Programando con el gatito

Aprendiendo a programar con el gatito

Vamod 4 enderat ol ga)t/ut@ o meverde en La @m)ta,@a del ordenador. &L ‘ga)t/utca el Yy
chediente y hace tede Lo que fe digames. Le pedemes pedir cosad nsande ef natém defl
@)LJZWJZ@)L, /P@;)L%Me el A Mu/LgM/ch@, 6 wém&@ nmn WJZ@ 4 MM@M COMG ,Q@ )te/Qe.

Primers, Vamel o veh cémo facemosd que el hatém muneva el gai@.

Colocamos la flechita sobre el gato, pulsamos el boton de la izquierda, y movemos el raton. Aparecerd una sombra
debajo del gato, y se movera a la vez que la flechita.

ba a mover al gatito a las cuatro <= =

esquinas. Primero arriba izquierda,
arriba derecha, abajo izquierda, abajo
G
derecha. Al final, déjalo en medio de su casita. T

q%!".@‘} MACER UN PUZZLE

&l cada del Latite M wunchad codad. %ﬁa/rf /pmggﬂ% com piegad
de munchos colores. Podemoss co [gdcm pieged del /rm%ﬁe com el
hatém, y colocarfas en o catiffla DA de en medie. Pedemes
pemer todas Lad piegas que querames, pere 46lo wnad encajardin
comn 6thad.

iPm C6 (g’d ,QAA /P/Lew Ae j\,a(ze /L{gM/Q qire Com e,Q {ga}t/ut@;: 13@)4\6/@& e/Q hatén é@@}ce e/uAA, fl‘f
Lot muneves af cnadrade central, afla /ix}q;mdLJla defl gatite.

girar $ €8 grados

Coger varias piezas de la izquierda, y tratar de encajarlas unas con otras. Cuando estén a punto
de encajarse, aparecerd una linea verde entre ellas; en ese momento, se suelta el boton izquierdo W 10 | Trr
del raton. girar G grados

girar b grados

De la misma forma, se pueden soltar las piezas si uno se ha equivocado, empezando siempre por
la que esté mas abajo. Si quieres mover todo el grupo, pincha (es decir, coloca el raton sobre el
grupo y pulsa el boton izquierdo) en cualquier sitio, y mueve el raton sin dejar de pulsar el boton izquierdo.
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No 4éle hay piegas de ceflon agul, dine tambin verdes ay nesas. Si
f?ﬂ/ﬂW Aobre aﬂ(gmm@ de Lob évales de ariba o Lo /'\%%M/Ldb&a, /F@&M
ver todas Las piegad &Afdnw)tde& dell /pmggﬂe que M Lok wmid boritas
ny difieiles dom Lot maranjad, gue dom wnad piegad tan complicadas
que /pme&w meterde /p/LeW dertro de ellas.

6Ves? B pimehas sobre pluma, que tiene wna hayita verde sseuta o
fa A/}%M/Ldb&a, fe aparecen tedas Las piegad del misme celor. § (gM,Q con N0
M AM/LJUZAA M mﬂj«/@; y M verded. ﬂj)wxe@a 4 /pr/M)L en cada nne de
los s )t/'\/r)c»é de /p/'Leg/aA de /[mgg/ﬁe, 134)(,@ ver %Mé @Ae}a/é son Las que
wpmeew Yy Q,Mé es Lo que dicen; co e Aambién aﬁgm de elllas Yy
/p@w\M ol derecha, enfla 36ma de Los /pmggﬁ%.

acer el puzzle que aparece aqui a la

bajar pluma

nnnnnn S05
@rec‘ ialo girar grados

subir pluma

20 B misico

Kead piegal defl @Magﬁe, en healidad, sen wagicad, pehgue tienen wm hide invisible
que Lo wne ol ga)t/uc@, AR que cada /p/te% Sive W qume el ‘ga;t/ut@ fw(ga ‘”’Q;g@' Guande
pened wna piega en La g6ma de enmed)io Yy {MmW sebre efla, el gatife
inmedjiatamente hard Lo pedide.

Pon la pieza azul que se ve primero, la que tiene escrito mover 10 pasos en la zona del
puzzle. Pon la flecha del raton sobre ella, y pulsa dos veces muy rapido. ;Ves que
obediente es el gatito y se mueve?

Puedes poner todas Lad piegas que quicrad, pere Si ebtin
Aepm&a/@s, el (ga;t/ut@ 4éle hard Lo que MMMe La piega Sobre Lo que /pr/A% el hatém
dod veces.

