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			Introducción a Scratch

			Antes de entrar en tema detallaremos los objetivos de este libro, a qué personas les puede ser útil, qué cosas podemos hacer con Scratch y cómo podremos seguir el aprendizaje después de dominar Scratch. 

			Esto que se muestra en esta figura es la interfaz de trabajo de Scratch que utilizaremos a lo largo de todo el libro, pero antes dediquemos unos párrafos a la definición del objetivo del libro.
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			Figura 1.1. Un juego en ejecución

			Objetivos del libro

			El principal objetivo es enseñar de modo muy práctico cómo se programa con el lenguaje Scratch para poder crear juegos y aplicaciones educativas... y esto, casi sin darnos cuenta, nos llevará a desarrollar el pensamiento computacional.

			Pero, ¿qué es Scratch?

			Es un lenguaje de programación creado por el Massachusetts Institute of Technology (M.I.T.) para desarrollar juegos, creaciones interactivas para ocio y educación.

			A diferencia de los lenguajes típicos de programación, con Scratch los programas se crean mediante bloques constructivos que se encajan de la misma manera que el montaje de un juego de Lego. Otra ventaja de este enfoque es que los resultados se pueden visualizar de inmediato lo que facilita la corrección de los errores y el propio aprendizaje.

			Lenguaje tradicional vs. lenguaje de bloques

			Para visualizar la gran diferencia de enfoques mostramos a continuación un pequeño programa Java, uno de los lenguajes más populares en el mundo profesional, y a continuación otro codificado en Scratch:
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			Figura 1.2. Una fría comparación 

			Aún no hemos aprendido nada de Scratch, pero estoy seguro que el lector, leyendo el código, el menos puede intuir qué es lo que pretende hacer el programa hecho con Scratch. Y posiblemente su intuición se acerque mucho a lo que realmente hace este programa. En contraste, para comprender el fragmento codificado en Java se requiere una gran inversión de tiempo de estudio y de experiencia práctica.

			Con Scratch sólo necesitamos unas pocas explicaciones para obtener resultados, lo que nos impulsará a seguir aprendiendo mientras nos divertimos y jugamos.

			¿A quién va dirigido Scratch?

			Es un lenguaje tan simple que pone la programación al alcance de todos. 

			Si bien Scratch fue creado para ser enseñado en las escuelas primarias y secundarias, ya que puede iniciarse su aprendizaje a partir de los 6 años, no existe un límite superior de edad, por distintas razones a cualquier persona le puede resultar útil:

			
					
A los maestros: para poder enseñarlo a sus alumnos, pero también para utilizarlo como herramienta educativa para preparar presentaciones de casi cualquier asignatura.

					
A los padres: para ayudar a sus hijos en el aprendizaje del pensamiento computacional y para colaborar con ellos en la creación de juegos.

					
A los jóvenes: para entrar en el mundo de la creación de programas y videojuegos con una herramienta sencilla que les podrá despertar el interés en una actividad que puede comenzar siendo lúdica pero que con más dedicación puede ser una salida profesional. 

			

			Por lo tanto, para todos, para aprender programación por un camino simple y divertido; la creación de un videojuego es una actividad en la que se ejercita el pensamiento lógico y, a diferencia de ser un simple usuario pasivo de un videojuego, el estudiante se siente parte activa de un proceso tecnológico.

			
				
					IMPORTANTE

					Todos los conceptos fundamentales de la programación que se aprenden al estudiar el lenguaje Scratch resultarán útiles para quien más adelante quiera proseguir los estudios de informática profesional.

				

			

			¿Qué se puede hacer con Scratch?

			Lo primero que viene a la mente cuando se piensa en Scratch son los videojuegos... pero con Scratch también se pueden crear animaciones divertidas y/o educativas, creaciones artísticas que se pueden aplicar en las más diversas actividades, desde la creación de cómics hasta la enseñanza de matemáticas, física, robótica, y prácticamente cualquiera de las asignaturas escolares.

			¿Y después de aprender a programar jugando con Scratch?

			Scratch nos abre la ventana a un amplio espectro de posibilidades… si lo pasamos bien programando con Scratch seguramente nos habremos divertido creando juegos y animaciones y sentiremos la necesidad de seguir adelante. 

			Un paso siguiente habitual es introducirse en el mundo de la robótica con complementos que se añaden a Scratch o a otros lenguajes similares como AppInventor. 

			Muchos de los conceptos que aprenderemos aquí son comunes a todos los lenguajes de programación profesionales como, JavaScript, PHP, C, C++ y tantos otros. 

			Todo lo aprendido con Scratch nos servirá como puerta de entrada al mundo computacional.

			¿Qué se necesita para estudiar Scratch?

			Muy poco.

			
					No se requieren conocimientos de programación, se parte desde cero

					Conocimientos básicos en el uso de los ordenadores (a nivel usuario... no como programador)

					Un ordenador con sistema Windows, Linux o Mac

					Navegador web con Flash player

					Conexión a Internet (pero no hace falta que sea permanente)

					Todo el software que utilizaremos será gratuito y se descarga de Internet o se usa directamente desde un sitio web

			

			Pero... ¿qué es el pensamiento computacional?

			Desde hace años se está extendiendo mundialmente la inclusión del aprendizaje de la computación en los currículos escolares y en muchos sitios donde aún no se incluido se intenta introducirlo mediante actividades extraescolares. En Europa casi todos los países ya lo han incorporado o han planificado su inclusión.

			Como consecuencia del estudio de Scratch desarrollaremos el pensamiento computacional. Los programas (todos, no solamente en Scratch) funcionan en base a la ejecución de algoritmos, que es una palabra un poco intimidatoria pero que no es otra cosa que un conjunto ordenado de instrucciones claras y precisas para realizar una actividad mediante pasos sucesivos.

			Viendo esta definición podríamos decir que una receta de cocina también es un algoritmo... pues, sí, así de simple. Una receta es una secuencia de instrucciones claras y precisas...

			La empatía nos ayuda ...

			Otra manera de entender qué es el pensamiento computacional es ponerse en el lugar de alguien que le tiene que dar órdenes a un robot para que haga alguna cosa.

			Éste es el diagrama de un algoritmo computacional (también conocido como diagrama de flujo): una manera gráfica para representar acciones (son los rectángulos) y decisiones (son los rombos):
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			Figura 1.3. Esquema gráfico de un algoritmo

			Este algoritmo permite que un robot con sensores pueda salir de una habitación al recibir la orden. El robot se dirige hacia la puerta y si hay obstáculos los esquiva (lo hará tantas veces como haga falta) hasta que pueda dar un paso, luego se pregunta si llegó a la puerta y en caso negativo vuelve a preguntarse si tiene obstáculos antes de dar otro paso y esto también se repite tantas veces como haga falta hasta llegar a la puerta. Al llegar a la puerta se pregunta si ésta está abierta y si no lo está, la abre y sale, en caso contrario, sale directamente.

