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AREA DE PROGRAMAS
Arrastre los bloques, encajelos unos
con ofros para armar programas

MODO DE

——— PRESENTACION

Presenta el
proyecto

programas

SENAL DE PARADA
Para todos los programas

ESCENARIO

Sitio en el que sus
creaciones de scratch
cobran vida

POSICION X - Y
Presenta la posicipon del
cursor en el escenario

BOTONES PARA NUEVOS
OBJETOS

Permite crear un nuevo
personaje u Objeto para sus
proyectos

LISTA DE OBIJETOS
Vistas previas en
miniatura (thumbnails) de

todos sus objetos. Haga
clic sobre ellos para
selecciodnr y editar un
objeto

| Escenario es dénde usted ve cdmo sus historias, juegos y animaciones cobran vida. Los Objetos se mueven e interacttian
nos con otros en el escenario.

| escenario tiene 480 unidades de ancho y 360 unidades de alto y esta dividido en un plano cartesiano x — y. El centro del

escenario corresponde a las

x-240y:180

coordenadas X:0, Y:O0.

X240 y:180 Paraencontrar posiciones x-y en el escenario, mueva el ratén

justo debajo del escenario en la parte derecha.

I w75 ¥ 25

posicién x del ratén: 75

%-240y:-180

*IW Y180 posicion y del ratén: 25

en él y mire la informaciéon de posicion x-y del ratén,

Haga clic en el botdn del Modo Presentacion para ver los proyectos en tamafio “Pantalla
Completa”. Para salir del Modo Presentacion, presione la tecla escape (Esc).
Haga clic en los botones Modo Vista para aumentar o disminuir el tamano del escenario. Usted
puede usar la vista de “escenario pequeno” para ver Scratch en monitores pequefios o para

ampliar el

area de programas.




UEVOS OBJETOS (SPRITES)
uando usted comienza un nuevo proyecto en Scratch, este siempre inicia con el Objeto Gato. Para crear nuevos Objetos,

aga clic en los siguientes botones:

Pinte su propio disfraz para un nuevo Objeto usando el Editor de Pinturas
Seleccione un disfraz para un nuevo Objeto o importe un Objeto completo

Obtenga un Objeto sorpresa

Si usted desea borrar un Objeto, seleccione las tijeras que encuentra en la Barra de Herramientas y haga clic sobre el
Dbjeto; o, presione clic derecho sobre el Objeto (Mac: presione las teclas Ctrl+clic) y seleccione borrar dentro de las
ppciones del menl desplegable que aparece.

Para crear un Objeto que aparentemente haga parte del fondo del Escenario, presione clic derecho sobre el Escenario (Mac:
presione las teclas Ctrl+clic) y elija “seleccionar region de la pantalla para un nuevo objeto”.

ISTA DE OBJETOS
| Listado de Objetos muestra imagenes en miniatura de todos los Objetos disponibles en el proyecto. Cada Objeto,

uestra su nombre bajo la imagen.

\ «:-266 y:-220 | Para ver y editar, los programas, los disfraces y los sonidos de los
| Objetos, haga clic sobre la imagen miniatura del Objeto deseado,
; en la Lista de Objetos; o haga doble clic sobre el Objeto en el
@ . m& ll - -@i{g . Escenario (el Objeto seleccionado se resalta y aparece enmarcado
Jelly  Fishi  Fish2  Fish3  Fisha  Fishs octo ’: . en azul, en la Lista de Objetos)_

New sprite:

Para mostrar, exportar, duplicar o borrar un Objeto, presione clic
Rl R ' derecho (Mac: presione las teclas Ctrl+clic) sobre su imagen
miniatura en la Lista de Objetos. Para mostrar un objeto ubicado
uera del Escenario o escondido, presione Shift+clic sobre su imagen miniatura en la Lista de Objetos, esto traera el Objeto a
a mitad del Escenario y lo mostrara.

sted puede reacomodar los Objetos que aparecen en la Lista de Objetos, arrastrando las imagenes miniatura.

Asi como un Objeto puede modificar su apariencia cambiando de disfraz, el Escenario puede cambiar su apariencia
ntercambiando fondos. Para ver y editar los programas, fondos y sonidos asociados con el Escenario, haga clic en el icono
del Escenario ubicado a la izquierda de la Lista de Objetos.

PALETA DE BLOQUES Y AREA DE PROGRAMAS )
Para programar un Objeto, arrastre los bloques desde la Paleta de Bloques al Area de Programas. Para ejecutar un

bloque haga doble clic sobre este.

ree programas (scripts) encajando blogues para formar pilas con ellos. Haga doble clic sobre cualquier parte de la pila para
ejecutar el programa completo, desde arriba hasta abajo. Para saber qué hace un bloque, haga clic derecho sobre este (Mac:
presione las teclas Ctrl+clic), luego seleccione ayuda en el menu desplegable.

uando usted arrastra un bloque por el area de programas, una iluminacién blanca le indica donde puede ubicarlo para
ormar una conexion valida con otro blogue. Usted puede insertar bloques en la mitad de una pila o al final de esta.