Adends, llgunas piegas pnedes caombiarlas para que hagan diferentes cosas, tedas
Las que tengan wn mimers o wnad lebras ederitad dobre blance, pueden der cambiadas,
y /P@mdc Lo que o %M/LUMA.
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Por ejemplo, entre las piezas moradas hay una que dice “Decir Hello!”. Pues bien,
mueve esa pieza a la zona de puzzles para que funcione, pon el raton sobre la letra Ay D, e
H, pulsa una vez y podrdas escribir lo que quieras. Para borrar lo que hay tendras
que usar la tecla que estad al lado del signo de admiracion e interrogacion, arriba
a la derecha en el teclado, una que tiene un signo asi: <« y que estd encima de o
una tecla grande que tiene otra flecha con una curvita al final.

e r————

orye P v “wgy
o
— S—  S—

En nuestro teclado aparece como en la foto. Pulsando
esa tecla borraras la letra que esté delante de la rayita
vertical, y pulsando la tecla que hay encima de esa (en
este teclado) y pone Supr (suprimir), borrards la que
hay detras de la rayita vertical. También puedes usar
el raton para poner la raya donde quieras, y las teclas
del cursor, que son cuatro flechitas que apuntan cada
una en una direccion, para mover el cursor (esa rayita
vertical) hacia la derecha y hacia la izquierda (y
arriba y abajo, si hubiera varias lineas). Prueba a
borrar “Hello!” y a escribir “jHola amiguitos!” como aparece en la ilustracion. Y luego, claro, pulsa dos veces
sobre la pieza. ;Qué hace el gatito?

car la pieza que pone “Tocar sonido”, y probarla,
a ver qué hace el gatito. ;Cudntos sonidos hay?
(Como suenan? ;Qué mds piezas interesantes has

encontrado?

)

YATEES), DESPUES DE OTRA

&l ga/‘t/t/‘t@ hace tedo Lo que Le decimos, pero 866 hace ina coda. Si queemosd que fwga
Yahied cedald, /p@»&em«@é 13(9/!\9)(, wnchad @Aew e ?Mef\m&@ deos veces dobre cada nna
de ellas, en el orden que bl el gu/é]te.

i se e Yena La §oma dell /puggﬂe, @@Jl@m@é ) —
beorrar Lo que quelamed whande Las )t/\gdz,a/@s . JE - H
Pl pamed é@@keMi/igde CLMEM encima s
del (ga/é/b)t@, Yy La ﬂe&k/dm que mmeve el hatém
(que 4e Warma el carder) de converting en




Programando con el gatito

wiad tijenad; pemiendo edad Hijerad dobre wna piega y pulsande wnaves,
&%«/pa}beee)m' La phega que querames %w'uta)b de ermedio. La phega que Vamos «
recortar be hodeard com wn cnadhade heje, Come em Lo Amagen de aniba. &°Ves también
que Las Fijerad estin de coflon agM,Q? Nevmalmente, eb {a ﬂed»/uta e que ebtd de cefon
Pere como Sabemos hacer @M};ﬂ%, 1@@&%«@/@1 hacer vn @Mgaﬁe no decir nada
completo 1 que ef gotite hage wna cote detrat de shra, primers Ln  [AMARIEES
que M i aiba y LAng@ Las qire M Al ‘”@ﬁj@- Dot eﬂwwpﬁ@ el
@Mggﬁe de La derecha, primere ne diné nada (borrand Lo que eftuvieta diciends el
@ga/‘wt@) : ,Q«Ae@gcg be meverd 10 paded, i J&Aeg@ dind “iHela, Mn/tgwut@/@s!" Prebadle, y

Yeréisd Como fWAG/LC»M.

LT iHola arniguitos!

También podéis cambiar el numero de pasos, para que dé los pasos que querdis, en vez de solamente 10 pasos.

® Cudntos pasos tiene (a casa del gatito? Lleva al gatito
hasta el borde izquierdo, y prueba con diferentes
valores, hasta que, de una sola vez, llegue el gatito a la
derecha. O cuenta cudntas veces tiene que avanzar 10 pasos

el gatito, y multiplica. Escribe aqui cuantos pasos son

necesarios

Dunedes penel todas Las piegal defl @Magﬁe que guiehad, pelo ten en cnenta qune wna
vey /pegmﬂmé dos phegas, no /Ime&% metel rmguna entre ellad. Tienes que &%/Pega)b La
piega mih @aga pegar La phega muneva, 4y ,Que(g@ pegar Las que habia antes. También
puedes recertar piegad con Lad tijerad, pero edad pieyad desaparecerin Lo que by
&e@aﬁ' 3 wtw)ceee)m, /Iae{gwﬁa afla dupetioh.
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gatito es muy jugueton, y a veces se esconde,
incluso puede moverse escondido. Haz un puzzle en
el que el gatito primero se esconda, luego se mueva
20 pasos, luego se muestre y se vuelva a mover otros 20 pasos.

¢De qué color son las piezas que sirven para esconder y

mostrar el gatito?