			
					
Acciones: dirigirse a la puerta, esquivar obstáculo, caminar un paso, abrir la puerta y salir.

					
Decisiones: ¿hay obstáculos?, ¿llegué a la puerta?, ¿está abierta? La respuesta siempre es sí/no o, visto de otra manera, verdadero/falso.

			

			Esto no es otra cosa que un programa representado gráficamente y el lenguaje de programación (en nuestro caso, Scratch) nos sirve como medio para “traducir” esas acciones y decisiones de un modo que el ordenador pueda interpretar y transformarlas en órdenes que finalmente se hacen efectivas en los dispositivos de hardware conectados al ordenador. 

			Siguiendo estos lineamientos podemos crear un algoritmo tan simple como el del ejemplo o tan complejo como para controlar una nave espacial no tripulada. Siempre se trata de profundizar en el detalle de cómo y porqué se realiza o se deja de realizar una acción.

			La creación de estos algoritmos también nos lleva a aplicar y ampliar nuestros conocimientos matemáticos, aunque la gran parte de los problemas matemáticos de los proyectos se reducen a las operaciones básicas: suma, resta, división y multiplicación, a emplear el pensamiento lógico, a mantener contacto con las nuevas tecnologías y, en definitiva, a ejercitar e incrementar nuestras capacidades.

			¿Por qué Scratch?

			Para programar necesitamos un lenguaje de programación, hay muchos para elegir además de Scratch: Basic, Visual Basic, C, C++, C#, PHP, Java, JavaScript, etc. Todos estos lenguajes tienen sus pros y sus contras; entre los pros, está la potencia y funcionalidad de estos lenguajes, pero la peor contra que tienen todos es la dificultad de aprendizaje cuando se los compara con Scratch. 

			En cambio, Scratch es una herramienta visual e intuitiva de aprendizaje simple, en este aspecto es insuperable. Tiene una interfaz de trabajo muy sencilla y concisa con su lenguaje gráfico de arrastrar y soltar bloques (los bloques son las instrucciones de programa) que además permite incorporar imágenes, videos y sonidos. También es sencillo añadirle complementos para robótica como Arduino. 

			Y, finalmente, no hay que olvidar lo principal: el modo en que resolvemos cada problema con Scratch nos lleva a pensar ordenadamente y a aplicar soluciones lógicas. Aprenderemos a simplificar los problemas para llegar a la solución.

			También se ha de mencionar como ventaja la comunidad de usuarios de Scratch, una enorme red de desarrolladores, que comparten recursos, problemas y soluciones mediante el sitio web scratch.mit.edu; el trabajo en grupo facilita la optimización de las soluciones.

			Scratch y el pensamiento creativo

			Con Scratch se potencia el pensamiento creativo. Cuando creamos un proyecto aplicamos una secuencia que, con algunas diferencias según el caso, es la siguiente:
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			Figura 1.4. Pensamiento creativo en espiral

			Siguiendo esta espiral de perfeccionamiento, un proceso iterativo, podremos optimizar nuestros proyectos mediante fases sucesivas hasta llegar de manera gradual a un nivel superior y resolver problemas complejos a partir de pasos simples.

			Conclusión

			Espero haber despertado el interés del lector por lo que viene a continuación. Este capítulo de introducción ha sido muy teórico, muchas palabras y nada de código... pero, el resto del libro es todo lo contrario, es eminentemente práctico y accesible para todos, por lo que, quienquiera convertirse en programador, manos a la obra. 

			
				
					Nota general sobre las prácticas del libro

					Siempre se recomienda crear cada uno de los proyectos de las prácticas siguiendo las instrucciones que se detallan paso a paso, ya que eso facilita el aprendizaje, para ir fijando los conocimientos (por ejemplo, desde qué categoría se eligen los bloques) y para ir adquiriendo mayor habilidad en la tarea de encajar e insertar los bloques ... pero, si se quiere acceder al código de los proyectos todos estarán disponibles en el sitio web de Scratch en modo compartido para que se puedan visualizar y/o descargar. En cada proyecto se indicará la dirección, la que siempre tendrá la siguiente forma: https://scratch.mit.edu/projects/nnnnnnnn/ (siendo nnnnnnnn el número del proyecto y que se informará en cada práctica). Por ejemplo, el proyecto PS601, tiene la siguiente dirección: https://scratch.mit.edu/projects/235255743/.
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			Acceso a Scratch

			En este capítulo prepararemos nuestro entorno de trabajo y para ello descargaremos e instalaremos Scratch en nuestro ordenador; posteriormente haremos una revisión general de la interfaz como primer contacto. Este programa nos permite usar Scratch de modo offline, es decir, después de instalado ya no habrá necesidad de conectarnos a Internet.

			Para comenzar a familiarizarnos con el entorno haremos nuestro primer proyecto principalmente para comprobar que todo lo instalado funciona, pero también para comenzar a aprender a trabajar con los bloques, algo que es muy sencillo e intuitivo; por lo que desarrollaremos nuestro proyecto:

			
					Un proyecto básico (práctica PS201 - el fantasmita que asusta)

			

			Finalmente veremos que también tenemos la opción de trabajar online utilizando la web de Scratch de modo similar al uso del programa offline, aunque este entorno nos añade facilidades para compartir proyectos con la comunidad de usuarios. Lo normal es que utilicemos ambos entornos según lo que estemos haciendo. 

			Descarga e instalación del paquete Scratch

			Para utilizar Scratch sin necesidad de conectarnos a Internet debemos tener instalado el programa en un ordenador con sistema operativo Windows, Mac o Linux (en este último caso, funciona sólo en algunas versiones de 32 bits).

			La descarga del paquete de instalación se realiza desde el sitio web scratch.mit.edu:
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			Figura 2.1. Scratch.mit.edu

			Si vamos a la parte inferior de esa página encontraremos en la columna Soporte el enlace para la descarga del instalador.

