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1. ¢:Qué es Sofus?

Sofus es una implementacida softwae realizada con caracter educativoetn

IREM de la Réuniomnstitut de recherche sur I'enseignement des mathématiques.
Laboratoire d'informatique et de mathématigu@sstituto de invesgacion sobre la
ensefianza de las matematicas.Laboratorio de Informética y Matematicas ) perteneciente
a laUniversidad de la Isla de Reunion (Franctg¢ puede descargar en el siguiente
enlaceSofus_descargen su version francesa y en el siguiente enlace Sofus_espafiol en
la version que he traducido y adaptado al espafiol para su uso en la comunidad hispana.

La version que voy a explicar esta basada en Blqukly deriva, conceptualmente de
otra anterioqueimplementabain entorno de programacion y algoritmia basada en un
lenguajede programaciomue permite escribir un programa en pseudocddigo.

La version que voy a explicar esta basadBlenkly que como sabemos Bsa potente

y util aplicacion que esta siendo muy utilizada en diversas implementaciones de
programacion grafica como es el caso de Herramientas de Programacion de Arduino,
Disefio Gréfico paraplicaciones 3D, algebra y Geometria dinamica.

Existe una version de Sofus para trabajar en linea queesi&tanteen un servidor de la
Uni versi dadé ciguieme enl ace es el

¢, Qué ventajas nos ofe Sofus?

1 Un entorno de programacion grafica ampliamente difundido y en constante

desarrollo.

Facilidad para la ensefianza de los rudimentda gdeogramacion.

Capacidad de generar codigo compatible con Phyton, JavaScript, y otros

Facilidad de desarrolloedalgoritmos de manera gréfica.

Di sponi bilidad de una | i brer2za que per mi
area grafica de la pantalla facilita el desarrollo de aplicaciones de salida gréfica.

= 4 4 2

Esta herramienta esta orientada a los cursos de Infoangafisignaturas relacionadas
con las TIC's en las ensefianzas ESO, Bachillerato y en Primeros Cursos de estudios
Universitarios en areas de conocimiento relativas a la programacion basica.

En la Web delREM exigen numerosos articulos y ejemplos de programas sobre Sofus,
gran parte de este material lo usaré en el desarrollo de esta Guia de Usuario y Manual de
Practicas.

Es importante decir que existen otras herramientas que he utilizado con mis alumnos y
gue igudmente son meritorias pero he seleccionado esta por su sencillez de utilizacion.

La programacion algoritmica es unaderosderramientgara que los estudiantes se
familiaricen con la programacion. Con el desarrolldoddenguajegraficosla
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programaan sintactica (escribiendo lineas de texto con comandos y variables) ha sido
relegada a un segundo plano. Ya no es necesario menmsizaccionegscritas en
lenguajesnemotécnicoy ordenadas eestrictaformacion. Ahora basta con abrir una

caja deheramientagjue contiene una coleccion de bloqgesficosque encajan unos

en los otros y permiten establecer el flujo de los datisrgarde maneraémodaos

métodos de comunicacion (intecey con el tecl ado, | a pantal/l
la nueva eade la programacion.

En el MIT se hamnlesarrolladanuchas aplicaciondsasadagn esta idea de la

fiProgramaciolr 8f i cao, ej empl o dQueharsréevalwioraddeéScr at c |
manera decisiva | os concept degoqdedosinil nt er f ac e
poderosos lenguajes actuales poseen entornos graficos de programacion, peor estos
pertenecen a un estrato de fAalto nivel o de
en los niveles basicos de la educacion.

1.1.Unas ideas basicas sobre Blockly

Blockly es una aplicacion creada bajo los auspicioSaegle for Educatiosiendo una
p ot ehiblioecaipara la construccion de editores de progcéon visuad. Blockly
esta disponible pa@escargar

Blockly es una biblioteca que agrega un editor de cddigo visual a las aplicaciones web y
Android. El editor Blockly utiliza bloques diéos entrelazados para representar

conceptos de codigo como variables, expresiones légicas, bucles y mas. Permite a los
usuarios aplicar principios de programacion sin tener que preocuparse por la sintaxis o
la intimidacion de un cursor parpadeante dinkea de comandos.