}0 ES TU GATITO

Cada cnal tiene derecho 4 4 propie ga)t/ut@. Guande nacen, todod
Aom /LgM,QUA pero @@&w@é cambiarfes y /p@me)&@/@& a rnedthe
(gm/ﬂﬁ/‘t@. Gg Lo @@Jl@w\@/@& hoacer M%M/Lﬂvwww)te, wharnde wn botén del
hatém que o habfames whade hasta ahora, el dereche. Al colocar
el natén dobre efl Jate TMQAM el botén dereche, dafe nn meni (come en fos
hedtamrantes) com codad que podemos hacer. Meviends el vatén haeia amribany hacia
a@aj@ e enbrindg La opeiém que mod intereda, que €4 Edit ﬁw(ge(e/@l;ta' en A/r\(g/Qd@! pere
PN cﬁa /Lgmﬂ) .

| edit image

set rotation center
grab from screen
export this sprite
copy

delete

|

Nes wpmeee)m' entenced en la /pwrxjtaﬁh Lo que Vemes 4
ﬂ@ Jze&eefw, /pMJZ/LwJZ@ cambiar e,Q ga)t/ut@ i@&@ ,Q@ que
queramos. G(D%]m\&@ el betém del natén /pm,%mﬂ@
/p/i/r\)ta)bwc»/e& en meg)w, /de@ /P@JZW@/A fwew MM el
codad. Por egevaﬁ@ /p/'m\dwm&@» bebre Los colores de
a@aj@ 19(9&%@/@3 cambior el color, o /IJM,QAmJZ@ sobre La m :
gorma hacemos que el vatém borre en vey de /[wr\m HEHGoLb]
También de pueden dibujar eirenfos o enadiados, 4
heer que ell pincel seamds grande o mds pequeie.

Prueba a hacer diferentes cosas sobre el dibujo, y no te preocupes si te equivocas. Pulsa sobre el boton llamado

y deshace lo ultimo que hayas hecho. Para terminar, pulsa sobre ' vy volveras a la pantalla normal y

corriente.
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® Como te gusta mds tu gatito? Pintale bigotes, o
cambiale el color, o haz lo que quieras con él. Pinta
aqui debajo como te ha quedado, y porqué lo has

pintado asti.

o (UARF noL0 Tono £ su siTi0

Ya que tiened fu propia madeota, te interesard gunardarla en algin ditie, para qgue
cnande A e edtes de cLueer W/Y\C[»M/LLLM, y Qxﬂegc» /pme(ﬁa/@& éegMM /pc»)t donde edtabad.
Dued bien, Hodo Lo que de hace a%wi Ae /[mefﬁe (gM)LJZM com el botoncite que /P@me
“Bave . Come Siemphe, para fyw@a/z el betén tienes que collocar el hatém dobre él y
/pw%m el betém A%%M/LUL(Q@.

SO },erUF[ | New | [ open || save |

o .s-:.ws ftm current project
CGuande Lo I\/@gm te daldrd a/Q(g@» A come Lo que
WIM)Leee a(LM/C, JWAM%)& 4 /Qm &%e(’jw. Tendrdd que A
donde pere  New Filename: Y /Pcwxe)&e el nembre gire te
wpejteg(%, per eﬁwupﬁ@ &l gajt,{,‘tt de paph. 6 come i te
Warmes. %Aeg@, come diemphe, darlle af botén de

oK para velver a Jugar com el gatite.

uarda tu gatito, y pon el nombre que has elegido aqui

abajo, para acordarte

LISTO DEL MUNDO
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Este ga;b’ut@ arnedthe ed mal M}te,Q/ngjce que el ga)tc» con betas de Shrel, y hatta sabe
hacer todo tipe de eperaciones, dumad, restas 4 tode. Y tede, wsande Las piccecitas
edpeciafed del puggle, que mo 4éle de pueden pomer wnas al Lade de ethas, sime wnas
dentre de ethas.

Pon la pieza de decir en la zona de puzzles. Busca luego la pieza que tiene un signo +, en =L
Numeros. Coge esa pieza y trata de meterla donde pone Hello. No te preocupes porque parezca decir Fi!'l!i
mas grande, ya veras que la pieza morada cambia de tamario para que pueda meterse dentro.

Cuando esté lista para que se meta, verdas un cuadrado verde tal y como aparece a la derecha.

ée@gww que Yy has adivinade que eba piega Sihve paka Sumak, pohgue tiene el
simbefs de sumar. Si pomnes dos mumeros enfos dos enadiadites blances, 4 pinchas
sebre La pleya, para que el gatite Lo fw@ga ébte, como b Lidte Y obediente, teva
decir cndl eb La dnma. Prunela Yy vehad.

® 0ué mds puede hacer el gatito? Mira en niimeros v di
las 4 primeras operaciones que te encuentres.

. ¢ Puedes

hacer sumas vy restas combinadas? Haz que el gatito te diga

cudnto es 30+45-8.