			
					Hacer clic en el enlace Editor sin conexión
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			Figura 2.2. Enlace para descargar el instalador

			En esta página debemos elegir el instalador que corresponda a nuestro sistema, pero antes de descargar el editor offline debemos instalar un requisito previo: Adobe Air. Es un software gratuito, como todo lo que utilizaremos. Es más que probable que ya lo tengamos instalado en nuestro sistema, especialmente si ya hemos instalado cosas de Adobe. Ante la duda, si lo tenemos o no, se descarga e instala Adobe Air ya que no generará ningún problema. Por lo tanto, la secuencia es la siguiente:

			
					Descargar e instalar Adobe Air y después de esto se pasa al paso siguiente.

					Descargar e instalar Editor Offline de Scratch

			

			Los materiales de apoyo que se ofrecen en la página son opcionales, pero no son necesarios para seguir el texto del libro. 
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			Figura 2.3. Elección del instalador

			
				
					NOTA

					Si nuestro ordenador tiene un sistema un poco antiguo quizá tengamos que instalar alguna versión anterior de Scratch (por ejemplo, la 1.4).

				

			

			Los pasos de los instaladores no requieren explicaciones adicionales, simplemente se inicia su ejecución y se aceptan las opciones por defecto hasta finalizar cada instalación.

			Al finalizar la instalación de Scratch nos aparecerá la pantalla de la figura 2.4. Si no se inicia automáticamente tendremos el icono en el escritorio para iniciarlo manualmente. Si Scratch nos aparece configurado para idioma inglés no es ningún problema, inmediatamente veremos cómo podemos cambiar el idioma.
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			Figura 2.4. Primer inicio de Scratch offline

			En esta página de inicio Scratch nos ofrece la posibilidad para permitir o no que Scratch envíe al equipo de desarrollo información relacionada con nuestro uso de Scratch; indican también que esta información no incluirá datos personales. Podemos hacer clic en No o en Sí, según nuestros deseos. Personalmente he elegido Sí.

			En este caso, la descarga nos instaló el paquete configurado para inglés. Para cambiar el idioma de la interfaz simplemente, en la barra de menú, se hace clic en el icono del mundo (a la derecha de la palabra Scratch) y de la lista desplegable se elige el idioma que se prefiera (español, aragonés, asturiano, catalán, gallego, euskera, etc.). En este caso, elegimos español. Esto se puede modificar en cualquier momento y el cambio es inmediato, sin necesidad de reiniciar.
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			Figura 2.5. Configurar el idioma

			Si hemos llegado a este punto teniendo a la vista la pantalla de la figura 2.5 es evidente que el programa se ha instalado correctamente.

			La interfaz de trabajo de Scratch

			Lo que se muestra en la figura 2.6 es el entorno integrado de desarrollo de Scratch (en inglés: IDE, Integrated Development Environment) y se denomina así porque esta pantalla integra todo el trabajo de desarrollo: la programación, las pruebas y la ejecución de los proyectos.

			La ubicación relativa de los distintos paneles de la interfaz tiene una configuración fija:
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			Figura 2.6. Entorno integrado de desarrollo

			
					Barra de menú (en la parte superior)

					Escenario (arriba a la izquierda)

					Panel de objetos (abajo a la izquierda)

					Editores de programas, disfraces y sonidos (en la parte derecha de la pantalla)

					Tutorial (a petición, aparecerá en el lado derecho)

			

			Barra de menú
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			Figura 2.7. La barra de menú

			En la barra de menú tenemos las siguientes funciones:

			
					
Scratch: para acceder al sitio web de Scratch utilizando el navegador predeterminado que tengamos configurado.

					
Selector de idioma: para elegir el idioma de la interfaz de Scratch.

					
Archivo: 
	Nuevo: para iniciar un proyecto nuevo.

	Abrir: para abrir un proyecto que está guardado en una carpeta del ordenador.

	Guardar: para guardar el proyecto en el que hemos estado trabajando.

	Guardar como: para guardar el proyecto vigente cambiándole de nombre.

	Grabar Video del Proyecto: para grabar la ejecución del proyecto en uso.

	Compartir al sitio web: para subir nuestro proyecto al sitio web de Scratch y compartirlo con la comunidad de usuarios. Previamente tenemos que estar registrados, tal como veremos en la sección Scratch Online.

	Buscar actualizaciones: para comprobar si hay actualizaciones a la versión offline de Scratch.

	Salir: para cerrar el programa Scratch.





					
Editar:
	Recuperar borrado: para volver atrás alguna eliminación que hemos hecho en el código.

	Escenario pequeño: para reducir el tamaño del escenario y tener más sitio en pantalla para la programación. Hay opción de escenario mediano y de pantalla completa.

	Modo turbo: es una opción que utilizaremos rara vez. El proyecto se ejecuta más rápidamente, pero sin esperar actualizaciones de pantalla, lo que puede despistar en el uso normal. 





					
Sugerencias: abre un cuadro con ayudas y recomendaciones sobre el uso de los bloques.

					
Acerca de: nos deriva a la página web de Scratch con información sobre la aplicación.

			

			A continuación, en la barra de menú aparecen cinco iconos:

			
					
Duplicar: para duplicar objetos (objetos = personajes o cosas dibujadas en el escenario).

					
Borrar: para eliminar objetos.

					
Crecer: para aumentar el tamaño del objeto.

					
Encoger: para reducir el tamaño del objeto.

					
Ayuda de bloques: para consultar el tutorial; se lleva el signo de interrogación sobre el bloque del que queremos una explicación y se abre su tutorial.

			

			Panel del escenario
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			Figura 2.8. Escenario

			El panel del escenario está colocado arriba a la izquierda. El escenario es la imagen de fondo que se utiliza en el proyecto y es donde ocurre toda la acción. En la figura 2.8 se indican y describen brevemente las partes del panel del escenario. 

			
					El icono para reducir o ampliar nos permite pasar al modo de pantalla completa y/o regresar al modo anterior (que podrá ser pantalla pequeña o mediana).

					El nombre del programa, mientras no asignemos nombres aparecerá “untitled” (sin título).

					Al hacer clic en la bandera verde se inicia el proyecto y el botón rojo que está a su derecha sirve para detener la ejecución.

					Al crear un proyecto nuevo en el escenario de modo predeterminado aparece el gato de Scratch; en el escenario podremos colocar imágenes de fondo (de modo predeterminado está el fondo blanco) y toda la cantidad de objetos que nos haga falta para el proyecto.

					En la esquina izquierda se muestran las coordenadas del objeto que hayamos seleccionado en el escenario (ya se explicará detalladamente qué es el sistema de coordenadas en el capítulo 4).

			

			Panel de objetos

			Posicionado abajo a la izquierda de la interfaz tenemos el panel de objetos en donde se visualizan todos los objetos que hemos decidido que participen en el proyecto. 

