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EJERCIGIO: 01

Crear un programa para convertir el
valor de temperatura dada en grados
Celsius y pasarlo a grados Fahrenheit.

Recuerda que para desarrollar un programa debemos
conocer la informacion de todos los datos de entrada
luego procedemos a escribir los pasos secuenciales (Algoritmo)
y luego pasarlo a un lenguaje de programacion. Esta vez lo
desarrollaremos en Scratch. (Para los que estan siguiendo la
revista, algunos conceptos de programacion ya lo hemos tocado
en alguna de las primeras ediciones).

1000S;
INUESTROS]IECIORES;

Necesitaremos conocer que son: grados

Celsius, grados Fahrenheit, y la féormula que &Te gusta el contenido
relaciona ambas variables. de este boletin
educativo?
éDeseas que sigamos
Celsius (°C), esta escala de temperatura utilizada mayormente realizando este tipo de
usada en varios paises del mundo, considera el punto de material?
congelacion del agua a los 0°C y el de ebullicion del agua a los
100°C. Puedes apoyar
Fahrenheit (°F), esta escala de temperatura utilizada mayormente eSte. trabajo por
en EEUU, considera el punto de congelacion del agua a los 32°F medio de PAYPAL

y el punto de ebullicion a los 212°F.
Aqui dejamos el cadigo

I a féormula que aplica para resolver este problema estad dado

e ..
- ﬁm;“f

0 al siguiente enlace:
Donde F representa a “Fahrenheit y C representa “Celsius. https://paypal.me/

cristianlezcanoZB0
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PRIMEROS PASOS

Estamos suponiendo que ya conoce algo de la programacion en Scracth, y que ya tiene mstalado el
programa en su dispositivo.

Pero s1 es nuevo puede orientarse en este primer video de una serie de 13 sesiones, en donde se estudio y
se crearon varios ejercicios de programacion con animacion.

Fl enlace sesion 01: https://voutu.be/tcXGox8O0Zio

/m\ Ademas los mvito que nos sigan en nuestro canal de Youtube:

{'i ixi https://www.voutube.com/c/DSPIngenieros

Bien entonces, el primer paso es tener el programa ya iniciado. Estoy trabajando con la version 3.29.1 y

ademas configurado en Idioma como Espanol Latinoamericano (Esto es para que los bloques los veas

. B scratch 3.20.41 - (m] 3
con el mismo texto).
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Para nuestros lectores de Pera

Si te qusta este contenido del
boletin, puedes apoyar para  continuar
realizando este tipo de material tanto

__para nikos, jdvenes, Y todo
| publico interesado asi como para
docentes dedicados al drea de ti.

/I“’“ Cualguier apoyo voluntario serd bien
recibido. Iy\gresa a tu Yape Y apunta
al cédigo RR que se muestra aqun’.

o Yapea directamente al nimero
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COLOCANDO NUESTRO FONDO Y OBJETOS

Relmente puedes escoger cualquier objeto y cualquier fondo, pero para este caso utilizaremos algo que
hemos creado para uno de nuestros cursos, estas imagenes lo compartiremos en el grupo:

https://www.facebook.com/groups/vamos.a.programar

Bien entonces, el primer paso
es tener el programa ya iniciado.

Estoy trabajando con la version E s nniie
. . Objato Objetol — X i] i)
3.29.1 y ademas configurado : i 1y

en Idioma como Espanol
mostrar | (& | & Tamarfo 100 Direccidn g0

Latinoamericano (Esto es para

que los bloques los veas con el
Fondos

mismo texto).

Colocamos el puntero en Elegir
un objeto, luego hacemos clic en
Subir un objeto.

Aparecerda una ventana del
explorador de archivos, a lo que
ubicaremos la carpeta en donde

tenemos la imagen a cargar. /
Seleccionamos la 1magen y ) )
i Subir un objeto
al cargar esta aparecera en el
escenario.

Ahora tenemos que eliminar el
gatito (objeto 1).