B Rz s

&l @gai/bic» e B6e /pme&e Bumar, andah YV olvel 4 evae%a)u Aime gue también /pme&e
gM CoOMG ﬁ@/es e@e/f»e/@&. ﬂ%&@ M e ex/t)ﬁ/tw)&e CoMe M qire g/‘)WL Jle nWna Andmela
%@ee/w,q. No sinve e alla derecha o e aﬁm%mwo&, M qire decirle endnte.
&Y eémo de o diices? Con niimerod, clare

i

Prueba qué es lo que hacen estas piezas: BFrataes e Ya sabes como, las pones en la zona de puzzles y

pulsas sobre ella. ;Cuanto gira el gatito? Prueba ahora esta pieza: . Tiene cuatro

posibilidades. ;Hacia donde mira el gatito con cada una de ellas?

({_@& /PM%a,Qe ,Q@ /rme&d@l I\MCG)L comn edald /P/L&W Ay com M /r)/Le%aA de meverse, y e&MegM/UL
que el {gaj/utcg dé Vme,Q]taA /rac@)c toda La caba.
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gatito quiere explorar un poco su casa, haz un
‘puzzle con una pieza para que se mueva 50 pasos y
otra para que gire 9o grados. Pulsa sobre é( para
que el gatito se mueva. ;Cudntas veces tienes que pulsar para

que dé una vuelta completa?

Entonces, ;cudntos grados serdn una vuelta completa (suma

90 grados las veces que hayas tenido que pulsar o multiplica

90 grados por las veces que hayas tenido que pulsar)__________

o REATE duaro veces

A menunde efl Satite tendnd que hepetir Lah cosad varias veced. Finda, da wnavielta,
vuelve a andar, vielve a dat wravunelta. Lo mejoh Aerfa tenel mna phega defl /[mggﬁe,
dentro de Las cnales @MJZ/LM@/A meten tedo Lo que queramed hepetir. Y estames de
duneite, porque fad piegas de Combrol (Las de color mararnja, Las primeras de La
cofumna de Lo derecha) hacen @kee/i/@wmw)te edo: )wpe;tM c6bad, 6 hacer codal hasta
qure Sunceda aﬁg@.

Toma las dos piezas del apartado anterior, para mover noventa pasos y girar 90. Toma
tambien la pieza naranja en la que pone Repetir 10. Parece que las piezas azules no
quepan dentro de la naranja, jverdad? Pues inténtalo de todas formas.

nnnnnn pasos
girar G €D grados

Pincha la pieza de arriba (si pinchas la de abajo se desprendera), y llévalos hasta el interior
de la pieza en forma de gancho. Veras que aparece la linea verde, indicando que ya se mov=r D pasos

pueden insertar. Suelta el boton del raton, y aparecerdn las dos piezas azules dentro de la girar & E) grados
pieza naranja.
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mbiar el puzzle anterior para que dé una vuelta
solo. Recuerda el miimero de veces que calculaste en

el ejercicio anterior. ;Qué niimero vas a poner en

Repetir?
Seguramente verds que va demasiado rdpido. ;Hay alguna
pieza que sirva para que espere un poco? Biiscala e insértala
después de la pieza de Girar (pero dentro del gancho).
¢Cudntos segundos hacen falta para que espere un poquito,

pero no demasiado?

o (2 DIONTE (574 EL TESOROD

i anted has @gm&a&@ o gatite, /p/vr\iwﬁ@ come atite SUMIITUENTI Nen]
gudta, ahera queihds tererle etha vey, i has WP“lg‘”&@ el fr—:
ordenader vinelto de mmeve aver a tu gatite. Al Lado defl botén que ndadte amtes
M ethe botén, 01)% que en Mgﬁ% quiehe decir «bhir, Y que Sve para poner etha
veg em du Bitie el (gai/ut@ que @gm&m @jwrxi@ comn el /rmgg,Qe y todo Lo demdd que
Anvierad en Lo cadita en ede momento. Sde e el tedors, qune Vel haciends todos Lo
dias, Y que a partir de ahora tendnds que gM)LJZﬁ)L ol f/\/rw»ﬁ de cada dfa, Y veveh 4
pemer en du ditio of dia diguiente.

Verdd que aparece mareads com eofon aguf el oo o

/rmggxqe que edtal V/Le/r\&c», Y 4 /Qa &e)ne(bfw e/Q
gatite, tal come Lo &eﬁ%}te. Bi M Vahied, y
8i e heenerdad el nombre, %MA,}JA La
@@A/L@/Lém dell ga;t/u;t@ o o que edté haciende,
fe neduitarim mdh famidiares. Pufsande en
O e /A/i/vaﬁwe/r\)te dindefle alatecla (g)w/r\&e
con fa f,QeW (gmdw&a, m{gm’/@s ede tedoro

—
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Yy 13@32)1,{/@1 éegww 13@& donde Lo hunbjieras &%jaﬂ@.

