GUIA DE REFERENCIA DE SCRATCH 2.0

Descargue esta Guia (version 2.0) en formato PDF
http://www.eduteka.org/pdfdir/ScratchGuiaReferencia.pdf

Descargue la Guia de ReferdaSeratciversion 1.4 (PDF)
http://www.eduteka.org/pdfdir/Scratch&eattal 4.pdf

Descargue la Guia de Referdacszratchersion 1.3.1 (PDF)
http://www.eduteka.org/pdfdir/'SCRATCH_GuiaReferencia_Verl 3 1.p

1. INTRODUCCION

Sin lugar a dudas, Scratch es el entorno de programacion de computadores que mas resultades ha
cosechado en la educacion escolar. Asi lo demuestra la contundente cifra de 3®89.354 proyectos
elaborados con esta herramienta y publicados en su sitio Web', por 18625.118 docentes y estudiantes de
todo el mundo (datos a Abril 28, 2013).

Scratch? es un entorno de programacién gréfico y gratuito® que facilita crear historias interactivas,
juegos y animaciones, ademas de compartir las creaciones elaboradas con otros en la Web. Scratch se
lanzé oficialmente en Mayo de 2007 e inicialmente tuvo amplia acogida entre quienes venian trabajando
con alguna de las versiones de Logd'. Pero, en muy corto tiempo, su a udiencia se amplié y consiguié
cautivar a docentes de todo el planeta que comenzaron a usarlo en sus clases.

1 http://scratch.radu/

2 Scratch es desarrollado y mantenido por el equipo de Scratch en el grupo Lifelorgd Mifdetegicdrdtitp:// www.media.mitedu/

3 Scratch es y sera sienspfewardibrey gratuitdJsed no necesita una licencia déeuSoratch para utilizarla en una Institucion eenlzativa,
casa o en cualquier otro lugar. El desarrollo y mantergstizihierdenierdasufragado caubvenciones y donaciones. Si dstzhdesea
hacer uneontribucion, por favisiel a p Bogrii roahtgf#ifa.scratch.mit.edu/Donate

4 El lenguaje de programacion Logo es un dialecto del lenguaje Lisp, el cual fue disefiado para@peyeamaigreadizajes en diferentes
areas del conocimi@rsus caracteristicas son: modularidad, extensibilidad, interactividadhidléxibdimiadiso.com/logo/verdagmbtml
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A partir de Mayo 9 de 2013, habra un cambio radical en el sitio Web de Scratch’, que desde esa fecha,
desplegara la version 2.0 de Scratch que funciona completamente en lined. Hasta ahora, en ese sitio,
los usuarios podian subir los proyectos que habian elaborado con la version 1.4 de la heramienta (solo
descargable’); crear galerias con esos proyectos; consultar los de otros usuarios; ver proyectos
destacados por la comunidad de usuarios; etc. A partir del lanzamiento de la version 2.0, se podra
crear, editar y ver los proyectos directamente en un navegador Web, sin tener que descargar e instalar
ningun programa en el computador.

“ Crear Explorar Charlar Ayuda = B3 Bjualopv

¢Queé sucede? Noticias de Scratch Ver todo
= :Tiflpgn.t_e_.s__\n_ved Faster 30 Scratch Friday updates!
' We've just pushed many new updates to the

s dapontes loved Untitled-3 remix website - include a new remix-tree visualization.
= 4 horss, 3 minutos ago Learn more
" df‘F"_D_"!tes__‘UV?ﬁ l_:.il_e-,‘-;cms test y Do you know the 5 things?

S Here's a project that describes 5 things to know

. . hout Ser 201

= dapontes favorited Triangle Filler - demo about Scratch 2.01
u! 20 horss, 42 minutos age

Scratch 2.0 will be released May 9
" ‘_1_3P°me_-f' loved Triangle Filler - demo Check out this post. Got questions? Ask the

Scratch 2.0 Transition Team!

Proyectos Destacados

o e Saturday, April 27 is .

: World Tapi
VNG
Da FOSSLI
mystic beauty curves World Tapir Day - GetR... Jungle Run 5Things to Know About... Squishy Green Ball feat....
por DarthPickley por alfiaw por scrivy por ricarose por legobob230

Redisefio del sitio Web de Scratch(Abril 28, 2013)

A continuacién, sefialamos los cambios mas importantes que hemos encontrado en Scratch 2.0,
respecto de la version 1.4:

1 La principal y la mas evidente, es que permite crear y editar proyectos en linea . Sin lugar a
dudas, esta funcionalidad promovera las estrategias de re-uso y re-mezcla (reuse y remix) en
los proyectos.

