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Curso de iniciacion a — C.E.I.P. La Garena

* Licencia y reconocimientos

- Este obra esta bajo una licencia de Creative Commons Reconocimiento-
Compartirlgual 4.0 Internacional.

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.es

- Todo el material de soporte de Scratch, incluyendo imagenes, sonidos, videos codigo
de ejemplo, que ayuda a los usuarios a construir sus proyectos esta licenciado bajo
licencia Creative Commons Attribution-ShareAlike 2.0 license.

https://scratch.mit.edu/terms_of use
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Curso de iniciacion a — C.E.I.P. La Garena

* Programacion avanzada

- Algoritmo
- Diagrama de flujo

- Explotando globos
» Crear escenarios, modificar fondos y afnadir sonidos.
* Crear objetos nuevos y afiadir codigo.
» Afadir objetos, sonidos y codigo.

- Laberinto

 Detectando colisiones
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* Algoritmo

- Es una serie de instrucciones o pasos ordenados que se necesitan para
realizar una actividad o resolver un problema.
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* Diagrama de flujo

- Representa de forma grafica los pasos necesarios para realizar una tarea o
resolver un problema.

- Elementos y funciones.

Simbolo Nombre Funcién

Wi Fiiad Representa el inicio
CIo e y el final de un proceso

Indica el orden de la

- ! i ion de las operaciones.
5 ejecucian 5 O
baica die Thoad La flecha indica la

siguiente instruccion.

{,/ Representa la lectura de datos
Entrada / Salida en la entrada y la impresign
,r'I de datos en la salida
Biases Representa cualquier tipo

de operacion

\ Mos permite analizar una
Decision situacion, con base en los

valores verdadero y falso

3 2
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* Diagrama de flujo. Ejemplo.

— Diagrama de flujo para cocinar un huevo.

Cocinar un
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* Explotando globos.

Vamos a realizar un juego que nos permita conocer mas en detalle algunas
caracteristicas de Scratch.

El juego consistira en ir explotando globos que se mueven por la pantalla,
asignara una puntuacion por cada globo explotado y cuando se hayan
explotado todos los sacara un mensaje y sonara una musiquita.




Curso de iniciacion a [ScRATCH(— C.E.I.P. La Garena

* Empezaremos por el escenario.

— Cargar fondo.

— Crear copia de fondo y anadir texto.
— AAadir sonido al escenario.

- Afadir codigo al escenatrio.

* Seguiremos por los objetos.
— Dibujar objetos.
— Cargar objetos y sonidos de las librerias de Scartch.
- Modificar y duplicar objetos |

- Afadir codigo.
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* Escenario. Cargar fondo

- Vamos a la parte inferior izquierda y pulsamos en cargar fondo.

— Abrimos cielo.jpeg, con la herramienta seleccionar :p. seleccionamos
toda la imagen y la estiramos (desde las esquinas superior izquierda
e inferior derecha) para que ocupe todo el fondo.

#

Tamafio Direccidn

onaos
Carga un fondo
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* Escenario. Copiar fondo y anadir texto

— Nos situamos sobre el fondo “cielo” y pulsamos el boton derecho del
raton apareciendo la opcion duplicar, presionarla. Aparecera un
nuevo fondo llamado cieloZ2.

— Escribir los siguientes dos textos, con la herramienta de texto , en
color rojo y de tamano grande “FELICIDADES” y “iiHAS GANADQ!!”

== Codigo </ Fondos o" Sonidos

Disfraz cielo

Rellenar | / v

duplicar

10
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e Escenario. Ahadir sonido.

- Ir a la pestarfia de sonidos y pulsar sobre elegir sonido.

- En la pantalla Elige un sonido ir al apartado de Bucles y elegir
Video Game 1.
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* Escenario. Afadir codigo.

El codigo del escenario lleva el conteo de puntos y cuando se han
explotado todos los globos saca el mensaje de felicidades y suena
una musiquita. El diagrama de flujo y el codigo serian los siguientes:

Diagrama de flujo: Escenario

Pulsar Bandera

al hacer clic en

cambiar fondo a cielo »

dara PUNTOS w elualnro

por siempre

si PUNTOS = o entonces

cambiar fondo a cielo2 -

tocar sonido Video Game 1 + hasta que termine

detener todos -

12



Curso de iniciacion a — C.E.LP. La Garena
* Objeto Mirilla. Pintar.

— Vamos a pintar un objeto nuevo llamado mirilla.
— Usaremos las herramientas Circulo E y Linea .

Rellenar |Z| Borde uz| 10 | Borde uz| 10 1

D
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* Objeto Mirilla. Pintar.

- Afdadiremos otro circulo relleno de color rojo para finalizar.

Disfraz  mirilla - _ =

4 Convertir a mapa de bits @
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* Objeto Mirilla. Sonido y Codigo.

— No tiene sonido con lo eliminaremos el sonido asociado al objeto.

- El codigo es muy sencillo, solo tiene que sequir al puntero del raton.
A continuacion, podemos ver el diagrama de flujo y el codigo
correspondiente.

Diagrama de flujo: Mirilla

Pulsar Bandera -
. al hacer clic en

iracapa delantera=

por siempre

Ir capa delantera

ira puntero del raton »

3
-

Y

Si s
@* ir puntera ratén L
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* Objetos Globo. Eleccion.

