Introduccidn a Scratch

INTRODUCCION A LA PROGRAMACION CON SCRATCH

¢ QUE ES SCRATCH?

Scratch es un entorno de programacién visual y multimedia destinado a la realizacion de secuencias

animadas con o sin sonido y al aprendizaje de la programacién. Es software completamente libre. Nosotros

trabajaremos con la version 2.0. Puede trabajarse con el programa descargado en el ordenador o bien online.

La interface es muy intuitiva y permite manipular imagenes, fotos, sonidos, etc, y sobre todo una forma

de programacion visual con dichos elementos. Con Scratch se comprenden facilmente conceptos

matematicos e informaticos como los bucles, decisiones condicionales, coordenadas, variables, etc.

Aunque no todos los alumnos van a ser programadores informaticos profesionales, aprender a
programar permite experimentar de forma creativa y ayuda al desarrollo del pensamiento légico y analitico.

LA INTERFACE DE SCRATCH

Cuando ejecutamos el programa nos aparece la interface.
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Nos encontramos las siguientes zonas:

e Escenario: es la zona de fondo blanco donde esta el gato. Aqui es donde se desarrolla la animacidn
que disefiemos. El escenario tiene 480 pixeles de ancho y 360 de alto. El centro del escenario es el
punto de coordenadas x = 0, y = 0. Si muevo el ratén por el escenario puedo leer sus coordenadas
en la esquina inferior derecha. Podemos mover los objetos haciendo clic sobre ellos y arrastrando.

. 2 . . . . r
* Icono Modo presentacién haciendo clic en él puedo ver el escenario a pantalla completa. |,

wd1T

* Botones nuevos objetos (sprites): situados bajo el escenario, nos permiten buscar (en la biblioteca
de Scratch o en un archivo guardado en nuestro ordenador) o crear (pintando o echando una foto)

Nuevo objeto: @& / Falo

nuevos personajes, elementos, etc.
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Introduccidn a Scratch

e Lista de Objetos (sprites): en X240 W AT
esta zona aparecen las Objetos New sprie. '@ / ol 5N
miniaturas de todos los sprites
qgue hayamos seleccionado {}r::?
para nuestra animacion. Al

principio sdlo esta el gato, pero Sprite Wizard
podemos afiadir mas con los
botones anteriores.

Haciendo clic con el botdn derecho del ratdn, aparece un menu que permite borrar,
duplicar, esconder, o mostrar informacion del objeto (coordenadas, direccidn, etc.).

* Fondo: permite cambiar la apariencia del fondo del escenario. Puedo cargar nuevos i

fondos (desde biblioteca o archivo) o crearlos (pintando o por foto). 1 fondo

« Barra de herramientas: permite aumentar o disminuir el tamafio de los objetos,  Fende nusva:
duplicarlos o borrarlos. Se utilizan haciendo clic sobre la herramienta (cambia la /-l N
forma del puntero) y después clic sobre el objeto que se quiere modificar.

* Bandera verde y botdn rojo: sirven para ejecutar y detener F .
respectivamente los programas que hayamos creado.

* Paleta de bloques: es una
caja donde aparecen todos

Frogramas Disfraces Sanidos

los tipos de instrucciones

que podemos utilizar en =
nuestros programas (scripts). i

Estas instrucciones se

i)

representan en forma de .
bloques que vamos “_,l—J Area de

arrastrando hacia el area de p— programas
r'f—J' Paleta de

programas, en la que los

~_——= bloques
correcto y ajustamos sus 'r——_,—J
parametros. Los bloques S

estan clasificados por tipos, F =
disponiendo de diez cajas de

encajamos en el lugar

bloques diferentes, a cada una de las cuales se le ha asignado un color.

+ Area de programas: Es la zona situada a la derecha donde vamos montando nuestro programa a

base de arrastrar bloques de instrucciones desde la paleta : ,
Programas Disfraces Sonidos

de bloques. Disponemos de unos botones en la parte

Disfraz nuevo:

inferior que nos permite manipular el zoom. Podemos [disfraz1 n
, : , ¢/
agregar comentarios haciendo clic con el _
s s s a — ﬁ [] ,
botén derecho del ratén en el area de -

programas. Podemos borrar, duplicar o comentar bloques
con clic en el botén secundario sobre el bloque.

* Pestafias: son tres, Programas, Disfraces y Sonidos y nos
permiten editar estos tres tipos de elementos. Cada objeto

puede tener asociados varios disfraces y sonidos. Se
pueden cargar o crear nuevos disfraces y sonidos a los
objetos.
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UN PRIMER EJEMPLO BASICO

Existen diversos eventos que pueden dar lugar al inicio un programa:
al hacer clic sobre la bandera verde, al presionar una tecla, al hacer clic
sobre un objeto, al recibir un mensaje, etc. Todos estos elementos estan
en el grupo de bloques Eventos.

al presionar tedla espacio

al hacer dic en este objeto
Nosotros empezaremos utilizando la bandera verde.
al recibir messagel

I}

Para practicar el manejo de los bloques de instrucciones, trata de

elaborar el siguiente programa para el gatito.