1 Se ofrecen ahora dosnuevas categorias : Effent oso0 y fAM8s bl oqueso.
algunos de | os bl oques que perdgegunde etaamerse nueza c a
y permite crear bloques de instrucciones.

1 LacategoriaVariables cambi - de nombr epDatmbora se |1l ama 0

5 http://scratch.mit.edu/

6 La version 2.0 de Scratch fue escrita desdeAmionseript (Adobe Flash). Losare=adnunciaron una version descargable para inicios de
2014; no obstanteydaision 1.4 continuara disponible para descarga desde el sitio Webtge/Scratch.(mit.gdu/

7 http://info.scratch.mit.edu/Scratch_1.4 Download
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§ Laopcién paracrearnuevosbloques se encuentra en | a & ®pciérgesta 2 a

gue permite al usuario crear bloques con sus propios procedimientos y funciones (reporteros).

También les permite pasar parametros ademas de especificar variables paraprocedimientos y

funciones. Con esta opcion se puede implementar en los proyectos de Scratch la estructura

recursiva; para mayor ilustracion al respecto, ver el proyecto i Re cur §iSeir daad’h 2. 0¢

Eltamafiode losbloques en | a pe st af auedeBisninginsesoraameriarse.

En | a categor 2a i S evarmlderparsidentiicar elmanibne ydel usuaria .

Los bloques mas usados en los proyectos encabezan la lista de cada categoria.

Existen ahora tres nuevos bloques que permiten clonar obj etos dinamicamente, mediante

programacion.

1 Loscambiosdefondo del escenario se pueden realizar di
fondo a é0 Yy noenwasmensajes al fomdo pam regliaar esos cambios

1 Lamochila /morral (backpack) que ofrece el entorno, es una de las funcionalidades mas
interesantes de la nueva version de Scratch Estapermite copiar y mover con facilidad, Objetos,
disfraces, escenarios y programas de un proyecto a otro. Si ha iniciado sesion con su usuario y
contrasefia, puede abrir la mochila dentro de cualquier proyecto (esta ubicada en la parte inferior
de la pantalla). La mochila facilita tanto reusar elementos de otros proyectos, como mezclar dos o
MA&s proyectos para crear uno nuevo.

1 Gréficamente ahora, los objetos son vectores , lo que permite aumentar su tamafio sin que
pierdan resolucion.

1 Eleditor de sonidos se convirtié en una herramienta que ofrece muchas posibilidades para
grabar y editar sonidos e incluirlos en los proyectos Scratch.

1 Los bloquesdemanejodevideo,i ncl ui dos en | a aaenermppuedaa N Sen s
interesante para nuevos proyectos tipo Microsoft Xbox + Kinect'®. Se puede utilizar la camara
web del computador para programar la interaccién con proyectos mediante el movimiento de las
manos o del cuerpo.

1 Se puedenalmacenar variables y listas en el sitio Web de Scratch, lo cual permite crear
encuestas en linea, listas de puntuacién, etc.

1 Seagregaronbl oques en | a cat guyger p deeridite ln Eedha eoso la hora
del sistema

= =4 4 4

Seguidamente, presentamos una Guia de Referencia de Scratch 2.0 que ofrece un barridorapido y
completo de las principales funcionalidades y comandos de este entorno de programacion de
computadores'.

8 La opcion de cremas bloques fue una iniciativa de Jens Mong y Brian Harvey, quienes desarrollaron una variante de Scratch que ir
llanaron BYOBConstruy&usPropioBloqueghttp://byob.berkeley.pgiique ahora se llama SNEBRpocas palabras, SNARhasxtension

de Scratch que permite definir bloques con sus propios procedimientos (bloques de instrucciones), funciosgy (blootemseporter
booleanos. También permite pasar parametros, especificar variables para procedimiemydgnientiorestracturas recursivas.

