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Fem jocs, assolim estrelles
Endrecem bits, fabriquem mons i construim herois amb 1 1 A v 77

Aquesta aplicacid6 ens MAGATZEM cmb ” "
permet fer animacions 0 jocs o oo oo Gl i el S ey
duna  manera  facil i [50 N /o8 rer e compmsnane
estructurada sent la forma més
senzilla d'introduir-se en el
mon de la programacié doncs,
escolars de 8 anys, poden fer-
ho intuitivament sense cap
coneixe-ment  previ. Aquest
Scratch és un llenguatge de
programaci® base que ens
facilita la creacio d’histories
interactives perme-tent-nos, a
més, el compartir-ho via web
amb d’altres

®

i i ) zona de confeccid

Aquesta aproximacio !a T bt
farem amb la versio 1.4 pero, | capseso estants sons (programes)
7 . (instruccions)
I'entorn de treball en Xarxa ja
disposa d'una superior, la versio
3, que permet entre altres coses l'edicid de projectes en linia amb noves categories o
armaris dins del magatzem, el canvi de nom de la que nosaltres anomenarem Variables i

tot un paquet de nous prestatges per a la majora dels nostres armaris

s

Aquests jocs, des de I'Scratch, discorren per un o varis nivells que anomenarem
escenaris. Els hem de crear, sdn plans i poden contenir tot tipus d’elements i objectes.
Per confeccionar-los només hem de dibuixar-los o important-los com a fons doncs, un
quadre buit, només és aix0: un espai en blanc per emplenar situat a la part superior dreta
de I'aplicacio que fara de nivell pel joc

Per comencar hem de veure que la majoria de coses que corren per una pantalla
necessiten d'un suport grafic, és a dir, d'una imatge. Aqui en direm actors i, per
comencar, apuntarem que es tracta d’'un arxiu grafic que pot contenir una o més imatges
gue sén mostrades en forma de vestit

Un actor, en aquest cas, es un element al qual I'hi succeeixen et i
coses anomenades Programes que arrossegarem des de la zona del ‘
magatzem en forma d'estant acolorit, prestatge o lleixa amb una balda que fa
d’encaix per formar estructures noves: instruccions en forma d’armari que fara servir
cada actor per desenvolupar-se

Aquestes pagines volen ser una petita aproximacié a la programacio per a
mares, pares i tutors. Doncs, des d'aquestes i en un llenguatge planer, explicarem els
fonaments introductoris que s’han de coneixer perqué tothom pugui fer animacions,
tutories i jocs... i quan diem tothom, és tothom, perqué només cal disposar d’'una mica de
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temps i empenta per, des del Cicle Inicial, dir també allo de Fem jocs!; per acabar
depurant-los amb d‘altres germans grans seus

Conceptes basics de la programacio

Som conscients que aquests conceptes a
vegades carregosos i complexes fan allunyar-nos
de l'ordinador per trobar que, tanta terminologia
telematica, ens sobrepassa. Aqui demostrarem
que aixo és ficcio i que qualsevol persona pot
esdevenir programador o programadora de
videojocs —d’estar per casa, si; perd cal no

oblidar que normalment és a casa on juguem i

gue per aixo no hem de tenir cap tipus de w
recanga ni por perqué no competim, ni ens fixem

limits o resultats doncs aquesta recerca en forma

d’entreteniment ens proporcionara

coneixements, diversid i la possibilitat de PROVA
compartir una activitat tecnologica prou

pedagogica amb els nostres infants: feu la

prova!

1. La instruccié = prestatgeria acolorida
En diem aixi de cada ordre que rep la maquina i la transforma en una accié. Aqui
les instruccions estan formades per acolorides lleixes o prestatges que
emplenen els armaris del nostre magatzem... dit aixi sembla una broma, pero
imagineu un espai com ara un magatzem amb de 8 armaris diferents i que cadascun
guarda capses o estants que poden, depenent del cas, encaixar amb d’altes, no fer-
ho o encabir-hi dades al interior per poder formar altres
estructures noves que seran utilitzades pels nostres
actors; accions que prendran la forma de programes i
. que els portaran a desenvolupar-se tal i com pretenem
pensa durant 3 segons
2. El programa = armari nou que utilitza
mou-te @ passos AR I'actor o I'escenari
digues EERETITNY durant ) segons Un programa no és ni més ni menys que el resultat
sagient westit - . . .

