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INFORMATICA I
Nombre del alumno: Grado:
Nombre del Padre o Tutor: Grupo:

TRABAJO BIMESTRAL

INTRODUCCION: el presente proyecto seré realizado en el software Scratch en donde
concretaras los procesos de aprendizaje vistos y aplicados durante este bimestre.
Scratch esté disefiado especialmente para edades entre los 8 y 16 afios, pero es usado
por personas de todas las edades. Millones de personas estan creando proyectos en
Scratch en una amplia variedad de entornos, incluyendo hogares, escuelas, museos,
bibliotecas y centros comunitarios.

Scratch es un proyecto del Grupo Lifelong Kindergarten del Laboratorio de Medios del
MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts). Se ofrece de forma gratuita.

Paso 1. Para instalar el programa en tu computadora ingresa a la siguiente direccion
electrénica https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

En la opcion Scratch offline editor elige el instalador que corresponda a tu sistema
operativo.

Scratch 1.4

The previous version of Scratch, version 1.4, is still available for download. You can still share p
(However, projects created in Scratch 2.0 cannot be opened in 1.4.)

Scratch 1.4 For Mac 0§ X

Compatible with Mac OSX 10.4 or later

e MacScratch1.4.dmg

Scratch 1.4 for Windows

Compatible with Windows 2000, XP, Vista, 7, and 8
= Scratchinstallerl.4.exe
For network deployments, use the Scratch1.4.msi.installerzip

Scratch 1.4 for Debian / Ubuntu

Compatible with Ubuntu 12.04 or lster

| Install Scratch with Software Center



https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/

Paso 3: Sigues los pasos de instalacion del programa.

Clic en next

Clic En install

Welcome to the Scratch 1.4 Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of Scratch.

If you already have Scratch installed, this installer will
remove previous sample projects. If you have changed any
of the sample projects, be sure to save them with a different
name before instaling the new version of Scratch.

Make sure Scratch is not running before starting the
installation,

Click Next to continue.

Choose Install Location @

Choose the folder in which to install Scratch.

Setup will install Scratch in the following folder. To install in a different folder, dick Browse and
select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

Browse...

Space required: 50.5MB
Space avalable: 311. 1GB

Mullsoft Install Syskem vz, 37

Choose Start Menu Folder
Choose a Start Menu folder for the Scratch shortcuts,

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shorteuts. You
can also enter a name to create a new folder,

atch
Accessibility
Accessories
Acronis
Administrative Tools
AIMP3
Amazon
Ares
Atheros
calibre - E-book Management
Cool Edit Pro 2.0
digiCamControl

[ Do not create shortcuts
Mullsoft Install System w2, 37




Seguido de esto permite a la instalacion continuar y esperas que la barra se cargue.

@ Scratch Setup = =
Installing
Flease wait while Scratch is being installed. @
Extract: license. txt... 100%
Delete fle: C:\Program Files {x86)\Scratch'\Projects\Stories'3 BowlOfMemaries.sb -~
Delete file: C:\Program Files (x86)\Scratch\Projects\Stories\4 CreationStory.sb
Delete fle: C:\Program Files (x86)\Scratch\Projects\Stories\5 SNM#1.sb
Delets fle: C:\Program Files {x868)\5cratch\Projects\Storiess WodunnesWWorld.sb
Delete file: C:\Program Files (x86)\Scratch\Projects\Stories'7 BeeStory.sb
Delete file: C:\Program Files (x86)\Scratch\Media\CostumesThingsYego. gif
Qutput folder: C:\Program Files (x86)\Scratch
Output folder: C:\Program Files (x86)\Scratchl,
Extract: CameraPlugin.dl... 100%
Extract: license. txt... 100% w
1
Mullsoft, