PROYECTOS PASO A PASO | Ly
PARA program
SCRATCH

PROYECTO 1:( Persona bailando).

1) Abrimos el programa SCRATCH ( En linux normalmente se encuentra en la barra de mentis-
Aplicaciones-Programacion-Scratch).Una vez abierto veremos en pantalla la interfaz grafica del
programa similar a la imagen siguiente. ( La version instalada con Guadalinex es Scratch 1.4 ) ( Existe
actualmente la version Scratch 2.0 que se puede ejecutar Online en la pagina http://scratch.mit.edu/)
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2) Por defecto aparece el Objetol (gato naranja scratch). Seleccionamos el Objeto1 y lo vamos a borrar
haciendo clic con el botén derecho del ratén “Borrar”. Tal y como se ve en la siguiente figura.
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3) A continuacion seleccionamos el escenario , en la pestafia Fondos importaremos la imagen “spotlight-

stage” desde la carpeta Indoors.
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4) Borramos el fondol que viene por defecto.
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5) Ahora afiadiremos el personaje, para ello insertamos un nuev
escogemos a “danl”.
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6) Teniendo el personaje seleccionado, nos vamos a la pestafia Disfraces e importaremos el resto de
disfraces de dan ( danl,dan2,.....dan6).
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7) En este momento ya tenemos todo lo que necesitamos (escenario y personaje). Ahora hay

programaremos lo que queremos que haga el personaje. Seleccionamos el Objetol y en la pestafia
Programas iremos poniendo los bloques de instrucciones simplemente arrastrandolos desde la

izquierda.
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8) Este fragmento de codigo significa que el objeto1 se posicinara en el punto (x=0, y= -50) del escenario
al pulsar la bandeMerde . ( La bandera verde pone en funcionamiento el programa y el circulo rojo lo

N\

detiene).
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11) Si queremos incorporar cierta interaccion desde teclado , para que el personaje se mueva por la pantalla
al pulsar ciertas teclas , podemos hacerlo afiadiendo el siguiente codigo.
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12) O mejor este otro , que hara que la reaccién sea mas rapida. Aqui se ponen unos bloque condicionales
de tipo Si ( El bloque condicional Si ejecuta las instrucciones que estan dentro de él siempre y cuando
su pru
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PROYECTO 2:(Juego Murciélago Abeja)

En este proyecto vamos a crear un pequefio juego en el que aparece un murciélago volando que sera
perseguido por una abeja . El murciélago lo vamos a controlar con las flechas arriba,abajo,izquierda y derecha .
El juego acaba cuando la abeja toca al murciélago.

1) Preparamos el escenario importando el fondo “woods”.
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2) Insertamos desde la carpeta Animals el objeto batl-a. Luego en la pestafia Disfraces importamos bat1-
b . Con estos dos disfraces conseguiremos que el murciélago mueva las alas.
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3)

La afiadimos a el Murciélago el c6digo necesario para que:

-Aparezca en el punto x=0, y=0 al comenzar el juego.
-Tenga un tamafio del 30% para hacerlo un poco mas pequefio.
-El control de las teclas para moverlo (teclas flechas).
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4) Ponemos otro bloque para que parezca que mueve las alas. Se consigue cambiando de disfraz.
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5)
6)

7) Para conseguir que el juego termine cuando la abeja toca a el murciélago completamos el bloque con

Insertamos la abeja desde la carpeta Animals , objeto beel.

La programamos para que:
- Se vea mas pequefia.

- Aparezca en la esquina superior izquierda.

- y persiga a el murciélago.
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PROYECTO 3: ( Tarjeta navidena)

En esta ocasion , lo que vamos a hacer es una tarjeta navidefia animada. Estara compuesta por los siguientes
objetos: ( No son objetos predisefiados de Scratch , si no que son imagenes.png descargadas de Internet )

Fondo
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.

Bola roja Bola dorada

—
—

Trineo

Estas imagenes son de tipo .png porque permiten part/en/pacas y partes transparentes para poder ver
lo que hay detras de la imagen.

Zona opaca Zona transparente




Scratch tiene un pequefio editor de imagenes que nos puede servir para borrar aquellas partes opacas
de la imagen y convertirlas en transparentes. . e
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El editor de imagenes puede hacer mucha s cosas , una de las mas
interesantes es cambiar el punto de referencia (centro de disfraz) que
sirve para posicionar el objeto en pantalla y como eje de giro
alrededor del que gira el objeto.




La animacién tendra varios movimientos segtin va pasando el tiempo:

Primero se vera el fondo sin ningtin objeto.

Descendera el arbol desde la parte superior y se quedara en el centro de la imagen.

Se colocaran varias Bolas rojas en el arbol.

Se colocan también Bolas doradas.

Luego la Estrella se posiciona en la copa del arbol y brillara de forma intermitente.

Pasara el trineo por delante del arbol viniendo desde la izquierda y saliendo por la derecha.

Cuando el trineo esté en el centro de la pantalla dejara caer un regalo, el cual , caera al pie del arbol y se
movera y brillara .

8. Esta es una foto instantanea de la animacion:
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PROYECTO 4: ( Codigo reutilizable “objetos.sprite”)

Para acelerar el proceso de creacion de proyectos con Scratch , existen los “objetos.sprite” que son
simplemente objetos con codigo de programacion ya asociados y que se guardan en un archivo independiente .
Un archivo de proyecto completo de Scratch lleva la extension .sb , mientras que un archivo de un objeto
sprite lleva la extension .sprite.

En Scratch ya existen objetos Sprite preconfigurados que se insertan en un proyecto igual que un objeto
normal .
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texto script.

Para crear nuestros propios sprites , hacemos click con el boton derecho del raton sobre el objeto y lo
exportamos a la carpeta que queramos.

mover g pasos

girar (¥ grados
al presionar

girar b grados e

si itecla flac attiba | presionada?

apuntar en direccién m SJ’\J/ 'il»? ?:(

cambiar y por
apuntar hacia
itecla fl abajo  |presionada?
mostra
irax: y: 033 cambiar ¥ por ('8 exportar esfe objetao
duplicar
borrar

ira = = .
itecla flac izquizrda | presionada?

deslizar en a seqs a xi v I cambiar x por

cambiar x por itecla flecha d a | presionada?

cambiar x por i
fijar= a a = “7 -

= _
cambiar y por Escenari...

El .sprite que se ve en la imagen es un ejemplo muy titil de un objeto que podemos mover con las flechas
(arriba,abajo,izquierda y derecha) y que podemos reutilizar en muchos proyectos. Simplemente hay que
cambiar el disfraz para que se ajuste a nuestras necesidades segin el proyecto en el que estemos trabajando.

Ahora prueba ti mismo ,crea una carpeta nueva ,lldmala Mi_libreria_sprite , abre Scratch, inserta un objeto
normal cualquiera , afiade el c6digo y expértalo con el nombre 4Flechas . Al terminar debes de tener un archivo
llamado 4flechas.sprite en la carpeta Mi_Libreria_sprite.




Si estas usando la versién 1.4 de Scratch para Guadalinex la carpeta Mi_Libreria_sprite debe de estar
ubicada en la carpeta personal de USUARIOQ o de lo contrario dara error.

Otra cosa a tener en cuenta, es que cuaydo afiadas un sprite creado por ti a un proyecto ,
inmediatamente después debes guarday el proyecto para que el sprite funcione y esté operativo , de lo
contrario , el sprite se vera pero no funfionara correctamente.

Exportar Gbjeto +

mover D) pasos

girar grados T )
Cormputadogl S D
girar & grados
; Bm ACTIYIDADES CLASE
e Er e m usuariob "] blender-2.69-linux-glibc21l1-i6586 J
- [ cmapToolsLogs
apuntar hacia o [ Descargas
Esefmde [ Docurnentos

v x: CED ¥ €D S ,

[ dwhelper Objetol
o [ Escritorio

o ] Irmages

deslizar en segs ax: ) v

[ Imdgenes

[ iso guadalines=
cambiar x por m= oo oo oo
fiarxa B Nuewo nombre de archivo:  Objetol

cambiar ¥y por Aceptar

Cancelar
-

fijary a @

Sigue trabajando y aumenta tu libreria de sprites. Crea los siguientes objetos:

) Ejemplo de personaje que puede saltar: Guardalo con el nombre saltador.sprite
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HMovimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Dperadores

Lapiz Yariables

bmbiar el disfraz a fantasyl-sakts al presionar

por siempre
guiente disfraz

si itecla flecha arriba | presionada?

# de disfraz
cambiar el disfraz a fantasyl-sakta

Cir por segundos repetir
i m ca_mbiar ¥ por
l—esperar segundos

Ensar por segundos - -
repetir
cambiar ¥ por

bi foct | Fa;)erar segundos
hmbiar efecto color S p——

cambiar el disfraz a fant

itar efectos graficos

—
hmbiar tamaifio por I al presionar

por siempre

si itecla fle c presionada?
cambiar x por

=i itecla fle C presionada?
cambiar x por

ar tamaiio a

b

duplicar
borrar

= g jumping_jack

;;;;;;

-

Crea el objeto con dos disfraces distintos , uno de ellos se vera
cuando esté saltando en el aire.




Ejemplo de pelota que puede rebotar en los bordes de la pantalla: Pelotarebota.sprite

cﬁ’ Pelota_rebota

Programas

al presionar

irax: @ ¥i @

apuntar en direccion | nimero al azar entre ¥

al presionar

poOF siempre

mover i) pasos
Nuevo objeto: 5’:;/ f,,? ?:{

rebotar si esti tocando un borde

- =
Pelota_,..

Ejemplo de objeto que aparece por arriba y va hacia abajo: Up-down.sprite
e

up-down

Programas

al presionar

irax: nimero al azar entre ¥ 'H

por siempre
cambiar y por
si posicidn en y - |de 'JF"*:"""” =

ir ax: nimero al azar entre y y:

=T




=

al presionar

porsiempre’si distanciaa apuntador del raténk =

apuntar hacia apuntador del ratdn

mover 9 pasos

@ Objetol

al presionar

por siempre
mostrar

ir a x:  ndmero al azar entre

esperar m segundos

esconder

er::rerar m segundos
=

y¥: namero al azar entre ']

al presionar
fijar tamano a m i

fijar radio EY

fijar imncrermentoangula |a E

fijar arccangulo |a radio *

apuntar en direccion m

*

irax: radic y:a
_pl;‘ SIEe e
mower | arcoangulo | pasos
girart) incremenboangulo grados
Tl =

incrementoangula



Para crear las variables desplegamos los bloques naranja oscuro “Variables”
, le damos a Nueva variable , escribimos su nombre y Aceptamos.

Mowimiento Control
1 Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz Yariables

al presionar

fijar tamafio a @

inombre de variable?

lradio

® para todos los abjetas ) Para este objeto

Aceptar Cancelar
o >

Repetimos el proceso hasta tener las variables necesarias.

er Insertar Formato Tabla Herramientas Wentana Ayuda
Jjusrflib/scratch/Scratch.image

sosiaordrl «k |@ Y Archivo Editar Compartir A
rowinmientbo Control
Apariencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz Yariable=s

Muewa wariable — -
Borrar una wariable al presionar

fijar tamanoc a g +o
E arcoangulo -

E incrementoangulo

[Fd  radio

fijar arcoangulo

cambiar arcoangulo
mostr-ar wariable

esconder warable




Ejemplo de personaje que camina por la pantalla de un lado a otro: caminente.sprite

Para conseguir el efecto de que el personaje camina necesitamos varios disfraces , como si

cada disfraz fuera un fotograma de un pelicula. Podemos referirnos a un disfraz por su nombre o
por su numero de disfraz “# de disfraz”. !

Objetol . Objetol

-

[ bisfraces |
Nuevo disfraz: Camara

al presionar

apuntar en direccion boy4-walking-a

fijar direccior S =T

fijar tamano a m = m m (X

cambiar el disfraz a boy4-wzlking-a
ira x: a ¥: @ boy4-walking-b

p;- Siempre

esperar m sequndos

5i direccion =

mover m pasos

a4 de disfraz = : '_ Editar J| Copiar JIX

cambiar el disfraz a boy4-walking-a

boy4-walking-c

Si o

boy4-walking-d

Editar Ji Copiar ]

siguiente disfraz

étocando borde |2
fijar direccion S izquierda boy4-walking-al

cambiar el disfraz a boy4-walking-a1

Si o

| MhOw e m pasos boy4-walking-bl

5i # de disfraz = E

Editar Ji Copiar ]

cambiar el dishraz a boy4-walking-al

Si o

boy4-walking-c1

Editar J§ Copiar J0X

siguiente disfraz

boy4-walking-d1

Editar Ji Copiar ]




IMPORTAR PROYECTOS COMPLETOS

También podemos reutilizar codigo programado importando un proyecto completo . (Archivo/Importar
Proyecto..) de esta forma podemos afiadir de una sola vez varios objetos a nuestro proyecto.

s@ﬁpli:al:innes Lugares Sistema

"U_E_I & [E 3 Archivo Editar Compartir Ayuda

MNugvo
Control Abrir...

Guardar

Guardar como...

Impaortar Proxecto...
Variables Exportar Obj&o..‘
Notas Sobre el Proyecto..,
Abandonar

al presionar

Sensores

Dperadores

bE) grados fijar tamaiio a £

JE) grados irax Ti a

apuntar en direccion g

al presionar

o e

COPIAR BIL.OQUES DE PROGRAMA DE UN OBJETO A OTRO

S itecla flecha arriba presionada?

Jusrflib/scratchfScratch.image

al presionar

por siempre

si iraton presionado?

ira apuntadar

al presionar

por siempra

tiburon

Otra forma de reutilizar cédigo dentro de un mismo proyecto consiste en copiar bloques de programas de un
objeto a otro. Esto tiene sentido cuando tenemos varios objetos que se tienen que comportar de una forma
parecida. Se puede copiar arrastrando el bloque hacia el objeto al que queremos afiadirle ese bloque.

P

Movimiento Control
Apariencia Sensares
Sonido Operadores

Lapiz Variables

s 10 e
girar G (D) grados

girar & grados

apuntar en direccion EER

apuntar hacia

irax bl 17
ira

deslizar en ff} segsa x: ¥z

cambiar x por
fijar xa (@
cambiar ¥ por
fiar ya (@
rebotar =i esta tocando un borde
posicion en x

posicion en ¥
direccion

g_):f'.\r[‘g'r' o8 B % Archivo Editar Compartir Ayuda

RA | ue
e

p 2 .
sharck | #ish| @l Bresiehsr

fijar tamafio = B %

H or siempre
wl md & =

Escenari... irax: y: | nmero al azar entre [§E1) ¥ 519

repetir hasta que nx | de fishl <

cambiar x por (B} * velocidad



Vamos a crear un juego llamado LABERINTO . El objetivo del juego es llevar una pelota roja a través de un
laberinto hasta la meta sin tocar las paredes de color negro , si tocamos las paredes volvemos a la posicion de
partida. Si llegamos a la meta pasamos de nivel y tenemos que superar un laberinto mas complicado.

Veamos paso a paso como hacerlo:

1) Abrimos Scratch y borramos el objetol (gato naranja que aparece por defecto).

mostrar
exportar este ohjeto
duplicar

borra

2) Creamos los laberintos negros. Esto lo haremos cambiando los Fondos del Escenario.

€)) B lun 7 de abr, 10:39 &85 [ 13 @ usuario (O

Q Aplicaciones Lugares Sistema m
Jusr/lib/scratch/Scratch.image G * ]
doftordil @ @B Archivo Editar Compartir Ayuda BRI U

Movimiento Control .
Escenario
Apariencia Sensores
Sonido Operadores
Lapiz Variables
Fondo nuev

1

fondo1l
respuesta - g
e o

x del ratén

¥ del ratén

irabin presionado?
presionada?

itecla &

reiniciar cronémetro

cronémetro

+# de fondo |de Escenario
Nuevo objeto: {,\‘/ Tf’,\! ?}

wolumen del sonido

ésonido fuerte?

valor del sensor dezlizador

ésensor botdn

Escenari...




Editamos el fondo con el Editor de pinturas de Scratch. Primero lo pintamos todo de color negro con la
herramienta para llenar color.
|

Lugares Sistema e@ 4))} B8 lun 7de:
h/Scratch.image

@ [E @ Archivo Editar Compartir Ayuda
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Programas Fondos Y Sonidos 1
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esionada? - < P
Deshacer
L L

N T

deslizadar

RRRECOE 2,112

ij Seleccionar centro de disfraz

Aceptar Cancelar

y luego con la brocha de color blanco hacemos el camino y Aceptamos.
Escenario | !

Fondos Y Sonidos 1

 Operadores

Programas

QUULLRILL pintar J 1mportar ) cimara

[ra]
24

e

RS R DIO) | &

Importar | Limpiar |
| P

Deshacer
Sttt
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EJ Seleccionar centro de disfraz

| L ||
NREREOOO0

Aceptar Cancelar




Pintamos un Nuevo disfraz para el escenario ( sera el segundo nivel del laberinto).
Control - ]
Escenario —_—

Sensores
Operadores

Variables

su nombre?

Editor de Pinturas

& |4 O
T & &

[ Tamaiio de la brocha:v  «

0 o o

==IDDDEE FPaill 2

Seleccionar centro de disfraz

Aceptar Cancelar

y hacemos lo mismo que para el primer fondo pero poniéndolo un poco mas complicado.

Contro ; G
Escenario —_— ———

Sensores

Dperadores

Variables

su nombre? R
fondol

editar Jf copiar JOJ
fondo2

editar ) copiar IO

Editor'de Pinturas
FEELHE
2=
T & & /|
[ Tamafio de la hrncha:VO

]
E000OEED -

EEOECEEN g

EECEENEN

ERmmEEEE

EEREOCOD 2,00l 2

Seleccionar centro de disfraz

Cancelar

Aceptar




de esta forma creamos tantos disfraces para el Escenario como niveles queramos que tenga el juego.

‘ Escenario

3) Ya tenemos los disfraces del Escenario terminados , ahora toca afadir el programa que necesitamos en
el Escenario.

:{rj" AT f] & B ) Archivo Editar Compartir Ayuda

Movimiento Control
Aparencia Sensores
Sonido Operadores

Lapiz ¥ariables

El ? a i =L = = -
e Cual ez su nombre? RS Hlemrrper al recibir eureca

respuesta re’ iciar cronometro fondo siguiente

cambiar el fondo a fonda reiniciar cronometro
x del raton

y del raton

ératon presionado?

Ponemos el cronémetro a cero e indicamos el primer disfraz del Escenario/al iniciar el juego.

El Escenario cambiara de disfraz cuando reciba un Mensaje llamado Eureca ( que generara la bola al
llegar a Meta)

Y esto es todo con respecto al Escenario.

4) El objeto mas complicado de programar es la bola , pues se debe de poder mover por toda la pantalla
usando las teclas ( flechas arriba,abajo,izq y derch). Tiene que detectar cuando toca la pared negra y
cuando toca la Meta. Para esto utilizaremos un SPRITE llamado Friction_Marble de la carpeta THINGS
de Scratch.



Operadores
Programas

Variables

girar Gr grados por siempre

#iba | presionada? cambiar x por x velocity

cambiar y por [y velocity

girar & £ grados
® —

si étocando meta

h tocar sonido HipHop |

apuntar hacia
decir por € segundol
ira

irax: ¥

ira
deslizaren §}) segs a x: ¥: 12| presionada?

apuntar en direccion R

cambiar x por

fijarxa @ Nuevo objets

cambiar y por

fij 5
Frva o Camputadar

1 seript

flower-vase Following Arra... fartune_cookie

rebotar si esta tocando un borde o @

usuario

posicién en x

posicién en y 5] 5

direccién Escritorio # J
4 » Scripts: 4

@ Friction Marble fruit_platter Gravity Marble hairl

Disfraces

S

Aceptar Cancelar

Este SPRITE ya trae una serie de programas precargados que tendremos que modificar un poco para
adaptarlo a nuestras necesidades.
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Moviniento Control e
friction_marb
Apariencia Sensores

Sonido Operadores

L: Variables

girar G grados por siempra

girar @) grados

étecla aniba | presionada?
cambiar por

apuntar en direccis (59

apuntar hacia r—x
al presionar

pEr—
i a x: gl H
20 K71 §o) cambiar x por (XIVeloCIty

ira cambiar y por [y velacity
- =
deslizaren ) se sa i itecla

cambiar
cambiar x por Bl Nuevo objeto

fijarxa (@

S
AR P ] §

cambiar y por -

fijar a  x velocity *

filary a @ - bola meta | friction...
fijar a v velocity

rebotar si ests tocando un borde

Estos son los programas originales que trae Friction_Marble



Una vez retocados , los programas deben de quedar asi:
=

= bola

Programas ’ f

al presionar

pi;’ siempre 4
W = . . al presionar
- itecla arriba | presionada?

cambiar v ko por ﬁ]ar % welod by | a
L —
fr— fijar v velocity |a @
si itecla fles abajo presionada?
irax: @ LH a

por siempre

cambiar ¥

itecla fles izquierda |presionada?

cambiar = ty por k

._L fijar Y bty |a ¥ welocity ’+=

si itecla flech: rech: presionada?

fijar x velocty |a  x velocity *

cambiar = acity | por

&
A

al presionar
por siempre
cambiar x por | x welocity

"
cambiar y por | ¥y wvelocity

N
irax: (@ y: @

enviar a todos | eure :

itocando el color

tocar sonido Doy * ¥ esperar

rax: @ v O
_“jéz

El primer programa nos permite mover la bola con las flechas. Si m os pulsada una tecla, la bola
ird acelerando aumentando su velocidad en 0,1 cada vez que se ejecuta el bucle “por siempre”.

El seguindo programa reinicia la bola para que empiece en el centro de la pantalla con una velocidad
igual a cero/’y se frene poco a poco cuando dejamos de pulsar algunas de las las flechas(multiplicamos por 0,98
para que vaya disminuyendo).
tercer programa es el que hace que se mueva la bola modificando las coordenadas x,y . Detecta
cuando’llega a la meta y envia el mensaje Eureca al escenario (para pasar de nivel). Manda la bola al centro de
la pantalla cuando tocamos el borde negro o llegamos a meta.

Observa que hemos afiadido un sonido HipHop cuando llegamos a Meta y un sonido DoyDoyDoy al
tocar la pared negra.




5) Y para terminar solo nos queda el objeto Meta que colocaremos en la esquina superior derecha. Este

objeto no necesita ningtin programa.
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PROYECTO 6: ( Explora y modifica otros proyectos)

Scratch trae muchos ejemplos de proyectos terminados , lo que te va permitir:
1. Explorar como estan hechos.
2. Aprender a programar.
3. Hacerte una idea de lo que se puede hacer con scratch.
4. Copiar codigo y objetos ya creados.
5. Aumentar tu imaginacion.
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a il you animate?
or k] Aceptar Cancelar

( SCRATCH EN LA WEB)

También puedes encontrar muchos proyectos terminados en la
web http://scratch.mit.edu/

en esta web ademas tienes la nueva version Scratch 2.0 que
puedes descargar o ejecutar Online


http://scratch.mit.edu/

Esta es la interfaz grafica de Scratch 2.0 , muy parecida a la versién anterior .
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En la esquina superior derecha podemos desplegar un panel de CONSEJOS que contiene una serie de guias
paso a paso para realizar ciertas operaciones y como funciona cada uno de los bloques de programacion.
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Es hora de crear un proyecto concreto , pero esta vez sin instrucciones paso a paso. Te vamos proponer que
realices una series de juegos , para ello tu profesor mostrara en pantalla una version del juego ya terminada y
ejecutandose para que sepas exactamente que debes conseguir , si te quedas atascado con la programacion tu
profesor te ira dando pequefias pistas para que puedas avanzar:

1. Juego “Perro perseguido por fantasmas”.

Muewvo objeto:

LB

perre | agresivoe.. Fantasm... fantasm... fantasm... agresivoe... grande

2. Juego “Comepeces”.

PR
KN | AR

| e

sharck fish1 fishz fish3




3. Juego “Coches”.

0

GAME OVER

-

Nuevo objeto: ﬁl::/ '.!-"’:?

L E R s R

micoche raya polic-ia cochel coche2 coched

4. Juego “Shooter”.
5.

W im m

tiradorl |impacto... Hrador2 impacto...