			Por su parte, este panel se divide en dos secciones: la parte que está más a la izquierda es para trabajar con escenarios y la parte de la derecha es para trabajar con objetos.

			
				
					[image: scratch_fig_2_009.jpg]
				

			

			Figura 2.9. Panel de objetos

			En la figura se han puesto números para ampliar las explicaciones:

			
					Objeto del proyecto que está actualmente seleccionado (esto queda evidente por el recuadro con la letra i en su esquina superior izquierda). Esto significa que si codificamos un programa en el panel de programación que veremos luego, ese programa estará referido a este personaje. También, al tenerlo seleccionado, podríamos modificar las características del objeto o eliminarlo del proyecto.

					Este icono nos abre la biblioteca de objetos de Scratch para poder añadirlos al proyecto. La biblioteca estándar de Scratch nos suministra decenas de objetos, pero no será nuestra única manera de añadir objetos. A los objetos, después de añadidos al proyecto, los podemos modificar a voluntad, cambiándoles el color, la forma, el tamaño, etc.

					Este icono nos abre un editor de dibujo (similar al conocido programa Paint) para que podamos crear nuestro objeto (personaje o elemento) de modo manual.

					Este icono nos abre el explorador del ordenador para que podamos seleccionar una imagen que se incorporará al proyecto como un objeto más. Como en el caso de las imágenes de la biblioteca de objetos, cuando esta imagen se añada al proyecto la podemos usar sin cambios o modificarla a voluntad.

					Este icono activa la cámara del ordenador y crea un objeto con la foto sacada en el momento. 

					En esta zona del panel tenemos iconos similares a los ya descritos en los puntos anteriores, pero, en este caso, es para trabajar con escenarios, por lo tanto: tenemos un icono para abrir la biblioteca de fondos estándar de Scratch, para usar el editor para crear una imagen de fondo, para buscar una imagen de fondo almacenada en alguna carpeta del ordenador y la cámara de fotos para crear un fondo a partir de una foto tomada por la cámara del ordenador. 

			

			Práctica de inmersión rápida

			Aún no hemos enseñado nada sobre programación Scratch, pero ahora mismo vamos a crear un proyecto muy simple con el que utilizaremos:

			
					La biblioteca de objetos para incluir un objeto adicional.

					El icono de reducción de tamaño para modificar un objeto.

					El editor de objetos para crear un objeto dibujado por nosotros.

					La biblioteca de fondos para colocar un fondo adecuado al proyecto.

					Un código básico que controlará el movimiento de un objeto del escenario.

			

			Por lo tanto, empezamos con un proyecto vacío, con el objeto gato en el medio del escenario.

			Añadir un objeto desde la biblioteca de objetos

			
					Se hace clic en el icono que abre la biblioteca de objetos (punto 2 de la figura 2.9) y se abre la biblioteca de objetos.

			

			Para poder encontrar más fácilmente lo que estamos buscando, la biblioteca de objetos está ordenada por categoría, tema y tipo de imagen. Ya entraremos en mayor detalle cuando estudiemos el tema de objetos y escenarios en el capítulo 8.

			En este caso nos interesa añadir un murciélago... por lo que:

			
					Hacemos clic en la Categoría Animales y vemos que el objeto Bat1 es adecuado para nuestro proyecto.[image: scratch_fig_2_010.jpg]

Figura 2.10. Elección de un objeto de la biblioteca



					Hacemos clic sobre Bat1 y el objeto queda resaltado, entonces luego hacemos clic en el botón OK.

					Ahora el objeto Bat1 quedó añadido en dos sitios: en el escenario y en el panel de objetos en uso.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_011.jpg]
				

			

			Figura 2.11. El objeto incorporado al proyecto

			Cambiar el tamaño de un objeto

			Si hacemos clic sobre un objeto, éste queda seleccionado y podemos configurarlo a nuestra voluntad.

			“Configurarlo” significa muchas cosas, implica:

			
					Cambiar su tamaño

					Hacer que sea visible o no

					Moverlo a otro sitio del escenario (simplemente con hacer clic y arrastrar sin soltar el botón del ratón para soltarlo en su nueva posición).

					Crearle código de programa en el editor de programas

					Modificarle características desde el panel de objetos

					Modificar su aspecto desde el editor de imágenes

					etc.

			

			En este caso, haremos que el objeto sea más pequeño:

			
					Con el objeto Bat1 seleccionado, hacemos clic en el botón encoger para cargar la herramienta de reducción de tamaño.

					Hacemos clics sobre Bat1 en el escenario y vemos que en cada clic su tamaño se va reduciendo. Cuando tiene el tamaño buscado dejamos de hacer clics.

					Lo arrastramos hasta colocarlo detrás del gato, tal como está en la figura 2.12.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_012.jpg]
				

			

			Figura 2.12. Bat1 más pequeño y en nueva posición

			Creación de un objeto personalizado

			No haremos ninguna obra de arte, simplemente una elipse color negra.

			
					Hacer clic en el icono Dibujar nuevo objeto del Panel de objetos (punto 3 de la figura 2.9) y vemos que se abre el editor de imágenes con el nombre predeterminado disfraz1 y un lienzo de dibujo totalmente vacío.

			

			En este simple ejemplo haremos una elipse con este editor que es similar al programa Paint:

			
					Seleccionamos un círculo del panel y luego trazamos con el ratón un objeto en el medio del lienzo de manera que quede ovalado.

					Hacemos clic en el selector de colores, elegimos el color negro.

					Seleccionamos el pote de pintura y lo volcamos en el medio de la elipse.

					Se visualiza que el objeto también queda dibujado en el escenario y que, paralelamente, se añade en el panel de objetos del proyecto.

					Movemos el objeto en el escenario para que quede tal como se muestra en la figura 2.13.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_013.jpg]
				

			

			Figura 2.13. Otro objeto en el proyecto

			Añadir un fondo al escenario desde la biblioteca de fondos

			
					Se hace clic en el icono que abre la biblioteca de fondos (punto 6 de la figura 2.9) y se abre la biblioteca de fondos.

			

			Para poder encontrar más fácilmente lo que estamos buscando, la biblioteca de fondos también está ordenada, en este caso, por categoría y tema. Ya entraremos en mayor detalle cuando estudiemos el tema de objetos y escenarios en el capítulo 8.