Al hacer clic sobre la bandera verde, el gato
se colocard a la izquierda de la pantalla apuntando
hacia la derecha (09 seria la direccién vertical hacia
arriba). A continuacion repite 19 veces la
instrucciones mover 10 pasos. Después repite
indefinidamente las instrucciones mover 10 pasos
y girar 15 grados hasta que se pulse la tecla
espacio. Tras ello, emite el sonido “miau”, espera a
gue acabe el sonido, se coloca en el centro (0,0) de
la pantalla apuntando hacia la derecha y repite 20
veces la instruccion mover 10 pasos. Al final,
vuelve a emitir el sonido “miau” y termina.
También podemos terminar en cualquier
momento presionando el botén rojo.

tocar sonide miau Yy esperar

Podemos guardar nuestro programa a través
del menu Archivo > Guardar.

¥ esperar

EJEMPLO DE INTERACCION ENTRE OBJETOS

Vamos a sacar un nuevo objeto a escena. Lo seleccionaremos de la biblioteca de Schatch. ,@
Haremos clic sobre el icono “Selecciona un objeto de la biblioteca” de la lista de objetos.

Los objetos estan clasificados por categorias, aunque podemos verlos todos mezclados.
Seleccionados la categoria Cosas y seleccionamos la pelota Basketball. Ahora tenemos dos
objetos en la lista de objetos y en la pantalla. Como la pelota es muy grande con respecto al

gato, podemos reducir su tamafio. Podemos hacerlo de dos formas: T =
& ot 3 Basketball

1.- Haciendo clic sobre la herramienta Encoger y luego hacer
sucesivos clic sobre la pelota hasta que tenga el tamafio deseado.

2.- Abrir la caja de bloques Apariencia y en el bloque Fijar tamafio a ( )%

poner el valor deseado.

drace!

Encoger
e

Programaz

Cada objeto puede tener su propio programa, incluido el fondo, que es un objeto mas. Nosotros
haremos un programa para el gato de forma que avance hasta tocar la pelota. En ese momento se parara,
emitird un “miau” y enviard un mensaje al resto de objetos diciendo que le ha pegado una patada a la pelota.
Al recibir la pelota este mensaje, empezard su programa y hara lo que tenga que hacer (lo veremos luego).
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Introduccidn a Scratch

Veamos el programa del gato:

Al hacer clic en la bandera se situara en la zona
izquierda de la pantalla apuntando hacia la derecha.
Ird avanzando tramos de 10 pasos hasta que toque
la pelota. En ese momento, emitirda un “miau”,

enviard el mensaje Patada y se detiene.

Nota: Para crear el mensaje Patada, hacemos
la derecha de

clic sobre la flechita situada a
messagel y seleccionamos nuevo mensaje...

De momento
dejamos aqui el
programa del gato,

enviar messaget

messagel

nuevo mensaje..

al presionar

apuntar en direccion @

ira x: @8 v:
repetir hasta que :tocando Baskethal

| mover €D pasos

tocar sonido miau ¥ esperar

enviar Patada

detener este programa

después seguimos.

Vamos al programa de la pelota: (para escribirlo, seleccionamos la pelota en la lista de objetos.
Aparecera su area de programa vacia pues atin no hemos introducido ningun bloque).

Al recibir el mensaje Patada procedente
del gato, sonard un sonido del tambor tipo 2
(bombo) durante 0.2 pulsos que simulara el
golpe. A continuacién, apuntara en direccién
45 2 y, hasta que pulsemos la tecla espacio,
ird avanzando tramos de 10 pasos una y otra
vez. Cada vez que avanza un tramo,
comprueba si ha tocado un borde. En caso
afirmativo toca un sonido de tambor y rebota
(cambia de direccidn). A
comprueba si ha tocado al gato (Spritel). En
caso afirmativo, emite un sonido de tambor,
gira 90 2 y envia el mensaje Pelotazo
(después veremos qué hace el gato cuando le
dan el pelotazo).

continuacion

Una vez que se pulsa la tecla espacio, la
pelota se vuelve al centro de la pantalla y
envia el mensaje VolverAlnicio y espera a que
los demads objetos terminen sus programas
antes de continuar. A continuacién detiene
todos los programas de todos los objetos.

Vamos a volver ahora al gato. Nos falta

al recibir Patada

tocar tambor 39 durante ) pulsos

apuntar en direccion ER9

itecla espacio presionada?

rover € pasos
e :
s itocando borde )
tocar tambor ER@ durante pulsos
»

rebotar si toca un borde

itocando Spritel

tocar tambor &9 durante XY pulsos
L

girar (A nimero al azar entre &)y €€ grados

*

enviar VolverAlnicio

detener:  todos

por disefar el programa que determina lo que hace el gato cuando recibe el mensaje Pelotazo y lo que hace

cuando recibe el mensaje VolverAlnicio.

al recibir Pelotazo

tocar sonido

girar (4 @ grados
detular este programa

al recibir VolverAlnicio

miau

apuntar en direccién m
irax: @B v: O

detener sste programa
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Hay, no obstante, una cuestién que no hemos tenido en cuenta. ¢Qué ocurre si al presionar la bandera
verde la pelota no estd situada en algun punto de la trayectoria que sigue el gato? Pues ocurre que el gato

llega al otro extremo de la pantalla y se queda alli.

