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Material extraido de:

Olpc sur.

Sitio de Scratch

http://llk. media.mit.edu/projects. scratch
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Area de bloques pertenecientes a una familia. cambiar el fondo y puede tener muchos fondos a la sumario de cuantos trajes
Si elijo la familia de bloquecitos espera de ser mostrados cuando sea preciso. Imagina (Costumes) y cuantos Scripts

correspondientes a CONTROL solo aparecen una obra teatral con multiples escenografias. En este (guiones) posee

los bloques que tengan vinculo con esa familia caso dibujamos una verde pradera con cielo despejado

Barra de botones con opciones para abrir, guardar Banderita verde inicia el proyecto y Clicen la
0 crear proyectos nuevos boton rojo lo detiene. hojita con
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del proyecto

Apariencia Sensores

Sonidos Niameros o Scripts.

Lapiz Variables

: . Escenario donde todo ocurre.
cambiar el disfraz a c el | HOLA LECTOR Fl'jate el botc’)n que aparece bajo
siguiente disfraz ? el gatlto Ese botén CO|OC8. el

escenario a pantalla completa.

decir [ por € segundos aeey il L I
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i Coordenadas X e Y del puntero

pensar por §3 segund del raton mientras se esta

e ] - trabajando. Util para planificar

desplazamientos o detectar
fallas en la resolucién de

problemas.
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Espacio de triple proposito.
El propdsito lo define cada
fijar efecto color |a @ ~
una de las tres pestafias
quitar efectos grificos gue aparecen en la parte
superior. SCRIPTS es para
cambiar tamafio por disponer bloques
fijar t/mafio a programando acciones.
COSTUMES son los
distintos “trajes” que puede
tener el personaje y
SOUND son los sonidos
que el personaje tenga
r al frente asignado. Se pueden
w atrés @ capas grabar nuevos sonidos.

cambiar efecto oot | por

rmouse w424
rmouse w16

Sprited

Lugar de los personajes o
sprites. Aqui puedes dibujar,
importar u obtener sprites
“sorpresa’ para us propias
creaciones. A cada sprite le
acompafia un brevisimo

Lugar de las propiedades del escenario. Se le puede




BLOQUES

Mowimiento Control

Apariencia Lensores
Sonidos Nameros

Lapiz Yariables

mover i) pasos
girar grados

girar t} 5 grados

apuntar en direccion

apuntar hacia

y: )

cambiar x por
fijar = a [@)
cambiar y por

fijar v a [
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cambiar el disfraz a costumel

siguiente disfraz

decir por B segundos
decir

pensar por B segund
pensar

cambiar efecto color | por
a i@

fijar efecto color

quitar efectos graficos

cambiar tamafio por
fijar tamarno a O

tamario

mostrar

esconder

enviar al frente

enviar atris ) capas

cambiar ALFAJORES por (B
fijar ALFAJORES a D)

ALFAJORES

tocar sonido pop

tocar sonido Pop |y esperar

detener todos los sonidos

tocar tambor durante [

tocar nota durante [ se

fijar instrumento a

borrar

bajar lapiz

subir lapiz

fijar color de lapiz a
cambiar color de lipiz por

fijar color de lapiz a [i}

cambiar intensidad de lpiz por

fijar intensidad de lapiz a )

cambiar tamarno de lapiz por

fijar tamarnio de lapiz a

sellar

Catélogo de todos los bloquecitos
disponibles en SCRATCH para ensamblar

al presionar

=
al presionar tecla space |

al presionar Sprite2

esperar segundos

p;- siempre

ranetir 10 |

enviar a todos

enviar a todos ¥ esperar

e -
al recibic | Fijate como en la
familia de blogues
NUMEROS hay
algunos bloques
con extremos
angulosos. Esos
bloques
especiales de
comparacion o de
operaciones
I6gicas solo
encastran en el
interior de algunos
bloques de control

p;- siempre si .~

esperar hasta .-

repetir hasta -~




Una vez iniciado el programa SCRATCH luego de la primera
instalacion, aparece una pantalla como
la que sigue...
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En la zona superior se muestra una serie de botones.

