J. Angel Velazquez Iturbide

|dentificacion de Patrones
Elementales de ScratchJdr

Numero 2023-01

Serie de Informes Técnicos DLSI1-URJC
ISSN 1988-8074

Departamento de Informaticos y Estadistica
Universidad Rey Juan Carlos






Indice

I INErOAUCCION ..ottt ettt et s esaeesae e ens 1
2 Materiales Primarios ........cceeeeiieieeieeie ettt e e ens 2
2.1 Las Tarjetas de Codificacion Scratchlr ........c.cceceeerieiienienineieeceeeeeee 2
3.2 Tarjetas de la Pagina Web de ScratchJr .......cccooeeiiiiiiiiiiiiceeee 3
3.3 Actividades del Libro Oficial de ScratchJr ..........ccoeiiiiiiniiiiiieee 4

3 MEtOdOLOZIA ..ottt s s re s e beense e 5
3.1 ODJELIVOS cuvivvieeieeeieeieecteete et ev et e et este e teebeebesstesseessaesseeseesseesseessessaessaeseas 5
3.2 ANALISIS.c.tetiteiteettetet ettt st ettt 5

4 RESUIAAOS ...ttt 6
4.1 Primeray Segunda Fase ........cccoooieiieiiiiienieiecee e 6
4.2 Tercera FaSe .......coeeviiiiiiiiiieiiciicteeet ettt 8
4.3 CUAItA FASC...ueiiiieiiieitieie ettt et 14
4.4 QUINEA FASC....eiciiiiiiieiie ettt ettt et et e e seb e ae e e e e areeees 15

6 CONCIUSIONES ..ottt ettt ettt et ettt ebe ettt et et e st e teebeeeeebeeneanseneens 16
AGradECIMICIITOS. .. .eviuieeieieieite ettt ettt ettt ee bt et est et e e sbesaeebeeseeneeeenseneens 17
RELETENCIAS ... ettt ettt 17
Apéndice A: Tabla de Analisis de las Tarjetas de Codificacion, Fases Primera y
SEEUNAA ...ttt ettt e s re ettt eesb e tbeeta e te e beenbeenaeeneenees 18
Apéndice B: Catalogo de Patrones Elementales de Scratchlr............cccoeevveenrnnnne. 30
Movimientos ESPecifiCos. ......covvuirieriiiieiieit e 30
Patrones de MOVIIMICNTO. .......ccueeverieeiieieeieete e eete st e e eee e eeae e sseesseenseeneeees 31

Patrones de CONLIOL. ........ocvviieeieiee e enee e 33






Identificacion de Patrones Elementales de ScratchdJr

J. Angel Velazquez Iturbide

Departamento de Informatica y Estadistica, Universidad Rey Juan Carlos,
C/ Tulipan s/n, 28933, Méstoles, Madrid
angel.velazquez@urjc.es

Resumen. Se describe un estudio para identificar patrones multimedia y de
control para el lenguaje de programacion ScratchJr. Para ello, se ha realizado un
analisis cualitativo de los programas desarrollados en las llamadas Tarjetas de
Codificacion (Coding Cards). Como resultado, se han identificado 2 patrones
multimedia y 4 patrones de control, junto con varios movimientos especificos
de personajes o acciones de éstos. Posteriormente, se cotejaron los patrones con
los programas contenidos en las tarjetas del sitio web de ScratchJr y en las
actividades de su “libro oficial”. Como resultado, se amplid o generalizo
ligeramente el catdlogo de patrones elementales. El informe incluye un
apéndice con partes de las Tarjetas de Codificacion usadas durante su analisis y
otro con los patrones elementales.

Palabras clave: Patrones elementales, estilo de programacion, Scratchlr.

1 Introduccion

ScratchJr es un lenguaje de programacion basado en bloques concebido para nifios de
5 a 7 afos [1]. Aunque no existe una definicion formal del lenguaje, pueden
encontrarse varias descripciones informales, normalmente mediante ejemplos
variados [2][3][4]. Estas descripciones parecen ser suficientes para estos nifios.

Lo deseable para el profesorado de cualquier materia es que tenga conocimientos
del contenido de la materia, de su pedagogia y de tecnologia adecuada. En el caso de
la programacion, las maestras deben tener un conocimiento de programacion
minimamente formal. Esto no quiere decir que tengan la maestria de un programador
profesional, sino que sus conocimientos deben tener una base conceptual y
metodologica minimamente sélida. Este informe se inscribe dentro de un esfuerzo
para mejorar la formacion del profesorado de Educacién Infantil en programacion
mediante Scratchlr [5].

En este informe presentamos el resultado de intentar identificar patrones
elementales de programacion que puedan servir de ayuda a las maestras de
Programacion Infantil en su aprendizaje de ScratchJr. Como material primario, se han
usado principalmente 40 “Tarjetas de Codificacion” (Coding Cards) desarrolladas por
Marina Bers y Amanda Sullivan como material docente [6]. Asimismo, se han usado
otras 9 tarjetas disponibles en el sitio web de ScratchJr y 15 actividades de su “libro
oficial” [2].



La estructura del informe es la siguiente. El apartado 2 presenta brevemente las
tarjetas de codificacion. El apartado 3 contiene la metodologia utilizada para la
investigacion y el apartado 4, los resultados detallados. El apartado 5 cierra con unas
breves conclusiones, que incluyen los patrones identificados. Un apéndice contiene
una tabla usada desarrollada para el andlisis cualitativo de las tarjetas de codificacion.

2 Materiales Primarios

A continuacion, se describe la estructura y contenido de los tres materiales usados
para nuestro analisis.

2.1 Las Tarjetas de Codificacion ScratchJr

Las Tarjetas de Codificacion de lenguaje ScratchJr [6] se venden como una caja de
carton. Contiene un pequefio folleto explicativo y 75 tarjetas de tres tipos:

“Un dia en la vida de Gatito” (Kitten). Son 40 tarjetas que forman una
narrativa de 40 episodios de un dia en la hipotética vida de Kitten.
“Codificacion desenchufada”. Son 15 tarjetas que contienen actividades
desenchufadas de “pensamiento informatico”.

“Interfaz”. Son 20 tarjetas sobre distintas funciones de la interfaz del entorno
de ScratchJr (editor, manejo de bloques, etc.)

Para el analisis, hemos usado las 40 tarjetas del dia de Kitten, ya que contienen
codigo ScratchJr. La Fig. 1 muestra la estructura de las tarjetas:

Parte frontal. Contiene el titulo y ntimero de la tarjeta, asi como el estado
inicial del escenario con los personajes, un breve enunciado de la tarea a
realizar y una descripcion de sus objetivos de aprendizaje (“What You’ll
Learn”). El enunciado (en una banda azul en la figura) consta de una a tres
frases, siendo la primera o dos primeras una explicacion del contexto en el que
sucedera la accion y la Gltima frase describe lo que se pide programar. Su
estructura suele ser “Let’s program Kitty to...”.