9 http://beta.scratch.mit.edu/projects/10020190/

10 http://www.xbox.cor&gkinect

11 | as siguientasn las tres grandes tareas pendientes delegeparrollo de Scratchfrafer una version descargibteratch 2.(ara

usarla sin acceso a Internegrigctar Scratch 2.0 con dispositivos externos, servicios web y bases de datapantterasspic)yectos de
Scratch como videos de YouTube o archivos SWF.
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INGREDIENTES BASICOS DE UN PROYECTO DE SCRATCH

Los proyectos de Scratch estan construidos con Objetos (Objeto movil programable es la traduccion al
espafol dada a Sprite, en adelante se utiliza solo la palabra Objeto). Usted puede modificar como se ve
un Objeto dandole un disfraz diferente. Usted puede hacer que el Objeto parezca una persona, un
tren, una mariposa o cualquier otra cosa. Usted puede usar cualquier imagen como disfraz: puede
dibujar una imagen en el Editor de Pinturas o importar una imagen del disco duro de su equipo.

Usted puede darle instrucciones al Objeto, diciéndole que se mueva o toque musica 0 que reaccione a
otros Objetos. Para decirle a un Objeto qué hacer, usted encaja bloques graficos unos con otros
formando pilas, llamadas programas (scripts). Cuando usted hace doble clic sobre un programa,
Scratch ejecuta en orden los bloques desde la parte superior del programa hacia abajo.

2. INTERFAZ DE SCRATCH

Respecto a la versiénen linea de Scratch, ademas de las nuevas funcionalidades que ofrece, podemos
adelantar que la interfaz grafica contiene casi la totalidad de las funciones ofrecidas por la versién 1.4,
pues estan presenteslos mismos elementos, pero con diferente ubicacion.

GEBME & Achivov Editary  Sugerencias L+ 3o Seved BN jualop ¥

[-'I \ScralchZUa F . Programas Costumes Sounds (;ﬁ Ver pagina del proyecto

por jualop (no compartido)

Iaparienma Control v .\g’gr
I Sonido I Sensores Usted puede adicionar aqui \f‘
x -2

ILap\z IOpera-jares
Datos Més Bloques
| |

| F

L £tocando SoccerBall 7
T sirer (€D orados .
L3 enviar patea
girar ) €B) grados este programa_ |

)

ir 2 x: @D v: €D

L DR cciizar en €D segs a x: @I y:

- comentarios que describan .
| maover ) pasos lo que hacen sus programas S
de Scratch

siquiente disfraz
i

Objetos New sprite: @ / & 3
Q Backpack A
%

BE

Escenario Sprite’! Mago Soccer Ball
2 fondos

New badkdrop:
" Pico

W/ B Serpts: 1

Interfaz gréfica de Scratch 2.0

ESCENARIO
El Escenario es dénde usted ve como sus historias, juegos y animaciones cobran vida. Los Objetos se mueven e interactdan
unos con otros en el escenario.
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El escenario tiene 480 puntos (pixeles) de ancho y 360 puntos de alto y esta dividido en un plano cartesiano x i y. El centro
del escenario corresponde a ks coordenadas X:0, Y:0.

©-240y:180 %240 y:180 Para encontrar posiciones xy en el escenario, mueva el raton
en él y mire la informacion de posicién x -y del ratén
justo debajo del escenario en la parte derecha.

. % 75 v: 25

posicion x del ratéon; 75

posicién y del raton: 25

w0 y:0

x-240 y:-180 X:240 y:-180
=

“m"“ Hagadic en el boton del Modo Presentacion paraverl os proyectos en ta
T T Completao. Para salir del Modo Presentaci -n

NUEVOS OBJETOS (SPRITES)
Cuando usted comienza un nuevo proyecto en Scratch, este siempre incia con el Objeto Gato. Para crear nuevos Objetos,
haga clic en los siguientes botones:

d/aE

ﬁ' Importar un Objeto disponible en Scratch 2.0.
/ Pintar un nuevo Objeto usando el Editor de Pinturas.
ﬁ Importar un a imagen guardada en alguna carpeta del disco duro del computador.

= Capturar una imagen con la camara del computador.

Si usted desea borrar un Objeto, seleccione las tijeras que encuentra en la Barra de Herramientas y haga clic sobre el
Obijeto; o, presione clic derecho sobre el Objeto y seleccione borrar dentro de las opciones del menu desplegable que
aparece.

LISTA DE OBJETOS

El Listado de Objetos muestra imagenes en miniatura de todos los Objetos disponibles en el proyecto. Cada Objeto,
muestra su nombre bajo la imagen.