New — Nuevo proyecto

Open — Abrir Proyecto

Save — Guardar Proyecto

Save as — Guardar proyecto con otro nombre...

Share! — Compartir este proyecto en el sitio de SCRATCH
Undo — Deshacer ultima accion (si cometemos algun error
podemos deshacerlo con este boton)

Language — Para elegir el idioma que se aplicara a los bloques
de construccion

Extras — Acceso a varias caracteristicas. Informacion del
proyecto, importar proyectos, iniciar ejecuciones de programas
“paso a paso” para investigar como se desarrolla la secuencia de
blogues, comprimir sonidos y comprimir imagenes.



Alaizquierda de la ventana se disponen dos areas. La primera en la
parte superior es un clasificador de los distintos tipos de bloques que
pueden utilizarse para disefiar nuestros guiones de acciones.

La segunda, en la parte inferior y mas extensa, muestra los bloques
segun la clasificacion por la que se opte en la parte superior. Notese
que estan diferenciados por colores.

Movimiento refiere a operaciones de movimiento de los sprites
(personajes).

Apariencia refiere a operaciones de cambio de apariencia de los
sprites

Sonido agrupa las operaciones de emision de sonidos

Lapiz permite controlar aspectos de un lapiz que permite realizar
trazos en el escenario.

Control refiere a estructuras que permiten organizar el flujo y
camino de ejecucion de los bloquecitos.

Sensores permite detectar el estado de algunos aspectos del ratén y
otros aspectos.

Numeros presenta bloques para realizar operaciones simples,
comparaciones, operaciones logicas y demas aspectos relacionados
Variables es una seccion que permite definir y organizar las
variables que deban definirse para el desarrollo de los guiones. Un
ejemplo puede ser una variable llamada “rebotes”, donde cada vez
gue rebote una pelotita se incrementa esa variable en una unidad.
Inicia valiendo cero, luego vale 1, luego vale 2, y asi
sucesivamente... Las variables pueden interpretarse como
“contadores” o almacenes de resultados.
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al presionar Spritel

Es importante que veamos como son
estos bloguecitos y que formas
distintas pueden tener. Segun la
forma que tengan podran “encastrarse”
de diferente manera.

Si los bloques tiene una “combita” en
la parte superior, son del tipo de
blogues que estan “al inicio” de la lista
de bloques. Podemos apreciar que
tienen una muesca en la parte inferior.
Eso permitira que se puedan colocar
a continuacion bloques como los
siguientes...



mMover pasos
girar (¥ grados
girar .t) grados

Son bloguecitos con muescas en la parte
superior y en la parte inferior. Se

pueden disponer unos a continuacion de
otros y con distintas combinaciones.

Estos corresponden a movimientos. Ahora,
los movimientos pueden registrarse

en la pantalla permitiendo que el personaje
(sprite) deje trazos provocados por

un lapiz.



bajar lapiz

subir lapiz
S

cambiar tamano de lapiz por

fijar tamano de lapiz a

Estos botones verdes
corresponden a algunas de las
operaciones de lapiz. Intentemos
combinar algunos bloques para
gue el personaje trace con el
lapiz un cuadrado en la pantalla.
Tendremos que combinar
blogues de movimiento (celeste)
con blogues de funciones de
lapiz (verde) y todo lo previo
tiene que estar “disparado” por
un blogue de los anaranjados de
la parte superior.



Spritel

borrar

bajar lapiz

mover E) pasos
girar (3 E grados
mover EI) pasos
girar (3 E grados
mover EI) pasos
girar {4 EI grados
Mover pasos
girar 4 El grados

Los bloques se arrastran para armar las secuencias en el area central de la pantalla. Lo que nos dice
este conjunto de blogues es tal cual lo que se lee en la secuencia de bloques.
“Al presionar la banderita verde...”



