Cr'eating from the Scratch
B

Scratch: Rasguno? Rascarse?
frases
from scratch: desde el principio
make from the Scratch: hacer algo
desde cero

Scratch: técnica empleada por hip-

hop DJs
Ensamblar de aqui y de alla



Instrucciones

=

- ¢Cémo hacer un bizcocho? &L
- ¢Como jugar a un juego?

Medir, Mezclar, Batir, Hornear
¢Qué medimos? ¢Qué cantidad?
¢Qué batimos?¢Por cudnto tiempo?
¢En qué orden lo hacemos?



Instrucciones

&S

* Para hacer un programa de ordenador

- Que juegue a un juego

- Que cuente una historia

- Que haga dibujos

- Cada persona escoge su tipo de programa
- Deja volar su imaginacion y icreal

- Disefia las instrucciones



Como piezas de puzzles

Para sonidos

decir [GEEY por E) segundos

Dibujos
Movimiento
Controles i




Mas avanzado

¢ S e n S O re S igensor botén presionadoc | activado?
 Variables KT

 Operadores
p—




Mucho mejor

paso a paso
y visualmente
con la herramienta ‘
39

g
&



Objetos y escenarios
* Objetos predefinidos

* Pintar objetos

* Utilizar una imagen para crear un
objeto

 Un Escenario - muchos fondos

* Fondos idem objetos

* Pintar nuevo fondo, importar fondos
predefinidos o utilizar una imagen
como fondo




Movimiento

* Mover
 Rebotar si tocando un borde

* Diferencia entre ir a (x,y) y deslizar en z
segundos a (x,y)

* El sistema de coordenadas
* Obtener coordenadas de un objeto

* Angulos (apuntar en una direccidn o girar)



{£:-240,¥:0)

{#£:0,¥:180)

(%:0,¥:0)
L

{%:0,¥:-180)

(x:240,¥:0) El sistema de coordenadas

girar G grados

girar & grados

girar G grados

X

girar % grados

Los dngulos

girar ¢+ ) grados

girar G grados

apuntar en direccion Em' {90) derecha

{(-90) izquierda

{0} arriba
{1B0) abajo




apuntar en direccion Ebkd
mover i) pasos

rebotar sl esta tocando un borde

deslizar en SEgS a X: y:

apuntar hacla pelota

deslizar en Segs a X: y:

Scratch es muy intuitivo excepto en fres aspectos.

1- Indicar si el objeto puede girar libremente, sélo de izquierda a derecha o no girar

+7)
s flecha

-



apuntar en direccion Ebkd

mover i) pasos
rebotar sl esta tocando un borde

deslizar en S8QS a X ¥:

apuntar hacla pelota

deslizar en SEQs a X y:

cambiar y por

Scratch es muy intuitivo excepto en fres aspectos.

2- Fijar vs cambiar por. Fijar x a 10 indica que el valor de x pasard a ser 10.
Cambiar x por 10 indica que el valor de x pasarad a ser x+10



Pmod i

fe— Operadores

' raiz cuadrada | de BB

a8
"nimero al azar entre i) v )

81" hola ) mundo § “letra f) de MR ' longitud de [GRE

fijar x a | posicién en x + §0) cambiar x por

Scratch es muy intuitivo excepto en fres aspectos.

3- Ausencia del operador de division entera

" posiciénenx / T -  posicidn en x mod §TY /




Apariencia

I programas Y bistraces Y Sonidos YU
Nuevo disteaz: (CINFT) (TN T

cambiar el disfraz a disfraz2

sigulente disfraz

* Un objeto - muchos disfraces

* Orden de los disfraces (siguiente disfraz es
Cir'CUIClr') sigulente disfraz cambiar el disfraz a

e Utilizar el nimero del disfraz



Apariencia

decir [MEN por E) segundos
decir [MED

pensar [ por ) segundos ir a x: m y: m
pensar [Luoumn

El resultado de las acciones pensar y decir nho se ve
si el objeto no estd mostrado

cambiar efecto color | por ) mover gy pasos

fijar efecto color | a i) sigulente disfraz

rebotar sl estd tocando un borde
gquitar efectos graficos

e e decir [ nuriey por ) segundos
esconder

fijar tamafio a %

— pensar por J segundos
amano

mover namero al azar entre Bhp) v pasos

mostrar
maostrar

esconder pensar [ILNEN por E) segundos

enviar al frenta

enviar hacla atras capas




irax: i v: ()

tocar sonldo miau

mover pasos

slguiente disfraz

rebotar sl estd tocando un borde

decir por 3 segundos

esconder
pensar EZZzs] por EJ segundos

mover ' nimero al azar entre [BT5) v fTN) pasos

maostrar

tocar sonldo E0QOs | y esperar tocar sonido E0Js

pensar [INNEN por E) segundos

* Un objeto - muchos sonidos
* Escenario - muchos sonidos

* Tocar sonido vs Tocar sonido y esperar



borrar * Se programa un objeto para

irax: i v: i) p'”TGr'
iR = = * Cuando baja el ldpiz todo
fijar tamafio de lapiz a movimiento posterior del

bajar lapiz

objeto deja rastro (pinta)

mover pasos
subir laplz

* Cuando se sube el lapiz, si el
objeto se mueve no pinta

sellar

mover ) pasos

* El objeto pinta tanto si esta
mostrado como si no.




Control

- Comenzar todo =
fsenﬂr

k

*Detener todo mover Efi) pasos

| —

deslizar en i segs ax: (i yv: i)
fijar color de lapiz a

Indica que cuando se presione la bandera -
fijar tamafio de lapiz a

verde comenzaran a ejecutarse las
instrucciones enganchadas a continuacion bajar lapiz

mover pasos
subir lapiz

deslizar en Segs a X ¥:

Se repiten un numero dado de veces las
instrucciones enganchadas en su interior

ﬁrﬂm ﬁl_lll'llr todo




Control

al presionar

irax: i v: )

apuntar en direccion DR

mover ) pasos
rebotar sl esta tocando un borde

deslizar en Segs a x: y:

apuntar hacla pelota

deslizar en Segs a X ¥:

detener todo




CO n‘r ro I Control del tiempo

Primera forma de sincronizar
las acciones de distintos objetos

;Ipmﬂnnlr
ir a x: ¥

i Houston no era nadie, era la cludad desde donde controlaban la mision.

tocar sonildo Trasei-l1 |y esperar
decir |
esperar ) segundas

decir
tocar sonido Trased-1 | y esperar

decir

tocar sonildo Trased-2 | y esperar

decir |

esperar segundos

i W N Eso 85 una supersticlion, Ven, nos o explicd Matl, drecuerdas? Las supersticiones son mentiras.

tocar sonido Traseé-1 | y esperar

decir i



CO nT ro I Control del tiempo

Primera forma de sincronizar
e las acciones de distintos objetos

mostrar

s bombero al presionar

mover pasos
k

mostrar
~jlgul-erll:l: disfraz

esperar 3 segundos

esconder
al presionar

cambilar el disfraz a Tire-hydrant

maostrar toma de agua
esperar segundos

camblar el disfraz a Tire-hyarantl



Control

al presionar

irax: iJ v: ()

fijar tamafio de lapiz a
fijar color de lapiz a {ij ero o falso?

por slempre

sl iratén presionado?
ir a apuntador del ratén
bajar laplz

sl no
subir laplz

-

No tiene continuacion porque se
repite por siempre

Sensores

itocando bDorde |2
itocando el color

écalor tocando

el [T &1 Cudl es su nombre? R0

respuesta

¥ del ratén
y del raton

iratén presionado?
itecla espacic | preslonada?
distancia a apuntador del ratén

reiniclar erondmetro

cronémetro

posiclon en x |de Objeto2




Control

llprlul-nn-lr
LR 158 B 139

¢ verdadero o falso?

apuntar en direccién ndmero #l azar entre 0% v E5)

rl_pl'tl' hasta que = itocando brownBat |7

Se repite hasta que
el sensor indique
sigulente disfraz

X valor verdadero
rebotar sl esta tocando un borde
N

mover ) pasos

J

decir [FEHEN por segundos
gl LT LTl £ Cual es tu nombre? R T4y

decir “unir respuesta  por segundos

detener todo

No tiene continuacion. Finaliza todo

Sensores

itocando bDorde |2
itocando el color ?

écalor tocando ?

el [T &1 Cudl es su nombre? R0
respuesta

¥ del ratén
y del raton

iratén presionado?
itecla espacic | preslonada?
distancia a apuntador del ratén

reiniclar erondmetro

cronémetro

posiclon en x |de Objeto2




Control +Sensores + Operadores

Operadores cuyo valor
| al presionar de respuesta es
verdadero o falso

barrar

cambiar el disfraz a disfrazl

irax: 8§ty v: 8

apuntar en direccion Elld

repetir hasta que étocando apuntador del ratén |7~y ératén presionado?

deci .
e Se repite hasta que

mover pasos b i
k
rebotar si esta tocando un borde ambos sensores in 'quen

k
sigulente disfraz valor verdadero

camblar el disfraz a disfrazl

decir [[IEES ] por segundos

detener todo



CO n‘|'r'0| Envio de notificaciones

Segunda forma de sincronizar

Escenario del laberinto las acciones de distintos objetos

o e
F

b al reciblr gana |
tocar sonldo Eggs camblar el fondo a gana

borrar detener todos los sonlidos

cambilar el fondo a maze tocar sonido Triumph | y esperar

o

Flecha del laberinto al presionar “al recibir gana |

borrar
borrar

maostrar

ira x: EEED v: €€

bajar lapiz
apuntar en direccién

por slempre sl i{tocando el color

esconder

subir laplz
enviar a todos gana |




Variables

llprlnu:lnnlr
irax: 1) v: 6D

mostrar

mostrar
Nueva variable

panes

por siempre

sl étocando Flecha |72

fijar panes |a [i}

esconder
E

cambiar panes pnr'

h

fijar panes |a [i]

| al recibir gana |

esconder

cambiar panes | por

asconder variable panes

mostrar variable panes —
E enviar a todos aparece

' al recibir %

esconder variable panes
esconder

al presionar

tocar sonldo EQQs
borrar
mostrar variable panes

cambiar el fondo a maze



Variables - Listas

| PlayList

borrar (TR de  FlayList N GuitarChords1
afiade a FlayList 2
E0EY Ul HipHop ERRENSS
afiade [GEE] a FlayList afiade a PlayList :jl HumanBeatbox1
afiade a PlayLlst "M Techno

afiade a FlayList

asconder variable siguiente

insertar [ en de FlayList .

[Fd PlayList

L Medievall

borrar de PlayList

longlitud: 5 g

remplazar objeto de PlayList [ al raciblr Encrden
fijar sigulente |a
item de PlayList repetir longitud de FlayList

longitud de FlayList tocar sonldo Item  sigulente’ de FlayList y esperar
3

PlayList |contiene GLEEY cambiar sigulente | por §§

L

' al recibir Aleatorio |

I'l_l:lntl' longltud de FlayLIst

fijar siguiente |a " namero al azar entre f§ v longitud de FlayList '
3

tocar sonido item ' sigulente de FlayLlst Y esperar
|




Trabajar en equipos

Ayuda P N
Compartir este proyecto en linea...
Ir al sitio web de Scratch...

Editar Compart

Nuevo

Abrir.... Y cutarcroress|
Guardar I oo |

Guardar como... A\ HumanBeatbox1

Tu Mombre de usuario en la piagina web de Scratch:

(

r Enviar al servidor de Scratch (scratch.mit.edu)
Importar F*myfecl:n..¥

Exportar Objeto...

Contrasefia: Crear cuenta

Motas Sobre el Proyecto...

(

Nombre del proyecto:

Abandonar

[P crcen| | [plagdlst
Etiquetas: Notas sobre el proyecto:
[T Animacién [T Masica .
[T Arte [T simulacién
[T Juego [T Historia

Mis etiquetas:

& Comprimir sonidos e Imdgenes

Cancelar

Compartir



' al presionar

fijar Mix levels |a [f]

Ti em po d e p r'aCT i Ca r‘ cambiar el fondo a backgraund?

En el escenario

| al presionar tecla flecha abajo al presionar
maover pasos por siempre
I_HI:I-'lr hasta que ~ Mix levels =

' al presionar tecia flecha arriba |

mover [ pasos

fondo siguiente
i ~
al presionar tecla flecha derecha fijar Mix levels |a [f]

L

girar G grados _

mover [ pasos

' al presionar tecla flecha Izguierda
girar grados
mover [EJ pasos

8| prastonar En el coche

reiniciar cronometro

ir a x: &30 v: 5

apuntar en direccién Elilg

' al presionar

por silempre
al_ étocando el color 4

decir [TLLEd por segundos
| 3

decir ~ cronémetro - ) por f segundos

k
Irax: 215 B'EL -85 |

apuntar en direccién Elld
B

al_ étocando el color 4

decir por 3 segundos
.2
rax: y:

apuntar en direcclén
| —

cambiar Mix levels | por

|

=



Ejercicio

Escribir enunciado del ejercicio



Scratch + Lego
e Lego We Do

| al presionar

direccién del motor €s€ sentido
poder del motor )

reiniciar crondmetro

repetir hasta que " valor del sensor distancia | = H

motor encendldo
|

motor apagado

fijar tiempo | cronémetro
esperar E) segundos

direcclén del motor este sentldo
motor encendido

esperar tiempo segundos

motor apagado

*Motor
*Sensores

- distancia

- inclinacion
*Alimentacion




Scratch + Moway

Conexion inalambrica

Muchos sensores




Combinar varias posibilidades

* Scratch (scratch.mit.edu)
* Lego We Do (info.scratch.mit.edu/WeDo)
* Kit Moway+Scratch (moway-robot.com)

* Scratch for Arduino S4A (s4a.cat/index_es.html)



Recursos educativos

nttp:/fwww.scratch.ie/resources

nttp:/www.simonhaughton.co.uk/2012/06/scratch-lesson-1-programming-an-etch-a-sketch-game. htm

nttp://scratched. media.mit.edu/resources

nttp:/fwww.cs2n.org/activities/cs2n-leam/introduction-to-scratch-programming

ntt:/fwww.eduteka.org/Scratch.php
http://www.ecluteka.org/investigacion_scratch_inem.php

https://www.edmodo.com/publisher/scratcheducation


http://www.scratch.ie/resources
http://www.simonhaughton.co.uk/2012/06/scratch-lesson-1-programming-an-etch-a-sketch-game.html
http://scratched.media.mit.edu/resources
http://www.cs2n.org/activities/cs2n-learn/introduction-to-scratch-programming
http://www.eduteka.org/Scratch.php
http://www.eduteka.org/investigacion_scratch_inem.php
https://www.edmodo.com/publisher/scratcheducation
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Visitanos en

http://scratch.infor.uva.es


http://scratch.infor.uva.es/