Para mover una pila, haga clic sostenido en el bloque superior y arrastrela. Si arrastra un bloque que se encuentra en la
itad de una pila, todos los bloques ubicados debajo de este lo acompafaran. Para copiar una pila de bloques de un Objeto
g otro, arrastre la pila hasta la imagen miniatura del otro Objeto en la Lista de Objetos.




Algunos blogues contienen campos de texto editables en color blanco, por ejemplo . Para cambiar el valor,
aga clic dentro del area blanca y escriba en ella un nimero. Usted puede también insertar bloques redondeados como

RS dentro de estas areas.

. 7 Fij inst t 1 . ,
Algunos bloques tienen menus desplegables como . Haga clic en la flecha descendente para ver el menu y
aga nuevamente clic en una opcidn para seleccionarla.

Para limpiar (organizar) el Area de Programas, haga clic derecho y seleccione /limpiar en el menu (para Mac: presione las
eclas Ctrl+clic y haga lo mismo). Para exportar un pantallazo del Area de Programas, haga clic derecho y seleccione guardar

imagen de los programas.

Para agregar un comentario en el Area de Programas, haga clic derecho (Mac: presione las teclas Ctrl+clic) y seleccione
afladir comentario; aparecera un area amarilla para comentarios en la que usted puede escribir un texto.

X Para ajustar el ancho del area de comentarios, use la manija ubicada en el borde derecho.

Usted puede adicionar Haga clic en el triangulo del extremo superior izquierdo para expandir o minimizar el area

comentarios que describan o .
que hacen zusz pragrarmas: de I de comentarios.

Scratch,
Se pueden adicionar comentarios en cualquier sitio del area de Programas y usted puede

ambiar su ubicacion arrastrandolos.

Para unir un comentario a un bloque, arrastre el cometario ubicandolo sobre el bloque. Para retirarlo, arrastre el comentario
ejos del blogue.

DISFRACES

aga clic en la pestana de Disfraces para ver y editar los disfraces del Objeto.

Este Objeto tiene dos disfraces. El disfraz actual del Objeto (girl1-walking) esta
resaltado. Para cambiarlo a uno diferente, simplemente haga clic en la imagen
miniatura del disfraz que usted quiere.

Existen cuatro maneras de crear nuevos disfraces:
v Haga clic en para dibujar un nuevo disfraz en el Editor de Pinturas
/  Haga clic en ['meertar] para importar un archivo de imagenes del disco duro

v Haga clic en para tomar fotos de la cdmara web (que hace parte de
su computador o esta conectada a este). Cada que usted hace clic en el

botdn o presiona la barra espaciadora, toma una foto.
Arrastre una o mas imagenes de la Web o de su PC

Scratch reconoce muchos formatos de imagenes: JPG, BMP, PNG, GIF (incluyendo GIF animados).

ada disfraz tiene un nimero de disfraz (que se muestra a su izquierda). Usted puede reorganizar el orden de los disfraces
arrastrando las imagenes miniatura de estos. El numero asignado a los disfraces se actualiza si usted les cambia el orden.

Presione clic derecho (Mac: Ctrl+clic) sobre la imagen miniatura de un disfraz para convertirlo en un nuevo Objeto o para
exportar una copia del disfraz como un archivo separado.

aga clic en la pestafia Sonidos para ver los sonidos de los Objetos




/ Programas T Disfraces T Sonidos ‘

Sonido nuevo: (CEEE

a Informacion del Objeto Actual muestra el nombre de un Objeto, su posicion x-y, su direccion, su estado de giro, el
estado de su lapiz y si estad asegurado o no.

sted puede escribir un nuevo nombre para el Objeto.

a direccién del Objeto indica en qué direccion se movera este cuando se ejecute un bloque de movimiento (0O=arriba,
D0=derecha, 180=abajo, -90=izquierda). La linea azul en la imagen miniatura muestra la direccién del Objeto. Usted puede
arrastrar esta linea para cambiar la direccién del Objeto y hacer doble clic en el Objeto para volver a su estado original
direccion=90).

aga clic sobre Asegurar (candado) para cambiar el estado de asegurar/desasegurar del Objeto.
n Objeto no asegurado, puede arrastrarse en el modo presentacion y en el reproductor Web (web player).

sted puede ver el color actual del lapiz (ubicado enseguida del candado) cuando el lapiz esta abajo.

Para exportar un Objeto, haga clic derecho (Mac: Ctrl+clic) sobre el Objeto en el Escenario o en la Lista de Objetos.
xportar guarda el Objeto como archivo .sprite, que puede importarse en otro proyecto.