Observemos la siguiente figura:

bajar lapiz
movep pasos
girar ‘+ E grados

barrar

mover pasos

girar % [Ei} grados
mover pasos

girar (4 E) grados
mover pasos

girar (4 E) grados

bajar lapiz

mover pasos
girar  [Ef) grados

Las dos columnas de bloques producen el mismo resultado final, un cuadrado de 200 pasos
de lado, sin embargo la pila de bloques de la izquierda utiliza un bloque de “repetir’ que
permite simplificar la redaccion de la tarea. Es importante reflexionar sobre el caracter de
estos bloques de repeticion. Notese como borrar borra cualquier trazo de lapiz presente en la
pantalla y bajar lapiz baja el lapiz para que comience el trazado. Existe el bloque levantar
lapiz y otros para cambiar colores, intensidad y grosor.



Aclarar algunos aspectos.
- Los numeros se escriben en las cajitas blancas

'ALFAIORES < )

[l (o Hisy MEMCS CE 10 ALFAIORES Nilild sequndos

(1111 N Hmm.., vamos 3 cons aguir mas fall caqundos

G TH M Hay 10 o mas alfajores

Los bloques de control pueden organizarse de modo tal
gue puedan resolverse complejos problemas. En este
caso se mejoro el andlisis realizado en el bloque anterior
para que decida en funcion de si es menor, igual o
mayor a 10. La primera condicidén que se evalla es si
ALFAJORES es menor a 10. En ese caso ejecutara el
par de blogues que declaran la situacion y donde se
“piensa” que tendrian que conseguirse mas... Sino
ocurriese esa condicién se ingresa a una nueva
pregunta del tipo “Sl...” anidada. Si alfajores es “igual a
10” dird que “jjjHay 10 alfajores justito!!!”. Si no
ocurriese eso resta considerar entonces que la restante
posibilidad es que “Tenemos mas de 10 alfajores”. Es un
ejemplo muy basico, pero que permite ejemplificar como
funcionan algunas de estas ideas.

luego de hacer clic en ellas con el raton.

- Existen unos bloquecitos que tienen extremos
con “puntitas”. Esos bloquecitos son para
operaciones que se utilizan en el contexto de
estructuras de decision. En el ejemplo, se evalta
gue cantidad de alfajores hay almacenada en la
variable “ALFAJORES”

ALFAJORES <

At N HAY MEMOS DE 10 ALFAJDRES Jilil, segundos

pensar Hrarm,., wamos a EIZII'ISEgLIir' mas por SEgl.II'ICIDE

"ALFAJORES = )

G iHay 10 alfajores jus titoll

Tenemos mas de 10 alfajores




¢, Qué es un SPRITE? Es el nombre
con el que se conocen a los
PERSONAJES 0 ACTORES en el

- programa. Un personaje puede ser
j;g) I / . el gatito de SCRATCH, un lapiz, un
autito o una pelotita que rebota.

¢,Pero como colocamos un SPRITE
en nuestros programas?
Busquemos debajo del escenario
tres botoncitos.
El pincelito con una estrella permite
| ALFAJORES (0000 | que dibujemos un nuevo sprite. Esa
opcion la veremos en la siguiente
pagina.
/_a carpeta con una estrellita
permite que importemos una
Imagen como un personaje en el
proyecto.
Esto permite ingresar por ejemplo
una foto de un planeta, un avion o
de tu rostro.
El tercer botdn muestra un cajoncito
con un signo de interrogante. Ese
boton nos proporciona un personaje
sorpresa. jEn serio te puedes llevar
sorpresas! Inténtalo.
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Al pulsar el primer botén , para pintar un nuevo sprite, se abre un editor de imagenes con opciones que aplicadas
creativamente dan resultados satisfactorios.

La paleta de colores, pinceles de distintos calibres, herramienta de rellenos con colores sélidos o en degradado desde
un color a otro.