o final de totes les instruccions embolcallades dins d’un
executable que dura a terme una finalitat concreta. Per
exemple, el programa d'una Calculadora, tindra totes
aquelles rutines (conjunt d'instruccions per a cada element) que el permetran fer
operacions aritmetiques com ara sumar, restar, multiplicar o
dividir d’igual forma que passa amb els objectes i actors de 7 T
I'Scratch. No cal dir que cada una d'aquestes operacions base |
s’hauran programat via instruccions per separat i se les hi haura
assignat, en aquesta mostra, un botd habil per tal de fer-ho tant funcional com
entenedor per acabar rebent el nom de projecte o guid (botd de la calculadora =
actor de I'Scratch —tenint present que sempre podra desenvolupar més d’un armari o
programa segons el moment que, si és inicial, ho fara al prémer la bandera verda; o

rebota al tocar una vora
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si és per moure’s al prémer la tecla programada). D’aquesta manera cada actor
nostre utilitzara aquests nous armaris, rutines o programes per assolir la
finalitat desitjada: emetre un so, rebotar en topar amb una vora o canviar-se de
vestit

3. L'Estructura = forma del nostre armari

— Cada llenguatge de programacio disposa de la seva propia estructura,

f és a dir, manté una forma concreta de posar cada instruccié que ha

de completar rutines per formar cada programa. Amb ['Scratch, la
forma és simple, doncs sempre s’hauran d'iniciar, des de la pestanya e
Programes, amb una lleixa arrodonida i groga del Armari de ]
Control; sobre la qual no hi podra haver-hi res doncs l'encaix és =
dessota i, a partir d’aqui, només caldra anar posant estant rere prestatge per formar
el nostre particular armari i aconseguir el resultat que cerquem amb |'objecte que en

fara Us

4. L'Estructura d’un algoritme = seqiieéncia del
nostre armari fet programa basic
D’igual forma que esmentavem la calculadora com a exemple de
programa global que incloia daltres de més petits aqui ens
referirem als diferents procediments que podem seguir per
muntar el nostre armari o, dit d'una altra manera, ens fixarem
en les possibles seqiiéncies de la ma dun altre exemple
quotidia: rentar-se les dents
Tots sabem com fer-ho... perd, ens hem fixat en quin és el millor seguentvastt
procés per dur-lo a terme?, quines son les seqliéncies més P y—
adients?, quin ordre és millor?, podem optimitzar-ho?: veiem-ho!

Programes

i __y_

Rentar-se les dents, procediments comparatius

Agafar el raspall Agafar el raspall Agafar un got

Obrir el tub de la pasta Obrir l'aixeta de l'aigua Obrir l'aixeta de l'aigua

Posar la pasta al raspall Remullar el raspall Omplir el got fins a dalt

Obrir I'aixeta de l'aigua Tancar l'aixeta de I'aigua Tancar laixeta de
I'aigua

Remullar el raspall Obrir la pasta de dents Remullar el raspall

Tancar l'aixeta de l'aigua Posar la pasta al raspall Obrir la pasta de dents

Passar el raspall amb la pasta Passar el raspall amb la pasta Posar la pasta al raspall
per les dents durant tres per les dents durant dos Tancar la pasta de dents
minuts minuts

Obrir l'aixeta de l'aigua Obrir l'aixeta de l'aigua Posar el raspall a la
boca

Esbandir-se la boca Netejar el raspall Rentar-se les dents

Netejar el raspall Esbandir-se la bola Esbandir-se la boca amb
el got ple daigua tot
glopejant

Tancar |'aixeta de l'aigua Tancar la pasta de dents Buidar el got d‘aigua i

Tancar la pasta de dents Mirar-se al mirall per revisar el deixar que s'eixugui

resultat de la neteja dessobre la pica
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Desar tant el raspall com el tub de la pasta dentifrica

Després de veure l'anterior quadre quina de les tres opcions us sembla més
adequada i quina menys (mireu de raonar la resposta oferint aportacions que us
afegeixin cert valor i recordant que cada procés esta format per 12 instancies que
corresponen a cadascuna de les cel*les; sent la que fa 13 comu als tres). Tanmateix,
us sembla que hi hauria alguna possibilitat de millora prenent-ne una com a mostra i
complementant-la amb aquelles instancies que hi falten?, com ho definirieu?, I'ordre
“passar el raspall amb la pasta per les dents” podria ser una nova seqiiéncia
d’indicacions?, penseu-hi!

