-~ Dirigiendo Mundos Interactivos -
Guia Maestra para Programar en Scratch

De la idea al cdédigo: Domina los objetos, sensores y

> T : . : :
condiciones para dar vida a tus propias historias.
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El Estudio de Grabacion: El Ecosistema Scratch

En Scratch, no solo escribes codigo; diriges una pelicula interactiva. Cada elemento
en la pantalla tiene un rol especifico en tu produccion.

Objetos Escenarios | - Bloques

(Personajes o elementos (Fondos donde ocurre la | (Las instrucciones
que interactuan) accion) | precisas)
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El Inventario del Director: Anatomia de los Bloques

Usa los colores de
la interfaz de
Scratch para

codificar
mentalmente tu

Categoria Color Funcidn guion.
Eventos jAccion! (Inician el programa)

Control El director de flujo (Repeticiones y decisiones)
Movimiento Coreografia (Desplazamientos y giros)

Apariencila Magquillaje y Dialogo (Disfraces y globos de texto)
Sonido Efectos especiales (Musica y ruidos)

Sensores Sentidos del actor (Reacciones al tacto o usuario)
Variables El guionista de continuidad (Guardan informacidn que cambia)
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El Cerebro de la Operacidn: Sentir y Decidir

Para crear interactividad real, los objetos no pueden moverse a ciegas.
Necesitan Sensores para percibir su entorno y bloques de Control para tomar
decisiones basadas en esa informacion.

.- Decision

. entonces

o

|

<<i¢tncandn el puntero del ratdn?:>>

Percepcion
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La Mision: El Proyecto de Saray
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Saray quiere programar una sorpresa de
cumpleanos. El guion exige lo siguiente:

El personaje principal saluda y @
pregunta tu nombre. N\

El personaje piensa y se desplaza @
hacia un pastel. 0

El Climax: Al tocar el pastel, el fondo §83
cambia a una fiesta.

g [ ) L

El personaje cambia su aspecto (se
pone un sombrero) y grita 'jFeliz é
cumpleafnos!’.
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Fase 1: Diseno de Personaje y Vestuario

Elimina el objeto predeterminado y utiliza la herramienta 'Pintar’'. Para la magia
final, tu personaje 'Amigo' necesita dos estados diferentes guardados en la pestana
'Disfraces’.

disfrazl (Estado Normal) disfraz2 (Estado de Fiesta)

=== Pt S - = L = —— = e et 3
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Preparando la Escena: La Regla del Reinicio

Todo gran director limpia el set antes de volver a grabar. Si no le decimos al
programa que vuelva a su estado inicial, la fiesta de cumpleanos empezara
antes de tiempo la proxima vez que presiones la bandera verde.

cambiar fondoa fondo1l =

cambiar disfraza disfraz1 =

—

El Problema | " La Solucion
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Fase 2: Interaccion y Coreografia

Combina sensores para dialogar con el usuario y bloques de
movimiento para dirigir al actor hacia su objetivo.

Cake
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El Climax: Disenando el Condicional

El bloque "Si... entonces" es una bifurcacion en el camino. Constantemente le pregunta al sistema:
"¢:Se cumplio esta condicidn?". Si la respuesta es si, ejecuta el guioion interno; si es no, lo ignora.

R ° La Pregunta Constante

..... o La Recompensa Visual




cambiar disfraz a Disfrazl «

decir m durante e segundos
R ITETE L COomo te llamas? BT

asperar ° segundos

pensar durante e segundos

deslizar en o segsa Cake =

s 4tocando Cake 7 _entonces

— -

| cambiar disfraza Dicgfrax2 «

: cambiar fondoa Parly =




El Algoritmo Maestro: Del Bloque a la Logica

Detras de los colores de Scratch se esconde la l6gica universal de la programacion. Este es
el flujograma del comportamiento que acabas de construir.

Inicio (Bandera Verde) ->
Resetear fondo/disfraz

y

Entrada (Saludo y Pregunta)
-> Pausa por respuesta

b
; _ AFGIGH -> o
Deslizamiento al objetivo
If
No Decision ->

¢ Tocando pastel?

| si
W
Transicion ->
Cambio de Fondo + Disfraz +
Centro
o
/ Desenlace -> A

I L] L] |
'\\_ iFeliz Cumpleafios! .

-
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La Silla del Director: Prediccion y Diagndstico

Los errores no son fallos, son rompecabezas logicos. Evalua el comportamiento del

sistema para rastrear donde el 'guion' esta incompleto.
7

Troubleshooting / Diagndstico

Sintoma (Lo que ves) Diagnostico (Dénde buscar el error)

El personaje aparece con sombrero desde el | Olvidaste el bloque “cambiar disfraz a
principio. [disfrazl]’ bajo la bandera verde.

Revisa que el sensor diga exactamente

‘stocando [Cake]?'y que esté dentro de la

estructura de codigo correcta. >

El personaje llega al pastel pero no pasa
nada.

Falta configurar ‘cambiar fondo! {\4 \
[fondo1]’ al iniciar. -

| B A

l -

La animacion arranca en una fiesta.
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iCorte y Queda! Habilidades Adquiridas

Has pasado de entender piezas individuales a dirigir un sistema légico completo.
Estas listo para tu proxima produccion interactiva.

A

Identificar y modificar objetos y fondos.

Utilizar bloques de sensores interactivos.

Elaborar acciones complejas usando condicionales.

Predecir resultados mediante lectura de coédigo.
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