Esto puede arreglarse facil. Cambiamos el programa para que al pulsar la bandera verde la pelota se
sitle en la posicidn correcta. A continuacién envia el mensaje Pelota preparada, que es lo que se utiliza para
gue empiece el programa del gato. Ya no haria falta hacer que la pelota vuelva a la posicidn inicial al final de
su programa. Tampoco haria falta que la pelota envie el mensaje VolverAlnicio. El programa definitivo

guedaria:
Programa de la pelota

al presionar

irax:@v:@

anviar Pelota preparada

detener este programa

al recibir Patada
tocar tambor 9 durante B pulsos
apuntar en direccion &9

étecla espacio presionada?

mover @ pasos
si itocando borde

rebotar si toca un borde

itocando Spritel

tocar tambor @ durante @ pulsos
L]

girar (A ' nimero al azar entre €5 v €EE) orados
1]
enviar Pelotazo

EJEMPLO DE USO DE VARIABLES

Vamos a disefiar un programa en el que nos pidan el valor de
dos variables. En caso de que la primera sea mayor que la
segunda, realizard la resta. Si la primera es menor que la segunda,
realizard la suma vy si son iguales las multiplicara. Al final, si se ha
hecho una suma el gatito dird la operaciéon realizada y su
resultado. Si se ha hecho una resta, el resultado lo anunciara el
leén y si se ha hecho un producto lo anunciara el perrito.
Cargamos los tres animales desde la biblioteca de Scratch.

Vamos a crear las variables en el escenario. Por ello, lo
seleccionamos haciendo clic en el icono a la izquierda de la lista
de objetos.

tocar

Programa del gato

enviar Patada

al recibir Pelota preparada

apuntar en direccion 9

ira x: &0 v: @

esperar €9 segundos

]'a;;ﬁr hasta que r‘_;ocarldo Baskethall

mover E0P pasos

tocar sonido miau ¥ esperar
detener este programa

al recibir Pelotazo
sonido miau
girar (™ @ grados
Ilatanar este prugran:la

[ | x -
M, Animales matematicos

w437

»

Objetos Muevo ob

»

Dog2
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Introduccion a Scratch

Para crear variables abrimos el grupo de bloques Datos y hacemos clic sobre
Crear una variable. Creamos las variables valorl, valor2 y Resultado. Podemos
hacer que se muestren u oculten en la pantalla.

A continuacién introducimos el cédigo siguiente en el area de programa del
escenario:

al presionar

ilgmniiri) gl Teclee el primer valor RUSECS il

fijar wvalori a respuesta

lg=uiilin] gl Teclee e segundo valor Rz rly

fijar valorZ a respuesia

si valorl > wvalor2 entonces

fijar Resultado a wvalori - wvalor2

enviar Resta

Y esperar
si no

sf valorl < walor2 entonces

fijar Resultado a walorl + walor2

k
enviar Suma Y esperar
sino

fijar Resultado a wvalorl * wvalor2

¥

enviar Producto Vv esperar

El cédigo del gato sera:

al recibir Resta

decir  unir EEEEEEREM wnir  valori  unir JEENEEE unir  valor2

detener =ste programa

unir Bl Resultado

jLapiz J Upe

| Datos | JEH

Crear una variable

=8 Resultado

por ) segundos

Los cédigos del ledn y del perro son muy similares. Nos interesa copiar el codigo del gato a los otros dos.
Para copiar un bloque de cddigo de un objeto a otro tan sélo hay que arrastrarlo hasta la miniatura del

objeto destino en la lista de objetos.
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EJEMPLO ELEMENTOS DE ANIMACION (ESTILO DE ROTACION, DISFRACES, FONDOS,...)

Vamos a diseflar un programa para que
cuando pulsemos las flechas izquierda y derecha,
el gato avance en las direcciones respectivas.
Pulsando la tecla espacio el gato madlla vy
ptermina el programa.

Si ejecutamos el programa observamos que
cuando el gato se mueve hacia la izquierda va
cabeza abajo. Esto tiene que ver con el estilo de
rotacion que tengamos seleccionado para el
objeto. Podemos verlo y cambiarlo haciendo clic
sobre el icono “i”
que aparece en
superior izquierda de la miniatura
del objeto en la lista de objetos.

(informacion)

la esquina

Entre la informacion que se nos ofrece,
ademas de la posicion y direccion, esta el
estilo de rotacién. Prueba los tres tipos.

Otra cosa que observamos es que al
desplazarse el gato no mueve las patas. Esto
podemos solucionarlo simulando una

al presionar
repetir hasta que étecla espacio
el

itecla flecha derecha

presionada?

presionada?  entonces

apuntar en direccion ER9

*

MoVer pasos

étecla flecha izquierda presionada?

apuntar en direccion @

*

mover m pasos

tocar sonido miau

Sprite1
O, |

@' 3B w0 direccién: 80° (==
S, estilo de rotacion: ) ++ e

puede ser arrastrado: [
mostrar: B

animacién a base de ir alternando disfraces del objeto. Los disfraces son distintas imdagenes fijas del mismo
objeto con una leve diferencia, de modo que al ir alternando rapidamente entre unos y otros nos da la

sensacion de movimiento.

Si, estando seleccionado el objeto, hacemos clic en la pestafia disfraces
situada sobre la paleta de bloques, observamos que el gato tiene dos disfraces.