Acabem d’establir, potser sense saber-ho, alldo qué en matematiques i, per extensio,
a informatica s'anomena algorisme (serie ordenada d'instruccions, passos o
activitats que ens porten a la solucié d'un determinat problema, aqui, rentar-se les
dents)

Anem a veure un altre exemple. Ens trobem al quadre central d’aquests nou que
volen significar un planol i ens pregunten com anar, pel carrer, al marcat com a
numero 3. Si veiem la imatge podrem trobar més d’una solucid per anar-hi, aqui,
més d'un cami que haurem de fer seguint unes indicacions o instruccions ordenades
comencant per fer la primera accid i després la immediatament seglient fins a arribar
a la destinacié. Aquestes, les podrem representar a una llista, a una taula com en el
exemple anterior del raspall (rentar-se les dents) o bé amb un dibuix anomenat
diagrama i poden ser tant extenses com vulguem sempre que aconseguim el resultat
o bé la solucidé que cerquem o ens indiquen. Haurem de veure pero que el millor, per
rapid i optim, sempre sera el més curt representat al document per una fletxa verda

Planol de situacid. Aqui cal resoldre I'anar del quadre niumero 5 al quadre nimero 3
en una sequéncia ordenada

1. Sortir cap al

I

9

7y nord

2. Girar cap a
l'esquerra

3. Caminar fins a
la seguent illa de
cases

4. Girar cap a la
dreta

5. Caminar fins
al desti

Com hem vist, aquestes indicacions també podrem representar-les a una llista —
anomenada de pas a pas— que utilitzarem per dur a terme la tasca tot seguint la seva
numeracid. Es molt important veure que donem moltes coses per suposades en els
nostres cinc passos —i que per tant no expliquem— com ara per on sortim del quadre 5, els
conceptes de direccié o sentit, que sabem que és caminar, segiient o una illa de cases i
girar més desti. Aixi doncs, a I'hora d’enfrontar-nos al disseny d’'un programa en forma de
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llista numerada cal tenir previstes i estudiades totes aquestes circumstancies préviament i
per separat, tot provant de solucionar cada pas abans de provar fer el seglent (cal
observar també, per exemple, que diem “girar cap a” pero no referim si haurem de fer
mitja volta o bé una de sencera tot donant per suposat que aqui “girar cap a” vol dir fer-
ho, de quart en quart, tenint en compte el sentit marcat: ull viu amb aixo!)

Un tercer. El problema que aqui plantegem sera destapar una ampolla d’aigua amb
tap de rosca. Si hi penseu, rapidament veureu que una de les instruccions, ordres o
indicacions hauran de ser la mateixa repetida, no? Mirem aquest diagrama i les llistes que
representen l'accid, per a nosaltres seqiiencia de I'armari dins I'Scratch, d’obrir un tap a
rosca d’'una ampolla tancada

Cal agafar el tap 1. Cal agafar el tap amb la
amb la ma i girar- | ma i girar-lo cap a la dreta
lo cap a la dreta D 2. Deixa anar el tap

