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Clase V

Taller de Iniciaciéon a la programacion
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—| CcoMPARTIR PRDYECO SCRATCH
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Luego de crear nuestro proyecto, podemos compartir este para que

/.
otros usuarios puedan probarlo, dar comentarios o reinventarlo .

;Como lo hacemos?
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! Tutoriales

& Editar +  Proyecto

IMPORTANTE: En el caso de que no nos aparezca el botén
compartir, es porque nuestra cuenta no fue verificada. En ese
caso debemos ingresar a nuestro correo electrénico con el cual

nos registramos y verificar nuestra cuenta.
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Listo! Proyecto compartido en la comunidad

de Scratch

“ Crear  Explorar  Ideas  Acercade €) Buscar H B B v

jFelicidades, compartiste fu proyecto! Otras personas podran probarlo, dar comentaries y reinventarlo.

Proyecto n Ver dentro

I3 un Instrucciones

Dile a la gente cdmo usar fu proyecto (por ejemplo qué
tecias deben pulsar).

& = Notas y créditos

Qs X

(K £ Cémo hiciste este proyecto? ;Usaste ideas, objefos o
arte de ofras personas? Dales las gracias aqul.

Qo HGo o @1 ® Unshared + Ahadir al estudic 1 & Coplar enlace

Desde aqui copiamos el enlace para poder

mandarselo a otra persona.
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Explorar otros proyectos de la pagina principal de Scratch , elige uno y

reinvéntalo a tu gusto.
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X PROYECTO - ANIMAR Tu NOMBRE

En esta practica vamos a mostrar en pantalla un nombre con efectos

especiales en sus letras. Cuando el mouse pase sobre cada letra, esta

mostrara un efecto especial.
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PASaS A SEGUIR

1.Borramos el objeto predefinido, para luego agregar los que
necesitamos

2. Seleccionamos un fondo para nuestro nombre

3. A continuacidn vamos a seleccionar las letras que formaran nuestro
nombre pulsando seleccionar objeto, y luego en la pestana "letras"
escogemos las letras adecuadas con el estilo que deseemos. Por
Gltimo arrastramos las letras en la pantalla con el raton y las

colocamos en orden para formar un nombre. <




4. Ahora vamos a programar las letras para que tengan
efectos especiales. Al hacer clic con el mouse sobre la
primera letra, emitird un sonido y cambiard de color
mientras gira una vuelta completa.
 Primero seleccionamos la primera letra y pinchamos
en la pestana de sonidos. En el botén seleccionar
sonido escogemos uno que sea breve y nos guste.
e Después, en la pestana de cédigo anadimos este
programa.
e Pulsamos la bandera verde  para probar el

funcionamiento del programa.
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apuntar en direccion @

iniciar sonido A Bass =

sumar al efecto color = 6
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5. En |la segunda letra vamos a programar que P

fijar tamafio al @ %

al hacer clic sobre ella, aumentara de tamano
con el efecto de ojo de pez como si se estuviera
inflando y luego volverda a su tamano inicial.
iniciar sonido  Alert =
También anadiremos un nuevo sonido a los
demas efectos.

e Pulsamos |la bandera verde para probar el

funcionamiento del programa.
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6. En la tercera letra, vamos a mostrar efectos
siempre que el mouse pase por encima, sin

necesidad de hacer clic. Esto se consigue con el

sensor " ;tocando puntero del ratén?".

Al pasar el mouse sobre |la letra vamos a hacer

sumar al efecto color = o

que cambie de color mientras gira.

Un bucle "por siempre" estard comprobando
todo el tiempo si en algdn momento el ratdn | 5 .. o< I bandera verde bara
toca la letra y en ese momento se aplica el probar el funcionamiento del

efecto especial. programa.
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7. Por Gltimo vamos a programar la cuarta

letra para que cambie su disfraz por una

fruta cuando pase el mouse por encima.

Primero debemos seleccionar la letra deseada

e ir a la pestana de disfraces , donde vamos a =

anadir el disfraz de una fruta.

puntero del ratén >

e« A continuacién en la pestana codigo >
- . . . cambiar disfraza Apple =
anadimos el siguiente programa que

intercambia los disfraces cuando el

raton pasa por encima.




Como se vio, solo animamos cuatro letras. Ahora es tu turno de

trabajar.
» Anade efectos especiales a las letras que quedaron sin animar.

o Por Gltimo, prueba el funcionamiento completo de tu trabajo

Idea extraida de:



https://www.picuino.com/es/scratch3-animar-nombre.html

NOS DIiVERTIMOS

o Resuelve la siguiente sopa de letras:
https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/3603096-
programacion_scratch.html