			En este caso nos interesa añadir un fondo de la Categoría Interiores... por lo que:

			
					Hacemos clic en la Categoría Interiores y vemos que el fondo Bedroom1 es adecuado para nuestro proyecto.[image: scratch_fig_2_014.jpg]

Figura 2.14. Elección de un fondo de la biblioteca



					Hacemos clic sobre Bedroom1 y el objeto queda resaltado, entonces luego hacemos clic en el botón OK.

					El escenario de fondo blanco queda reemplazado por el que hemos elegido.

					Movemos el gato y lo colocamos sobre la elipse (que pretende ser una alfombra). El escenario queda con este aspecto:

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_015.jpg]
				

			

			Figura 2.15. Todo en su sitio, sólo falta el programa

			Añadir un programa para un objeto

			Actualmente en el escenario hay tres objetos y cada uno de ellos podría tener uno más programas asociados que controlasen sus movimientos y sus comportamientos... incluso el propio escenario podría tener programas. Obviamente, el escenario, por su naturaleza estática, tiene menos funcionalidades disponibles de programación que los objetos.

			Como este ejemplo es muy simple y sólo tiene el objetivo de ser una inmersión rápida en el entorno de desarrollo sólo haremos un programa y sólo para el objeto gato. Después lo ejecutaremos para ver su funcionamiento.

			
					Hacemos clic en el objeto al que le haremos un programa (en este caso, el gato, que oficialmente se denomina Objeto1, aunque siempre podremos cambiarle el nombre, incluso después de finalizar el proyecto). Automáticamente vemos que el objeto seleccionado queda resaltado en el panel de objetos y aparece también en la esquina superior derecha del panel del editor. 

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_016.jpg]
				

			

			Figura 2.16. Edición de un programa

			Demos un vistazo general a la ficha Programas. 

			Los bloques de instrucciones están ordenados en 10 categorías para facilitar la búsqueda del bloque que necesitamos utilizar; cada categoría tiene un color diferente y todos los bloques de la misma categoría tienen ese mismo color. Esto nos ayudará al visualizar el código de un programa.

			No es necesario que se memorice esto que se incluye a continuación, simplemente es una introducción para que se vea cómo está organizada la interfaz y que todo tiene su lógica. las categorías son:

			
					
Movimiento (azul): tiene bloques relacionados con movimientos, giros, desplazamientos, posicionamientos, etc.

					
Apariencia (violeta): tiene bloques relacionados con los disfraces, los efectos gráficos, como los cambios de color y tamaño, los cambios de fondo y las viñetas.

					
Sonido(lila): tiene bloques relacionados con los sonidos, el volumen, etc.

					
Lápiz (verde oscuro): tiene bloques para realizar dibujos controlados por código.

					
Datos (naranja): contiene bloque para crear variables y listas.

					
Eventos (marrón): tiene bloques para el inicio de programas y el uso de mensajes.

					
Control (marrón claro): tiene bloques para el control de repeticiones y la creación de clones.

					
Sensores (azul claro): tiene bloques para detectar situaciones de impactos, sonidos, teclas pulsadas, etc.

					
Operadores (verde claro): tiene bloques para realizar operaciones matemáticas y lógicas.

					
Más Bloques (violeta oscuro): tiene bloques para crear extensiones; son subrutinas que facilitan y reducen la codificación, que en la terminología Scratch se denominan bloques personalizados.

			

			Los programas se crean arrastrando los bloques desde la ficha de programas para soltarlos en la zona del editor. Por lo tanto, se hace clic sobre el bloque deseado en la ficha Programas y, sin soltar el botón del ratón, se lo suelta en el área de edición. En el área de edición, podemos apilar las instrucciones para que se ejecuten de manera secuencial, desde arriba hacia abajo.

			Ahora haremos que nuestro gato, al empezar el programa (es decir al hacer clic en la bandera verde) camine cien pasos...

			
					En el bloque Eventos encontramos un bloque que se denomina “al presionar bandera verde”... lo arrastramos al medio del editor.[image: scratch_fig_2_017.jpg]

Figura 2.17. Inicio del programa con el evento al presionar...



					En el bloque Control encontramos un bloque que se denomina “repetir 10”... lo arrastramos al medio del editor y lo encajamos debajo del anterior. Ya se explicará en detalle su funcionalidad cuando estudiemos los bloques de repetición en el capítulo 5... pero, por ahora, es suficiente con saber que este bloque hace que las acciones que se incluyan dentro de su bloque se repetirán tantas veces como el número que se coloque en el bloque (por defecto, es 10).[image: scratch_fig_2_018.jpg]

Figura 2.18. Encajando y apilando bloques



					En la Categoría Movimiento encontramos encontramos un bloque que se denomina “mover 10 pasos”... lo arrastramos al medio del editor lo encajamos debajo del anterior. Cada vez que se ejecute este bloque el gato se moverá 10 pasos hacia donde esté apuntando. Por lo tanto, como esto se repetirá 10 veces, el gato caminará 100 pasos. Cada paso equivale a un punto en la pantalla, como veremos en el capítulo 4 al estudiar el sistema de coordenadas.¿Cómo simulamos el movimiento de caminar?

La respuesta a esto está en el cambio sucesivo de imágenes y así se logra el efecto, de la misma manera que a partir de una secuencia de fotografías se consigue una película.



					Si hacemos clic en la ficha Disfraces veremos que el gato tiene preparados por Scratch dos disfraces (dos imágenes diferentes) y están creadas así para poder simular el movimiento de caminar. Es decir, si en cada ciclo de la repetición aprovechamos para cambiarle la imagen conseguiremos el efecto visual de caminar. Dicho de otro modo, cada 10 puntos de desplazamiento en la pantalla el gato cambiará de imagen (disfraz); pero esto se entenderá mejor en la práctica.

					Volvamos a la ficha Programas y hagamos clic en la categoría Apariencia. Ahí hay un bloque que nos servirá, se denomina “siguiente disfraz” ... lo arrastramos al medio del editor y lo encajamos debajo del bloque mover 10 pasos. Cada vez que se ejecute este bloque, el objeto gato cambiará su disfraz. Y esto es todo.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_019.jpg]
				

			

			Figura 2.19. Programa terminado

			Prueba del programa

			
					Al hacer clic en el icono de la bandera verde se ejecutará el programa.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_020.jpg]
				

			

			Figura 2.20. Funciona!!

			
				
					¿Entendimos?

					¿Por qué en este proyecto sólo se mueve un objeto?

					Respuesta: Porque para los otros objetos no hemos programado nada, por lo tanto, se mantienen estáticos.

				

			

			Práctica PS201 ▶cómo crear un proyecto básico

			Para empezar un proyecto desde cero:

			
					En el menú, seleccionar Archivo/nuevo y nos queda la pantalla con el objeto gato (Objeto1) y el nombre del proyecto como Untitled (sin título).

