Scrateh - Entorno del Programa

En la siguiente imagen encontraras las partes del entorno del Programa, a medida que avancemos nos

Objeto
seleccionado

T
&L | % ol AR

Bloques
de codigos

Area de
Edicion

Area de Objeto en el
objetos escenario




Los objetos en Scratch son los personajes que ejecutan el bloque de codigo que el programador crea. Cada
vez que abrimos el programa nos carga un gato, que es la mascota del programa; podemos insertar nuevos
objetos desde el boton escoger un nuevo objeto desde archivo
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En la imagen de abajo aparece la ventana de insertar nuevo objeto, al escoger el botén de disfraces, nos
muestra seis carpetas con variedad de objetos: animales, transporte, letras, gente, personajes de fantasia,
cosas, etc.
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Los fondos los podemos cambiar desde el escenario, en la parte central escogemos fondos y luego
importamos; en la imagen de abajo nos muestra la ventana con las distintas carpetas para modificar los

fondos.
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Posiciones

Es importante conocer los valores que debemos utilizar para el desplazamiento de los objetos.

En la siguiente imagen mostraremos una guia que nos resultara de mucha ayuda mientras
memorizamos los valores.
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Esta segunda imagen nos muestra unas posiciones definidas que viene con el programa en el
bloque apuntar en direccion.

apuntaren (QD} derecha
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1 Primeros Pasos

Introduccion

Con este ejercicio el estudiante se adiestrara en el manejo de
los bloques, desplazamiento del personaje y asignar un
sonido.

tocar sonido miau | ) » ) .
Ademas en la construccion de un algoritmo armara la

(G 100 BEELT

estructurainicial y final de este.

apuntar en direccién

Ejercicio 1

apuntar en direccién CTES El objetivo de este ejercicio es el manejo de la direccion del
i et AR desplazamiento y asignacion de tiempo para que el objeto espere
mover 1) pasos antes de ejecutar otra accion.

= — El objeto con el trabajaremos es el gato. Avanzara 20 pasos en 45
i e misu | grados, maullara y esperara un segundo para bajar en 45 grados.

“ Este proceso lo repetira dos veces.

apuntar en direccién

mover pasos
tocar sonide miau

mover i) pasos

e o] miau

Actividad

Modifica los valores de la direccion y el numero de pasos.
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Z Bucles

P di on PTES Utilizar un Bucle es fundamental para no tener
= kel que repetir varias veces el mismo cédigo.

mover I pasos N .

En este ejercicio, al utilizar los valores 45y 135 en
el bloque apuntar en direccion, el objeto se
" - desplazara en ambos sentidos. Ademas tocara un

w
e ol byl sonido al finalizar el cédigo.

mover @ pasos

[ ——————————————————— Pararepetir esta accién varias veces utilizaremos
b - . . ..

tocar tambor durante pulsos los bucles en el siguiente ejercicio.

apuntar en direccién

mover 1) pasos . . . o . s
En este ejercicio al escoger repetir 3 veces la accion de

m mover a la izquierda y a la derecha se ejecutara en tres

apuntar en direccién ocasiones.
mover @ pasos

tocar tambor durante & pulsos

El objeto que estamos trabajando es
el balén, lo encontramos en la galeria

de objetos del programas. f ﬂ
NV Ve

Actividad

Utilizando la misma estructura de bucle del ejercicio 3,
importa un nuevo objeto y haz que se mueva en el escenario,
repetir varias veces.



3 Condicionales |
jercicio 4

Un condicional nos permite
establecer en un programa lo que
queremos que haga un objeto
dependiendo de algo, es decir una
condicion. En este ejemplo le

apuntar en direccién

mover it} pasos

apuntar en direccién
mover pasos

apuntar en direccién

G GLET 200 NEELE

apuntar en direccién

mover {ill) pasos

Noten que el gato se sigue
moviendo hasta que se presiona la
barra espaciadora del teclado. Esta

es lacondicion.

estamos diciendo al gato que inicie
al presionar bandera verde, se
desplazara en la direccion que
muestran las flecha de la imagen; el
bloque repetir 3 veces hace que sea
constante, la direccion se la
asignamos con los numeros: 45,
135, 315, 225. Todo esto hasta que
mantengamos presionada la tecla
espacio, lo que hara que todo se
detenga.

Yo
<G



étecla espacio |presionada?

