


1- “Proceso matematico de hacer que
un mensaje sea ilegible” Se le conoce
como:

Contrasenfia.
Clave.

Cifrado.

2- Es una de las ramas de la tecnologia
que estudia el analisis, disefio vy
aplicacion de robots, que sean capaces
de desarrollar tareas que los humanos
puedan realizar:

El texto anterior se refiere a
Arduino.
Robots.
Protoboard.
Robética

Ninguna de las anteriores.

3- ¢Qué se puede entender con el

siguiente bloque de programacion?
2

mueve @ pasos

si itocando borde v ? _ entonces

siguiente fondo

El objeto se movera contantemente, pero si
toca un borde se dirigira a una coordenada
x=191, y=14. Siempre que hayan pulsado la
bandera verde y se haya cambiado el fondo.

El objeto cambiara el fondo y se trasladaré
eternamente, si toca un borde se trasladara
a la coordenada x=191, y=14. Solo
cambiando hasta que pulse la bandera
verde.

El objeto se movera constantemente,
cambiara de posicion solo si toca el borde,
cambiando el fondo y dirigiéndose a la
posicion x=191, y=14.

Todas las anteriores.

4- Obsolescencia programada es:
Programacion de vida util de un articulo.
Objetos obsoletos.

Hacer que los consumidores compren
articulos compulsivamente.

Contaminar el ambiente.

Escoge mas de una opcion (pregunta
5).

5- Los algoritmos tienen las siguientes

partes:
\8) S

Input (entrada)

implementacion

Output (salida)
Analisis del caso

Proceso

6- Con este bloque de programacion
podemos.

El objeto se dirige a la coordenada especifica
deXyY.

El objeto amplia su movimiento en X hasta
Y.

El objeto trasforma su aparienciaen Xy Y.







7- Observa el conjunto de bloques de 8- Con este bloque de programacion
programacion y escoge la opcién que
explique lo que ocurre.

_ dicen fija estilo de rotacion a izquierda-derecha v

para siempre
si ipulsada tecla flechaderechav ¢ _ enlonces Cambiar la direccion del ObjEtO.

podemos

cambia x inidade - g
cambia x @I unidades Hacer rebotar el objeto en diferentes

direcciones.

si Jpulsada tecla flecha izquierda v 7 entonces

cambia x (@) unidades Mover el objeto a una coordenada

Se mueve el objeto de arriba hacia abajo en
el escenario, pulsando las teclas del cursor
después de haber pulsado la bandera verde.

Se mueve el objeto de derecha a izquierda
en el escenario, pulsando las teclas del
cursor después de haber pulsado la bandera
verde.

Se mueve el objeto en el eje X

Todas las anteriores.