					En este caso, el gato nos resulta útil y arrastrándolo lo colocaremos en la esquina inferior derecha.
NOTA

Este proyecto PS201 se puede visualizar y/o descargar desde la siguiente dirección: https://scratch.mit.edu/projects/235119161/



Si, en cambio, quisiéramos eliminar un objeto del proyecto, simplemente hacemos clic sobre el objeto en el panel de objetos para seleccionarlo (si es que no lo está ya) y otro clic, pero con el botón secundario del ratón, para que aparezca el menú emergente. En este menú se elige borrar y el objeto quedará eliminado del proyecto. De momento, el objeto nos resulta útil y lo dejaremos. 



					Necesitamos un segundo objeto y lo buscaremos nuevamente en la biblioteca de objetos. Para buscar más rápidamente, seleccionamos la Categoría Fantasía y elegimos el objeto Ghost2. Después hacemos clic en Ok para que el objeto quede añadido al proyecto. Lo posicionamos en el escenario cerca de la esquina superior izquierda.
Saber algo +

Búsqueda de un objeto en la biblioteca

Si buscamos un objeto en la Categoría Todos también aparecería este objeto, pero junto con muchos otros más y tardaríamos más en encontrarlo.



[image: scratch_fig_2_021.jpg]

Figura 2.21. Selección de un objeto de la biblioteca



					Vamos a ver cómo está hecho este fantasma... es decir, vamos a ver qué disfraces tiene creados para que los utilicemos en la animación.

					Hacer clic en la ficha Disfraces. Y veremos que el objeto tiene dos imágenes asociadas (dos disfraces): ghost-2a, con una cara para asustar, y ghost-2b, con una cara sonriente. Primero dejaremos que utilice el disfraz de la sonrisa y cuando se acerque al gato cambiaremos el disfraz para que asuste al gato. Por lo que haremos clic sobre la imagen ghost-2b para que en el escenario se visualice ese disfraz. [image: scratch_fig_2_022.jpg]

Figura 2.22. Disfraces disponibles en el objeto



					Con la herramienta de encoger modificaremos un poco el tamaño de la imagen del fantasma, tal como se explicó en el proyecto anterior. Con el objeto seleccionado, haremos clic en el botón encoger y luego uno o más clics sobre el objeto en el escenario. En cada clic el objeto va reduciendo su tamaño.[image: scratch_fig_2_023.jpg]

Figura 2.23. El fantasma sonriente al acecho

¿Dónde hay fantasmas? ¡En los castillos, por supuesto! Por lo tanto, elegiremos un fondo adecuado para el proyecto.



					Haremos clic en el botón Selecciona un fondo de la biblioteca, en el panel inferior de la interfaz, y se abre la biblioteca de fondos de Scratch. Para buscar más rápido seleccionamos Tema Castillo, elegimos el fondo castle4 y hacemos clic en el botón OK. Ya tenemos el fondo adecuado.[image: scratch_fig_2_024.jpg]

Figura 2.24. El proyecto con el fondo adecuado

Tenemos dos objetos y el escenario... ¿qué pasaría si pulsamos el icono de la bandera verde para ejecutar el proyecto? Pues no pasaría nada, porque no hay nada programado, y todos los objetos se mantendrían estáticos. 

Para que suceda algo programaremos algo para el fantasma: 

	Cuando se haga clic en la bandera verde, queremos que el fantasma se deslice hacia el gato, ponga la cara para asustar y diga ¡buuu! 




					Por lo que, seleccionamos el fantasma en el panel de objetos de manera que en el editor de programas aparezca el icono del fantasmita que nos indica que lo que programemos ahí serán acciones del fantasma.

					El evento que inicia el programa es el clic en el icono de la bandera verde... por lo tanto, en la categoría Eventos seleccionaremos el bloque al presionar bandera verde y lo arrastraremos hasta el editor. El siguiente bloque debe mover el fantasma hasta cerca del gato... por lo tanto, como sabemos que en la Categoría Movimiento están los bloques que nos dan esa funcionalidad seleccionaremos esa categoría y buscaremos el bloque más adecuado. Podríamos elegir el bloque mover, pero en este caso utilizaremos el bloque deslizar porque nos permite indicar la velocidad del deslizamiento en segundos y hasta qué posición se realiza el movimiento.



					Arrastramos el bloque deslizar para colocarlo debajo del bloque al presionar bandera verde. Haremos que el deslizamiento se haga en 3 segundos y hasta la posición 0, 0 que es justo el centro de la pantalla; esto lo escribimos en el bloque.

					Para cambiar de disfraz encontraremos el bloque cambiar disfraz en la Categoría Apariencia. Arrastramos el bloque para colocarlo debajo del anterior y cambiamos el nombre del disfraz que aparece en el bloque: debe ser ghost-2a.

					Para que el fantasma diga ¡BUUU! tenemos el bloque decir en la misma categoría del bloque anterior. Arrastramos el bloque para encajarlo por debajo del bloque anterior. El programa queda tal como se muestra en la figura 2.25.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_025.jpg]
				

			

			Figura 2.25. El programa terminado... casi

			Si hacemos clic en el icono bandera verde vemos que hay cosas para ajustar:

			
					En la segunda ejecución del proyecto se comprueba que el fantasma ya no empieza colocado en donde queremos (la esquina superior izquierda).

					El fantasma no comienza con la cara sonriente del disfraz ghost-2b.

			

			Corregiremos esto y, de paso, aprenderemos a intercalar bloques entre medio de bloques que ya están en el programa.

			Intercalación de bloques: Método 1

			La mecánica para intercalar bloques en un programa que ya existe es la siguiente:

			
					En este caso, antes de intercalar, moveremos el fantasma a la posición inicial deseada para indicarle a Scratch cuáles son las coordenadas en donde debe empezar el objeto. Automáticamente Scratch toma nota de ese valor... el “cómo” ya lo veremos más adelante. 

					Vamos al panel del programa, hagamos clic en el bloque deslizar y arrastremos todo el conjunto de bloques hacia abajo... con esto hacemos sitio para intercalar uno o más bloques a continuación del bloque presionar bandera verde.