S

étecla flecha derecha |presionada?

apuntar en direccién

mover m pasos

P
étecla flecha izquierda |presionada?

apuntar en direccién

mover pasos

tocar sonido miau |

Actividad

En este ejercicio utilizaremos
condicionales mas avanzados, ademas
anidaremos cédigo. Anidar se le llama
a colocar un cédigo dentro de otro, por
ejemplo en este bloque encontramos
un condicional al inicio que detiene el
programa si presionamos la tecla
espacio. Dentro de este encontramos
dos bloques si, lo que condiciona que
al presionar las flechas izquierda o
derecha el objeto se desplazara 50
pasos. El sonido se produce cuando se
presiona la tecla de espacio.

La actividad consiste en agregarle al objeto los bloques
para que pueda subir y bajar.
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8 Animaciones

Una animacion en Scratch, consiste en intercambiar un disfraz, al mezclar varias
imagenes de un objeto, este aparenta un movimiento.

[
l El siguiente es el procedimiento

Prngrnmal Disfr. ;stnmn;\

para cambiar el disfraz.

cambiar el disfraz a disfraz2 |

1-Clic endisfraz

siguiente disfraz

W S 2-Escogemos los bloques de
decie [CT0 por  2ecundos — ' apariencia
L 30 3-Clic en cambiar el disfraza
=

cambiarefecto color

fijarefecto color |a

En este ejercicio el objeto se desplaza 35 veces 10
pasos, en cadalapsus de 10 pasos espera 0.2 segundos
y cambia al segundo disfraz.

-carl.ibiar el disfraz a. disfrail
mover gii) pasos disfraz1

[ copiar JOJ
cambiar el disfraz a disfraz2

mover i) pasos

Actividad

Escoge un nuevo objeto que tenga varios disfraces, arma un bloque de cédigo
en el que el personaje cambie de apariencia y se mueva.
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6 Prequntas

Ejercicio 7

Con este ejercicio iniciamos las aplicaciones interactivas, es decir el usuario puede
preguntary responder, todo esto utilizando los bloques de sensores.

T =Tl E CUANTOS SALTOS DOY? BUCETETY

apuntar en direccién (i

mover m pasos

apuntar en direccion

mover EiJ pasos

Actividad

Cuando presionamos bandera verde, el
objeto le pregunta al usuario ;cuantos
saltos quiere que este ejecute?,
seguidamente el bloque tiene un esperar, lo
que indica que hasta que el usuario no
escriba unarespuesta no sigue el cédigo.

Una vez el usuario escribe una respuesta
esta queda almacenada en el bloque
respuesta y puede ser utilizada para un
bucle como en este caso.

El bucle del ejercicio es ejecutar la
respuesta dada por el usuario para saltar.
para observar mejor el salto agregamos un
esperar un segundo entre el desplazamiento

Partiendo del siguiente codigo, establecer un dialogo de 3 preguntas
entre el usuario y el programa

LETET M iHola! ME LLAMO CATR:LTY segundos

WL ST Cudl es tu nombre? BT

£ ; : N
decir ul'li' unir respuesta _un gusto conocerte pore segundos




Las variables son unos contenedores de datos, en estas los datos quedan guardados mientras se
ejecuta un aplicaciéon: una variable pueder ser un nombre, un correo electrénico, un nimero, una
ovarias letras .

Las variables se crean en el bloque que lleva su mismo nombre. Cada vez que necesitemos pedirle
un dato al usuario, o necesitemos almacenar un dato debemos crear una variable.

En el siguiente ejercicio crearemos tres variables: num1, num2, y resultado. ZEE e ccoi e oo TR

Con el sensor preguntary esperar le pediremos al usuario que digite dos nimeros
que a su vez se guardaran en las variables num1 y num2, noten que hay un bloque que fija la
respuesta del usuario alas variables fijar num1 arespuestay fijar num2 a respuesta. sy

La variable resultado la ejecutamos dentro de un operador de multiplicacion para que almacene el

resultado. fijar resultado |a "numi * num2

Y luego con un bucle ejecutamos el resultado con una accién del personaje.