L Para ver y editar los programas, los disfraces(costumes) y

Objetos New sprite g / ﬁ o' !os sonido_s _(sounds) de I_os Objetos, haga clic_sobre la
imagen miniatura del Objeto deseado, en la Lista de
Objetos; o haga doble clic sobre el Objeto en el Escenario
,L‘ (el Objeto seleccionado se resalta y aparece enmarcado en
T azul, en la Lista de Objetos).
Sprite1 Soccer Ball Wizard Para mostrar/esconder, exportar, duplicar o borrar un

Objeto, presione clic derecho sobre su imagen miniatura en

la Lista de Objetos.

Usted puede reacomodarlos Objetos que aparecenen 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

intercambiando fondos (backdrops). Para ver y editar los programas, fondos y sonidos asociados con el Escenariohaga clic
en el icono del Escenario ubicado a la izquierda de la Lista de Objetos.
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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.

Cree programas (scripts) encajando bloques para formar pilas con ellos. Haga doble clic sobre cualquier parte de la pila para
ejecutar el programa completo, desde arriba hasta abajo.

Cuando usted arrastra un bloque por el area de programas, una iluminacion blanca le indica dénde puede ubicarlo para
formar una conexién valida con otro bloque. 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
mitad de una pila, todos los blogues ubicados debajo de este lo acompafiaran. Para copiar una pila de bloques de un Objeto
a otro, arrastre la pila hasta la imagen miniatura del otro Objeto en la Lista de Objetos.

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

dentro de estas areas.

. , | fij inst t 1T . ,
Algunos blogues tienen menus desplegables como Haga clic en la flecha descendente para ver el menu
y haga nuevamente clic en una opcion para seleccionarla.

Para limpiar (organizar) el Area de Programas, haga clic derecho y seleccione/impiar en el menu. Para agregar un
comentario en el Area de Programas, haga clic derecho y seleccioneasiadir comentario, aparecera un area amarilla para
comentarios en la que usted puede escribir un texto.

— Para ajustar el ancho del area de comentarios, use la manja ubicada en la esquina inferior
derecha. Haga clic en el triangulo del extremo superior izquierdo para expandir 0 minimizar

ed puede adicit ' ; i
Usted puede adicionar aqui el area de comentarios.

comentarios gue describan
lo que hacen sus programas

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

y cambiar su ubicadén arrastrandolos.

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

DISFRACES
Haga clic en la pestafia de Disfraces (costumes) para ver y editar los disfraces del Objeto.

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

New costume;

'@' / & = Existen cuatro maneras de crear nuevos disfraces:
1 V Haga clic en / para dibujar un nuevo disfraz en el Editor de
e Pinturas
= t
=l
V Haga clic en para importar un archivo de imagenes del disco
costume duro
53101
} _ (O .
2 V Haga clic en para tomar fotos con la camara que hace parte de
@b su computador o esta conectada a este. Cada que wsted hace clic en el
botéon “** toma una foto.
costume2 . Q . . . .
B 10 V Haga clic en para importar un Objeto disponible en Scratch 2.0
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Scratch reconoce muchos formatos de imagenes:JPG, BMP, PNG, GIF (incluyendo GIF animados).

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

Presioneclic derecho sobre la imagen miniatura de un disfraz para convertirlo en un nuevo Objeto o para exportar una copia
del disfraz como un archivo separado.

SONIDOS
Haga clic en la pestafia Sonidos (Sounds) para ver los sonidos de los Objetos

Programas Costumes Sounds ‘p"’ Ver pagina del proyecto

New sound: |

G & &

[ ] Y Editar ¥ Efectos ¥

Usted puede incluir sonidos en sus proyectos Scratch por tres vias: seleccimar un sonido de la libreria de sonidos < , grabar

1
nuevos sonidos ¥ , 0 importar archivos de audio ™ . Scratch puede leer archivos de audio en formato MP3 y archivos
descomprimidos WAV, AIF y AU (codificados con 8 bits 0 16 bits por muestreo, pero no con 24 bits por muestreo).