1.1.1. Creacion de una aplicacion Blockly

Desde la perspectiva de un usuario, Blockly es una forma intuitiva y visual de crear
codigo. Desde la perspectiva de un desarrollador, Blockly es esencialmente un cuadro
de texto que contiene codigongeado por el usuario sintacticamente correcto. Blockly
puede exportar bloques a muchos idiomas, incluyendo estas opopoés s:

JavaScript
Phyton
PHP

Lua

A continuacion se muestra un desglose de alto nivel de lo que entreosstiaiccion
de una aplicacién Blockly:

1 Integre el editor Blockly. El editor Blockly en su forma més simple consiste en
una caja de herramientas para almacenar tipos de bloques y un espacio de
trabajo para organizar bloques. Obtenga mas informacion soiotegracion de
Blockly en los documentos de Inicio para Web o Android.

1 Crea los bloques de tu aplicacion. Una vez que tienes Blockly en tu aplicacién,
debes crear bloques para que tus usuarios puedan codificar, y luego agregarlos a
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tu caja de herramiergd@lockly. Obtenga mas informacion sobre como crear una
vista general de bloques personalizados.

1 Construir el resto de la aplicacion. Por si mismo, Blockly es s6lo una manera de
generar codigo. El corazon de su aplicacion es degidi hacer con ese codig

1.1.2. Las fortalezas de Blockly y otras opciones

Blockly es uno de un creciente nUmero de entornos de programacion visual. Decidir
cual usar en su aplicacion es un paso importante, asi que aqui estan algunas de las
mayores fortalezas de Blockly para ayudartemar la decision:

Cddigo exportable Los usuarios pueden extraer sus programas basadisques
a lenguajes de programacién comunes y suavemente la transicion a la programacion
basada en texto.

Fuente abierta.Todo acerca de Blockly esta abierte:miede bifurcar, hackear y
usarlo en sus propios sitios y aplicaciones de Android.

Extensible Modifique Blockly para adaptarse a sus necesidades afiadiendo bloques
personalizados para su API o eliminando bloques y funcionalidades innecesarios.

Muy capaz Blockly no es un juguete. Puede implementar tareas de programacion
complejas como calcular la desviacion estandar en un solo bloque.

Internacional. Blockly ha sido traducido a mas de 40 idiomas, incluyendo
versiones de derecha a izquierda para arabe gebr

Incluso con todos esos aspectos positivos, Blockly no es la solucién para cada
aplicacion. Estos son algunos otros editores visuales que puede ser util:

Scratch Blocks Disefiado por la gente detras del ScraehMIT y construido
sobre la base de cédigo Blockly, Scratch Blocks ofrece un modelo de
programacion simplificado ideal para principiantes jovenes.

Droplet: El editor de programacion grafica que lasdiwnes lapiz cédigo, su
caracteristica distintiva es la capacidad de convertir de codigo en bloques.

Snap: Un lenguaje de programacion gréafico inspirado en Scratch, no es una
biblioteca sino una aplicacion comg@eton un entorno de ejecucion integrado.
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2. Explicacion del entornoSofus

) W Programacion grafica

D) Sofusthtmi e || Q susc wa & h =
I Variables
I Entradas-salidas
Librerias de bloques de
I® Tortuga funcién de Blockly
vai dgi ﬁ Zoom del Area de
Con BRxkly, limpia la consola texto Trabajo con
MENU > Matematicas U @ Scroll de ratén’
I Realizar Funcién fijlar 3 a | introducir {YFUTICIEN con un mensaje ¢ KRS 2
Abrir Fichero o Texto fijar 38 a | introducir (VLT -0 con un mensaje ¢ (7R KA 2
Guardar Fichero {74 suma - LRN0)
— \ escribir en consola  suma con : o) para @ity con:a, b
P fi (a - W+ - Wb - )
Guardar Figura : m Ljur | suma - F]
% devolver | EMITRD Scroll para ver Areas
Grafica y Texto G
Area de Trabajo para el
diseflo del programa @
g
\v! Tortuga turbo
Reiniciar-Borrar
e
‘Tradccion: Prof Jose Masuel Ruis
@mail Area para el trazado Area para el .
Griéfico de Tortuga trazado de Texto
Consola Grafica Q Consola Texto G
[ [

2.1. Areas de trabajo.

En la figura anterior se muestra las areas de trabajo de la aplicaciéon
2.1.1. Menus.