® Recuerdas el puzzle que guardaste antes? Vuélvelo a
cargar. Pon aqui su nombre

. Ll;]g@gﬁ@ TIENE PLUMAS

@a edtd bjien de que el Latite ande tode el dia de AquA pada i bjin hacer nada. 8L
gatite Liste tiene muchas habilidades. Sabe JZ/L@%'M, Y wba, Come antignamente,
wna @M que eb come wn boli. CGuande @agaﬂa /pﬂwvm &A@vga, Y cnando La dube,
&%ja de JZ/L@MJM. Y. ademds, con munches cofllored.

Para que veas todas las cosas que se puede hacer con el boli del gatito, prueba
primero a poner un tamario determinado. Cuanto mas alto sea el numero, mas
gorda sera la raya que dibuje la pluma. Luego, pon otra pieza para cambiar el
color. Para terminar, recuerda que hay que bajar la pluma, y hacer que el gatito  [SSESSES

se mueva, para que vaya pintando segun se mueva. Por todos los sitios que pase, [P o f e
ird dibujando. |

fijar tamafio de pluma a

fijar color de pluma a

Tambin puedes cambior o coor. Tienes todes log colores  FHE | 7
del minnde, /Pdc@ Come ed JZ/Lf/Ce/L,Q ccw)tmﬁe ol ga;t/ut@ (6.4 La
/P/Le%a, que eb Lo midme) %Mé cofllon es el que %M/LQL%L el «nfﬁ@h

que Lo %%@ja/@& com el hatén, /[JA/MJ\M(Q@ enefl colon que ol te
(gu/.e&ie. ﬂ)/vr\@jw primere en el enadrade de celer en La piega de
f/\gm 6@&@& de /Qa /p/Qva 4, /Iw)m qire te Aaﬁcga eﬁ W&M&/Ut@
contodes Lo colores, /pAmd\MJZ@ sobre el que fte Cgm/es/te, /P@JZ)W/@& hacer que wid adelante
el gatite &/’L@M‘ge del coflor que tik quiehad. La ﬂeefw ded natém e convertind en wn
%%Mg(gm Gon ede %%M(g(gm en healidad, /P@JZM/@S /p/vrxel)wh en donde quierad, no
Sefamente en el aheoinis: /p/vr\dw encjima ded Jatite, y el ceflen cambiand ol defl
ga)b'ut@ Sebre fas /PA/?\JW&@ /p/l/rx(%)\/a sobre La estrellla morada, Yy el coflon de La piega

cambiard o morade.

10
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tar un cuadrado de color rojo. ;Cudntas piezas de
puzzle te han hecho
falta?

N7

En el minnde del gatite, me todo dem mimenes Letnas. o veces quierel que cewhia
aﬁg@ 13@& Aunete, /A/\/vv«/p,wa)te, come Ai tirarad wn dade. &4 Lo que se Wama ion abomers
L agan, yp hany wna piega que e srve all gatite para crear niimered ol agah muneves:

. Puredes decidin endl es el mimero minime y el mixjime

que de geneha. En edte calo, (gwedm)m admerod entre el 1 Yy el 10.

gatito va a hacer una loteria primitiva, diciendo
nimeros que estén entre el 1y el 49. Escribir aqui

los mimeros que dice el gatito.

Nz

LA CASITA

Lo cabita del (gajt@» de /pue&e @M\M de Lo midma f@h/vm que el (gajt/ut@», pohque wrea
cadita delo Glanca b Yy abwrida. Puedes wbar todos Los collores que %MAM, Yy
Aambién fm@gum come cnadradeod Yy efirenfod.

Mira las solapas que hay en la zona del centro, como si fueran de una
carpeta. Hay una que dice Scripts, otra que dice Costumes, esta significa
Vestidos en inglés. Lo que vamos a hacer es cambiar el vestido de la casa
donde vive el gatito. Asi que mira donde pone New costume, que hay un
boton que dice Paint, o sea, Pintar. Pulsa ahi, y te saldra una pagina de
dibujo igual a la que te salio antes con el gatito. Cuando termines, haz que
el ordendor se entere pulsando en OK, verds que ahora el gatito esta en la
casa que le has dibujado. Ademas, puedes ponerle el nombre que quieras.

11
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tar la casita que te apetezca para el gatito.

Cuando termines que no se te olvide guardarl(o todo.
Apunta el nombre de la nueva casita aqui

SU HERMANITO

Hoabte ahora hemod hecho cosas com 4616 nn (ga)t/ut@, Pdm /p@&wc@é
tener tedos Lo que queramed. %'f wminchad f@h/w»a/é de hacer
gatites nueved, pere Lamds faeil es que fe demos wn hermanite
afl que tememes, eco/p/im'm&@ﬁ@, Come AL fme)mm gweﬁ©4. &6 de hace
comn el meni (ed decir, ede cnadhadite con muchas codas en A/r\gﬂff/e&) que Aafle
cwandepinchas el gate 1y fle das ol betén de Lo derecha def natén. Para sacar wna
cepia eﬂeg/uz,a/@s La epeibn copy (copiaem M\gﬁ%) Ay Saldnd oire gatite, que pedemes

onel donde guetameod v“
et G

Pere tiened que &M]te cnenta &e ma Coda. Fonted, W/Y\&@) /Qe &ee/l’/a/é codal a/Q ga]b'ut@
/yv\e&/i,a/r\,‘te eﬂ /Puggﬁe, MJZ/Le /rx'g&/(,a e%m/'u/@(%)z/ée &e :gai/d(g. ﬂ)ULCq w&@ﬁm e Aiened &@;/@S,
b8abrin come clhedecer?