					El bloque que queremos intercalar es el bloque ir a... de la Categoría Movimiento. Si observamos, ya tiene las coordenadas en correspondencia a la posición actual del fantasma, por lo que simplemente lo arrastraremos a su sitio. Habíamos dicho que Scratch había tomado nota de esas coordenadas y así es, ahí están, sin necesidad de que las escribamos.[image: scratch_fig_2_026.jpg]

Figura 2.26. Intercalando bloques



					Subimos el conjunto de bloques que habíamos separado y el programa vuelve a estar operativo.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_027.jpg]
				

			

			Figura 2.27. Bloque correctamente intercalado

			Intercalación de bloques: Método 2

			Aún nos queda intercalar un bloque de cambio de disfraz para que el fantasma siempre inicie el proyecto con la cara sonriente (ghost-2b). Este bloque está en la Categoría Apariencia.

			Pero hay un método más rápido para intercalar bloques; es más rápido que el anterior ... pero es un poco quirúrgico, si no lo hacemos bien quizá no intercale el bloque en el lugar correcto. Pero cuando tengamos práctica utilizaremos preferentemente este método.

			
					Arrastramos el bloque que queremos intercalar en una parte del programa y, sin soltar el botón del ratón, lo colocamos sobre el sitio en donde queremos hacer la intercalación. Scratch nos muestra una marca blanca de intercalación y, si ése es el sitio correcto, soltamos el botón y el bloque queda intercalado.

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_028.jpg]
				

			

			Figura 2.28. Bloque intercalado: método rápido

			Prueba del proyecto

			Primero le daremos un nombre al programa:

			
					Hacer clic en Archivo/Guardar como y asignarle un nombre, por ejemplo, PS201. La extensión que Scratch les coloca automáticamente a sus archivos de programa es sb2.
NOTA

Para facilitar la tarea de encontrar las explicaciones de cada proyecto, en el libro utilizaremos la nomenclatura PScnn; siendo PS = proyecto Scratch, c = nro. de capítulo, nn: número secuencial del proyecto dentro del capítulo.





					Ahora al hacer clic en el icono de la bandera verde comprobamos que el programa funciona correctamente, colocando al fantasma en su posición inicial y con el disfraz correcto. Y cada vez que volvamos a ejecutar el programa el objeto siempre empezará en su posición correcta y con su disfraz correcto. 

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_029.jpg]
				

			

			Figura 2.29. Programa terminado

			Eliminación de un bloque 

			Ya sabemos cómo llevar bloques al programa y también cómo intercalarlos en el sitio deseado... Nos queda saber cómo borramos un bloque que es innecesario.

			En la figura 2.30 hay un programa y se muestran los pasos que debemos seguir para eliminar un bloque intermedio.
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			Figura 2.30. Eliminación de un bloque

			Hemos añadido un bloque del tipo pensar al programa para mostrar cómo se hacen las eliminaciones. Por lo tanto, la tarea es eliminarlo; veamos los pasos:

			
					Al inicio el programa está completo.

					Para eliminar bloques de un programa simplemente se desliza hacia abajo para separar ese bloque del resto superior del programa, tal como hicimos en el método 1 de intercalación. 

					Después se hace lo mismo con el bloque que sigue a continuación del bloque que queremos eliminar. De esta manera el bloque que se quiere eliminar queda aislado.

					Se vuelve a unir el resto de bloques con la parte inicial del programa.

					El bloque eliminado puede desaparecer de la pantalla de edición si lo arrastramos al área de la ficha de programa o si hacemos clic con el botón secundario y elegimos la opción borrar. De todas maneras, si quedase en el editor, así aislado, no tendría ningún efecto. Pero, por claridad, lo mejor es que lo quitemos.

			

			Duplicación de grupo de bloques

			En más de una ocasión nos podemos encontrar en la situación de que queremos aprovechar una parte de un programa para utilizarla en otro programa.

			Ahora que ya sabemos separar grupos de bloques esto se resuelve muy fácilmente.

			
					Separamos el grupo de bloques que queremos duplicar y hacemos clic con el botón secundario sobre el grupo de bloques y elegimos la opción duplicar. Automáticamente tenemos el grupo de bloques duplicado para usarlo en donde lo necesitemos y después volvemos a colocar en su sitio original al grupo que habíamos separado.

			

			Scratch Online

			Todo lo que hemos hecho con el programa Scratch Offline lo podemos hacer de la misma manera utilizando la versión Online directamente en el navegador, sin descargar ni instalar nada en nuestro ordenador, ... ya que la interfaz es la misma. Pero Scratch Online tiene algunas ventajas adicionales que seguramente aprovecharemos. Por contrapartida, es necesario conectar con Internet de manera continua.

			Al navegar a scratch.mit.edu encontraremos una pantalla similar a esta:

			
				
					[image: scratch_fig_2_031.jpg]
				

			

			Figura 2.31. Scratch Online

			La enorme comunidad de usuarios de Scratch actualmente comparten más de 32.000.000 de proyectos, una clara indicación del éxito de Scratch.

			Para poder explorar y compartir recursos y proyectos debemos ser usuarios registrados... algo muy simple y gratuito.

			
					Debemos elegir un nombre de usuario (no el nombre real) que aún no esté utilizado 

					Contraseña

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_032.jpg]
				

			

			Figura 2.32. Paso 1 del registro

			
					Fecha de nacimiento, sexo y país 
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			Figura 2.33. Paso 2 del registro

			
					Dirección de correo a la que nos enviarán un mensaje de confirmación que debemos responder para quedar registrados 

			

			
				
					[image: scratch_fig_2_034.jpg]
				

			

			Figura 2.34. Paso 3 del registro
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			Figura 2.35. Debemos responder al correo que nos envíen
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			Figura 2.36. ¡Ya formamos parte de la comunidad de usuarios de Scratch!

			A partir de ahora podemos explorar proyectos desarrollados por otros usuarios, algo que es muy positivo para la formación, y podemos crear y compartir nuestros proyectos.

			Si hacemos clic en Crear visualizaremos la interfaz online, que, como se muestra en la figura 2.37, es prácticamente igual a la que hemos utilizado en offline.
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			Figura 2.37. Interfaz online

			Exploración de proyectos de otros usuarios

			Si no se visualiza la opción Explorar, se hace clic en el icono Scratch que nos lleva a la página inicial y ahí hacemos clic en Explorar.
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			Figura 2.38. Exploración de proyectos

			Al hacer clic en un proyecto podemos acceder a la descripción que ha escrito el desarrollador y ejecutarlo para ver su funcionamiento; también podemos ver el proyecto por dentro en todo detalle y ver la técnica utilizada por el programador. Así se aprende de los programas realizados por otros. 
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			Figura 2.39. Aprendiendo de los otros

			
				
					NOTA

					En el modo online siempre estaremos seguros que trabajamos con la última versión de Scratch.