INFORMACION DEL OBJETO ACTUAL

Objetos Objetos New sprite: @ / & 3
< I
5. ([Fle -@% >
=
S O
Sprite1 Wizard Soccer Ball 7
La Informacién del Objeto Actual muestra el nombre de un Objeto, su posicidén x-y, su direccién, su estado de giro, el

estado de su lapiz y si esta asegurado o no. Para acceder a esta seccion basa con hacer clic en la i que se encuentra en la
esquina superior izquierda del objeto seleccionado. Para cerrar la seccion de Informacién se debe hacer clic en la punta de
flecha encerrada en un circulo azul.

Usted puede escribir un nuevo nombre para el Objeto.
La direccidon del Objeto indica en qué direccion se movera este cuando se ejecute un bloque de movimiento (O=arriba,
90=derecha, 180=abajo, -90=izquierda). La linea azul en la imagen miniatura muestra la direccion del Objeto. Usted puede

arrastrar esta linea para cambiar la direccién del Objeto.

Para exportar un Objeto (sabe to local file), haga clic derecho sobre el Objeto en el Escenario o en la Lista de Objetos.
Exportar guarda el Objeto como archivo .sprite, que puede importarse en otro proyecto.
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ESTILO DE ROTACION

Haga clic en los botones Estilo de Rotacion

direccion.

v

.

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

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

BARRA DE HERRAMIENTAS

Haga clic en la Barra de Herramientas
a cabo una accion.

e
-\.

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

=S multiplicar la accién).

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

F. A Agrandar Objeto: Aumenta el tamafo de los Objetos. (Shift+click para acelerar

" esta accion).

o Achicar Objeto : Disminuye el tamafo de los Objetos (Shift+clic para acelerar esta

AR accion).

Ayuda : Muestra una ventana de ayuda en la parte derecha del entorno.

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

MENU

Haga clic en el icono de Lenguaje

para controlar como se ve el disfraz a medida que el Objeto cambia su

para seleccionar una herramienta y luego haga clic sobre otros Objetos para llevar

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 traduccién, dirijase a la seccion de
Apoyo (Support) de la pagina web de Scratch'.

Desde el menu Arch ivo usted puede crear un nuevo proyecto, grabar el proyecto actual, grabar una copia del proyecto

actual

r

a AMis proyectoso, cargar un proyecto

computador y deshacer.

El menu Editar ofrece varias opciones para editar el proyecto actual.

desde u

Deshacer Borrado permite recuperar el Gltimo bloque, programa, objeto, disfraz o sonido que usted borro.

Ver el escenario en tamafio pequefio (small stage layoud) permite agradar o achicar el drea del escenario. L

Modo Turbo permite ver la ejecucion del programa paso a paso.

12 Ver:http://info.scratch.mit.edu/Translation/
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Desde el menu Sugerencias usted puede acceder a la pagina de ayuda con enlaces a materiales de referencia, tutoriales y
preguntas frecuentes (FAQ). También puede acceder a la pagna que contiene todas las pantallas de ayuda.

BANDERAS

La Bandera Verde ofrece una manera facil para comenzar varios programas simultaneamente. Haga clic sobre la Bandera
Verde en la esquina superior derecha del escenario ® para comenzar todos los programas que empiecen con el bloque
m

—Q—PJ . La Bandera Verde permanece resaltada mientras los programas se estén ejecutando

~e®

Porsuparte,lasefal de dediede todos los programas.

EDITOR DE PINTURAS

Usted puede usar el Editor de Pinturas  para crear o editar disfraces y fondos. Este nuevo editor de pinturas maneja los
gréficos en formato vectorial; esto quiere decir las imadgenes se puedeaumentar de tamafio sin que se pixelen o pierdan
resolucion.

AN
|
L
T :
&
)
. | ]| V4 LY Q=Q
200%
|| EEE
AN ENEEE Bitmap Mode
z EENEEEEE — —
0 (T T T T T T 1] Convert to vector

La 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, en

0

la parte inferior izquierda aparece el tamafio de la brocha (pincel), deslice el control para escoger
diferentes tamafios de brocha.
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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. Deslice el control

0 para 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 €olor sdlido, 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 solido 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,
solido o su contorno. El grosor de la linea de contorno la determina el tamafio de la brocha.
Elipse: dibuja una elipse sélida 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 tamafio de la brocha.
Linea: Dibuja una linea recta (presione Shift+drag para trazar una linea 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. Deslice el control 0 para escoger el ancho de brocha que desee.

Texto: afiade texto al dibujo.

Seleccion: Selecciona una regién rectangular y permite moverla a una nueva ubicacién (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 region rectangular y permite copiarla en una nueva ubicacion.