STILO DE ROTACION

aga clic en los botones Estilo de Rotacién para controlar cémo se ve el disfraz a medida que el Objeto cambia su
direccion.

Rotar: El disfraz rota a medida que el Objeto cambia de direccion.
Pestafia izquierda-derecha: el disfraz mira o a la izquierda o a la derecha.

No-rotar: el disfraz nunca rota, aun cuando el Objeto cambie de direccion.

BARRA DE HERRAMIENTAS
Ak
(&]%[52]2)

aga clic en la Barra de Herramientas para seleccionar una herramienta y luego haga clic sobre otros Objetos para llevar
cabo una accion.




Duplicar: Duplica Objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas. (Shift+click para
multiplicar la accién).

Borrar: Borra Objetos, disfraces, sonidos, bloques y programas. (Shift+click para
multiplicar la accién).

Agrandar Objeto: Aumenta el tamafio de los Objetos. (Shift+click para acelerar
esta accion).

Achicar Objeto: Disminuye el tamafio de los Objetos (Shift+clic para acelerar esta
accion).

Para regresar al cursor (flecha), haga clic en cualquier espacio en blanco de la pantalla.

« B 35 File Edit Share Help

aga clic en el icono de Lenguaje para cambiar el idioma de la interfaz de usuario de Scratch. Cualquiera puede
agregar o editar las traducciones de idioma de Scratch. Para agregar o modificar una traduccion, dirijase a la seccién de
Apoyo (Support) de la pagina web de Scratch (http://info.scratch.mit.edu/Translation/).

aga clic en el icono de Guardar para guardar su proyecto.

aga clic en el icono de Compartir 55 para subir su proyecto al sitio web de Scratch (http://scratch.mit.edu).

Desde el menl Archivo usted puede crear un nuevo proyecto, abrir un proyecto existente y guardar proyectos en el Folder
e Proyectos de Scratch o en otros lugares.

Importar Proyecto trae todos los objetos y fondos de otro proyecto al proyecto actual. Esta opcion es util para
combinar objetos provenientes de multiples proyectos.

Exportar Objeto guarda el objeto actual como un archivo .sprite, que puede ser importado luego en otro proyecto.

Notas sobre el Proyecto permite escribir y guardar anotaciones referentes a su proyecto tales como, instrucciones de
coémo usarlo.

Abandonar lo saca del programa de Scratch.

I menu Editar ofrece varias opciones para editar el proyecto actual.
Deshacer Borrado permite recuperar el Gltimo blogue, programa, objeto, disfraz o sonido que usted borro.
Ver los pasos separados le permite ver la ejecucion del programa paso a paso. Cada bloque se ilumina cuando se
ejecuta. Esta opcidn es Util para encontrar problemas en los programas y para ayudar a nuevos programadores a
entender el flujo del programa. Activar Ver los pasos separados le permite programar la velocidad de cada paso

(desde velocidad lenta hasta muy rapida)

Comprimirsonidos o Comprimirimagenes se usa para reducir el tamafio del proyecto. Al comprimir puede desmejorar
la calidad de sonidos e imagenes.

Mostrar Bloques de Motor adiciona bloques a la categoria de movimiento. Usted puede usar los bloques de motor para
programar un motor conectado a su computador. Los bloques de motor trabajan con LEGO® Education WeDo™
(http://www.legoeducation.com).

Desde el menu Compartir usted puede subir sus proyectos al sitio web de Scratch



http://info.scratch.mit.edu/Translation/)

Desde el mend Ayuda usted puede acceder a la pagina de ayuda con enlaces a materiales de referencia, tutoriales y
preguntas frecuentes (FAQ). También puede acceder a la pagina que contiene todas las pantallas de ayuda.

BANDERA VERDE
a Bandera Verde ofrece una manera facil para comenzar varios programas simultdneamente. Haga clic sobre la Bandera

erde J 1 (en la esquina superior derecha del escenario) para comenzar todos los programas que tengan = ~
en la parte superior.

a Bandera Verde permanece resaltada mientras los programas se estén ejecutando

n el Modo Presentacion presionar la tecla “Enter” tiene el mismo efecto que presionar la Bandera Verde

n el sitio web de Scratch tan pronto usted vea un proyecto, la Bandera Verde se activa automaticamente.

DITOR DE PINTURAS

sted puede usar el Editor de Pinturas para crear o editar disfraces y fondos.
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a Barra de Herramientas del Editor de Pinturas cuenta con las siguientes herramientas:

Brocha: Permite pintar libremente usando el color del primer plano. Cuando usted hace clic en esta herramienta, el

Area de Opciones muestra el tamafio de la brocha (pincel). Haga clic en | Temaiedelabrachas " harg escoger diferentes

tamafios de brocha.