Parte trasera. Contiene el titulo y nimero de la tarjeta, asi como una
descripcion del fondo y codigo a afiadir, como ejecutar el codigo y sugerencia
de una variacion a realizar libremente por el lector.



i e
e s
“Thap=

m;ﬂ.
" g
h.lq.:::::"-!h

Fig. 1. La Tarjeta de Codificacion 1 (© Marina Bers y Amanda Sullivan).

3.2 Tarjetas de la Pagina Web de ScratchJr

La pagina web de Scratchlr incluye 9 tarjetas!, como parte de los recursos educativos
que proporciona. Las tarjetas siempre contienen un titulo en forma de pregunta, que
describe el reto u objetivo a conseguir mediante Scratchlr. La Fig. 2 lo muestra, para
la tarjeta 4, traducida al espafiol y convertida de pagina web en fichero PDF. También
consta de 5 partes que varian de tarjeta a tarjeta, pero para la mayor parte de ellas son:

Escoger el fondo.

Escoger los personajes.

Situar los personajes en su posicion inicial sobre el escenario.

Un programa que tiene el comportamiento planteado en la pregunta del titulo.
Dos preguntas que plantean actividades de indgacion.

e

! https://www.scratchjr.org/teach/activities
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3. Ajuste el tamaiio del personaje y muévalo al sitio de inicio

Cuadricula On/OF

Use la cuadricula para ealcular la eantidad de blogques que debe moverse el earro,

Mueva el carro del centro de la pantalla a la esquina inferior izquierds. -
- ¢ Como hace usted para que el carro llegue

solamente hasta la mitad de la distancia?

_ ESTE TRABAJO ES LICENCIADO BAJO CREATIVE COMMONS
| LICENCIA INTERNACIONAL ATRIBUCION-COMPARTIR IGUAL
@ TRADUCCION DE EDUTERA (www.eduteka.org/scratchjr-actividades.php)

- ¢,Qué sucederia si un mago o un dragén o un elefante
apareciera en la escena?

Fig. 2. La Tarjeta de la actividad 1 (© Eduteka).

3.3 Actividades del Libro Oficial de ScratchJr

El Libro Oficial de ScratchJr [2] realiza una presentacion paso a paso al lenguaje
ScratchJr. Consta de un prélogo, una introduccion, 4 capitulos, un epilogo y dos
apéndices. Cada capitulo consta de una o varias actividades y un proyecto (salvo en el
capitulo 1). Cada actividad suele constar de las siguientes partes:

e “What You’ll Learn”. Breve descripcion del objetivo de aprendizaje de la
actividad.

e “How to Make It”. Presenta paso a paso la actividad. Es la parte mas
interesante para nuestro analisis, ya que suele incluir un programa ScratchJr.

e “Hints”. Da algunos consejos practicos.

e “Looking for a Challenge”. Plantea una actividad a partir de la actividad.

e “Making Connenctions”. Suele contener secciones que relacionan la actividad
con contenidos de lengua (“Literacy Connenction”), de matematicas (“Math
Connection”) y describe con mas detalle los bloques presentados en la
actividad (“Tip’s for Grown-Ups”).

Los proyectos tienen la misma estructura que las actividades salvo que, en lugar de
describir el objetivo de aprendizaje, da una vision global del mismo.



3 Metodologia

Presentamos primero los objetivos y después las fases seguidas para realizar el
analisis.

3.1 Objetivos

El objetivo general consiste en identificar patrones elementales que puedan resultar
utiles a los futuros maestros de Educacion Infantil. En concreto, prevemos la
existencia de dos categorias de patrones elementales, no necesariamente disjuntas:

PE1. Patrones multimedia. Pueden incluir patrones de movimiento, de apariencia y
auditivos.

PE2. Patrones de control. Pueden incluir la sincronizacion de personajes, el
paralelismo intra- e inter-personajes, los bloques de control, etc.

3.2 Analisis
El analisis se ha realizado en varias fases.

Primera fase. En una primera fase, se analizaron cualitativamente las tarjetas sin
consultar los objetivos de aprendizaje declarados por sus autoras. El objetivo de esta
primera fase era familiarizarnos con las tarjetas, obteniendo una impresion personal,
para posteriormente comprobar si nuestro analisis era coherente con los objetivos de
las autoras.

Se cre6 una tabla en la que se copid la informacion de cada tarjeta que se
consideraba relevante, asi como comentarios nuestros. La tabla esta disponible en el
Apéndice A. Contiene las siguientes columnas:

e Numero y titulo de la tarjeta.

e Enunciado de la tarjeta. Se encuentra en la parte delantera.
e Programa de la tarjeta. Se encuentra en la parte trasera.

e Comentarios.

Para facilitar el analisis, se realizaron las siguientes acciones:

e Se resalté en amarillo la parte del enunciado de cada tarjeta que es especifica y
principal, que suele ser todo o parte de lo que sigue al “to” de “Let’s program
Kitty to...” (todo o parte del objeto indirecto de la oracion).

e FEl codigo incluido en la tarjeta se programoé en ScratchJr para comprobar su
comportamiento.

e El codigo suele ser un guion, a veces dos. Cada guion siempre comienza con
un bloque disparador (casi siempre, “Al presionar bandera verde”) y termina
con un bloque finalizador (casi siempre, “Finalizar”). Por tanto, para la mayor
parte de las tarjetas, ambos bloques podian ignorarse en el analisis.



e Se escribieron en una columna comentarios sobre el valor del programa como
patréon elemental, la intencion del programador, el interés de la tarjeta, etc.

El resultado del analisis cualitativo consiste en:

e Varias categorias de objetivo de las tarjetas. Cada tarjeta tiene asociado un
objetivo, a veces dos.

e La columna de comentarios que amplian la informaciéon proporcionada
genéricamente por la categoria.

Segunda fase. Se contrasto la clasificacion de tarjetas en categorias resultante de la
fase anterior con los objetivos de aprendizaje declarados en las tarjetas. Como
resultado, se reviso la lista de categorias y la asignacion de categorias a cada tarjeta.

Tercera fase. Se descartaron las tarjetas que no tenian asociada ninguna categoria de
patron. Se dedujeron patrones de dos formas distintas:

e Patrones multimedia. Se utilizO como base para el analisis el tipo de
movimiento y su codificacion, pero no su actor.

e Patrones de control. Se utilizé como base el tipo de control deseado, teniendo
en cuenta también que el estilo de programacion sea seguro. Por ejemplo, es
distinto pretender que el programa de un personaje termine su ejecucion a
coordinar las acciones de dos personajes.

Cuarta fase. Se cotejaron las 9 tarjetas disponibles en el sitio web de Scratchlr [4]
con los patrones identificados. Se analiz6 si su cédigo correspondia a demostraciones
de bloques o eran casos particulares de los patrones identificados en la fase tercera.

