Scratch es un entorno |Udico, basado en el lengugje Logo donde podemos programar
integrando iméagenes sonidos y textos.

Animaciones, simulacionesy representaciones son algunas de |as posibilidades que
podemos llevar a cabo con esta aplicacién, ademas nos da la oportunidad de compartir
nuestros archivosy publicarlos en laWeb.

Charla: Nro.1
Duracién: 1:30 aproximada
Dia: 3 de setiembre 2009

Descripcion y exploracion del entorno gréfico.

El entorno esta diferenciado en cuatro sectores bien diferenciados y distintas barras con
diferentes botones.
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Compartir €l proyecto

Archivo: Nuevo Recuperar, Guardar, Guardar como, Importar Proyecto, Exportar
Objeto, Notas sobre el proyecto y Abandonar.

Editar: Deshacer borrado, Ver pasos separados, empezar a ver |0s pasos, compartir
sonidos, compartir imégenes, Mostrar bloques de Motor.

Compartir: Compartir este proyecto en linea, Ir a sitio web de Scratch

Ayuda: paginade ayuda, pantalla de ayuda, Acerca de Scratch.

El escenario es el lugar donde veremos representadas nuestras animaciones, juegos,
simulacionesy otros. El &rea de este escenario esta comprendida entre 480 unidades de
ancho y 360 de alto. Representado por un €je de coordenadas donde € centro del mismo
esla

posicion X=0eY=0

Sobre el escenario existen tres botones que nos permitira modificar los objetos alli
existentes en su tamafio, estamparlos o cortarlos.

A la derecha de estos podremos cambiar el escenario con tres posibilidades.

Cambiar a escenarios peguefio, completo o modopresentacion, este ultimo nos permite
quitar todas las barras de botones y herramientasy ver el escenario en pantalla
completa.

Para salir del modo presentacion sobre el angulo superior izquierdo hacemos clic sobre
laflecha.

Paleta de Bloques:

Encontramos 8 categorias agrupadas de bloques:

Movimiento, Apariencia, Sonido, Lépiz, Control, Sensores, Operadoresy Variables.
Si presionamos sobre ellos veremos en |a parte inferior |os blogques cambian.

En la proxima charla veremos detenidamente algunos de estos bloques.

Area de programas

Para poder utilizar los blogues vistos en nuestra pal eta de bloques debemos arrastrar
estos a areade programas y para € ecutarlos haremos un clic sobre € blogque. Veremos
gue nuestro objeto en e escenario produce una accion.

L os bloques se pueden utilizar solos o agrupandol os encastrandol os unos con otros a un
conjunto de bloques |o podremos llamar un procedimiento o programa

El &rea de programas contiene tres solapas con.

Programas:. Visualizamos nuestros programas realizados.

Disfraces: Nuestro objeto en €l escenario podremos cambiarle su disfraz importando
uno, Crear uno nuevo, o sacar unafoto que se convertiraen disfraz.

Con los boton de Editar podremos con el Editor de Pinturas pintar y modificar nuestro
objeto. Y con el de Copiar podremos crear una copia de este.

Sonido: Grabar o importar un sonido el cual se podraintegrar a nuestras animaciones.

Nuevos Objetos Nos per mite crear nuevos obj etos

Pincel estrella: Crear un disfraz para un nuevo objeto con € editor de pinturas
Carpetaestrella: Seleccionar o importar un nuevo Objeto

Caja sorpresa: Crear un objeto sorpresa



Lista de Objetos:

Muestra todos | os objetos utilizados en nuestro proyecto con su nombre y los programas
gue estostiene.

Paraver y editar os objetos, el escenario, |os programas, los disfraces, y 1os sonidos se
debe hacer clic sobre laimagen en miniatura. Veremos sus propiedades pudiéndolos
modificar.

Inf:ormacion del objeto

Muestra el nombre del objeto pudiendolo cambiar, su posicién en el escenario, su
direcciony si el mismo objeto puede girar sobre si mismo o no

Estilo derotacion

Rotacion: El disfraz rotaamedida que el objeto cambia de direccion.

Pestafia derecha- 1zquierda . El disfraz miraalaizquierda o aladerechag

No rotar. El disfraz no rota aunque el objeto cambia de direccion.

Bandera verde.

L lama simultaneamente todos | os programas que tengan este blogue en la parte
superior.

Circulorojo.

Detiene todos |os programas ala misma vez.



Como obj etivos cumplidos los participantes de ésta charla deberian
e Crear un escenario
Importar un disfraz
Editar un objeto.
Crear un disfraz.
Importar un sonido (tambien se pueden crear, con la opcion grabar)
Investigar €l uso de los bloques por o menos dos. En este caso intentaremos
usar los blogue de: Movimiento, Control y Sonidos.
e Very salir de modo presentacion .
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