En la parte izquierda aparece recuadrado el menu de opciones deC&déusno de
los botones realiza las siguientes funciones:

Abrir fichero . Permite abrir un fichero anteriormente creado y guardado en el
una carpeta.

Guardar Fichero: Permite guardar el trabajo que tengamos realizado en el area
de edicion poniendo un nombre al fichere lleve la extension *.sof. El fichero
se guardara en | a ACarpeta de Descargaso

Exportar Xcas: Permite generar el texto correspondiente a la sintaxis del
l enguaj e Xcas. ElI texto | o escribe en | a
posible opiar y pegar en la ventana de edicién de Xcas

Guardar Figura: Per mi t e guardar | a i magen que ap
Gr 8 f de ta@astruccion de los bloques del area de edicién. Lo graba en
formato *.svgo

Ejecutar: Permite ejecutar la aplicacién constialien el area de edicion.

Reiniciar-Borrar: Con eta opcion se limpia el area de ediciéon y limpiar la
AConsola Gr8ficaodo pero no |l a AConsola de



Opcidén Tortuga Turbo. Permite ralentizar el movimiento de la tortuga en su
trazado.

Libreriasde Bloquesen est a 8rea aparecen n formato i:

gue incluyen los bloques clasificados por su tipo y naturaleza.

Aqui se muestran las categorias principales de los bloques de libreria. En los que
aparece el triangulo azul es porgque se isudheh en otras categorias.

La | ibrer2za ATortugaod contiene todos
acciones en el trazado y aspecto de |
Gr 8ficabo

A lo largo de este manual se irdn comentando cadale las librerias a la vez que se
utilizan en determinados ejemplos.

2.1.2. Consola Gréafica

Esta area es en la que se ejecutan las aplicaciones que incluyen acciones de

trazado grafico (usando la

I Variables | ¥ Tortuga tortuga). Para ver completa esta
I Entradas-salidas Desplazamiento  area basta con hacer un sceaull
Rotaciones la pantalla y desplazarse hacia

IP Tortuga ¥ Disefio abajo

. Estilo
I' Légica

Borrador 2.1.3. Consola Texto

& Bucles Ejes
I. Matematicas e En ella se escriben los mensajes

Y textos que se generan e la
. . Multitortugas y
| Realizar Funcién S ejecucion de una aplicacion.
IP Texto

Para ver completa esta area
basta con hacer un scroll en la

Gestién
pantalla y desplazarse hacia abajo

2.1.4. Area de Trabajo.

Esta area es la que permite el disefio de la aplicacién a base de unir bloques que
configuran el algoritmo. Como atributo importante diremos que para hacer zoom
en el area basta con mover la rueda de Scroll del raton. También se puede hacer

pulsado a las areague se indican en la siguiente imagen. Rénainarbloques
se ANArrastrar8n Ay depositar8n en
elementos arrastrandoles al area de librerias y soltando en ella el bloque.

os bl
tort

pap



Borrado de un bloque arrastraglta papelera
Poner en Zoom modo normal

Aumentar Zoom \

Disminuir Zoom -

o~ avanzar ||
[ — Ll

. Papelera

2.2.Operaciones basicas que se pueden realizar en el area de trabajo en el modo de
edicion.

2.2.1. Incorporar Bloque. Esta tarea es tan sencilla como buscar el bloque en las

|l i brer2as, seleccionarl o con bBbordeln vy
raton se arrastra y suelta en la posicion que queramos.

e EhiEl elemento ©
LEWEEhiETE elemento »

[WleEnEhicld elemento * Kol

‘ borra la consola grafica

LEEEhEheld elemento * Kl

‘ limpia la consola texto

iplicar D fijar QE3E® 2 | introducir [=5cIa con un mensaje &6 RETIE 9.4 »?
multiplicar EENELCI Por !
_ Arrastre del Fiar G a
Bloque -
dividir (EELELNCES por

2.2.2. Unir Blogues paraunir los bloques basta con aproximarlos y cuando su
contorno se resal@gnificague al soltar se queda fApegad
2.2.3. Menu Contextual de Bloques.

el le=1d elemento * Filolg

Encaje de los bloques

introducir (<35 con un mensaje ¢ (ZETES Cuando hacemosiclcon el boton
derecho estando sobre un bloque

aparecera el menu contextual de la
figura. En algun caso aparece algu
opcién mas o también alguna opcic
inactiva.