Los iremos alternando cada vez que de 10 pasos:

rqmﬁr hasta que : étecla espacio presionada?
fﬁi - itecla fle-:f'r-a derecha presionada? |
“apuntar en direccion EE9

i mover pasos

*

siguiente disfraz

5P itecla flecha izguierda

apuntar en direccion {59
L]

mover € pasos
'

siguiente disfraz

tocar sonide miau

detener este programa

presionada? / m

Disfraces Soni

disfraz

Programas

Disfraz nuevo:

d/anm
(i e

1

Otro aspecto que
aporta vistosidad a
nuestras animaciones

son los fondos. | 2 g
Podemos dibujarlos o

importarlos de la _

biblioteca de Scratcho d:;i?;’f

de archivos del

ordenador. Podemos tener varios en el programa y
cambiar de unos a otros por cédigo.
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EJEMPLO DE PROGRAMA DE CALCULOS AL AZAR PARA ESCOLARES

Vamos a
realizar un programa
de repaso de

calculos para
escolares. Pregunta
calculos al azar de
sumas, restas,
productos y
divisiones (éstas con
dos decimales

cuando el resultado
no es entero). Los
dos nlumeros se
extraen al azar entre
1 y 20. Cuando se
pide una division se
avisa de que el
resultado debe
darse redondeado a
dos decimales
(creamos un objeto
con el letrero que se
muestra cuando se
trata de una division
y se esconde cuando
no lo es.

El programa del objeto letrero sera:

Si el resultado no es entero
se dara con dos decimales

al presioddr

.a Programa del gato

Ajar Loetm

fjar Freountss o

[ o=@ T= v & nacer 10 oregumtas. LA wer gud nots sacas| parﬂ sy
repetir &3
carmbider Precuntas p.urn

fijar Woorl

2. niameroal azar entre 89 4 EP
fijar voal g ndmers al azar entre ) y E3
+
fijar oosracidr a nﬁmemﬂm—mheﬂyﬂ‘
&  operascidn = Bl  enbodes

e esuftado &

Py b unl' unir’ ¥alarl  uniclll wnidEETl unic walerd B

Valarl <+ wvadar2

¥ esperar
-
i Ay dn =H uﬂqmtu.
fjar Aesultndo a Walarli - wvalar2
'
prepunbar unir unirfErae el Valorl  unirfiael unir wsler? Bl oy esperar
——
| aperacidan = El . ettonces
fijar Assufnio & Walorl * wslarl?
'
pregunksr unic unirBEr oSl Malorl  unicEell wnic walerd By esperar
_-upemn:i&n =ﬂ- uﬂuum
fiper Ao & medandesr  Walorl f o wvalarl? *@ f@
la-miz.— st fetrerc
b
uﬂirm i wsldac? ¥ e

preguotar unir unirlEr el Walarl

8

=i Resulbade = nspasids Cenbances
cambiiar Gdeta pacly
decir [T o) segundas
& no )

FTC=FRTT, Ty T Mz SOUPVOCA0. & TASITAI0 &7 Resilbada porEd ségundas

i
Srhyriger Ohoufosr katrearg
S

y epersr

decir| unirE T Tl | Acierbas  porE) seguadaos
detener T

al recibir Muestra letrero al recibar Ocultar letrero

detener este programa

detener este programa
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EJEMPLO DE PRIMER VIDEOJUEGO SIMPLE

Se trata de un videojuego simple en el
que al gatito de Sratch, el cual podemos mover
con las teclas de flechas, lo persigue un
vampiro. Cuando lo pilla termina el programa.
Para que no sea muy dificil haremos que el _
vampiro vaya mas lento colociandole un repetir hasta que éteda espacio  presionada?

Programas del gato

al presionar
apuntar en direccion @

enviar Inicio

pequefio retraso en su movimiento. | itocando borde 7 | entonces.

Incorporamos al objeto Batl |*, ~ , ® rebotar =i toca un borde
al programa desde la biblioteca y L iy '
de Scratch, el cual tiene dos i {si  teda flechaderachz  presionada?
. o 115125 - =
disfraces. Lo ponemos al 35%. Al 2 how dieceiin Ankl)
0, 1.3
gato lo ponemos al 50%. A D)
k
Al pulsar la bandera, el gato s siguiente disfraz
apunta hacia la derecha y le envia o _
el mensaje “Inicio” al vampiro. Por su parte, iteda flecha izquierds  presionada?
sigue moviéndose en funcién de la tecla de Biar direceitn = BCL]

flecha presionada hasta que pulsemos la tecla

espacio. }
siguiente disfraz

NEDVEr m pasos

Al recibir el mensaje Inicio, el vampiro .
apunta hacia el gato y empieza a moverse a lsi  éteda flechaarrba  presionada? | entonces.
tramos de 5 pasos cambiando de disfraz para N diecsicn ankd
. . 3
simular el vuelo. Para que vaya mas lento, le mover €8 pasos
metemos un retraso de 0.05 segundos cada et -

L smquiente disfraz
tramo. Asi sigue hasta que toca al gato. :
Entonces le da el bocado (iNam! ) y le envia el
mensaje “Pillado” y espera a que acabe el

programa del gato.

éterdda flecha abajo presionada? | entonces
fijar direccion a
mover L pasos
. sguiente disf
Programa del vampiro Gppiiatanens

¥
al recibir Inicio apuntar en direccion | direccoon

epetir hasta que <itocando Spritel

apuntar hacga Spritel

NIOVEer 9 pasas

¥
siguiente disfraz
: x al redcbir Pillado

e —

detenar otros programas en-el ohieto
dedr por e sequndos

enviar Pillado  y esperar detener este programa

m todos

Cuando el gato recibe el mensaje “Pillado” detiene su otro programa (para no seguir avanzando si
presionamos las flechas), grita iAyyy! por 2 segundos y detiene su programa. El control vuelve al programa
del vampiro que se quedd esperando a que se detuvieran los otros programas y entonces ya se ejecuta la
instruccién de detener todo.
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JUEGO DE FRONTON CON DOS PELOTAS

En el juego intervienen los siguientes
objetos:

¢ Raqueta (linea verde). La creamos.
Tiene un movimiento vertical con las
teclas de flecha arriba y abajo.