LT =Tl Hola ¢Cudl es tu nombre? EU-ET TS

decir "unir respuesta por B segundos

preguntar y esperar
fijar numl | a respuesta

LG =T Dime otro ndmero BTG T

fijar num2 |a respuesta

fijar resultado |a " numi1 * pum2

apuntar en direccion Elild

mover gl pasos

decir (unir unir GECTCEIEE resultado XY por B segundos




E s Sty

8 Variables Il - Ciclos

Vamos a profundizar en el manejo de variables. Esta vez el usuario respondera las operaciones
que el objeto le pregunte, ademas agregaremos ciclos, que haran que la aplicaciéon genere
numeros aleatoriamente, es decir cada vez que iniciemos la aplicacion esta se encargara de

generar numeros diferentes para que el usuario responda a una multiplicacion, adicionaremos un
contador para que sume los aciertos del usuario.

Ed Aciertos

Lo primero que haremos sera crear las cuatro variables}z .:..t....,
wvalorl
valor1, valor2, resultado y aciertos. g

Fijaremos los valores de las variables nimeros a unos ciclos, en el bloque operadores

encontramos numero al azar entre, colocamos entre 1 y 10 a las dos, y la variables resultado la
convertimos en una multiplicacion. |

Iilar valort |3 nimero al az
ﬁl- valor2 |a m

e
ﬁ]a- reletadn a wvalori * wvalor2

El siguiente paso es preguntarle con el bloque de sensores al usuario, adicionandole tres unir,
cuanto es el resultado de la operacion?

preguntar | unir FEYFEIINCTN unie valorl

Con un condicional comprobamos la respuesta del usuario. Seria de la siguiente forma: si la
respuesta del usuario es igual a la variable resultado, decir excelente, sino decir lo siento, es
incorrecto. |FESEREE———y

EE Excelente [ABTY 2 segundos

cambiar Aciertos | por

decir por @ segundos
[l

Noten que la variable aciertos le asignamos cambiar por 1, para que cada vez que el usuario
responda bien le sume un acierto. Para finalizar todo esta en un bucle por siempre.

%1 =151 y: -86  direccién: 90 ‘valor1 (TN
m Pragramas Y Disfraces Y Sonidos 1 walor2 0000
ez m resultado (20
Aciertos [
El Aciertos
resultado b .
valor1 m" M" m iCuénto es 1 por 7
Vs, gy | .
valor2 ﬂinr resultads | a valorl * valor2
fijar Adertos |a [ preguntar w_ unir _ualori unirv BT valorz \'vespel-ar @ Q
cambia Acic: | por @ E’:
mostrar variable Aciertos | decir por [ segundos (
P R et por €
esconder varable Aciartos

Nuevo objeto:




En este ejercicio crearemos un juego sencillo, utilizaremos dos carros para realizar una carrera.

Importaremos los objetos y cada uno tendra el mismo bloque de cédigo. colocaremos numeros al
azar para su desplazamiento.

e Objeto2

( pisfraces ¥ Sonidos |

x:-428 y:-230

Objeto2 | Dbjeto3

Analicemos el cédigo. Al presionar la bandera verde, se ejecuta un bucle que hace lo siguiente:
repite varias veces mover entre 1y 10 pasos hasta que toque el borde. Cuando el carro toque el
borde detiene el programa.

Este mismo coédigo lo tiene el segundo carro, lo que hara que aleatoriamente cada vez que
ejecutemos el programa cada carro se mueva con distintos valores, asi que cada vez que se
ejecute el programa el resultado de la carrera sera diferente.
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9 Juegos Il

En este ejercicio haremos que el gato le de una patada al balén para que este avance hasta tocar el
borde de la pantalla. Mezclaremos varias cosas que hemos visto anteriormente como: bucles,
sonidos, cambio de disfraz, igualmente agregaremos algo de mucha utilidad como son los
mensajes. Un mensaje lo envia un objeto a otro u otros para que ejecuten una accion, por ejemplo
en este ejercicio cuando el gato toca el balén le envia un mensaje al objeto balén para que este
ejecute algo, lo llamamos patada, igualmente al objeto balén hay que asignarle un bloque que le
diga que al recibir el mensaje patada se desplace.

En la imagen observamos el
cddigo del gato, este apuntara
en direccion 90, y realizara el
siguiente bucle: repetir mover
10 pasos y cambiar al siguiente
disfraz, hasta que toque el
objeto 2 que es el balén. Cuando
esto sucedaemitira un sonidoy
un mensaje que lo llamamos
patada.

[E’*“" abalon.

‘tocar tambor R durante pulsos

x:-330 127
Nuevo objeto:

Los mensajes se crean los
B 1 boques de control, emitir a
todos, se abre la opciéon que
aparece y se pulsa nuevo y le
asignamos un nombre.