Duplicar

Afiadir un comentario
Reducir el bloque
Desactivar el bloque
Suprimir el bloque

Ayuda

2.2.4. Duplicar: Copia el bloque seleccionado

10



trucer CTEED » | @) | COTND Anadir un comentario: Despliega una
' ventana sofe la que se escribe un texto.
— Al seleccionar esta opcion aparece una
comentario I pequefia interrogacion que al pulsar sot
ell a permite escri
texto a modo de comentario.

i1 Numero ~ R 2 W decimales +

2.2.5. Reducir el bloque Contraeel contenidodel bloque con din de ocupamenos
espacio

(o) para EINEEE) con -0 T T
n - I divisiole por « JHd - | Dupiicar

Expandir el blogque

Desactivar el bloque
Duplicar Suprimir 15 bloques
Ayuda

Reducir el bloque 1 es divible por |2 Crear 'divisible'

Desactivar el bloque

Afiadir un comentario

U

B EEN divisible BTG

Suprimir 15 bloques
Ayuda

Crear 'divisible’

o] sl n IR aivisible por - Jia -]

Crear 'obtener d'

0 AND I (n -]
hacer | mostrar | (@) creartexto con | ¢ ([SH) »

-]
. _esdivible por |
|, CED

para divisible con : d sin...

2.2.6. Expandir Bloque: Expande un bloque que este contraido
2.2.7. Desactivar un Bloque:Deja inoperativo un bloque en el disefio

2.2.8. Activar un bloque: Devuelve operatividad a un bloque

repetir veces

hacer | avanzar | [EREED

repetir veces

hacer [ » avanzar | [EELED

» . aladerecha de
= Duplicar

Duplicar Afiadir un comentario
Afiadir un comentario Reducir el bloque
Reducir el blogue Activar el bloque
Desactivar el bloque Suprimir el bloque

Suprimir el blogue

repetir | veces

hacer [ » avanzar | [ELEES

- a la derecha de ELR)

Bloque activado

repetir veces
hacer | avanzar | (ERCED

DR

Bloque desactivado

90°
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2.2.9. Suprimir el bloque/es: Suprime (borra) el o los bloques queha@ marcado.

repetir ( | veces

hacer | . avanzar | [E:0RS

repetir veces
hacer | . avanzar | ([E:ED

Duplicar _,..{ . a la derecha de E['J
Anadir un comentario Duplicar

Entradas externas Afiadir un comentario
Reducir el bloque Reducir el bloque
Desactivar el blogue Desactivar el bloque
Suprimir 5 blogques Suprimir el blogue
Ayuda

2.2.10. Ayuda: En los casos que la opcion este activada se abrird una pantalla con una
paginaHTML de ayuda.

Tyies VEE un namero * e i= =il Dime el lado del cuadrado en m: m

Duplicar

Afiadir un comentario
Reducir el blogue
Desactivar el bloque

Suprimir el bloque

Ayuda <:=|

2.2.11. Colocacion de parametros.

Determinados blogques como el de fAcrear text
opcién en su menu contexrfgue nos permite colocar los parametros en horizontal o en
vertical.

©) crear texto con . ¢¢ -

Duplicar

AfRadir un comentario
Entradas en vertical <=
Reducir el bloque
Desactivar el bloque
Suprimir 3 bloques

Ayuda

12



Colocacion de los parametros en horizontal

B - -G S Temperatura = 2

Duplicar

Afiadir un comentario
Entradas en horizontal C:.
Reducir el bloque
Desactivar el blogue
Suprimir 3 blogues

Ayuda

Colocacion de los parametros en vertical
2.3.Menu Contextual en el area de Edicion.

