable) dos botons. Fem clic a 'Nova variable' i ens demanara quin nom
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volem posar-li a la variable. Escrivim 'velocitat', fem D'acord i ens apareixeran
noves instruccions, com podem veure a la figura de la dreta

Moviment Control
Aspecte Sensors

Sons Operadors

Llapis variables

Esborra la variable

Ed welocitat
fixa velocitat |a [
——

Nom de la variable? mostra la variable velocitat

amaga la variable velocitat
@) Per & totes les animacions () Per & Bquesta snimacia

MNova variable D'acord Cancel-la MNowva llista
"]

Pero, que és una variable? Imagineu una variable com una capseta on
guardem un valor (qualsevol valor). Sovint, en els programes que farem
comencant per aquest, ens caldra guardar valors i anar canviant-los a mida
gue el programa s'executa. El lloc on guardem aquests valors és allo que
anomenarem variable. En el nostre cas, tenim una capseta anomenada
'velocitat' on guardarem un numero que indicara la velocitat amb la que es
mou la pilota.

Moviment Control

Aspecte Sensors

Sons Operadors

Llapis Varlables

Fixem-nos en la casella de selecci6 al costat de I'expressié numeérica (fixem-

nos en els contorns arrodonits) anomenada 'velocitat , que ara esta
marcada. Aixo fara que el valor de la variable sigui visible a I'escenari

Si fem clic a sobre de la casella, es desmarca i desapareix de I'escenari. Aixi
podem, si ens interessa, veure el valor que té la variable mentre el programa
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s'executa. També podem fer que es mostri 0 s'amagui la variable a I'escenari
des del mateix programa, amb les instruccions

mostra la varlable velocitat

amaga la variable velocitat

Una variable, donat que conté un valor, €s en si mateixa una expressio
numerica (com ho pot ser un sol nombre). El resultat de I'expressio6 'velocitat'
és el valor guardat a la capseta 'velocitat. Naturalment pot formar part d'altres
expressions, com qualsevol altra expressio numerica.

Tenim dues instruccions més que tenen a veure amb les variables: ‘fixa' i
'suma’. La primera, 'fixa variable a expressi6 numérica' posa el valor
corresponent a l'expressié numérica dins de la capseta amb el nom de la
variable.

En aquest cas, la variable 'velocitat' pren per valor el nimero 0.

L'altra instruccio, 'suma expressido numeérica a variable' el que fa és canviar el
valor de la variable sumant-li el resultat de I'expressid numerica. Aixi, Si
executem la instruccié 'suma 1 a velocitat' no podem saber a priori quin sera
el nou valor de 'velocitat', ja que dependra del valor que tenia abans
d'executar la instruccio.

suma §§ a velocitat |

Si abans d'executar la instruccié 'suma 1 a velocitat' la variable 'velocitat'
tenia per valor 2, després d'executar-la el valor de 'velocitat' sera 3, en canvi,
si abans d'executar la instruccié 'suma 1 a velocitat' la variable 'velocitat' valia
15, després d'executar-la el valor de 'velocitat' sera 16. Ara bé, si la instruccié
és 'suma -3 a velocitat' i 'velocitat' valia 32 abans d'executar-la, després el
valor de 'velocitat' sera 29.

Seguim...

Ara que tenim la variable 'velocitat' com a petit magatzem d'un nombre,
podem aprofitar per fer que el nostre programa sigui una mica més divertit.
Introduirem la variable 'velocitat' en el programa per accelerar la pilota a mida
gue aquest s'executa. Aix0 requerira tres afegits:
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« Utilitzarem la variable per indicar la velocitat de la pilota. Ara per ara, la
velocitat de la pilota és "10 passos per iteracié", és a dir, la pilota
avanca 10 passos cada cop que s'executa 'mou-te 10 passos'. Ara
farem que aquest numero de passos depengui del valor de la variable
'velocitat', arrossegant la variable 'velocitat' i posant-la al lloc que indica
el nombre de passos a moure

Mova variable
Esborra la variable

fixa velocitat |a [i]
suma i a velocitat
mostra la variable velocitat
amaga la variable wveloditat

Mova llista mou-te ) passos

rebota al tocar una vora
T =

« Inicialitzarem la variable. Farem 'fixa velocitat a 0' abans de comencar
la iteraci6. Es molt important que les variables tinguin un valor abans
d'utilitzar-les per primera vegada. No inicialitzar variables és un dels
errors mes tipics en un programa.

« A cada volta de la repeticié afegirem 1 a la velocitat, de manera que la
pilota anira més de pressa a cada volta de la iteracio.

Aixi, el programa modificat és

ral prémer

fixa velocitat | 0]
vés ax: [ij y:

apunta en direccld “nombre a I'atzar entre [ 53 | )

per sempre

mou-te | velocitat passos

rebota al tocar una vora

suma § a velocitat
- =

Guardeu aquest programa per continuar treballant-hi!!! L’heu
d’anomenar “Pong”.

Aquest programa admet moltes variacions amb les que podeu passar una
estona entretinguts. Penseu-ne vosaltres alguna...