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).

Los Colores Actuales  (para primer plano y fondo) se muestran debajo del Lienzo. Usted puede hacer clic en los cuadrados
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.

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

Haga clic en los botones de Zoom (acercar o alejar) para aumentar o disminuir el tamafo del Lienzo. Cuando el zoom es
mayor al 100%, las barras de deslizamiento (scroll bars) se utilizan para lograr una vista panoramica alrededor del Lienzo. H

zoom no cambia el tamafio de la imagen.

Para modificar el tamafio del contenido del Lienzo, o la seleccion actual, haga clic en los el botones deEscala (agrandar o
achicar). Achicar disminuye el tamafio y resolucién de la imagen.

Para girar el contenido del Lienzo o simplemente la seleccion actual, haga clic en los botones de Giro (horizontal o vertical).
Haga clic en el botén Limpiar (clear) para remover todo el contenido del Lienzo.

Si usted comete un error, puede hacer clic repetidamente en el botén Deshacer para revertir las Gltimas acciones
realizadas. Si cambia de opinion, puede hacer clic en el botonRehacer para restablecer las acciones que deshizo.

3. BLOQUES DE SCRATCH

TIPOS DE BLOQUES

Existen tres tipos principales de bloques en laPaleta de Bloques:

Blogues para Apilar (Stack):  Estos bloques tienen protuberancias (salientes) y/o muescas en la parte superior, tal como
B Estos bloques pueden encajarse unos con otrospara formar pilas. Algunos de estos bloques tienen un area de
ingreso de informacién en su interior, en la que usted puede escribir un nimero (por ejemplo 10 en e/ blogue )

. . . | tocar sonido miau | .
o seleccionar un elemento de un menu desplegable, tal como miau en el bloque @SS Algunos bloques de apilar
£ |
| = . ~ \ .
como w3t i enen una fibocao en f or ma deotre bleques Heaapilgrue ust ed
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Sombreros (Hats):  Estos bloques tienen redondeada la parte superior, como = ") Estos se ubican en la
parte superior de las pilas. Esperan a que suceda un evento, por ejemplo que se presione una tecla y entonces ejecutan los
bloques que estan debajo de ellos.

Reporteros: Este tipo de bloques como  posicién x I estan disefiados para encajar en el area de ingreso

de informacion de otros bloques. Los reporteros con bordes redondeados como  posicion x JlL 2, reportan ndmeros o
fijar tamario a

cadenas de textoy encajan en bloques que tienen espacios redondeados o rectangulares como
. Los reporteros con bordes en punta (como ) reportan valores booleanos (verdadero o falso)y

encajan dentro de bloques con espacios que terminan en punta o son rectangulares como ) ) W

Haga clic en cualquiera de los bloques reporteros para ver su valor actual.

Algunos de los bloques reporteros tienen una casilla enseguida de ellos, como ™ EEEEE . si usted hace clic en la casilla,
aparece un monitor en el escenario, que muestra el valor actual del reportero. A medida que el valor del reportero cambia,
el monitor se actualiza automaticamente. Un monitor puede mostrar el valor del reportero en varios formatos diferentes:

(Purtaje “ | un espacio pequefio de lectura (del valor reportado) con el nombre del
- reportero
n un espacio grande de lectura (del valor reportado) sin ninglin nombre

I Punta]e [0 | | un deslizable que le permite manipular el valor del reportero (disponible solo
para variables)

Haciendo doble clic o clic derecho en el monitor se cambia de un formato a otro.

El formato deslizante solo esté disponible para variables creadas por los usuarios. Haga clic derecho en el monitor en el
formato deslizante para ajustar sus valores minimos y maximos.

LISTAS

Usted crear y manipular listas en Scratch. Las lstas pueden guardar tanto ndmeros como cadenasde letras u otros
caracteres. Para crear una lista, vaya a la categoriafDatos 0y haga clic en (Make a List). Una vez que usted crea
una lista, aparecen varios bloques de listas. Estos bloques de listas sedescriben en la secciénDescripciones de Bloques

de esta guia.

Cuando usted crea una lista, un monitor de lista aparecera en el Escenario. Ese monitor muestra todos los elementos en una
lista determinada. Usted puede escribir elementos directamente en el monitor de lista.