Como resultado, se han validado los patrones y movimientos de la fase anterior.
Ademas, se han encontrado nuevas aplicaciones de dos movimientos y se han
generalizado dos patrones, “Entrar en algin sitio” y “Sincronizacion de dos
personajes mediante un mensaje”.

Quinta fase. De forma analoga al paso anterior, se cotejaron las 15 actividades que se
presentan en “el libro oficial” de ScratchJr [2] con los patrones identificados.

Esta labor apenas ha dado resultados, que se reducen a una valoracion de las
sincronizaciones de personajes mediante esperas o paso de mensajes y de refuerzo de
los patrones “Sincronizacion de dos personajes mediante choque” y “El usuario para a
un personaje”.

4 Resultados

En este apartado presentamos los resultados obtenidos, por fases.

4.1 Primeray Segunda Fase

Se identificaron varias categorias revisadas que, tras su cotejo con los objetivos de
aprendizaje de las Tarjetas de Codificacion, son las siguientes:



Demostracion del comportamiento de un bloque (COMP1).

Demostracion del comportamiento de dos bloques (COMP2).

Otros (OTRO), como el funcionamiento de un elemento del entorno de
programacion.

Patron elemental de movimiento (MOV).

Patron elemental de movimiento/apariencia (MOV/APAR).

Patron elemental de apariencia/sonido (APAR/SON).

Patron elemental de sincronizacion (SINCR).

Patron elemental de control (CTRL).

Programas defectuosos (DEF).

Obsérvese que las tarjetas solo identifican objetivos de aprendizaje correctos y a nivel
de bloque, por lo que corresponden con las categorias COMP1, COMP 2 y OTRO.

La Tabla 1 muestra la clasificacion de las Tarjetas de Codificacion en las
categorias revisadas. Cada tarjeta aparece en una sola categoria, salvo las tarjetas 11,
18 y 24, que aparecen en dos categorias.

Tabla 1. Resumen de las categorias de las Tarjetas de Codificacion tras la fase segunda.

Categoria Tarjetas
COMPI 1, 10, 12, 32, 36, 37
COMP2 3,7,8,15, 16, 19, 24, 39
OTRO 24,28, 29
MOV 2,4,5,9,11, 17, 18, 20, 21, 26, 30, 31, 35, 38
MOV/APAR 22,27,33
APAR/SON 14
SINCR 4,6,11, 13, 18,25, 34
CTRL 23
DEF 31,40

Resumimos los principales cambios realizados durante el cotejo de nuestra
clasificacion y la de las tarjetas.

Categorias de movimientos MOV1 y MOV2: Hubo coincidencia en la mayor
parte de los casos. En los casos de discrepancia, a veces nosotros identificamos
dos bloques frente a uno de la tarjeta (tarjetas 3, 8, 16), ya que suponia que el
otro bloque ya era conocido por aparecer en una tarjeta anterior. En el caso de
la tarjeta 8, dedujimos que el segundo bloque es importante porque, sin
incluirlo, no habria ninglin efecto visible, al estar siendo ilustrado el bloque de
control “Ir a pagina”.

Categoria OTRO. En el caso de la tarjeta 24, nosotros la clasificamos en la
categoria COMP2, mientras que la tarjeta sefialaba una funcion del entorno de
programacion (categoria OTRO). La hemos afladido a esta categoria, aunque
este cambio no afectard al descarte final de esta tarjeta. A la inversa, las
tarjetas 28 y 29 la tenemos clasificadas en OTRO, aunque segun las tarjetas,
ilustran 4 bloques cada una. Tampoco afecta esta discrepancia a su eliminacion
para el analisis posterior.

Se detectd que la frontera entre ejemplos de uso de bloques de control y
patrones elementales es difusa. Efectivamente, al presentar el comportamiento



de bloques de control es necesario mostrar ejemplos corrientes, pero su uso es
tan simple no parece adecuado considerarlos patrones. Ejemplos evidentes son
los bloques “Repetir” (en las tarjetas 3 y 7, y anidados en la tarjeta 12) o el uso
de bloques “Comenzar con bandera verde” en varios personajes, que
comentamos a continuacion.

La tarjeta 32 incluye como objetivos mostrar el comportamiento del bloque
saltar y el paralelismo inter-personajes. En realidad, es la primera vez que se
activan dos personajes al mismo tiempo, salvo las tarjetas 4 y 13, pero que no
permitian mostrar este paralelismo porque el primer bloque de un personaje
jera el bloque “Esperar”!

También descartamos considerar patron el uso demostrativo de los bloques
disparadores “Comenzar al tocar” (tarjeta 15) o “Comenzar al pulsar”.

e Se creo la categoria APAR/SON para acomodar la tarjeta 14.

e Se cred una categoria CTRL (control) para acomodar el uso estructurado del
bloque “Parar”.

e La categoria de programas defectuosos (DEF) contenia programas cuyo
comportamiento no era exactamente el indicado. Ademas, se apreciaban
incoherencias desde el punto de vista de programacion.

e Se considerd crear una categoria de paralelismo (PAR), ya que las tarjetas
identificaban explicitamente la ejecucion paralela de varios guiones, bien intra-
bien inter-personajes. Sin embargo, finalmente se descartdé porque
correspondian a ejemplos sencillos de los bloques disparadores o quedaban
incluidos en algunos patrones de movimiento, sincronizacion o control.

e Habiamos creado una categoria de programas artificiosos (ARTIF), que
descartamos tras el cotejo. En realidad, habiamos interpretado mal algin
elemento de las tarjetas 19 y 26, por lo que cambiamos su clasificacion.
(Nuestra malinterpretacion de la tarjeta 26 se debe a que el giro inicial del gato
—y se supone, por la figura, que de la nave espacial- es inutil porque se
invalida al presionar la bandera verde). Esto dio lugar a que la categoria
ARTIF quedara vacia.

4.2 Tercera Fase

Se analizaron las tarjetas de las categorias MOV, MOV/APAR, APAR/SON, SINCR
y CTRL contenidas en la Tabla 1. Las categorias MOV y MOV/APAR se analizaron
conjuntamente para determinar patrones multimedia, mientras que las categorias
SINCR y CTRL se analizaron conjuntamente para determinar patrones de control. La
categoria APAR/SON tiene una sola tarjeta, que se considerd insuficiente para
determinar si resulta util. Sin embargo, se presenta al final como una tarjeta
“Interesante”.

El resultado final consiste en 3 patrones de movimiento (uno generalizable a mas
acciones multimedia), varios movimientos especificos de personajes o acciones de
éstos y 4 patrones de control. Veamos en primer lugar los patrones de movimiento:

e Patron “Desplazarse por una superficie”. El personaje simplemente se desplaza
por una superficie, normalmente andando. No es posible dar un un patrén de



codigo, ya que depende la superficie. Algunos ejemplos de superficies serian
una cama (tarjetas 2 y 38), una acera, una escalera, etc. Por tanto, este patron
puede descartarse.