Si pulsamos el boton derecho del ratdén estando en edé@rsdicion sin tocar ningun
blogue podremos optar al menu contextual de edicién que presenta tres opciones.

repetir | [E) | veces

—
hacer | »_ avanzar | [ERCEED

Reducir bloques
a la derecha de El@

2.3.1. Reducir Blogues:Contra todos los bloques que haya en el.area
2.3.2. Expandir los Bloques:Expande los bloguentraidos

2.4. Afiadir parametros en un bloque.

Determinados bloque presentan una marca en la parte superior izquierda que nos indica

gue es posible editar y afiadir parametros al bloque. Tal es el caso, por ejemplo del

bloque condicional, en el que vemos qupudsarsobrelafi Mar ca para editaro
padmetros se despliega una pequefia ventana desde la que podemos afiadir elementos
nuevos en la funcion de comparacion.

13



Marca para editar

'|ea B
ea

Elementos para afiadir
arrastrandolos

hacer
sino si

hacer

sino si

(&) si hacer

hacer
hacer Bloque Final con

=ino si tres condicones

sino si

hacer
hacer

Sino si

hacer

2.5. Seleccion de Opciones mediante menu desplegable en un bloque

Determinados bloque tienen la posibilidad de seleccionar parametrosonespci
pulsando sobre un area que despliega un menu de persiana del que podemos seleccionar
una de ellas.

Indica la posibilidad de
seleccion de parametro

1
mostrar [ mmiz cuadrada ~ 1N 27 )

Opciones a
seleccionar

¥ raiz cuadrada
absoluto
T <= -
In
log10 <=
eh
10"

En la figura el bloque de célculo permite modificar la operacion a realizar con el dato
(27)

14



2.6. Encaje de valores sobre un bloque.

! Y
ENTRADA DE PARAMETROS EN UN BLOQUE

Ranura de valor

el o

O Se edita texto

' m WSOTUS es muy Interesantem

Se edita numero

l 0 Variable
0 =)

Determinados bloquienen la posibilidad de conectar a ellos un valor que puede ser
una constante (texto o valor numérico) para que se efectien determinas operaciones
también es posible encajar en estas ranuras de valor variables.

En determinados bloques solo se puedenjanealores de un tipo por lo que si
i ntentamos afadir un valor que no sea del

| Variables Variable tipo numérico
I Entradas-salidas

1® Tortuga L CED |

I» Logica o

& Bucles 0

I" Matematicas

WG orecio - IR 120

2.7.Tipos de parametros y variables.

En la figura se muestran los tipos mas usuales existiendo alguno mas.
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VARIABLES CONSTANTES Y PARAMETROS

Tipos de valores a encajar

en una "ranura de valor"
Seleccion de Constante

Constante de tipo matematico W]

v OIT

E Valor numérico .

Valor de angulo ?
sqri(2)

m Cadena de texto sqrt('4)
Variabl :

80 Seleccion de angulo

Seleccion de Variable
Ill element » |

v element
Temperatura

Renombrar la variable. ..

Nueva variable. ..
\ w,

Los parametros y las variasl se pueden editar y modificar
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3. Elementos basicos de Programacion.

En este apartado vamos a repasaptogipalesconceptos dearactegeneral que son
aplicables a los distintos programas que queramos disefar.

La realizacion de un algoritmo siemplevl implicitas tareas comunes como son:

1 Definicionde las variables
1 Ordenes de Entrada /salida de datos.
1 Manejo yControldel trazadograficos(Tortugd
I Tratamiento de textos.
T Variables tipo fAListabo
T vari ables tipo fAiMatrizo o fiVvVector o
1 Operaciones mateméds
1 Instrucciones de Control de Flujo
1 Realizar Funciones
9 Calculo Formal
3.1. Variables.
Las variables son elementos basicos en la definicion de un algoritmo. Para definirlas
con Sofus r ecuWNariablesbs dae || anemé/stdefdlfoques y
el b lfijargelementtad que nos permitir8 seleccionand

fielementd renomibrar la variable 0-ponerle en nombre que queramogrear una
nuevavariabléé Nueva .wariabl e

3.1.1. Definicién de variable

'm elemento - E .

v elemento
Renombrar la variable...

Nueva variable. ..

Al definiruna variableests e i ncorporara a |l a |lista de bl c
con su nombr e efifar <hambre dellaovariabeesd uyn oelni ot r o con
nombre de la variable .