"

Mi lista Inicialmente la lista estara vacia y su longitud sera 0. Para agregar una casilla a la lista, presione el
botdn + ubicado en la parte inferior izquierda del monitor de lista. La longitud se incrementara en 1.
Alternativamente, usted puede adicionar un elemento a la lista, usando bloques de lista como

anade FEE a Milista

1 LBELELLE

2 RILELETEDE]

3

+ longitud; 3 . Usted puede redimensionar el monitor de lista desde la esquina inferior derecha.

Nota: Usted puede presionar clic derecho en un monitor de lista para exportar una lista a un archivo plano .txt. También
puede /importar cualquier archivo plano .txt existente, con valores en lineas separadas.

CADENAS
Las cadenas estan formadas por letras, palabras u otros caracteres (ej. Manzana, Octubre 2009, Usted gana!).

. . fijar Sentimiento. fade ETYENE a Milist
Las cadenas se pueden guarda en variables o listas, tales como % | Jentimlento. | ) .
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Usted puede unir cadenas usando . Usted puede comparar cadenas usando los siguientes bloques CEJ

\ 8-804 8-87

Las cadenas se evaltan como 0 en los bloques de operaciones mateméticas (tales comm) y en bloques que reciben
- 10 bi t no de lapi 1
un namero (tales como y ca'“ A e v ).

ENTRADA POR TECLADO
Usted puede usar para pedir a un usuario que escriba una respuesta a través del teclado. La

ta .
respuesta se almacena en . La pregunta aparece en la pantalla y el programa espera hasta que se presione la
tecla Enter o se haga clic en la casilla de verificacion (check mark).

Cudl es su
nombre?

L)
=

[l’:uil s su nombired

(I o) o

La pregunta aparece en un globo de voz cuando se usa en un La pregunta aparece en la parte inferfor de la pantalla cuando se
Opjero. usa en el Escenario.

respuesta . . .
se comparte por todos los objetos (global) y cambia cada vez que se ejecuta

Cua'l es su normbre? BESETETETS
. Si usted desea guardar la respuesta actual, la puede almacenar en una variable o

. fijar su nombre | respuesta
lista, tal como:

4. NUEVAS FUNCIONALIDADES DE SCRATCH 2.0

REQUERIMIE NTOS DEL SISTEMA

Dado que Scratch 2.0 funciona completamente en linea, para utilizarlo se requiere disponer de una conexion a Internety
tener instalado en el computador un navegador relativamente reciente: Chrome 7+*3; Firefox 4+; Internet Explorer 7 +.
Ademéds, se debe tener instalada la versién 10.2+ de Adobe Flash Payer'*. Por otra parte, Scratch 2.0 esta disefiado para
tamafios de pantalla de 1024 x 768 o superiores™.

13 El sign@+oluego delimero de la verside un progma indicaug se puedetilizar versionegiales o superioesumero especificado

14 Ver:http://get.adobe.com/es/flashplayer/

15 En caso de queaguipo no curagonestos requisitaescargee instala versin 1.4 de®atchla cual segaiestando disponibliedos
los proyectos elaboradodaeersbnl.4(http://info.scratch.mit.edu/es/Bciafic Downlgad podin compartir ehsitio Web de Scratch 2.0
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CREAR PROYECTOSEN LINEA

“ Crear  Explorar  Chardar  Ayuda = B Ejualop-

Paracrearunproyed o0 nuevo, haga cl i eneleitio Welade Sgatch. A medidaGjuectrabaja en el proyecto,
este se guarda automaticamente; siempre y cuando haya ingresado con usuario y contrasefia. Cuando se crea un proyecto,
usted es el Unico que puede verlo. Después de compartifo, cualquiera puede verlo y reusarlo.

Ademas, usted puede cargar en Scratch 2.0 proyectos realizados con versiones anteriores los cuales seran completamente
funcionales. Sin embargo, tenga en cuenta que si descarga un proyecto grabado en Scratch 2.0, no podra abrirlo con
versiones anteriores.

MOCHILA /MORRAL

La Mochila permite copiar y mover objetos, disfraces, escenarios y programas de un proyecto a otro. Si ha iniciado sesién
con su usuario y contrasefia, puede abrir la mochila dentro de cualquier proyecto (esta en la parte inferior de la pantalla).
Haga clic sostenido sobre un objeto de cualquier proyecto, propio o ajeno, que usted esté consultando y arrastrelo a la
mochila. Luego, en cualquiera de sus proyectos usted podra arastrar desde la mochila, uno o mas de los objetos que haya
guardado en ella.