edit iImage

set rotation center
grab from screen
export this sprite
Copy

delete

Pued redunlta que 34 Gada @gai/bi@» tiene dund /pmggﬁ%, Yy poha gue
éaﬁgm 4l Los Auwyed, Alened e /pr/M)L en flas /\/Yv%ge/r\% (che Ae
Warnan icones) e wpmww a@ag 6 o Lo derecha. Guande /PM/QA%
sebre efl gatite Spritel, te aparecerin fos puggles de ede gatite, 1t enando puflses
Sobre é/p)b/tie2 wpmeee’w'/r\ Los /IW%/Q%S de ese gai/ut@.

Dero como edte ed wn Lie, ed /\meﬁ@% que {os cambiemos de nombre. Lm _
Gg el Y fa'e/t/Q: ilba, encima de La 36ma de Les /ngg,Q%,
wfm)beee el (ga}t/t/‘t@, Yy JM]ﬁ@ of Lade /F@&W@A cambiarfe de nombre.

Ponedle a cada gatito un nombre diferente. Recordad que siempre que hagais algun cambio importante, debéis
guardarlo.
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Programando con el gatito

® Por qué no (e das nombres a cada uno de (os gatitos, y
los pintas de forma diferente? Escribe aqui los nombres
que les has dado

Jﬁggyﬂﬁq JUNTOS

Se red JWA)ta el )f)m@a‘j 6, Y cada vey tenemes mal Cga)t/ut@/es. 6Cémo 13@&%@4 hacer para
que empiecen o hacer cosas o la vey? dimtel /eS/i/wp/waie @MW@mc@/@& dos veces
Sobre el /PM%,Qe, pete ahora tendhfames que @mej\m en (ga/c@», /P/\/M“j\/m enel
/tm%ﬁe, /p/\/r\d}w)b en el etre gate, @mdw otha veg en el @Mggﬁe. AbL que tendhia
que haber aﬁ@gm f@h/vm de que todos Lo gatited empegatan o La vey 4 hacer aﬁ@g@.

CBNHED) ) ()

Vamos a probar una pieza, que sirve para que todos los gatitos empiecen a
hacer algo: la que pone al presionar y una bandera verde. Esa pieza te sirve
para que todos los gatitos puedan empezar a hacer cosas simultaneamente; e
pero, por lo pronto, para un solo gatito, empezara a hacer lo que pongas
debajo (por ejemplo, mover 10 pasos) cuando pulses sobre la bandera
verde que hay al lado de la estrella blanca sobre fondo morado.

’ 3

Ahora Lo e feremos e hacer el copiat el /[m%,Qe “
Hodes Log gatites. Pediames hacer desde el prineipie
eﬁ /rm%ﬂe /IOW jc@,&@/es, /de@; e e neCedain. @@&w@/es e@/pmﬁ@ /p%fe(‘lm&r\)te. %Me(g@,
Yy %Me&m@é, Lo /P@JZWM cambiah. € tenel une JZ/Lfe)Lw)te @m cada wre, Lo qume
%Me)wvv\@/es.

Ae hace mis omenesd come hemos %/p/m&@ antes el (ga]t/'ut@;
cem e,Q @C@/f@lm\ er /Q@ &dLe("/Ka (Qe,Q et el MM)M’ e,Q

Anenin Yy eﬂeg/\m\@/es copry. b dénde Lo e@@m@/@s? Pued 4 ethe ga;t@.
Nuestre gate (donde hemes heche el pugglle) aparecerd recuadrade de agull, ay o dende
Lo vames 4 mever wrm)beeedwf con el enadhade verde. No tenemos mdd qune soltar el
/pmgaﬁe, Yy aparecerd en el ethe. "ga o tendhdd mds que darfle o Lo banderita, Y verdd o
les dos Satited meverde o La vey.