¢ Fondo (linea negra). La creamos. Esta
quieta; cuando una pelota la toca
acaba el partido.

¢ Dos pelotas de la biblioteca de Scratch.

Cada vez que chocan con la raqueta o
los rebotan en
direccion al azar entre 452y 1359,

con bordes una

¢ Un nifio que aparece al final para decir
cuantos rebotes hemos conseguido dar
con la raqueta.

Programa del escenario

al presionar

=

fijar Togques

enviar Inicio

detener esteprograms

Programas de la raqueta

al redbir Inicio

£tedla flaecha arriba presionada? . antonces

apuntar en direccion m
3

itecla flecha abajo

presionada?

apuntar en direccion
3

N

al reghbir Inicio

apuntar en direccion | mimero al azar entre LA 135

repetic hasta que ttocando Fondo 2

apuntar en direccion nimero al azar entre m v

3
tocar tambor m durante pulsos
3

cambiar Togues por n

iétocando borde 7 entonces
tocar tambor durante pulsos
(3

rebotar s toca un borde

! -

fijar instrumento a EM

tocar nota R durante pulsos

Programas de
las pelotas

(ambas los mismos)

envaar Finalizar

detener ssteprograms.

al recbir Finalizar

detener otros programas en el objeto
m aste programa

al redbir Finalizar
detener otros programas en el objeto

detener este programa

Nota: podemos ajustar la velocidad
de las pelotas y de la raqueta con el
numero de pasos de la instruccién
mover. Cuanto menor, mas lento.

al recibir Inicio

detanar 25te programa

al recbir Finalizar

decir | unir [FFFSTEENER] unir Togues

Programas del nifio

por 9 segundos
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TRAYECTORIA DE MOVIMIENTO DE OBJETOS DADA POR UNA ECUACION

Vamos a realizar un programa en el que al hacer clic
sobre la bandera verde aparecera un letrero indicdAndonos
que situemos el balén con el ratén en un punto y hagamos
clic sobre el botén chutar.

Al hacer clic sobre el botén Chutar desaparecera el
mensaje y el balén serd lanzado con una trayectoria
parabdlica dada por la ecuacion:

y=y, +(x-x,)-0,002-(x- Xi)2
O lo que es lo mismo, sacando (x — x;) factor comun:
y=y;, +(x-X%) (1- 0,002-(x-x;))

Para que la trayectoria quede dibujada, utilizaremos las
instrucciones del lapiz.

Los programas del letrero Sprite 1 serian:

al recbir Chutar

ecconder

enviar Muestra balon Jﬂmnr B5tE frograma
detener =ste pragrama

Objetos Mueyv
Los programas del botén Chutar serian:

Escenario Soccer Ball
cambiar disfraz a buttonZ-a 1 fonda

detener ste programs

Los programas del baldn serian:
al hacer dic en este objeto al recibir Chutar al recibir Muestra baldn

enviar Chutar fijar xi a posican en x

cambiar disfrarz a button2-b

dei;ﬁm:': BSLE programa

fjar yi a posidon en y
batgr Mapis ir a x: ]r: -159

fijar color de lapiz a detener este programa

i ; fijar tamano de lapiz a 9
La velocidad del balén

podemos modificarla cambiando 'ﬁ‘“ a J
el nimero de pixeles que cambia repetir hasta que  posicién en x >
X en cada iteraciéon del bucle. En ' . —

por &

el ejemplo dicho valor esta puesto
en 5. Si lo aumentamos, el baléon
se mueve mas rapido, y a la
inversa si lo disminuimos.
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Introduccidn a Scratch

EJEMPLO DE USO DE LISTAS

Una lista es una variable mdltiple (contiene
varias variables simples). Es como si fuera un cajén
con varios compartimentos. En cada compartimento
se puede guardar un dato (cifras o cadenas de texto).
Todas las variables simples tienen el mismo nombre
(el que le demos a la lista) y se diferencian por un
numero que indica el lugar que ocupan en la lista.

Vamos a hacer un programa en el que un
personaje nos realiza varias preguntas cuyas
respuestas guardamos en una lista, a la que hemos
llamado A, y después nos va diciendo la informacidn
qgue le hemos dado extrayéndola de la lista.

al presionar

borrar de A

preguntar Fie{L MRS FER ¥ esperar

anade respuesta a A

preguntar unir SGLEE  unir elententnde A

aifade  recspuesta a A

i

e

g T e= ST T T R £ e que ciudad eres e'lenu:ntnde = Yy esperar

anade respuesta a A

L Tl O sea que te llamas elementnde A

dedr unir elemento B de A

dedr ' unir elemento de A

FETa Tl | A que tengo buena memoria! JS a sequndos

ﬁ elemento Ede ry =3 . it
decr KT ED L por @ segundos

por E sequndos

por aﬂgundnﬁ

por 9 saqundos
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Introduccidn a Scratch

EJEMPLO OBTENER LOS DATOS CONTENIDOS EN LAS LISTAS DE FORMA SECUENCIAL

Vamos a diseflar un programa donde un
personaje nos invita que le preguntamos por la lista
de provincias de una comunidad autéonoma. Sin
embargo, sélo se sabe las de tres comunidades
(Andalucia, Galicia y Catalufia). Si le preguntamos
por el resto nos dird que no se las sabe y nos
invitara a que le preguntemos otra.