Caja, elipses o circulos, lineas, texto y otras herramientas que merecen exploracion. En muchas herramientas se
utilizan dos colores simultaneamente, como es el ejemplo de relleno en dos colores en escala. En el ejemplo, las tres
circunferencias rellenas con esa apariencia dan la apariencia de ser “esferas” iluminadas desde el angulo superior
izquierdo de la hoja.

Veamos un ejemplo.

Paint Editor
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Dibujemos un sprite que haga las veces de
representante de LAPIZ. Para la tarea
utilizaremos la herramienta de LINEA (que
aparece seleccionada en la imagen de la
derecha...) Nétese que debajo de los
cuadros de herramientas se puede acceder
a las caracteristicas particulares de la
herramienta en uso. En este caso bajo el
nombre “Brush Size” podemos seleccionar
el calibre del trazo de linea.

En la imagen anterior puedes apreciar como
la herramienta de RELLENO (el baldecito)
muestra la paleta cromética y cuatro
maneras diferentes de combinar los colores
activos. Los colores activos se definen como
color de PRIMER PLANO y color de
SEGUNDO PLANO. El primero lo eliges con
clic con el botén izquierdo y el segundo con
clic con el boton derecho del ratén.
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El dibujo de un lapicito con distintos efectos de relleno queda entonces como se aprecia en la siguiente
imagen.

Hay un aspecto que tenemos que contemplar. Debajo de la paleta de colores figura un boton
identificado como “Set Rotation Center” (ubicar centro de rotacién) Esto tenemos que considerarlo
pues cumplira dos cometidos; el primero es que en torno a ese punto rotara el sprite en caso de
operaciones de rotacion. El segundo cometido es que en caso de operar un bloque de lapiz en el sprite,
el trazo se ejecutara en el sitio del centro definido del sprite. En este caso es l6gico entonces que el
centro del sprite esté en el extremo del l1apiz que dibuja, y no en el cuerpo o en el cabo.

Lo mejor en esta herramienta es explorar y combinar distintas alternativas.

IMPORTANTE: Si tienes que mostrar instrucciones o textos en un programa, lo que tienes que
construir es un sprite que contenga texto y mostrarlo durante un tiempo para luego ocultarlo. (existen
bloquecitos de la familia “APARIENCIA” llamados mostrar y esconder.



{ o A | e
¢Donde quedan los SPRITES cuando k* J & [ 9\\‘ ¢y | M) ( i- H . )
se dibujan? Se ubican en la parte
inferior del escenario y estan

listos para ser arrastrados y soltados Este texto es un sprite que se dibuja con texto

en el escenario. para incluirlo como ¢ jemplo con otros sprites, como

Finali;ando por h0¥1 ¢€omo podemos puede ser el ldpiz y el gatito de SCRATCH.
cambiar el escenario, que hasta ahora

es una hoja en blanco?

Pulsa debajo del escenario donde
dice STAGE.

Luego en el centro del programa
busca la solapa identificada como
BACKGROUNDS y pulsa donde

dice EDIT. Abrira el PAINT EDITOR
gue ya conoces de la seccion anterior
(donde dibujamos sprites, recuerdas?)
Cuando haces el paisaje que te

guste pulsas OK y queda lista la
modificacion. En nuestro caso el
fondo blanco,<que se llamaba
backgroundl lo rebautizamos como

campito. 2 41253 aclien n. 147

Spritel Sprited Sprite3
- & COSTUMES
1l =cript




Tener muchos
fondos nos
permite
mostrarlos
segun
nuestras
necesidades.
Imaginemos
una obra de
teatro con
distintas
locaciones. En
el ejemplo de
la imagen
dibujamos un
campito con
cielo soleado y
despejado,
Luego un
acantilado con
elmaralo
lejos y en
tercer lugar un
puente
levadizo para
la entrada del
castillo de la
historia.



CAMBIO DE COLOR



DESLIZAMIENTO DE UN SPRITE O PERSONAJE



SONIDO....