También /pme&% hacerle tode mds fée/L,Q. Bitiened wn délo gai@, l}w% mn /PM%’Qe para
ede @gai@, Y e Vey hecheo, copia el (gajt@, verald que e e@/pw Aambién el @Mggﬁe.
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Programando con el gatito

s a hacer que los dos gatitos estén mirando
siempre hacia el raton. Te hardn falta tres piezas:
la de la bandera (que a partir de ahora tendrds que

usar casi siempre), la de Siempre, vy dentro de esa, busca e
inserta una pieza que pone “Apuntar hacia mouse-pointer”
(mouse pointer es [a flecha del raton). Haz el puzzle en uno de
los gatos, y copialo al otro gato. ;Qué hacen ahora los gatos

cuando mueves el raton?

o AT prosio caTrro

Punedes hacer también Mﬁgum %Mefce dé L Gorma, 1y pumm— 0L 0w 2
/r)@;/r\db/Q% /fmggﬁ% come 4 Las e W hecho antes. | SR | 2
ﬁmeﬂx/\é@ /PME&% g (ge&f@,t@/é e MG,QAAA)LM Lo veremod [ TR Qe ﬁ
wid adelante. Por Lo /phcs/r\)t@, Vamod 4 facel wn mineye

M’Mie (new Afa/z/é)fe) , que 4 Lo estrellla blanca que wpalece encima de La 36ma dell
ga]t/ut@. Al /r)Mﬁ/M)L Sebre eﬁh, med wfm)oe@e wn enadhade com el qire /pc»cﬁwc@é m@gm
/wmgwd@s que ;tw(gwyw/@& peh Whi. o @mm Lo rinebira prepia: Pajint New /S»‘Wl;te

Gen ede, /Pme&% iwee)n La A/wmgw que %M/Le)w/@&.

e sone) (T )

Unra vey l’ue@j»@, /rme(ﬁ% MeMcg &M,Qe wn membre y (gM)LJZA)&@ /PM/QAMJZC@ e/Q betém
Expont dpiite. Al predes wsarflo Luege entud juegos.

er tu propio dibujo, que puedes usar luego junto
con los gatitos. Gudrdala. ;Qué nombre le has
mpuesto?

EABATEs) =0 su SiTio
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Programando con el gatito

No 86 8j te habris dade cnenta que cada Vey que % gt

wneved el ga)t/ut@, cambian Lod nimeros que M J 1wl direction: 90
debajo de du imagen, amriba, en el centre. Aifo mueves haeia antibe, g valdnd cade
vey mad, Bi {e muneves hacia a@a@j 6, cada vey mened, tendnd valons mefatived. 4 gmﬂ
pada conxdimueve « derecha e igquierda.

Pues bien, ettas son Las coordenadas del gatite, que dicen en qué posicién ebtd
dertro de s cada. Gada Vey que mueved ef cgai/bifm cambias dund coordenadas. Pere
M@/Lén /[me&% fwee)p e de Va4 M coohdenadal e A %M/Ledw/@l.

Prueba la pieza que dice cambiar x por 10. ;Qué es lo que hace? Haz lo mismo con la pieza similar, pero que dice y.

Lo que hacen es aumentar o disminuir la coordenada x en 10 puntos. Mira las nuevas coordenadas del gatito arriba,
v lo veras.

Hay también otras muchas piezas: fijar x, fijar y, y ir a x: y:, que sirven para cambiar las coordenadas del gatito por
separado o juntas. Antes solo podias mover hacia adelante, en la direccion en la que estuviera mirando el gatito.
Ahora podras hacer que se mueva en cualquier direccion.

Prueba también a poner numeros negativos (con el — delante). ;Qué es lo que ocurre?

Pero la mds chula es esta: [J1as s - NS TR que hace que el gatito se mueva a la posicion

que le decimos en los segundos que le digamos, lentamente.

® Cudles son (as coordenadas de (a esquina inferior

izquierda v la esquina superior derecha?

Hacer un puzzle para que el gatito se ponga en la esquina
inferior derecha, vy se deslice lentamente a (a superior derecha
en 5 segundos. ;Cudntas piezas te han hecho

falta?

o MO Iros HasLai

Habta wk@)m, cada ga/t/ut@ b bola, haciendo codas, 13%@ A datbe cnenta de que el
othe estd abhd. Tendremos que Vel La fc@w de que de habllen el vne ol etre bne? bk
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Programando con el gatito

también @@&&w@é hacer que Iwgm Las cosas wne detrds el etre, en vey de tode « La
vey.

Dara hacerle, Lob gafc/tfc@é de enviarin me/MaJeA. Lod «u\w@uj% Som come S hablaran,
/pe)n@ en ,ngw‘je e 4(5&@ e/u@/@s /PMG&% w)tw&dn. Nodothed 13@&%@4& @@md&%
membresd o {os mendajed, el que gueramed, pere tendremes que hacerfo Siemphe de
f@w que el /memxéag'e que enVia im (ga]t/ut@ y el que reeibe efl ethe e Wamen de La

A AB f@w

L [Te M Hala, gatito, Yete al centro de la casital

Vamos a hacer que un gatito le diga al otro cuando tiene que irse al
centro. Al mensaje lo vamos a llamar vete. El primer gatito le dird al
otro “vete al centro” (para que lo veamos nosotros, que solo entendemos
las letras), pero también le enviara un mensaje gatuno para que lo haga
de verdad. Si no, los gatitos no se entenderian unos a otros. Tomemos uno de los gatos, por ejemplo, Spritel, y le
construimos este puzzle.