Utilizamos una lista para incluir las
comunidades que se sabe y tres listas para incluir

las provincias de las tres comunidades que se sabe.

Hemos utilizado los cuatro disfraces de los que
dispone este objeto de la biblioteca de Scratch
llamado Girl1 eligiendo en cada caso el mas apropiado.

jHola! me llamo
Anay he
estudiado un poco
de Geografia

Hemos separado el cddigo en varios programas que se llaman unos a otros. La aplicacion no termina

nunca hasta que pulsamos el botdn rojo.

cambiar disfraz a girll-a

("1 8 iHola! me llamo Ana v he estudiade un poco de Geografia Bod B segundos

{.00= 18 ¥a me s& |as provincias de algunas comunidades de Espaiia [l 0 9 segqundos

preguntar v esperar

enviar buclede preguntas

Comunidades  conbtiene respuesta

| cambiar disfraz a girll-c

{3
decir S e——
.

enviar Me la sé
e -

‘sino

EEr ESTE §rograms

.l:am.hiar disfraz a girli-d
b

[ 0= T T T Sl todavia no |a he estudiado S '9 segqundos
B

cambiar disfraz a girll-a

"

I — T

al recbir Mealzsé
fijar indice a.
repetir hasta que indice > longitud de Comunidades

e

s respuesta = elements  indice de Comunidades
fijar Coincidente a indice

b

enviar Enumera provincias

| detener -_&ta: programa
 sing :
cambsar indice por o

[ =3 elemento | Coinodente de Comunidades

= elemento | Coincdente de Comunidades

al regbir Enumera provincias
fijar indice a
cambiar disfraz a girll-b

l!i-ﬁ longitud de Andalucia

| dedr elemento | indice. de Andalucia poreseglmdos
b
cambiar ndice  por G

T longitud de Catalufia

dedr elemento  indice de Catalufia por 9 sequndos

(3

elemento | Coincdente de Comunidades = [  entonces

3
cambiar indice por G

enviar Preguntar de nuewn

al rechbir Preguntarde nuevo
cambiar disfraz a girli-a
[N =T | Pregintame otra ! GV ET

anviar hucle de preguntas

| este-programa
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Introduccidn a Scratch

EJEMPLO DE HISTORIA CON VARIOS PERSONAIJES

Lo que suele hacerse en estos casos es crear en el cédigo del
escenario un programa director que envia mensajes indicando qué
protagonista  participa

Objetos Nuevo objeto: & / & &
en cada momento. En
este ejemplo, los
personajes que

participan son:

Programa nifo
que habla

al recibir nific contesta

Programa
= e del escenario

al recibir Inicio cambiar disfraz a boy3-a

Bl Qe me aburro mucho en verano! [JEECE 2 EEOTEEEC

enviar Inicio ¥ esperar esconder

siguiente disfraz

detener este programa detener este programa

enviar Nific anda vy esperar
enviar nifio hablal vy esperar
enviar Chica anda Y esperar al redbir nifio habla 1 al redbir nific acepta

cambiar disfraz a boy3-a

decir [P ] por € segundes decir por ) segundos

cambiar disfraz a boy3-b esconder

enviar Chica pregunta Y esperar
enviar nifio contesta V¥ espearar

enviar Chica propone cine ¥ esperar ; 7
detener este programa detener este programa

enviar nifio acepta V¥ esperar

enviar Se marchan ¥ esparar

enviar Perro anda vy esperar al recibir Inicia al recibir Chica pregunta

detener todos

apuntar en direccén m [ P2ST i Qué te pasa Juanito! 0 9 segundos

esconder cambiar disfraz a girl2-b

detener ecte programa detener este programa

Programa nifio que anda  Programa chica que anda

al recbir Chica propone cine al recibir Se marchan

al recibir Inicio
apuntar en direcoon m
ir a x: €3 v: &

escander

al rechir Inicio

ir a x: E20) v: ED

cambiar disfraz a girl2-a

esconder

LEYe Tl (vamos al cine? [V 9 segundos :
datenar este programa

cambiar disfraz a girl2-b
detener este programa Programa Ch'ca que habla

detenar ll_fItB'“E[FII_Ig_I'Em'E'

al recibir Inicio
iroa o \r: -120

mostrar

al reqabir Nifio anda

al recibir Chica anda

detener este pfograma

e €D pascs
b
cambiar disfraz a dog2-b

cambiar disfraz a dog2-c
o g B gt
pensar por € segundas

mover @F pasos

3
cambiar disfraz a dog2-b

mover m pasos
3

cambiar disfraz a dog2

Programa
ogintied del perro

‘eiﬁnhrﬁ': aste pl_‘ngmrria

detener =cte programa
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Introduccidn a Scratch

EJEMPLO DE CREACION DE BLOQUES PROPIOS (PROCEDIMIENTOS)

Supongamos que tenemos un bloque de cédigo que se repite en
varias partes de los programas de un objeto de una aplicacién. Podemos
definir un bloque una sola vez y llamarlo cuantas veces queramos.

Supongamos que queremos que el gatito dé un salto cada vez que
pulsemos la tecla espacio, 2 saltos si pulsamos la tecla “S” o bien 3 saltos

si hacemos clic sobre él con el raton.