3. Cal agafar el tap amb la

ma i girar-lo cap a la dreta
4. Deixa anar el tap

5. Cal agafar el tap amb la
ma i girar-lo cap a la dreta
6. Deixa anar el tap

7. Cal agafar el tap amb la

S’ha obert

I'ampolla? Torna-ho a fer,

repeteix Rt
ma i girar-lo cap a la dreta
8. Deixa anar el tap
1. Repeteix 1. Cal agafar el tap amb la
2. Cal agafar el tap amb la ma i girar-lo cap a la dreta
ma i girar-lo cap a la dreta 2. No s’ha obert 'ampolla?
Fi 3. Fins a obrir 'ampolla 3. Repeteix, torna a I’
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Com veiem és primordial que les instruccions siguin tant precises i senzilles com
puguem per tal que qualsevol persona (per a nosaltres, dins de I'Scratch, ACTOR) les
desenvolupi sense equivocs doncs, d’aquesta manera, optimitzarem tota la tasca sense
que el resultat es vegi modificat. Proveu, en aquest moment, d'explicar la seqiiéncia a
seguir per fer un avid de paper, vestir-se un cop ens hem dutxat o per imprimir un
document des d'un ordinador que esta apagat atenent a la facilitat de les paraules que
utilitzem i a la seva significacio, doncs haurem de ser concrets i molt precisos si volem que
qualsevol persona reprodueixi aquests tres fets sense errors (les estructures poden ser
tant llargues com vulgueu doncs extens no és sinonim d'incorrecte perd, un cop
realitzades, haurieu de millorar-les perseguint I'optimitzacié del procediment: finalitat
ultima de qualsevol programacid). Aixi doncs I'estructura i |
seqliencia de les nostres instruccions ens portara a desenvolupar m
cada programa atenent al resultat que cerquem i, aquestes, es [EEE o
reproduiran l'una darrera de l'altra respectant tant l'ordre de
construccid com la funcionalitat propia de cada bloc. Només es

canvia el vestit a

toca al tambaor t pulsacions

tracta de trobar les possibles solucions als reptes que, de mica en B e
mica, ens anirem plantejant (el segiient quadre mostra una de les
possibles solucions, en forma d‘algoritme, al problema que us
plantejavem)

mou-te @) passos

amaga

Agafar la pasta de dents i destapar-la

Agafar el raspall de dents

Posar la pasta de dents al raspall i tapar el tub de la pasta
Obrir l'aixeta del rentamans

Remullar el raspall amb I'aigua

Tancar l'aixeta del rentamans

Rentar-se les dents amb el raspall durant 3 minuts
Obrir l'aixeta del rentamans

Esbandir-se la boca

Netejar el raspall

Tancar l'aixeta del rentamans

O oOoONOOUT DA~ WN =

= =
= O

5. La variable, el bucle o tirabuixd, la constant, els operadors i les
llistes
Per completar aquesta petita introduccid, forca elemental, al mén de la programacioé
cal parlar d’aquests aspectes fonamentals:
Variable = incognita en forma de valor

Mom de la variable?

punts

8 Per a totes les animacions '_) Per a aquesta animacic

D'acord Cancel-la

|- d
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ey Aqui la definirem dient que es tracta d’'una capsa o
Uapis contenidor al qual lI'enganxem una etiqueta
identificativa davant, per saber el que hi guarda, i
que servira per desar una cosa al interior —segur

que heu sentit dir alguna vegada que aquesta tindra el
valor X, Y o Z; doncs aix0, un valor per assignar. De
fixa punts |a @ variables, en el moén de la programacio, n’hi ha un munt i
E=a s | es diferencien pel seu tipus que definim abans de poder-
(eas varaia ports | Ie_s utilitzar... nosgltres, dins de I’Scratch,, les crearem

_— digual forma pero ho farem des del botd que mostra
[amaga a vartable punts | I’Armari amb les peces taronges anomenat Variables
Aspectes dels jocs com ara Vida, Salut, Energia o
Puntuacio en serien; perdo no només aquests sind que
en sentit ampli dins d'aquestes caixes podem encabir-hi d’altres coses (fixes o no)
com ara dades logiques, numeériques, de caracter o tipus cadena sigui per
valor o bé per freqliencia dins 'ambit local —per a aquesta animacié— o més global —
per a totes les animacions— (aquesta parrafada, que segurament no s’entén, vol dir
que podem posar-hi, per exemple, un SI o un No i anar-ho a mirar quan programem.
Imaginem una situacié on ens calgui una clau per obrir una porta i que I'haguem
definida com a variable amb I'etiqueta tinc_clau; quan el nostre actor topi amb un
objecte grafic amb aquesta forma farem que la variable tinc_clau sigui SI permetent-
nos accedir-hi, per en cas contrari, mantenir amb un NO la porta tancada prévia
comprovacio del seu valor per continuar —fisicament aniriem a la capsa i mirariem a
dins per esbrinar el valor d’aquesta incognita)