€ > v _ » Esteequipo » Documentos » Boletin v @) 5 Buscar en Boletin
Organizar = Mueva carpeta O~ [l o

~ [ Este equipo

e
> Descargas #ﬁ

» = Documentos

fondoD03 fondo0012 superAlumnal superflumna2

> @ Escritorio |
> PN Imagenes H
> () Musica
Membre de archivo: superAlumnal v| Custom Files w
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Para eliminar un objeto, simplemente lo seleccionamos en el panel
de los objetos, luego que se resalta aparece un pequerio icono de un
bote de basura, bastarda con hacer clic en la imagen del tacho para
que el objeto sea eliminado, tener cuidado dado que esto también

elimina todo lo que se haya programado con ese objeto.

Para colocar nuestro fondo es muy parecido a la carga de objetos.
Al costado de elegir un objeto tenemos al boton Elige un Fondo, solo

pasando el puntero se abrira el menu y seleccionaremos Subir Fondo.

Aparece la ventana del explorador de archivos, buscamos la carpeta que

contiene el archivo de imagen del fondo y lo seleccionamos.

Hasta el momento solo hemos cargado las imagenes con las que

trabajaremos y te debe quedar de la siguiente manera.

h_______j R 4 \ /

£ S

Tutor: Cristian Lercano Azafedn B o i s F @CritnlsamnaTic nimal r  wouhibe camciCr Henl s o

5 Escenario
Obijeto suparalumnail — X -83 I ¥ -52
P
mostrar | (& | & Tamafo 70 Direccidn 80 FI
Fondos
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PROGRAMANDO

Para miciar la programacion, primero debemos seleccionar el objeto a programar, luego comenzamos a

colocar los bloques de programacion en el area de codificacion.

Recuerda que nuestro objeto "SuperAlumna" nos pedird que sertemos un valor numérico que
representara la temperatura en la escala de grados Celsius, y luego de procesar este dato nos brindara la

temperatura ya transformada a la escala de grados Fahrenheit...

i.r.a X: @ y: @
—r
awato @) sognis
poqunar o

fjlar f+ a ofo * respuesta +@
decir unir unir respuesta °C a Fahrenheit Js[e1gi0E! o segundos

decir unir unir f e durante o segundos

Se arrastra el bloque "al presionar” que es el bloque de micio.

Para tener a nuestro objeto siempre en una ubicacion le colocamos las coordenadas para que
micie en ese punto cada vez que ejecutamos el programa.

Hacemos que diga "Hoy le ayudaré a transformar los valores de temperatura” y que dure 2
segundos.

Hacemos que diga "Convertiremos la temperatura en grados Celsius a Fahrenheit" y que tambien
dure 2 segundos.

Agregamos un sensor y preguntamos "Ingresa la temperatura en grados Celsius', esperamos que
el usuario responda y presione la tecla de enter o valide su respuesta y recuerda que ese valor se
almacena en el bloque respuesta.

Creamos una variable y le asignamos la formula, recuerda que el bloque respuesta tiene el valor
de la temperatura en Celsius.

Y luego pasamos a mostrar el resultado obenido.

I VAMOS A PROGRAMAR / JULIO 22



RECUERDA:

Puedes darle mas animacion, puedes
mejorar la aplicacion al validar los datos
por ejemplo que solo ingresen nimeros vy
no letras.

0 también poner rango validos para
aceptar los valores de temperatura.

Se puede realizar varias mejoras también
en la animacion. En el video que dejamos
en nuestro canal de Youtube puedes ver
el desarrollo de este ejercicio y en este
también hemos incluido el uso de disfraces.

Ver el video en Youtube: https://youtu.be/ eWOkrfT8xk
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Puedes apoyarnos a través de do
compartiendo y uniendote a nues

Disenado por Cristian Lezcano Azanedo

LinkedIn: https://www.linkedin.com/in/cristian-lezcano-azanedo
Para: www.dspingenieros.com © 2022

Edicion o1 - julio 2022