Las variabl es p otektid8 ronrsimero .de dos ti pos 0

Una vez creada la valtile se puede fijar ésta a un valor afiadiéndole los datos a la
conexién de la derecha.

ey Precio + [CRIR 235 |

7Y Coior - PIIN Roio B2
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Una vez que tenesmos creada una variable aparecera esta en la pestafia de bloques
correspondiente fAVariabl eso

Variables fijar a

I Entradas-salidas

I' Tortuga
ﬁjar a Wy ::|
I. Logica
1 ¥ Bucles <
Simples
Complejos
I' Matematicas —
I Realizar Funcion fijar (I a

¥ Texto
Tratamiento
® Sofus

De esta pestafia podemos recoger y arrastrar las fonntes gue se presenta la

_ ﬁjar a _ (A ]
vari abl ycarmod)al-

Si nos colocamos sobre estos bloques y pulsamos el boton derecho del ratén, apareceran
menus contextuales que permiten la generacion del bloque homélogo

&

Duplicar

G

Duplicar
Afiadir un comentario Afiadir un comentario

Reducir el bloque Reducir el bloque

Desactivar el bloque
Suprimir el bloque
Ayuda

@cer Copia de la 'variable AJ

Desactivar el bloque
Suprimir el bloque

Ayuda

ﬁacer copia del bloque "fijar ﬂ

v

18
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. ”
T ciement © I

I Entradas-salidas

Il" Tortuga

I> Logica far GIT=ERd @ (
I.' Bucles “Precio * |

I' Matematicas

Ejemplo de designacion devaloravla r i abl e APreci oo

§ Variables Variable tipo texto

I Entradas-salidas

Ih Tortuga

el Mes - EREE Y Enero |

l® Logica
I.' Bucles
I.' Matematicas

I Realizar Funcién

Ejempl o de designaci -n de val

i1l Lista * &

Definiciéon de una
variable tipo
"Lista" o "Array"

elemento

[ elemento
elemento

| elemento
\. .

Se afiade elemento a la lista

3.1.2. Variables tipo lista

var.i

Es posible también asociar a una variable una lista, es decir crear una variable de tipo
ALIi stao. Estas vari alalags ogwen sosen fonoidrg tuand o

19
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de la posicién que tengan dentro e la lista. En la imagen anterior hemos asignado a la

variable Alistao tres valores de tipo num®r
El blcegrumalisfacod que se encueviatematcasesrlisth a car pe
-> Creaciono

En el sigliente ejemplo se muestra la manera de crear una lista de 5 elementos y
medi ante una | nspgamméu@ cs e ne xcrtiilpeo eérucllae Gonso
valor de cada uno de los elementos de la lista.

En la lista los elementos son: 1°=23, 2°=56, 3°=3%H Uy 5°=86
Crea un Array Numérico e imprime
los wvalores de modo secuancial

limpia la consola texto

fijar QR CE a _' (©] crearuna lista con |
| 56
b14]
(51
86

para [T C 08 desde ' hasta B. incremento

hacer L escribir en consola | en jalista ( (EZEA IO0ED €5 ‘puntero - |

3.2.Entrada y salida de datos

Para la realizacién de un algoritmo siempre tendremos que recurrir a la entrada de datos
y a la salida de resultados. Lo que equivale a leer y escribir datos.

La libreria que vamos a usar para ello es ladenominafl En-s a hdda 0 que est
formada por los bloques que figuran en la siguiente imagen. Se incluyen bloques para la
escritura tanto en la ventana propia de Blokly como para la Consola de Texto de Sofus.

La salida de datddrazade en la ventana ConsolGrafica se explicara posteriormente
cuando hablemos de | a ATortugaod.
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I Variables

‘a
IO Tortuga m

Io-Logic

IO Bucles
I’ Matematicas introducir (3 con un mensaje ¢¢ [ »?
| Realizar Funcién ®
.\
IO Texto

escribir en consola

‘ limpia la consola texto

3.2.1. Introducir texto o numero.

Para introducir un valor de texto o un valor numérico se utiliza el bloque

introducir [Z4: con un mensaje ¢¢ [ »? _
gue al ejecutarse lo que hace es

abrir una pequefia ventana con el texto quegc@mos para pedir el valor que se
escribe en la caja de datos y después se pulsa aceptar.