Corresponderian a este patron las tarjetas 2 y 38. En ambas, Kitten se

mueve sobre la cama y se baja:
o Tarjeta 2. Salir de la cama:
o Tarjeta 38. Dar un salto de susto y bajar de la cama:

Mom

Patron “Entrar en algun sitio”. El personaje se mueve, normalmente en
horizontal, y entra en algin sitio, desapareciendo. Para darle mayor realismo,
puede moverse hacia el lugar, normalmente hacia arriba, e incluso puede
disminuir de tamafio antes de desaparecer. Proponemos como patrén el codigo
de la tarjeta 5. Los pasos a la derecha y arriba dependeran de cada situacion y
el tamafio se reducira al minimo antes de hacerle desaparecer:

QIEPTETE

Siguen este patron cuatro tarjetas (4, 5, 17 y 27), con mas o menos
fidelidad. La tarjeta 27 consigue el efecto mas acabado:
o Tarjeta 4. Subir al autobus:

o Tarjeta 5. Entrar en

SR
L
o Tarjeta 17. Esconderse
12 3
o Tarjeta 27: Entrar en
una tienda. F W



e Patron “Movimiento compuesto”. El personaje realiza un movimiento
compuesto, resultante de los movimientos producidos por dos guiones
¢jecutados en paralelo. Un guion realiza un movimiento continuo,
normalmente en horizontal, mientras que el otro guion realiza otro movimiento
distinto.

Siguen este patron cinco tarjetas (9, 11, 20,26 y 31):
o Tarjeta 9. Tirar un balén de baloncesto a canasta:

aled
rHED

o Tarjeta 11. Elevar un balén de fatbol, que después sigue rondando:

-

7

521

o Tarjeta 20. Avanza por la ribera izquierda del rio:

I
o

o Tarjeta 26. Flotar en el espacio: F E)T
o Tarjeta 31. Un conejo avanza
saltando. F é@i
El patron puede incluso generalizarse para que, en lugar de realizar

Unicamente un movimiento compuesto, puedan combinarse bloques de
movimiento, apariencia o sonido, obteniendo efectos compuestos. Asi se

10



realiza en la tarjeta 14 el efecto coordinado de aparecer/desaparecer junto con
un sonido grabado. Hay que llamar la atencion sobre la dificultad de que las
operaciones de sonido se realicen al mismo tiempo que otras, que exigen que
tarden exactamente el mismo tiempo:

Veamos los movimientos especificos:

Movimientos especificos de acciones o personajes:
o Tarjeta 21. Movimiento de una manzana madura, que cae del arbol.
Consta de un giro en cada sentido seguido de bajar.

COs

o Tarjeta 33. Centelleo de una estrella. Consiste en aumentos y
disminuciones continuos y modestos de tamarfio.

o Tarjetas 22 y 35. Accion de comer o beber. El alimento se gira hacia el
personaje y después vuelve a su posicion original, quiza disnimuido de

28 C

Por ultimo, veamos los patrones de control:

Patron “Sincronizacion de dos personajes mediante el reloj”. Dos personajes
cuya ejecucion comienza al mismo tiempo pueden sincronizarse mediante el
reloj si uno de ellos espera un cierto tiempo. De esta forma, da tiempo a que el
otro personaje realice una accion previa. Aunque es un patron valido, en

11



12

general es desaconsejable este tipo de sincronizacion, siendo preferible el
envio de mensajes.
Siguen este patron las tarjetas 4 y 13:
o Tarjeta 4. El autobus espera a que Kitty se acerque y suba, tras lo cual el
autobus parte.

m 3D

o Tarjeta 13. El gatito se acerca a la pizarra, tras lo cual el 5 que estaba

escrito desaparece.
ol

Patron “Sincronizacion de dos personajes mediante un mensaje”. Un personaje
realiza una accion, tras lo cual envia un mensaje a un segundo personaje,
indicandole que realice otra accion.

Siguen este patron tres tarjetas (6, 25 y 34). En realidad, las tres tarjetas
contienen el mismo programa, en el que Kitten y otro personaje hablan. Los
tres programas solamente difieren en el segundo personaje y en los textos de la
conversacion. Veamos el programa de la tarjeta 6 (en las tarjetas 6 y 24, Kitten

responde a la madre):
L=l

Hy, my

-



e Patron “Sincronizacion de dos personajes mediante choque”. Un personaje se
mueve y choca con un segundo personaje. Este detecta el choque y se mueve
para que no volverse a producirse el evento de choque.

Siguen este patron las tarjetas 11 y 18. No obstante, la tarjeta 18 presenta
una variante del patrén en la que el primer personaje termina con un bucle
“Repetir indefinidamente”, con lo que se repite indefinidamente la accion
mutua de movimiento-choque-movimiento.

o Tarjeta 11. Kitten
avanza hasta tocar el

baldn, siendo este r ~ ~
lanzado y terminar F DED:L??@E lc))p@;ii

rodando.
s

7

2

o Tarjeta 18. Kitten y Tic juegan a que Kitten se acerca a Tic y le toca,
retrocede y Tic se acerca a €1, tocandole, repitiéndose indefinidamente.

v

IR

e Patrén “Parar a un personaje”. El usuario toca con el raton a un personaje, que
detiene toda accion.

En realidad, este patron no esta contenido en ninguna tarjeta, pero esta

inspirado en la tarjeta 23. Basta con integrar el bloque “Parar” en un guién que

comience con el bloque “Comenzar al pulsar”.

G

13



4.3 Cuarta Fase

Se analizaron las 9 tarjetas disponibles en el sitio web de ScratchJr [4]. Veamos el
resultado obtenido para cada tarjeta:

Tarjeta 1. Se realiza una demostracion del bloque “Mover a la derecha”. No hay
patron.

Tarjeta 2. Su programa contiene dos patrones. Por un lado, el programa de la
chica pelirroja corresponde a la generalizacion del patrén multimedia
“Movimiento compuesto”, mediante movimientos y sonidos coordinados. El
problema es la dificultad de que el sonido tarde exactamente lo mismo que
cada movimiento.

Por otro lado, ambos personajes se coordinan mediante el patron
“Sincronizacion de dos personajes mediante choque”. En este caso, ambos
personajes tienen un bloque terminador “Repetir indefinidamente”, por lo que
basta con que choquen una sola vez para que ambos entren en accion
indefinidamente.

Tarjeta 3. Se realiza una demostracion del bloque “Fijar velocidad”. No hay
patron.

Tarjeta 4. El programa consta del guion de Kitten y dos guiones del balon de
baloncesto. Estos dos guiones responden al patrén multimedia “Movimiento
compuesto”, de forma algo distinta a la Tarjeta de Codificacién 9 ya que, en
lugar de tirar a canasta, se bota la pelota:

S

o

Por otro lado, los T il
personajes actuan sin T ¢
sincronizarse explicitamente, E ¢ PB i

avanzando ambos al mismo
tiempo hacia la derecha.