Borrador: Borra con movimientos libres de la mano. Las areas que se borran se vuelven transparentes. Cuando

usted hace clic en esta herramienta, el Area de Opciones muestra los tamafios del borrador. Haga clic en
Tamanedeborradors O hara escoger el tamafio del borrador.

Llenar: Herramienta para llenar de color sélido o gamas (gradientes) de este, areas interconectadas. Cuando usted
hace clic sobre ella, el Area de Opciones muestra las posibilidades de llenado (color sélido, gradiente horizontal,




gradiente vertical o gradiente radial). Los gradientes se mezclan partiendo del color del primer plano y van hacia el
color seleccionado para el fondo.

Rectangulo: Dibuja un rectangulo sélido o su contorno usando el color actual del primer plano. Para hacer un
cuadrado presione Shift+drag. Al hacer clic en esta herramienta, el Area de Opciones muestra el estilo de llenado,
sélido o su contorno. El grosor de la linea de contorno la determina el tamafio de la brocha.

Elipse: dibuja una elipse sdlida o su contorno (presione Shift+drag para hacer un circulo) usando el color actual del
primer plano. Al hacer clic en esta herramienta, el Area de Opciones muestra el estilo de llenado sdlido o su
contorno. El grosor de la linea de contorno la determina el tamario de la brocha.

Linea: Dibuja una linea recta (presione Shift+drag para trazar una Iinga horizontal o vertical) utilizando el color
actual del primer plano. Cuando se hace clic en esta herramienta, el Area de Opciones muestra los diferentes

tamafios de la brocha. Haga clic en | Temanedelabrachan "+ harg escoger el ancho de brocha que desee.

Texto: afiade texto al dibujo. Cuando usted hace clic en esta herramienta, el Area de Opciones le permite cambiar
tanto el tipo de fuente como el tamafio de esta. Cada disfraz solo puede tener un bloque de texto.

Seleccidn: Selecciona una regién rectangular y permite moverla a una nueva ubicacion (presione la tecla
Suprimir/Delete para remover el area seleccionada; presione Shift+delete o Shift+backspace para borrar todo lo
demas y dejar solo el area seleccionada).

Sello: (estampar) Selecciona una regidn rectangular y permite copiarla en una nueva ubicacion; presione
Shift+clic+drag (arrastrar) para repetir la copia (el sello) a medida que desliza el raton.

Gotero: Use el extremo o punta del gotero para escoger el color del primer plano (haga clic en el Lienzo y arrastre el
gotero para escoger un color que esté por fuera del Lienzo)

os Colores Actuales (para primer plano y fondo) se muestran debajo del Area de Opciones. Usted puede hacer clic en la flecha
de intercambio de color para cambiar los colores del primer plano y del fondo. Haga clic en uno de los Colores de la Paleta para
escoger un nuevo color para el primer plano (presione Shift+clic para seleccionar un color para el fondo).

Para intercambiar la Paleta por defecto y la Paleta de color continuo, haga clic en la Paleta Alterna.

agda clic en el botdn Seleccionar centro de disfraz para escoger, dentro del en el dibujo, la ubicacién que se va a utilizar
omo centro de rotacion, cuando el Disfraz se rote en el escenario.

aga clic en los botones de Zoom (acercar o alejar) para aumentar o disminuir el tamaio del Lienzo. Cuando el zoom es
ayor al 100%, las barras de deslizamiento (scroll bars) se utilizan para lograr una vista panoramica alrededor del Lienzo. El
zoom no cambia el tamafio de la imagen.
Para modificar el tamario del contenido del Lienzo, o la seleccion actual, haga clic en los el botones de Escala (agrandar o
achicar). Usted puede presionar simultdneamente Shift+clic sobre estos botones para ingresar un valor preciso. Achicar
disminuye el tamafio y resolucién de la imagen.

Para rotar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccion actual, haga clic en los botones de Rotacién (en sentido
ontrario a las manecillas del reloj o en el sentido de estas). Usted puede presionar Shift+clic para ingresar un valor preciso.

Para girar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccion actual, haga clic en los botones de Giro (horizontal o vertical).
aga clic en el botdn Importar para abrir una imagen desde un archivo y adicionarla al Lienzo.
aga clic en el botdn Limpiar para remover todo el contenido del Lienzo.

Si usted comete un error, puede hacer clic repetidamente en el botdn Deshacer para revertir las Ultimas acciones
ealizadas. Si cambia de opinidn, puede hacer clic en el botdn Rehacer para restablecer las acciones que deshizo.

3. BLOQUES DE SCRATCH

IPOS DE BLOQUES

xisten tres tipos principales de bloques en la Paleta de Bloques:

Bloques para Apilar (Stack): Estos bloques tienen protuberancias (salientes) y/o muescas en la parte superior, tal como
. Estos bloques pueden encajarse unos con otros para formar pilas. Algunos de estos bloques tienen un area de