Una opcidén bastante rudimentaria seria la siguiente, repitiendo el

codigo del salto para los tres posibles eventos que lo deben ejecutar (espacio, S o clic):

al presionar tedla espacio

apuntar en direccon m

apuntar en direccon m

e e mverm pasos
detanar B5tE programa s
I siguiente disfraz

-

siguiente disfraz

ll-etupu- BSTE programa

apuntar en direccion m

mover m pasos
b

siguiente disfraz

mowver m pasos

siguiente disfraz

datenar P_E.*teE!'u'_g__r'zma

al hacer dic en este ohjeto

9..

mover §I pasos
*
siguiente disfraz

=

-

detaner ecte programs

Podemos mejorarlo creando un bloque (o procedimiento) llamado, por H:-&rE Jj Uperagores
. . . . Datos Mas Blogues
ejemplo, “Salto” entrando en el grupo de bloques “Mas Bloques” y haciendo clic I -

en “Crear un bloque”. En este bloque definimos el cddigo para el salto y lo  crearun blogue

llamamos luego desde los tres eventos.

Nota: un bloque se define para un objeto o para el escenario. Puede

Afiadir una Extension

utilizarse en cualquier programa de dicho objeto, pero no puede utilizarse para
otro objeto, a menos que lo copiemos en su area de programa. El cédigo quedaria ahora como se indica:

apuntar en direccan m

ﬂqiﬂnn‘ Sste grograma
al presionar tedla espacio

 detener este programs

A —— programa

definir

apuntar en direccon m

mover gy pasos
13

siquiente disfraz

mover gy pasos

L]

siguiente disfraz

=
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Introduccidn a Scratch

EJEMPLO DE CREACION DE BLOQUES PROPIOS CON PARAMETROS DE ENTRADA

Podemos crear bloques propios que acepten uno o
varios parametros de entrada, que pueden ser de tipo
numérico, de texto, légico o incluso anadir etiquetas

Crear un bloque

Afadir una Extension

. . . . Nuevo Bloque
(puede tener varios de cada tipo si se quiere).
[}
Para poder usar el pardmetro de entrada dentro del Saltar s
bloque se hace clic sobre él en la parte superior (ene. oo
. ., v lpclones
icono de definicién del bloque) y se arrastra hasta el S .. SO -
lugar en que se quiera usar.
g q q Afiadir entrada de texto: =
Para afiadir parametros de entrada, tras pulsar en Afiadir entrada I6gica: o
p . .
Crear un bloque y darle nombre, se hace clic en opciones ATdIF 16416 06 efiqueta: [ tels
y se afiaden las entradas que se desee haciendo clic en | .
Lo i IT Correr instantaneamente
ellas. Por ultimo se hace clic en OK.
. . , OK Cancelar
Para el ejemplo del gatito que salta un ndmero de

veces diferente segun la tecla pulsada o que se haga clic

sobre él con el raton, vamos a definir el bloque “Saltar” que admite un
pardmetro de entrada numérico, que indica el nimero de saltos, y lleva la
etiqueta veces (esto no hace nada, sélo es para que quede mas claro). El
cddigo seria:

deafinir Saltar nimero veces

| [ NMover m pasas
13

siguiente disfraz

al presionar tedla s

Saltar 'E veres r

. nMover m pasos
3

siguiente disfraz

| este programa

al hacer diic en este objeto

Saltar 'B veces

detener este programa

.-"_ } "'.P_EtEme__:;r%ima
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Introduccidn a Scratch

UN JUEGO SIMPLE DE PING PONG

Los objetos que intervienen son los que se
indican en la figura. Las raquetas son las barras
blancas. La barra de la izquierda (barra0) es movida
automaticamente por el ordenador) y la barra de la
derecha (barral) es movida mediante el
desplazamiento del ratén por el jugador.

Si la maquina se anota 5 tantos, gana y aparece
el mensaje GAME OVER (juego terminado). Si el
jugador se anota 10 tantos gana y aparece el trofeo
de ganador (objeto Winner).

Los marcadores se muestran sélo 3 segundos Shies
después de cada tanto.

La velocidad de la barraD se controla con la  escensio Bola
1 fondo

variable “Velocidad Barra0”. Cuando menor es el
valor més rdpida va la barra y mas dificil es colarle la & /&@| "

bola (ya que el deslizamiento hacia la posicion “y” de

X 240 ¥ -TO

Nuevo objeto: & / H' (o]

Barrall Barral Metal Metad

Winner

la bola se hace en menos tiempo.

La velocidad de la bola se controla con la
variable Velocidad, que es el numero de al presionar
pasos que avanza ésta en cada ejecucion del fijar Maquina  a [
bucle en el que se encuentra. Cuanto mayor fijar Usuaric  a [l
es este valor, mas rapido se mueve la bola. N ...

Cuando el angulo de incidencia con los e e (U= uaro
bordes o con las barras es préximo esta entre
752 y 1059 se afiade una desviacion aleatoria

para evitar un continuo “peloteo”.
esconder variable Usuario

Los programas serian los siguientes:

esconder variable Maguina

Programa del escenario

al recibir Mostrar Marcador
mostrar variable Maguina

mostrar variable Usuario

ecconder variable Maguina
esconder variable Usuario

Programa de Barra0O

: @34 y: | posicidneny  de Bola

Programa de Meta0

al presionar

ir a x: el v:ﬂ

Programas de Barral

ir a x y:  posicion y del raton

—

[Tl Mueve el mouse hacia arriba o hacia abajo para desplazar la barra g E sequndos

Programa de Metal

ir 2 x: EED v: @
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Introduccidn a Scratch

(Un juego simple de Ping Pong ... continuacion)

Programas de la Bola

al presionar al redbir Inicio al reabir Inicio

Fijar Velocidad a B

ir a x: @ y: D =i itocando Metal 7 apbonces _ﬁ : étocando Metal
mﬂseu-m irax:®vD ir ax: @y O
|3 13

emiar Inicio cambiar Maguinz  por B9 cambiar Usuario por 69
s 3

enviar Mostrar Marcador enviar Mostrar Marcador

» [ 3

enviar Inicio enviar Inicio

al recbir Inicio
ir a x: 'm L'H '@
apuntar en direcdon nomero al azar entre @Y v
"“-.' E _-.
mover  WVelocdad pasos

e -
= étocando borde 7 antonces

apuntar en direccon — direccion
1= -

=i direccion = Y direcaon < B direccion {m v direccon }

entances

girar (M niimers al azar estre m v m grados

itocando Barrald ? o ibtocandoa Barral i antonces -

tocar sonddo Pop

apuntar en direccion | direccgan  * 'n

direccién = §E ¥ direccsn < F0E direccién | = FEEl y  direccién > FEE | entonces

girar (1 nimero al azar en‘l:revm grados

Programa de GAME OVER Programa de Winner
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Introduccidn a Scratch

TRABAIJAR CON GIF ANIMADOS

Podemos importar GIF animados a nuestros programas Scratch. Al importar el archivo GIF animado,
cada una de las imagenes del GIF se convierte en un disfraz del objeto.

Para importar un GIF animado a Scratch actuaremos del modo siguiente:
* Primero lo descargamos desde Internet en una carpeta de nuestro ordenador.

* En la ventana “Nuevo objeto” de la interface de Scratch hacemos clic sobre el icono “Cargar objeto
desde archivo”. Navegamos hasta la carpeta donde tenemos el archivo y hacemos clic en abrir.

e Abrimos la solapa Disfraces y observamos que ya tenemos cada imagen del gif como un disfraz del
objeto importado.

Normalmente las 3[721“; = — =& b =l
imagenes importadas como ' &
disfraces tienen fondo blanco. "&i W
Estos  disfraces  pueden = ‘e f§ ™
editarse para quitar el fondo e
blanco y hacerlo | ... T
transparente. Para ello, 3 = u
seleccionamos el disfraz que = Zg g
qgueremos  modificar y i f
aparecera en la ventana de °
edicion de pintura. g

SR

Seleccionamos el color - O [/ EEEEEE - a=q
transparente (cuadrito con b n Mmmap:zz%ms
linea roja diagonal) ey Converti avector

A continuacién tomamos la herramienta “Rellenar
/ L] ] 4 "'& con color” y hacemos clic sobre el fondo de la imagen.

Desaparece el fondo blanco y queda transparente

También es conveniente
definir el centro del disfraz, lo cual es importante si el objeto debe ser
girado en su posterior uso, ya que girara con respecto a este punto.
También se puede voltear (en horizontal o vertical o recortar.

Voltear
Recortar l

¢
Y ol 2+

Definir centro

¥

Para poder girar los objetos en la ventana de edicién debemos primero
seleccionarlos con el icono seleccionar y después girarlo con el ratdn
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Introduccidn a Scratch

EJEMPLO ORIENTACION DE UN OBJETO CON EL RATON

Los objetos pueden orientarse en direccidn a otros objetos o
bien al ratén. En este ejemplo, vamos a orientar el caiidn con el
ratén hasta que pulsemos una tecla (en este caso la tecla -
Espacio). Hemos buscado una imagen de un cafidén en Internet y
le henos quitado el fondo blanco con en el ejemplo anterior.

Hemos situado el centro de la imagen justo en el eje de la
rueda, de modo que al orientar el cafidén este sea el centro de
giro.

El programa del objeto cafién seria:

repetir hasta que £tedla espacio presionada?

apuntar hadia puntero del ratdn

detenar este programa

Un ejercicio interesante podria ser conseguir que, una vez situado el cafiéon con la direccidon deseada
mediante el ratén, apareciera otro objeto, por ejemplo una pelota, en la boca del caiidn para ser lanzada.

Para ello, debemos usar nuestros conocimientos de Y
trigonometria para calcular la longitud del segmento entre el 2 ¢
eje de giro del cafdn (centro de la rueda) y el punto central
de la boca, asi como el angulo que forma este segmento con
respecto a la horizontal cuando el cafién esta horizontal
(direccién 909 para Scratch) para saber dénde se situa la boca
del candn, y por tanto la pelota, cuando giramos el cafidn
hasta adquirir una direccion que forma un angulo O con
respecto a la vertical (direccion 02 de Scratch, en contra de lo (Xc, Ye)
gue suele ser habitual).

_ YB _Yc —
D = /(g —Xc)? +(Ys — ) =+/847 +103% =132,9 p=arctg(y "y ) =16.78°
El programa del cafién seria: Coordenadas x =X +D-sen(a-B)
del balén y =Y. +D:-cos(a-B)

Los programas del balén serian:
apuntar en direccion @

enviar oculta balan

m hasta que _f'.teda espacio presionada?

al recibar sitia baldn

Fjar = a Xc + GEEREP* sin  de  dir - 831

apuntar hada puntero del ratdn

a vo + EEED)- de dir - €D

Fijar dir
fijar Xc
Ajar Yc

al redhir oculta baldn

ir 'n capas hada atras

enviar sitia baldn

detener esteprograma detener esteprograma
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