— Vamos a elegir el objeto Balloonl de la libreria de objetos.

- En disfraces, dejaremos solo el primer globo y lo llamamos Globo-
azul.

Disfraz =~ Globo-azul

Rellenar . " Borde / v 0 Iil

16



Curso de iniciacion a [ScRATCH(— C.E.I.P. La Garena
* Objetos Globo. Segundo disfraz.

- Afadimos un segundo disfraz, de la libreria de objetos llamado
Buttonl. Lo editamos con la herramienta de texto y le cambiamos el
nombre a 1punto.

Sans Serif -

17



Curso de iniciacion a — C.E.LP. La Garena
* Objetos Globo. Sonido.

- Usaremos el sonido Pop, que viene por defecto, para cada vez que
explotemos un globo.

P ~
| = Cadigo | & Disfraces o» Sonidos
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* Objetos Globo. Codigo.

— Coloca el globo abajo aleatoriamente y lo envia hacia arriba hasta

que lo explotemos (hace ruido) con la mirilla.

Diagrama de flujo: Globo

Pulsar Bandera
cambiar disfraza Globo-rojo

disfraz=Globo-azul
esperar aleatorio mastrar

m esperar numero aleatorio entre @ ¥ @ segundos
irax numero aleatorio entre @ ¥ @ V @

ir x=aleatorio y=-150
(x entre 200 y -200)

r
Si
Siempre? Sumaray 10

ir x=aleatorio y=-150
(x entre 200 y -200})

irax. numero aleatorio en&e@ ¥ @ ¥ @

Jtocando Mirilla ~ 7y iratdn presionado?  entonces

iniciar sonido Pop »
cambiar disfraza 1punto »

Sonido Pop
[ s/ sumara punios -+ @)

esperar @W

1 disfraz=1punto
PUNTOS + 1

Esperar 0.55
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* Duplicar y modificar Objetos Globo.

- Una vez tenemos ya un globo con todo, ahora lo duplicamos y
modificamos su color hasta tener cinco distintos. También he
reducido su tamafo hasta un 80% para que se ajuste mejor a la

pantalla.
Objeto  Globot - x 123 1 v
Mostrar | =) | ) Tamario 20 Direccion

@

Mirilla

Globo1

exportar

barrar

Objeto Globo1 - X

Mostrar | &) | & Tamafio 80 Direccion a0 -
o

Mirilla Globo Globo2 Globo3 Globo4

“

Globos

20
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* Objetos Globo. Codigo.

— Coloca el globo abajo en una posicion aleatoria y lo envia hacia

arriba hasta que lo explotemos (hace ruido) mediante la mirilla.

Diagrama de flujo: Globo

Pulsar Bandera g bl o
cambiar disfraza Globo-rojo

disfraz=Globo-azul

esperar aleatorio mostrar

esperar numero aleatorio entre @ ¥ @ segundos
m irax numero aieatmiuenh’e@ ¥ @ V @

ir x=aleatorio y=-150
(x entre 200 y -200)

ir x=aleatorio y=-150
(x entre 200 y -200})

v
N rax_ninsosesnoons @D 1 €D » €D
<pm? Sumaray 10 irax ndmero aleatorio entre ¥ L'

Jtocando Mirilla ~ 7y iratdn presionado?  entonces

< ' iniciar sonido Pop »
cambiar disfraza 1punto »

Sonido Pop
[ s/ sumara punios -+ @)

WWU@W

1 disfraz=1punto
PUNTOS + 1

Esperar 0.55
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Curso de iniciacién a (SERATCH] — C.E.LP. La Garena

e | aberinto.

— El juego consiste en llevar al hombre por el laberinto hasta llegar a la
meta sin tocar las paredes.

&

22



Curso de iniciacién a (SERATCH] — C.E.LP. La Garena

e | aberinto. Escenario.

— El escenario solo tiene un fondo que es un dibujo realizado desde el

editor con lineas negras simulando un laberinto. No tiene sonidos ni
codigo asociados.

"
Rellenar . v _.-'- 20 =

& Convertir a vector a =@
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Curso de iniciacién a (SERATCH] — C.E.LP. La Garena

* [ aberinto. Objetos.

— Hay dos objetos: Una cara y una bandera.

Objeto  hombre - x -164 I v 1 Objeto | meta & x 160 I v s
Mostrar | =) | &) Tamafio 73 Direccitn 180 Mostrar | = | & Tamafio 33 Direccion -270

® B
T

24
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[ aberinto. Objetos. Codigo.

- EIl codigo del objeto meta solo coloca la bandera al final del
laberinto.

al hacer dic en

irax m ¥ @

25
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[ aberinto. Objetos. Codigo.

— El codigo del objeto hombre mueve la cara por el laberinto y detecta
si ha llegado correctamente a la meta o si choca con las paredes
vuelve al inicio.

al presionar tecla flecha armriba =

apuntar en direccidn o
mover o pasos

al presionartecla flecha derecha =

rax Y 5 T
X @ @ al presionartecia fiecha abajo » al presionartecla flechaizguierda =

. o apuntar en direccion m
apuntar en direccion -@ P

si glocando meta - 7 entonces
mover o pasos

Mmover o pasos

rax m ¥
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* Cuestiones y dudas.

27
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