Objets1 | Objeta2

=0 patada a balan
o1 100 a0 El cédigo del objeto 2 que es el

S SR A balén es el siguiente:

Al recibir el mensaje patada,
hara un bucle que repetira
mover 10 pasos hasta que toque
el borde de la pantalla, tocara un
sonidoy se detendra.

tocar tambor (CERJ durante (@) pulsas

Listo ya tenemos un facil juego
que hara que el gato le de un
patada al balén y este avanzara
hasta que toque el borde.

scenari...




%e/wum Conaitely 2

0 Juegos 1

En este juego haremos que el gato busque al otro lado un plato de cereal, para lo cual tiene que
evitar ser golpeado por dos pelotas y un bloque que caen desde arriba.

Noten que hay cinco objetos, los obstaculos tiene el mismo

m cadigo, lo unico que cambia es el numero de pasos para que

apuntar en dlretcnﬁn

tengan unavelocidad diferente.

Los pasos que asignaremos son: 5, 10 y 15 respectivamente
para cada objeto. En le cédigo de los obstaculos encontramos
que deben rebotar si tocan un borde y apuntan hacia arriba en
direccion 0; hasta que tocan al objeto 1 o gato, detienen todo.

mover PasOs
rebotar si estd tocando un borde

; El cédigo del gato es el
. » = | siguiente: Apuntar en
- _ B SR £ =% | direccion 90, el bucle dice que

Ay g g i | repita hasta que toque el plato
de cereal que es el objeto 2,
envie el mensaje gané.

S faths derachs_imumimmind it A0 3 e ; ?| lo que el bucle ejecuta es el
s =z I | desplazamiento del gato,
mover € pasos P ; - | cada uno en un si. Si tocando

B imcie fiechs icauierds prasonedury | - - e, i - | las flechas arriba, abajo,
N ST il : # | derechaeizquierda. el gato se
racover B0 paeoe i : ; ' | desplazaraenesadireccion.

x1-447  y1-445
evo obje

e Cuando llegue al plato de

P ;{g ,Q cereal y envie el mensaje el

PO S Sl plato de cereal, que es el

objeto 2 ejecutara el codigo

de laimagen de abajo.

Cuando el gato llega y envia el mensaje, el objeto del
cereal lo recibe y detiene el programa, mostrando un
decir 0 s T mensaje en pantalla de ganaste un premio.
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l Juegos IV

En este juego el fantasma perseguira al otro personaje, este correra por toda la pantalla, para esto

se utilizaran las flechas del teclado.

Ademas crearemos dos variables para utilizarla en los cédigos de los personajes.

Esta es la apariencia del programa, en las imagenes de abajo mostraremos
el cédigo de cada personaje.

jﬁ, . Las variables que necesitamos son: Objeto1 y direccion.
=1

|| e vanables ||

fijar direccion 7.7@
apuntar en direccion direccion
s

¢tocando borde |2

rebotar si esta tocando un borde
siguiente disfraz

decir [T por B segundos
mover g pasos

siguiente disfraz

étecla flecha derecha |presionada?
fijar direccion |a E

ey
étecla flecha izquierda | presionada?
fijar direccion |a

o
étecla flecha arriba | presionada?
;ijar direccion |a [@

s
étecla flecha abajo  |presionada?
fijar direccion |a

apuntar en direccion Ei‘ecdun

En este ejercicio solo explicaremos las acciones
que realizaran los objetos.

Al presionar la bandera verde la variable direccién
sefijaa90.

El objeto 1 envia un mensaje atodos de inicio.

Se ejecuta un bucle que repite su contenido hasta
que presionemos latecla espacio.

El contenido del bucle es si toca un borde rebota y
cambia de disfraz, sino seguir moviéndose y
cambiando de disfraz.

la otra parte del bucle hace que utilizando el
teclado el objeto cambie de direccion, ademas se
colocé un esperar 0.09 segundos para tener una
velocidad diferente al fantasma.

étocando Objetol |2

El cédigo del fantasma tiene la condiciéon que al tocar al objeto 1, apuntarhacia Objetal |

repite el bucle de apuntar al objeto 1, mover 10 pasos y cambiar

de disfraz.

la velocidad de este objeto es mas lenta que el objeto 1: 0.2;
cuando el fantasma toque al objeto 1 dice Ugg, y envia un

mensaje: crash, y detiene el programa.

mowver i) pasos

siguiente disfraz

decir
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