Tendremos que usar la pieza en la que inicialmente pone “Setup”,

seleccionar other (que significa otro), y escribir Vete, como aparece aqui a la derecha.

Ese puzzle estara asignado al primer gatito, el que va a enviar “Vete” al otro.

Vamos ahora a por el segundo. Tendremos que hacerle recibir ese mensaje, y luego ir al centro (x igual a 0 e y igual
a 0, como hemos visto en el apartado anterior. Debajo de la casa del gatito, pulsaremos una vez sobre Sprite2 (o el
nombre que le hayamos dado al segundo gatito), y nos aparecerd otra vez la zona de puzzle vacia. No ha
desaparecido el anterior, puedes pulsar sobre Spritel otra vez y verds como estd ahi. Solo que ahora construiremos
el puzzle del segundo gatito (Sprite2).

Tendremos que empezar buscando la pieza que se entere de cuando han
recibido el mensaje. Todas las piezas para empezar a que los gatos hagan
algo son amarillas y tienen una joroba. Efectivamente, hay una pieza que se
llama Al recibir, y donde podemos seleccionar “Vete”, tal como lo hemos
creado anteriormente. En este segundo gatito haremos el puzzle que hay a la decir
derecha, que recibe el mensaje (primera pieza), mueve el gatito hasta el
centro en 4 segundos (poquito a poquito), y luego dice “Ya he llegado”.

deslizar a x: [ v: [ en €Y seqgs

Tendremos que volver al primer gatito para que empiece a funcionar todo. Pulsamos debajo de la casita del gato en
Spritel, vamos a primer puzzle, y le damos las ordenes al gatito pulsando dos veces sobre él. ;Qué pasa?

Cambialos otra vez de sitio y prueba de nuevo. ;jQué ocurre otra vez?
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e? que el primer gatito le mande al sequndo un
nsaje para que diga Miau, y que el seqgundo
yjalito (o haga. ;Qué plezas has usado? ;De qué

color son?

o LS TS, PASAN SIN REMEDIO

Hadta ahora fampoce hemos vidte muchas f@%w/é de que efl gatite cambjie de opimiém
d6bre Lo marcha. Enpiegaahacer cosad, ny para cnande queremes, pere bqué pasa si
eCunhhe aﬁg@ entremediad? 6Qué pade, pok %W/P/Q@) biva andande y toca el borde
(e&ge) ? @Me/@& M&ﬂ, e &E/M/pa)ieee y o4 vV @QV enes ﬁ@@@é /pm )Lew/pw)c,QCa &e ANEV G,

ipe)mc; /p@cﬂww I\M@G)L qire e,Q Cga)t/t)t@, (%wwx&@ /émee&e WQg@, iwga otha coda. ip@)b \'ﬁ\'yywp,Q@
que /lw)te, 6 que &/Lga MAain, 6 qire ﬁwga otha coda &Afdbw)te.

Vamos a utilizar una instruccion de Control (recuerda, color naranja o amarilo), esta: . La pieza tiene

un hueco con forma de hexdagono (con 6 lados), luego podremos meter ahi cosas que tengan esa forma. ;Cudles hay?
Hay unas cuantas en numeros (color verde claro) y en sensores (color turquesa). Tomemos una de ellas, por
ejemplo, la que dice ;raton presionado? Es una pregunta, con lo que habria que leerlo de esta forma: Si el raton esta
presionado (es decir, si damos a alguno de los botones del raton), entonces hacer lo que haya dentro del gancho.
Por ejemplo, moverse hacia delante.

El puzzle de la izquierda estara siempre esperando a que se presione alguno de los

botones del raton. Si se presiona, se movera 10 pasos hacia delante. Si no, no hara nada
(hasta que presionemos sobre el simbolo de parar, Stop). Pritebalo. ;Qué pasaria si mover () pasos

introducimos antes del si otra pieza de movimiento, por ejemplo, girar I grado?

er un puzzle para que el gatito se mueva hasta
que llegue al borde (edge). Cuando llegue, que

ulle y se pare (terminar). ;Cudntas piezas has
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WL i

Eate tutorial tiene Licencia GFDX, ey Fexto /pme(ﬂ% eltener en
bottp:// gugs Ajndomimie met/Licencias/ gf8l-1.2-es hinl

Copyright (c) 2006 J J Merelo. Se otorga permiso para copiar, distribuir y/o modificar este documento bajo los
terminos de la Licencia de Documentacion Libre de GNU, Version 1.2 o cualquier otra version posterior publicada por
la Free Software Foundation, sin Secciones Invariantes ni Textos de Cubierta Delantera ni Textos de Cubierta

Trasera. Una copia de la licencia esta incluida en la seccion titulada GNU Free Documentation License.
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