Tarjeta 5. Contiene tres movimientos especificos de personajes: rana, serpiente y
murcié¢lago. Cabe destacar que la serpiente tiene el mismo programa que el
centelleo de la estrella (Tarjeta de Codificacion 33) y que el movimiento del
elefante (Tarjeta de Codificacion 29), aunque este ultimo fue descartado por
poco “realista”. Asimismo, el murciélago tiene el mismo bamboleo que la
manzana madura (Tarjeta de Codificacion 21).

Tarjeta 6. El Sol se oculta en el horizonte, para lo cual tiene un programa sencillo,
que podria considerarse una variante del patron “Entrar en algln sitio”, solo
que el movimiento en vertical consiste en bajar en lugar de subir. Por tanto, el
patron se generalizaria en este detalle:

m
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Tarjeta 7. Es parecida a la anterior, salvo que el guion del Sol termina yendo a la
segunda pagina, en la que la Luna asciende por el cielo. Por tanto,
simplemente es una demostracion del bloque “Ir a pagina”.

Tarjeta 8. Contiene dos patrones de sincronizacion de dos personajes, un choque
seguido de una conversacion sincronizada mediante un mensaje.

Tarjeta 9. Contiene una sincronizaciéon mediante mensajes, pero en este caso se
trata de cuatro personajes que se sincronizan secuencialmente mediante un
total de cuatro mensajes. Por tanto, proporciona un patréon de sincronizaciéon
mas general, con varios personajes sincronizandose para actuar en cadena.

4.4 Quinta Fase

Se analizaron las 15 tarjetas disponibles en “el libro oficial” de ScratchJr [2]. Veamos
el resultado obtenido para cada actividad:

Actividad 1. Throw a dance party! Se presenta la mecanica de la programacion
con bloques. Se crean dos guiones con bloques de movimiento sin ningun
patron claro, con el sencillo objetivo de que parezca que Gato y Pingiiino
bailan.

Actividad 2. Make your cat move! Se presentan en detalle el comportamiento del
bloque de moverse a la derecha.

Actividad 3. Make your cat turn!. Anadlogamente para los bloques de giro.

Actividad 4. Let’s play hide-and-seek! Analogamente para algunos bloques de
apariencia.

Actividad 5. Do something over and over! Analogamente para los dos bucles del
lenguaje.

Actividad 6. Find your voice! Analogamente para los bloques de sonido.

Actividad 7. Turn the page! Analogamente para el bloque “Ir a pagina”.

Actividad 8. Change the pace! Analogamente para el bloque “Fijar velocidad”.

Actividad 9. Stop and look! Analogamente para el bloque “Esperar”.

Actividad 10. Wait your turn! Presenta el patron de sincronizacion basado en el
uso del bloque “Esperar” por varios personajes. Comenta que la sincronizacion
mediante mensajes es mas “precisa y sistematica” [2, pag. 80].

Actividad 11. Build a snowman! Presenta el editor grafico.

Actividad 12. Pick a peach! Es anélogo a la tarjeta 21.

Actividad 13. Blast off! Presenta los bloques de paso de mensajes, como las
tarjetas 6, 25 y 34.

Actividad 14. Play tag! Presenta el bloque “Comenzar al tocar”. Es analogo a la
tarjeta 18. Podemos catalogarlo como un caso particular del patron
“Sincronizacion de dos personajes mediante choque”, cuando se quiere que
dos personajes estén tocandose e interactuando continuamente. La seccion
“Making Connections” explica por qué no funciona el programa si el bloque
“Al presionar bandera verde” es sustituido por el bloque “Comenzar al tocar”.

Actividad 15. Guess the odd one out! Presenta el bloque “Comenzar al tocar” para
un juego de adivinaciéon de qué personaje se parara al tocarlo. Todos los
personajes tienen el mismo comportamiento con distintos tiempos de espera, y
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el personaje deseado tiene un guion que corresponde con el patron “El usuario
para a un personaje”.

Los dos primeros proyectos no presentan informacion destacable. El tercer
proyecto (Cats versus Birds) presenta una forma mas segura de asegurarse de que un
personaje es tocado por el usuario. El problema viene de que los nifios pequefios a
veces realizan de forma parecida las acciones de tocar y de arrastrar. La solucion
consiste en que haya que tocar a un tercer personaje, que envia un mensaje al
personaje que queremos activar por un toque. La solucion deberia formar parte de un
conjunto de recomendaciones de depuracion mas que de patrones elementales.

6 Conclusiones

Hemos presentado un analisis cualitativo de los programas que se encuentran en las
Tarjetas de Codificacion de ScratchJr [6]. Como resultado, se han identificado tres
movimientos especificos de acciones o personajes, dos patrones multimedia y cuatro
patrones de control.

Los movimientos especificos de acciones o personajes son los siguientes, aunque
obviamente la coleccion podria ampliarse:

e Bamboleo. Generaliza la caida de una manzana y el vuelo del murciélago.

e Resaltado. Generaliza movimientos periddicos, como el centelleo de una
estrella y el movimiento de una serpiente.

e Inclinacion. Es adecuado para simular que un alimento o bebida se alza para
tomarlo.

Los dos patrones multimedia son los siguientes:

9999

o Patron “Entrar en algun sitio”. Admite la variante “Bajar y ocultarse™”.

e Patron ‘“Movimiento compuesto”. Admite la generalizacion “Efecto
multimedia compuesto”, aunque es de dificil aplicacion cuando implica
sonidos.

Por ultimo, los cuatro patrones de control son los siguientes:

e Patron “Sincronizacion de dos personajes mediante el reloj”. Admite su
generalizacion en “Sincronizacion multiple mediante reloj”. Se desaconseja su
uso frente al siguiente, salvo en casos sencillos.

e Patron “Sincronizaciéon de dos personajes mediante un mensaje”. Es
generalizable de varias formas: “sincronizacion en cadena de varios
personajes”,  “sincronizacion simultdnea de varios personajes” |y
“sincronizacion sin que el personaje emisor pare”.

e Patron “Sincronizacion de dos personajes mediante choque”. Existe una
variante en la que los dos personajes estan chocando y moviéndose
continuamente, como jugando al pilla pilla, “sincronizacién continua de dos
personajes mediante choque”.

e Patrén “Parar a un personaje”. Admite varias generalizaciones: “cambiar el
comportamiento del personaje” y “parar a varios personajes”.
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Resulta curioso que se encontraron dos programas “defectuosos”. La tarjeta de
Codificacion 31 parece estar diseflada apresuradamente porque tiene varios detalles
mal resueltos. Mas importante es el antipatron de la tarjeta 40, sonde se produce una
condicion de carrera entre dos bloques “Decir” que dice el mismo personaje en dos
guiones paralelos.