Backpack
) 2 i &
Pico Mago Sprite2
pts: 1 5 ;3

Crrirte - Corriry

SCTipts: Cript

Esta es una de las funcionalidades mas interesantes de la nueva version de Scratchya que facilita tanto reusar elementos de
otros proyectos, como mezclar dos o mas proyectos para crear uno nuevo. Cuando un usuario de Scratch hace una copia del
proyecto de otra persona y lo modifica para afiadir sus propias ideas (por ejemplo, mediante el cambio de programas o
disfraces), el proyecto resultante es una re-mezcla (remix). Todo proyecto compartido con el sitio Web de Scratch puede ser
remezclado. Incluso, cualquier cambio, por pequefio que sea, es una remezcla valida, siempre y cuando se dé crédito al
creador original del proyecto y a otros usuarios que han hecho contribuciones significativas a la remezcla.

El equipo desarrollador de Scratch considera que analizar proyectos y realizar remezclas interesantes, constituye una forma
de aprender a programar y de obtener ideas interesantes. Esta es la razén principal por la cual todos los usuarios pueden
acceder al cadigo fuente de cualquier proyecto compartido en el sitio web de Scratch. La Unica forma para que otras
personas no utilicen sus creaciones, es no compartirlas.

CAMARA

Los bloquespara manejarlacamaradevi deo, incluidos en | a categor2a fASensore
nuevos proyectos tipo Microsoft Xbox + Kinect'®. Se puede utilizar la cAmara web del computador para programar la

interaccién con proyectos mediante el movimiento de las manos o del cuerpo.

cuando el movimiento del video sea > E

Consd te | a Gal er 2 & paiawer greyectoSScratshiemlgs @ue se utilizan bloques para manejar la cAmara.

16 Ver:http://www.xbox.corz&kinect
17 Ver:http://betacratch.mit.edu/studios/190118/
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CREAR BLOQUES PROPIOS
La opci-n para crear nuevos bl dapblegses & Opciémestaicquen t r ¢
permite al usuario crear bloques con sus propios procedimientos y funciones. También les permite
pasar parametros, ademas de especificar variables para procedimientos y funciones.

Con esta opcion se puede implementar en los proyectos de Scratch la estructura recursiva; para
mayor ilustraci-n al respecitSc,r atecth el. Opor oyect o f

wA wa
u oAw

<

“ & Archivov Editar¥ Sugerencias

i |Recursividad - Scratch 2.0 F . Programas Disfraces Sonidos
por jualop (compartido)

o
o I Movimiento I Eventos

I Apariencia I Control

I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores

IDatDs Mas Blogues

Crear un bloque

apuntar an direccion (09

\ definir arbol  tronce | ramas
_Nu.l_l_/_;\_) . T,
Blogue
| girar ¥) €5 grades
arbal [ tronce |- €8
X240 ¥ 13 4 .gfrar('l €D grades
Nuevo objeto: @ / & €3 | girar (4 €D grades

arbal [ tronco |- )

!

fijar color de Lipiz a [ ndmero al azar entre £ v €00
!

girar ¥) D) grades

!

e ) e

Escenario Scratch Cat
1 fondo

Fondo nuevo:

Proyecto 1AReSwamrati aoffitinlZbeld scratch.mit.edu/projects/10020190/ )

Consu t e | a Make h Rlack Examile$' para ver proyectos Scratch en los que se utilizan bloques de la categoria fiVias
bloqueso.

FUNCIONES DE COMUNIDAD
Los proyectos que otros usuarios han compartido recientemente se pueden consultar en la pagina principal del sitio Web de
Scratch?®. Estos aparecen organizados en variascategorias

1 Proyectos destacados

Estudios (galerias) destacados

Proyectos de fiscratcherso que sigo

Proyectos que lesgustan a los fiscratchersd que sigo
Proyectos en estudios que sigo

Lo que la comunidad comparte

Lo que la comunidad reinventa

Lo que a la comunidad le encanta

=A =4 =4 -8 -8 —a

18 Ver:http://beta.scratch.mit.edu/projects/10020190/
19 Ver:httpl/beta.scratch.mit.edu/studios/190107/
20 Ver:http://scratch.mit.edu/
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