Bucle i tirabuixé = repeticio de cicles

Podem definir-los genéricament com a seqiiencia d’ordres
aillades que poden ser executades repetidament i direm -
que son instruccions especials en forma de serjant que

14 14 4 —u—J
n‘abracen d’altres —sent un dels fonaments de la programacio —
estructurada més moderna. Aquesta mena de mordassa, que [

_\_}—J

‘punts’

trobarem al Armari de Control de l'aplicacid, actua segons els

casos com una sola lleixa reproduint tot allo que la conforma

(grup de prestatges) bé sigui per sempre, un nombre determinat o
de vegades o de manera condicional en estructures com ara: si -
passa aixo, fes el segiient o; si no, el que ve a continuacié -
Com no podria ser d’'una altra manera també es poden concatenar per formar altres
estructures més grans i aquesta formacié seria el que anomenariem tirabuixo, fent
referéncia a la circulacié constant que fan els valors quan s’enfronten amb ell (una

altra nomenclatura les anomena iteracions o loopings).
’—\_/—J Totes aquestes construccions estan basades en
R condicions que es duran a terme atenent al segient:
10 a) el bucle es repeteix mentre es
compleix una condicid
. — b) el bucle es realitza fins que
- s'acompleixi allo altre que diem
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Constant = dada invariable

Aqui parlariem d'una quantitat o peca alfanumeérica que manté sempre el mateix
valor i que mai canvia durant I'execucio del programa —es pot considerar com una
mena de contenidor fix. En moltes ocasions es fan servir per alliberar I'Us tant de
la memoria com del processador de la maquina, doncs limitats, convé utilitzar-los
correctament i amb la major eficiencia possible. Aquestes dades representen
tipicament valors matematics com ara el nombre Pi, que un cop definit o igualat a
3,1416; sera canviat en temps de compilacid per aquest valor, és a dir, que quan
I'haguem posat dins d'una capsa i etiquetat com a constant Pi —cada vegada que

I'utilitzem a una férmula— 'ordinador no I'haura d’anar a cercar
només el canviara sent aixd un procés molt més agil que I'Us propi
de les variables

Operador = calcul matematic
Els operadors serien aquelles peces que ens permetrien fer calculs
aritmetics, logics o relacionals amb dades

Arrays = llistes acumulatives
Existeixen una serie especifica d'instruccions que ens permeten fer
grups amb entrades tipus taula tot emmagatzemant els conceptes
alfanumeérics com si féssim una llista, és a dir, una mena de
col'leccié dinamica amb dades a les que assignem una posicid
concreta per poder-les utilitzar. Fent un paral*lelisme, una mica
bestia, vindria a ser com la preparacié de la llista de la compra, on
anem posant element rere element en un paperet sense un ordre
aparent on cada cosa a comprar és Unica i ocupa una posicié en el
llistat; podent d'una ullada veure’n un de concret o referint-nos-hi
doncs, res ens impedeix, poder comprar el situat a la tercera
posicié primer (I'acte de comprar aqui seria sinonim d‘acci
programatica)

Amb aquests ultims conceptes tanquem |'acostament a la

Operadors

¥ariables

'nombre aPatzarentre Y i £

“no._ -

Ll [hols Hmén
lNletra de [N
‘Nargada de Y

"residu de dividir fj entre '

" arrodoneix .

abs

" arrel quadrada

arrel quadrada
sin
cos

programacioé que us proposem pensant que ensenyar tot jugant amb tan
eines informatiques no és tant complicat sent, el propi Scratch, una ros
bona mostra avalada pel prestigids MIT i pels principis que, copiats aan
de Xerox, aplicaren també els fundadors d'Apple a la seva lng

e/\

maquina/sistema cap al 1982: imagina > crea > experimenta 1 &

Som molt conscients que amb
aixd0 no nhi ha prou i que, potser
deliberadament, oblidem altres aspectes
importants com ara la gestié dels
moments, les entrades via teclat, la - g&g
coordinacid, l'execucid parallela, la = 3
sincronitzacié o la interaccié dinamica
amb el ratoli; aspectes que tractarem,
per separat, a moltes de les nostres
propostes que en forma de repte, =
exemple o tutoria també us oferirem al H - | =
nostre lloc femjocs.com S

eie i@

(-]
i
1
!