				

			

			
					cuestionario

			

			Preguntas

			Responder en cada caso si es verdadero o falso.

			
					
Pregunta 1: El proyecto de Scratch se puede desarrollar tanto en offline como en online, pero sólo se puede ejecutar si estamos online.

					
Pregunta 2: Los objetos que intervienen en el programa siempre deben estar visibles en el escenario.

					
Pregunta 3: El escenario puede tener relacionado código de programa.

					
Pregunta 4: Los objetos se pueden crear con un programa gráfico externo como Paint.

					
Pregunta 5: Los escenarios posibles que se pueden utilizar en un proyecto son los que están en la biblioteca de fondos.

					
Pregunta 6: Cada objeto tiene su propio panel de programación.

			

			Respuestas al cuestionario

			
					
1. Falso. El proyecto de Scratch se puede desarrollar offline u online, y se puede ejecutar tanto en offline como en online.

					
2. Falso. Los objetos pueden estar ocultos o visibles.

					
3. Verdadero. El escenario puede tener código de programa, pero con algunas limitaciones respecto a la programación de los objetos.

					
4. Verdadero. Los objetos del juego se pueden crear con cualquier programa gráfico.

					
5. Falso. También podemos crear escenarios de otras maneras: con un programa externo para crear gráficos e importarlos, dibujándolo con el editor de gráficos de Scratch o sacando una foto con la cámara del ordenador.

					
6. Verdadero. Cada objeto tiene su propio panel de programación.

			

		

	
		
			3

			Animaciones básicas

			En este capítulo estudiaremos una serie de animaciones básicas, comenzaremos a crear proyectos y paulatinamente a lo largo de los ejemplos prácticos iremos conociendo todos los bloques de programación disponibles. Y, como de costumbre, todo acompañado con prácticas:

			
					Repetición de secuencias (práctica PS301 - simulación de baile)

					Control de un objeto con el teclado (práctica PS302)

					Control de un objeto con el ratón (práctica PS302a)

					Movimiento aleatorio y colisiones (práctica PS303 - mariposa molesta 1a parte)

			

			Categoría Movimiento 

			Si hacemos clic en la categoría Movimiento de la ficha Programas veremos todos los bloques relacionados con movimientos que podemos utilizar en un programa y, en todos los casos, estos bloques son de color azul, que es el color que distingue a estos bloques.

			Tal como se puede ver en la siguiente figura, en la categoría Movimiento tenemos dos tipos de bloques:

			
					De acción (hacen algo) 

					De valores (dan un resultado para utilizarlo en bloques de acción como datos)

			

			Los bloques de acción tienen una forma especial que nos permite apilarlos y esas pilas de bloques conforman un programa. En cambio, los bloques de valores tienen una forma diferente (rectangular con esquinas redondeadas) y no están hechos para ser apilados sino para ser usados como datos en los bloques de acción.

			
				
					[image: scratch_03_01.jpg]
				

			

			Figura 3.1. Todos los bloques de la categoría Movimiento

			Todos los bloques de esta categoría tienen relación con movimientos, giros, deslizamientos, direccionamientos y posicionamientos. Veamos un breve resumen de la funcionalidad de cada bloque:

			
					
mover (x) pasos: el objeto se moverá x pasos en la dirección vigente, si el valor es un número negativo lo hará en la dirección contraria a la vigente. Un paso es igual a un punto de pantalla.

					
girar (en el sentido de las agujas del reloj) (x) grados: el objeto gira x grados hacia la derecha, si el valor es un número negativo lo hará hacia la izquierda.

					
girar (en el sentido contrario de las agujas del reloj) (x) grados: el objeto gira x grados hacia la izquierda, si el valor es un número negativo lo hará hacia la derecha.

					
apuntar en dirección (x): fija la dirección del objeto en grados. Siendo 90 a la derecha, -90 a la izquierda, 0 arriba y 180 abajo.

					
apuntar hacia (objeto): dirige el objeto hacia el objeto indicado o hacia el puntero del ratón.

					
ir a x:(valor en coordenadas x) y: (valor en coordenadas y): el objeto se posiciona en las coordenadas indicadas.

					
ir a (objeto): posiciona el objeto en la posición del objeto indicado o del puntero del ratón.

					
desliza en (x) segs a x: (valor en coordenadas x) y: (valor en coordenadas y): desliza el objeto hasta la posición indicada en los segundos indicados.

					
cambiar x por (valor): suma el valor a la posición actual en coordenada x del objeto y el objeto se posicionará en ese valor calculado de x (realiza la suma tomando en cuenta el signo del valor, un valor negativo restará).

					
cambiar y por (valor): suma el valor a la posición actual en coordenada y del objeto y el objeto se posicionará en ese valor calculado de y (realiza la suma tomando en cuenta el signo del valor, un valor negativo restará).

					
fijar x a (valor): establece la posición de la coordenada x del objeto.

					fijar y a (valor): establece la posición de la coordenada y del objeto.

					
rebotar si toca un borde: verifica si el objeto está tocando uno de los bordes del escenario y, de ser así, lo hace rebotar (evitando que desaparezca del escenario).

					
fijar el estilo de rotación: determina el comportamiento del objeto al rebotar: puede rotar horizontalmente, verticalmente o mantenerse fijo.

					
posición en x: nos informa el posicionamiento actual del objeto sobre la coordenada x.

					
posición en y: nos informa el posicionamiento actual del objeto sobre la coordenada y.

					
dirección: nos informa la dirección que lleva el objeto en grados.

			

			
				
					NOTA

					En la mayor parte de los bloques queda clara la acción que realiza con sólo leer el nombre del bloque, pero lo que más facilita el aprendizaje es la práctica y no hace falta memorizar nada... eso quedará naturalmente fijado en nuestra memoria mediante el uso en las prácticas.

				

			

			Practiquemos la manipulación de bloques con una pequeña práctica:

			
					Iniciemos Scratch (da igual si se usa la versión offline o la online).

					Si la ficha Programas aún no está seleccionada, hagamos clic en la ficha Programas y después en la categoría Movimiento. Quedan a la vista todos los bloques disponibles de la categoría.

					Arrastremos y soltemos el bloque mover 10 pasos en el área de programación. El número 10 está dentro de un área blanca que es editable, es decir, podríamos escribir cualquier valor en esa zona blanca o incluso, lo que es más interesante, podemos arrastrar ahí cualquier bloque de valor (los bloques rectangulares de esquinas redondeadas, como el bloque posición en x. (figura 3.2 - (1)).
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