Al ejecutarse aparece esta ventana:

introducir {3438 con un mensaje & e LR T m

& Qué edad tienes?

|18| \

| Aceptar | ‘ Cancelar ‘

Se pulsa Aceptar u la varialiielad adquiere el valor de 18.
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3.2.2. Salida de datos

Los dos primeros bloques SE escribir un deo numéricoy para escribir una

cadena de text,m

3.2.2.1.Salida de datos en la ventana caracteristica de Blocky

Con el bl ogue fAimostraro podemos enviar a

" Muestra texto en

una ventana Contenedor
de texto

. . . . ™
Es posible mostrar valores de texto, numericos o variables

o4
L<s> R ol czmo |

o
Haola mundo 1!
Ventana de Blockly
3.2.2.2. Salida de datos a través dela Consola de Texto
4\ escribir en consola
Con el hoque ' mostramos un texto en la Consola de Texto.

Podemos escribir el tipo de variable o dato que queramos.

Para mostrar una matriz en la Consola de Texto se utilizael k
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escribir en consola = [£5)

escribir en consola | ¢ [FL1E) »?

escribir en consola [ BE DG C

Para borrar el contenido de la Consola de texto se utiliza el bloque

/\ limpia la consola texto

3.2.2.3. Un ejemplo de entrada/salida de datos

En el siguiente ejemplo vemos algunas instrucciones de entrada y salida de texto

f\ limpia la consola texto

(iEld Nombre + JERERLTGL T texto « Nl NI R ELEETEREE Dime tu nombre ? B2

fijar [Z:ECES a | introducir TG 0 con un mensaje &6 eI CRTGER S 22
“ escribir en consola | (] creartexto con | € ”

Como podemos vdas vaiables de entrad Nombre y Edad se nos piden mediente el

bloqudi nt r oducir texto con mensaje. .o
introducir [EA¢0@ con un mensaje ¢ [ »?
Seguidamentegpr a escri bir | os valores se recurre

by

se ha conecatdo un blogque Acrear texto cono
con distintos tipos de valores:

fiTe lama® Nembre + y fiene® + Edad + afod

El Dblcegrtegocdndo s e encuentTedo-¢eTnatamiantod i br er 2 a 0
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elemento

[ elemento

elemento

(%] crear texto con
elemento -

elemento
.~

Cuando se ejecuta el programa anterior en la Consola de Texto apece el siguiente
mensaje:

Consola de Texto

Te llamas Fernando y tienes 26 afios

A continuacion vemos otro sencillo ejemplo en el que se muestran dos formas de enviar
un texto.En la primera se manda directameitel o | a Mwemla segunda se hace a

trav®s deSaluderoywae i mbé i dimente | a hemos carga
Mundoo

Dos maneras de saludar al "Mundo"

Fl¢ Saludar * [:0 0 Hola Mundo
 Saludar

e B Hola Mundo |2

mostrar

Hola Mundo Haola Mundo
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3.3.Manejo y Control de la Tortuga.

Blogues de funcion que estan relacionados ctoriaga

Desplazamiento.

o avanzar | [E[)

Lol

~_. retroceder ()

Lol

posicionar la tortuga en ( ' : ‘ )

f Estas instrucciones permiten
desplazamiento de la tortuga
el area de la Consola Gréfica.

fLos parametros son de tipo
numerico pero también se
pueden colocar variables, Por
defecto aparecen con el valor
A800. La unid:
desplazamiento es el pixel.

fCon la orden Posicionar
podemos llevarnos la tortuga
una punto determinado de la
Consola Grafica

Rotaciones

1 Este grupo de instrucciones
permiten el giro de la Tortuge
en los términe que se
especifica en el texto de la
propia instruccion, teniendo
en cuanta que el giro puede
ser aladerechaoala
izquierda.

1 En el caso de que el angulo
este dentro del propio bloque
bastara con apuntar con el
raton sobre la ventana de
angulo para gqelaparezca

9 El valor de la variable indica
el angulo a girar.

i Latortuga puede girarse hac
arriba. El parametro en este
caso es el identificativo de la
tortuga (un valor numérico)
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