En el futuro, seria recomendable evaluar la utilidad de los patrones y la inspiracion
que producen los movimientos especificos. Podria realizarse con alumnos que estan
aprendiendo Scratchlr o por profesores del lenguaje.
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Apéndice A: Tabla de Analisis de las Tarjetas de Codificacion, Fases Primera y Segunda

La tabla siguiente presenta la informacion recogida de cada tarjeta, mas algunos comentarios. Las columnas presentan sucesivamente, de izquierda a
derecha:

Titulo de la tarjeta.

La declaracion del objetivo de la tarjeta. Se ha marcado en amarillo la accion principal del objetivo.

El cédigo Scratch]r incluido.

Otros comentarios. Se incluye un comentario mio sobre el objetivo de la tarjeta. En algunos casos, se pone alguna aclaracion sobre la tarjeta,
normalmente una reproduccion libre del objetivo declarado bajo el epigrafe “What you’ll learn”.

Card Title Card Statement Programacion Comentarios
1. Wake up, Kitten! Let’s program Kitten to Comportamiento del bloque “Decir”.
yawn when walking up in ( TARJETA: Igual.
the morning ] i
2. Get Ready for Let’s program Kitten to Patron de movimiento: bajarse de la cama.
School get out of bed F -
S
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. Walk to the Bus

Let’s program Kitten to

Comportamiento de bloques “Repetir” y

Stop walk to the bus stop “Mover a la derecha”.
TARJETA: Sin bloque “Mover a la derecha”.
. Catch the Bus Let’s program Kitten to Patron de movimiento: entrar en un autobus.

get on the school bus

Patron de sincronizacion: mediante el reloj.
Primero entra Kitten en el autobts y después
se va éste.

Otros: El autobts reaparece por la izquierda.
Efecto secundario: El gato queda oculto.

. Go to School

Kitten made it to school!
Let’s program Kitten to
walk to the school
building

Patron de movimiento: entrar en un edificio.
Efecto secundario: El gato queda oculto y de
tamafio reducido.

. Make Friends

Let’s program Kitten and
Teacher to introduce
themselves

Patron de sincronizacion: mediante mensajes
(conversacion).
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7. Make a Flower
Grow

In science class, Kitten is
learning all about plants.
Let’s write a program to
make a flower grow

Comportamiento de los bloques “Repetir” y
“Crecer”.
TARJETA: Igual

8. Go to the Library

Let’s program Kitten to
leave the classroom and
go to the library

Comportamiento de los bloques “Mover a la
Derecha” e “Ir a pagina”.

TARJETA: Sin bloque “Mover a la Derecha”.
Otros: El movimiento es retorico y necesario
para ver el efecto del bloque “Ir a pagina”.

9. Shoot for the Basket

Let’s program Kitten to
score a basket

Patrén de movimiento: lanzamiento de pelota
a canasta.

Movimiento mediante paralelismo:
Combinacion del primer bloque de cada guion
para que la pelota sea lanzada en diagonal a la
canasta. Entonces, el segundo bloque del
segundo guion hace que caiga hacia la canasta
y el suelo.

10.Sing a Song

Kitten is practicing for a
talent show. Let’s
program Kitten to sing on
stage

Comportamiento del bloque “Reproducir
sonido grabado” (cancion).
TARJETA: Igual
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11.Pass the Soccer Ball

Let’s program Kitten to
pass the soccer ball to
Penguin

Patrén de sincronizacion: mediante choque de
personajes.

Patron de movimiento: patada a pelota.
Movimiento mediante paralelismo: El primer
guién hace que la pelota avance lo suficiente
como para mostrar dos comportamientos. El
primer bloque del segundo guidn consigue que
la pelota suba y el segundo que ruede.

12.Dance with Friends

Kitten and friends are
rehearsing for a dance
show. Let’s program them
to dance together

Comportamiento de dos bucles anidados
“Repetir”

TARJETA: Igual.

13. Write on the Board

Teacher has written a
math problem on the
board. Let’s have Kitten
go up and solve it

Patron de sincronizacion: mediante el reloj.
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14.Show and Tell

It’s time for show and
tell! Let’s program Rabbit
to disappear and reappear

Patron de sincronizacion: mediante el reloj.
Efecto dual visual/auditivo. Hay que grabar un
sonido que dure lo mismo que los bloques de
mostrar/ocultar.

15.Erase the Board

The school day has ended.
Let’s help Kitten erase the
chalkboard

Comportamiento de los bloques “Subir” y
“Comenzar al tocar”.

16.Run for the Finish
Line

Kitten goes to the park
with friends after school.
Let’s program Dragon,
Tac, and Kitten to run a
race

Comportamiento de dos bloques “Fijar
velocidad” y “Mover a la derecha”.
TARJETA: Sin bloque “Mover a la derecha”.

17.Hide and Seek

Kitten and Fairy and
playing hide and seek.
Let’s help Kitten find a
great hiding spot

Patron de movimiento: Esconderse tras un
banco.
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18.Tag, You're It!

Let’s program Kitten and
Tic to play tag at the park
without stopping

S
B

10

Patron de movimiento: Se tocan los dos
personajes alternativamente.

Patron de sincronizacion: sincronizacion
compleja de dos personajes mediante bloques
“Comenzar al tocar” (evento) y “Esperar”
(reloj).

19.Stormy Weather

Kitten is playing outside,
but the weather is getting
stormy. Let’s program
Kitten to take shelter

Demostracion de “Comenzar al pulsar” y
“Mover a la derecha”.
TARIJETA: Igual.

20.Walk by the River

It’s time to walk home.
Let’s help Kitty stay out
of the river

Patron de  movimiento: = Movimiento
descendiente en diagonal hacia la derecha.
Paralelismo: Combinacion de dos guiones
para conseguir el efecto de que se mueve en
diagonal, hacia abajo y a la derecha

21.Peach Picking

Let’s help Kitty pluck
wiggly peaches out of the
trees

Patron de movimiento: Fruta que cae al suelo.
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22.Snack Time

Let’s program Kitten to
take a bite out of the
Peach

Patron de movimiento/apariencia: Morder y
comer una fruta.

23.Stop Right There!

Kitten wants to run after a
ball that rolled across the
street. Let’s  program
Kitten to stop

Patrén de control: Incompleto, pero no seria
dificil integrar el bloque parar en un guién que
se active al tocar a Kitten. Ilustraria un bloque
de control.

24.Growing Trees

Kitten’s homework is to
explore nature. Let’s
program different types of
trees to grow right in front
of Kitten’s eyes

Demostracion de “Comenzar al pulsar” y
“Crecer”.
TARIJETA: Uso del entorno (Otros).

25.Playdate with
Penguin

Kitten has a playdate with
Penguin this afternoon.
Let’s have Kitten and
Penguin talk to each other

Patron de sincronizacion: mediante mensajes
(conversacion).
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26.Kitten un Space

Let’s program Kitten to
explore outer space!