il e @
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Per altra banda també cal apuntar que aquesta aplicacié —des del punt de vista
propi de la programacio i tenint en compte que ja es troba a la seva versid 3— justeja en
quan a conceptes que encara no contempla pero que, de ben segur, abordara a properes
edicions com els procediments i les funcions, la recursivitat, el tractament d’excepcions,
els parametres i els valors de retorn o la definicié propia de classes

S
Passos a seguir per poder fer un

videojoc
En aquesta introduccié ja hem vist aquest
quadre que us adjuntem a la dreta i que hem titulat

“programacié base”; ara ens en servirem per poder
explicar el procés creatiu que ens ocupa tot w
desglossant-lo en senzills apartats
1. PENSA
La primera cosa que necessitarem és una
idea que estara formada, com a minim, pels
seguents punts:
= tipus de joc: us recomanem que per comencar proveu de fer algun clonic d’un
joc que us agradi, és a dir, una copia més o menys original d’'un altre que
conegueu
= nombre de jugadors: proveu amb 1 i, si us en sortiu, afegiu-ne d’altres
» objectiu del mateix: pot ser quasi qualsevol cosa des de deslliurar-se d'uns
enemics fins a rescatar a una princesa, passant per tot aquell imaginari que
pugueu ara recordar en tipologies que abracen tot tipus d‘ambits com les
plataformes, els laberints, I'arcade o el rol
» historia o guid: ha d'implicar als jugadors propiciant I'emocid i I'aprenentatge per
nivell
= disseny dels actors: els objectes i els recursos han de ser els necessaris i els
més planers possibles ajudant al desenvolupament del propi joc
= disseny dels escenaris: aquests seran els responsables d’oferir-nos tant el grau
de dificultat com la presentacio o cloenda del propi entreteniment
= sons en interaccio: en diem aixi de tot so assignat als actors de manera directa
* mausica de fons: sera aquella que ens acompanyara durant el transcurs del joc
* programacio: que és el que necessito fer, a cada pas, per obtenir el resultat que
cerco?
2. FES
Aqui és on el pes de tot plegat ens pot fer tirar enrere perquée toca treballar deixant
enrere la fase de planificacio per endinsar-nos cap a l'accié propia del entreteniment. En el
nostre cas l'editor que ens ofereix I'Scratch sera indispensable per dibuixar-ho tot plegat i
la seva llibreria grafica un fons sense cost per utilitzar: feu-ne Us
3. PROVA
Després de programar-ho tot toca veure com va doncs és imprescindible poder
testejar i provar el joc a diferents maquines i per quantes més persones millor. Cal veure
en aquest moment que nosaltres, quan programem, llancem el joc tot provant-lo una
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vegada i una altra convertint-nos en usuaris avancats i perdent la perspectiva... hauriem
de fer-nos amb un cercle de provadors, amics incondicionals, que juguin amb I'entorn i
ens ofereixin una visi6 molt més acurada: indicacions i consells que seguirem pel bon
funcionament i desenvolupament del joc

4. CANVIA

Arriba I'hora de les millores fruit de I'estudi i de les proves efectuades, és a dir, de
les revisions; doncs tota aplicacid porta implicita la seva versidé que no és més que el grau
de maduresa de la mateixa. Quan es programa un joc o qualsevol altre software partim
d’una versio beta o en fase de prova que esdevindra candidata a la 0 i, a partir d’aqui, es
succeiran les diferents propostes fins a deixar I'aplicaci6 com a definitiva sense errors
aparents i amb totes les millores incorporades

5. MOSTRA

La publicacid propia del joc és la base per poder donar-se a coneixer i aprendre
moltes més coses alhora que compartim la feina realitzada donant vida i possibilitats
creatives a la resta d'usuaris de la Xarxa, programadores i programadors, que faran com
nosaltres: el prendran com a model, realitzaran un seguit de canvis o millores i el tornaran
a compartir
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