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6. Por donde

b. PUF DONUE

Cuando quieras mover un objeto,
necesitas saber dos cosas: cuanta
distancia y en qué direccion. Cada
objeto tiene una flecha de direccion
incorporada. Cuando un programa llega
a un blogue de movimiento azul oscuro,
ésa es la direccion en la gue iran los
objetos.

Lo que aprenderas:

«  COmMo orientar los objetos en
diferentes direcciones.

« (COmo hacer que los objetos se

muevan.



6. Por donde

EL GATO PERSIGUE AL RATON

Vas a girar el gato en todas las
direcciones posibles. Abre un nuevo
oroyecto en el editor Scratch. Crea este
orograma para el objeto del gato. Lee el
orograma. ;,Qué crees que hace? Haz apuntar hacia puntero del ratén
clic en la bandera verde para ver si lo
nace correctamente.




6. Por donde

Mueve el puntero del raton alrededor
del escenario y observa al gato girar,
DEro siempre mirando hacla el puntero.
| blogue por siempre ejecuta apunta

Atencion! Si no funciona el programa,
Cambia el tipo de rotacion en las
oropledades del objeto pulsando en la |
del cuadro del sprite del gato.

nacia “puntero del ratdn” una y otra vez.
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El gato
sigue al
puntero



6. Por donde

LOS OBJETOS SA SABEN DONDE IR

Cada objeto sabe en gué direccion

apunta. La direccion de un objeto se

muestra en el panel de informacién del - —— AN
objeto cuando haces clic en la (1) situada e
en la esquina superior izquierda del S O
objeto. st @

A medida gue el gato va girando, veras

cambpiar su valor de direccion vy el puntero

de linea azul se mueve alrededor del

circulo de direccion.




6. Por donde

QUE NO SE PIERDAN LOS SPRITES

| a direccion O° hace
referencia a Arriba

| a direccion -90°
hace referencia a
lzquierda

La direccion 180° hace
referencia a Abajo

| a direccion 90°
hace referencia a
Derecha
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6. Por donde

ELEGIAR LA DIRECCION DE UN DBJETD

También puedes ver la direccion de un Selecciona o escrive un
, numero diferente para
objeto usando €l desplegable en el cambiar la direccion
blogue azul oscuro del tipo movimiento apuntar en direcciin €O
lamado “apuntar en direccion *. Puedes o0 et
hacer clic en el pequeno triangulo junto (0) arriba
al nimero para obtener direcciones e
validas, o simplemente haz clic en la Despliega el ment
ventana y escribe un nUmero. para ver la opciones

basicas



6. Por donde

REBOTANDO DE NUEVO EN LOS BORDES

Ahade el blogue “apuntar en direccion
45" al programa "rebotar en los bordes”

al presionar

realizado anteriormente. Situalo justo [ :

7/ d— . N
despues del blogue de evento al aPuniiar en direccién EERD
presionar bandera verde, pero antes del por stlempre

plogue por siempre. Ejecuta el  mover @1 pasos
programa. £l gato saldra en diagonal. _rebotar =i toca un borde
ntenta usar diferentes direcciones y

estilos de rotacion para gué ocurre,