1

! ]‘if:,'i

Patron de movimiento: Voltereta hacia
adelante.

Irreal: La tarjeta indica que primero se haga
un giro a la izquierda de Kitten. Se trata de
una accién inutil porque, al pulsar la bandera
verde, el gato vuelve a su posicion vertical
para empezar a ejecutarse los guiones.

27.Buy Groceries

Kitten likes to go
shopping for groceries.
Let’s program Kitten to
go to the store

Patron de movimiento/apariencia: Entrar por
una puerta (y desaparecer)

28.Find the Recipe
Book

It’s almost time for
dinner. Let’s help Kitten
find a recipe book

r D

Otros: El interés de la tarjeta es la edicion de
un personaje nuevo.

TARJETA: Comportamiento de 4 bloques,
entre ellos el disparador “Comenzar al pulsar”.

29. Watch TV

Kitten likes to watch TV
programs about animals.
Let’s tune it and watch
elephants grow

i EER- D

Otros: Efecto “raro” que no simula el andar de
un elefante (aunque serviria para una
serpiente).

TARJETA: Comportamiento de 4 bloques.
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30.Jump on the Bed

Kitten loves bouncing on
the bed. Let’s program
Kitten to bounce on it
four times

Patron de movimiento: Saltar sobre algo
mullido.

31.Feed Rabbit

Kitten’s pet is hungry.
Let’s program Kitten to
feed Rabbit a healthy treat

Patron de movimiento: Avance el conejo a
saltos.

Programa defectuoso: Debe pulsarse el bloque
“Parar” fuera de programa. Ademas, no tiene
sentido parar al conejo s6lo avanza una vez
(para comer). Asimismo, la manzana se queda
tocando al conejo, con lo que su guién se
sigue ejecutando indefinidamente, sin efecto
aparente una vez que la manzana ha alcanzado
su tamaflo minimo.

TARJETA: Incluye los bloques “Disminuir” y
“Saltar” y el paralelismo intra-personajes.
ERRATA: en la tarjeta se usa el bloque
“Crecer”, a pesar de que el texto cita varias
veces “Disminuir”.
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32.Play with Rabbit

Let’s program Kitten and
Rabbit to hop together
and see who can hop
higher

Demostracion del bloque “Saltar”.
TARJETA: También incluye el paralelismo
inter-personajes.

33.Twinkling Stars

Kitten likes to watch the
stars before bed. Let’s
program the stars to
twinkle

Patron de apariencia: Parpadeo continuo.

34.Get Ready for Bed

The day is almost done —
let’s help Kitten get ready
for bed

Patron de sincronizacion: mediante mensajes
(conversacion).
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35.Drink Milk

Kitten enjoys a warm
galss of milk before bed.
Let’s program Kitten to
drink some milk

Patron de movimiento: Inclinar el vaso para
beber y dejarlo.

36.Story Time with
Dad

Kitten loves story time
before bed. Let’s program
Dad to tell an underwater
adventure story

Demostracion del bloque “Reproducir sonido
grabado” (historia hablada).
TARIJETA: Igual.

37.Mom Tucks Kitten
In

Let’s program Mom to
tuck Kitten in while
Kitten tells her what
happened during the day

Demostracion del bloque “Decir”.
TARIJETA: Igual.

38.A Bad Dream

Kitten had a bad dream
and woke up scared. Let’s
program Kitten to call for
Mom

Patrén de movimiento: Bajar de la cama.
Otros: Efecto no logrado de sobresaltarse y
salir de la cama. Tras acercarse al borde,
deberia bajar de la misma, que lo he realizado
mediante el bloque “Bajar”.

39.Lullaby for Kitten

Sometimes a lullaby helps
after a bad dream. Let’s
program Mom to sing
Kitten back to sleep

Demostracion de los bloques “Reproducir
sonido grabado” (cancion de cuna) y “Repetir
indefinidamente”.
TARIJETA: Igual.
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40.Goodnight, Kitten! Kitten sure is tired and \ Programa defectuoso: Se produce una
ready to fall asleep. Let’s F @ condicion de carrera entre los dos guiones,
say goodnight to Kitten Time que hace que no se vea el primer mensaje
(“Time for lights out!”).
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Apéndice B: Catalogo de Patrones Elementales de ScratchJr

Se presentan los patrones elementales en su forma final. Los bloques fijos de cada
patrén se presentan con su forma concreta, aunque quiza sin incluir sus elementos
variables (p.ej. el nimero de pasos de un bloque Mover). Los bloques variables se
presentan en una caja de texto.

Movimientos Especificos.

Con frecuencia, se necesita que algunos personajes realicen movimientos especificos
de ellos o propios de la accidén que estan realizando. El bloque disparador varia segin
cuando queramos que se inicie el movimiento.
e Bamboleo. Se produce un giro a izquierda y a derecha.
Ejemplos: Vuelo de un murciélago (quizad continuamente), movimiento de una
manzana en un arbol (seguida de su caida, al estar madura).

e Resaltado. Consiste en aumentos y disminuciones continuos y modestos de
tamafio.
Ejemplos: centelleo de una estrella, movimiento sinuoso de una serpiente.

~ e

T w |

e Inclinacién. Sirve para mostrar el acto de que un alimento o bebida se gire
para que un personaje se lo tome. Después puede volver a su posicion original,
quizéa disminuido de tamaiio, o
desaparecer:
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Patrones de Movimiento.

Proporcionan esquemas para conseguir que los personajes realicen ciertos
movimientos.

Patron “Entrar en algun sitio”. El personaje se mueve, normalmente en
horizontal, y entra o se esconde en algun sitio, desapareciendo. Para darle
mayor realismo, puede moverse hacia el lugar, normalmente hacia arriba, e
incluso puede disminuir de tamafio antes de desaparecer. Los pasos a la
derecha y arriba dependeran de cada situacion y el tamafio se reducira al
minimo antes de hacerle desaparecer:

|
F i‘* | Bloques Subir
LLELP->/'V| y Disminuir

Ejemplo:
o Va andando por la

acera y entra en L]”['\ P - [@
una tienda: F Y LS T

Variante: Patrén “Bajar y ocultarse”. Aunque menos frecuente, también
puede usarse con un bloque Bajar.
Ejemplo:

o Se pone el Sol:

Patron “Movimiento compuesto”. El personaje realiza un movimiento coimo
resultado de realizar dos movimientos mas sencillos mediante dos guiones
ejecutados en paralelo. Un guion realiza un movimiento continuo,
normalmente en horizontal, mientras que el otro guion realiza otro movimiento
distinto. El patron consta de dos guiones correspondientes a un personaje:
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| Bloques de
Movimiento

Ejemplos:
o Tira un balén de baloncesto a canasta:

ol
g

~

5 6

o Eleva un balén de futbol, que después sigue rondando:

o Flota en el espacio:

o Un conejo avanza saltando:

Variante: Patréon “Efecto multimedia compuesto”. El patréon puede
generalizarse para que, en lugar de realizar Unicamente un movimiento
compuesto, puedan combinarse bloques de movimiento, apariencia o sonido,
obteniendo efectos compuestos.



Ejemplo:

o Efecto coordinado de aparecer/desaparecer junto con un sonido
grabado. Hay que llamar la atencion sobre la dificultad de que las
operaciones de sonido se realicen al mismo tiempo que otras, que
exigen que tarden exactamente el mismo tiempo:

o &1
- ;J ’lfj@b 1' ) b @i

Patrones de control.

Proporcionan esquemas para controlar el comportamiento de los personajes.

e Patrén “Sincronizacion de dos personajes mediante el reloj”. Dos
personajes cuya ejecucion comienza al mismo tiempo pueden sincronizarse
mediante el reloj si uno de ellos espera un cierto tiempo. De esta forma, da
tiempo a que el otro personaje realice una accion previa. El patron consta de
dos guiones correspondientes a dos personajes:

Acciones del
personaje 1

LJ “ 1| Acciones del
; ; I"'I personaje 2

Es un patrén valido, pero en general es desaconsejable este tipo de
sincronizacion, siendo preferible el envio de mensajes.

Ejemplo:

o El autobtis espera a que Kitty se acerque y suba, tras lo cual el autobus

i

B
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Variante: “Sincronizacion multiple mediante el reloj”. El patron puede
generalizarse de forma que los personajes sincronicen mas acciones mediante
la inclusion de mas bloques “Esperar” que garanticen el tiempo de comienzo
de cada accion. Por ejemplo, el primer personaje puede ejecutar un boque
“Esperar” tras ejecutar sus instrucciones, de forma que dé tiempo a que el
segundo personaje realice las suyas. Incluso la planificacion temporal puede
implicar a mas personajes, pero el uso de medidas absolutas de tiempo la hace
insegura.

Patrén “Sincronizacion de dos personajes mediante un mensaje”. Un
personaje realiza unas acciones, tras lo cual envia un mensaje a un segundo
personaje, indicandole que realice sus acciones. El patrén consta de dos
guiones correspondientes a dos personajes:

Acciones del
personaje 1

i ’ Acciones del
personaje 2

v

Hemos resaltado con una flecha en sentido temporal del envio de mensaje.
Ejemplo:
o Una mujer habla al gato, que responde:
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El patron puede generalizarse de varias formas.

Variante 1: Patron “Sincronizacion en cadena de varios personajes”. Se

sincronizan varios personajes en cascada, es decir, de forma que realizan sus

acciones en orden secuencial. Basta repetir el patron anterior para cada cesion

de turno, usando un mensaje de un color distinto para cada cesion de turno.
Ejemplo:



o Sea un profesor, que saluda a tres nifios, que contestan uno detras de
otro. En el programa siguiente, los niflos contestan tal y como aparecen
de arriba abajo. La conversacion transcurre asi (los nombres son
inventados, para concretar):

Maestro: “Hola”

Maestro: “Me llamo Antonio. ;Y vosotros?”
Nifia negra: “Hola. Me llamo Pilar”

Nifio: “Hola. Me llamo Jaime”

Nifia blanca: “Hola. Me llamo Juana”
Maestro: “Me alegro de conoceros”
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Variante 2: Patron “Sincronizacion simultanea de varios personajes”. En
este caso, el personaje emisor envia el mismo mensaje a todos los receptores,
que realizan sus acciones simultaneamente.

Ejemplo:

o Sea el mismo ejemplo anterior, pero con los tres niflos presentandose
simultaneamente. La conversacion transcurre asi (los nombres son
inventados, para concretar):

Maestro: “Hola”

Maestro: “Me llamo Antonio. ;Y vosotros?”
“Hola. Me llamo Pilar”

En paralelo: “Hola. Me llamo Jaime”
“Hola. Me llamo Juana”

Maestro: “Me alegro de conoceros”
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Variante 3: Patron “Sincronizacion sin que el personaje emisor espere”.
En todos los casos anteriores, el personaje emisor envia un mensaje y se queda
esperando a que todos los personajes terminen de realizar las acciones
activadas. En caso de que se quiera que el personaje emisor no se quede
parado, debera enviarse a si mismo el mismo mensaje que envia al primer
personaje, debiendo tener un guion que reciba este mensaje.
Ejemplo:
o Sea el primer ejemplo, de una mujer que habla al gato. EL siguiente
programa permite que, tras saluda al gato y mientras éste conteste, ella
dé un par de saltos:




e Patron “Sincronizacion de dos personajes mediante choque”. Un personaje
se mueve y choca con un segundo personaje. Este detecta el choque y se
mueve para que no vuelva a producirse el evento de choque.

Ejemplo:
o El gato avanza hasta tocar el balon, que resulta lanzado y termina
rodando.

N
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Variante: “Sincronizacion continua de dos personajes mediante choque”.
Se repite indefinidamente la accion mutua de movimiento-choque-
movimiento. Para ello, el primer personaje debe terminar con un bloque
“Esperar” seguido de un bloque “Repetir indefinidamente”, y el segundo
personaje debe comenzar con un bloque “Esperar”. Los tiempos de espera no
son excesivamente importantes, pero no deben ser muy dispares entre ambos
personajes para que la repeticion se realice de forma coordinada.
Ejemplo:
o Kitten y Tic juegan a que Kitten se acerca a Tic y le toca, retrocede
y Tic se acerca a él, tocandole, repitiéndose indefinidamente.

e Patron “Parar a un personaje”. A veces, se desea que un personaje termine
su ejecucion. Una forma sencilla de avisar de ello es tocando al personaje. Se
consigue el efecto si existe un guion que detecta el evento de tocar, que ejecuta
un bloque “parar”. En el patron, presentamos un solo guion con acciones, pero
el personaje puede tener varios guiones.
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Acciones del
personaje

Variante: “Cambiar el comportamiento del personaje”. En lugar de parar
un personaje, puede cambiarse el comportamiento del personaje si, tras el
bloque “Parar”, se incluyen otras acciones.
Ejemplo:
o El gato estda avanzando continuamente pero, tras ser tocado por el
usuario, pasa a saltar continuamente.

Variante: “Parar a varios personajes”. La accion de parar puede extenderse
a varios personajes si se toca a uno de ellos, el cual para sus guiones y envia un
mensaje a los demds personajes. Estos personajes tendran un guion con el
bloque parar. La accion queda mas limpio si el toque se realiza sobre un
personaje extra, cuya unica funcion sea centralizar la parada de los demas.
Ejemplo:
o El gato y la cebra estan moviéndose. Al ser tocada la estrella, les
envia un mensaje para que se paren y hablen brevemente.
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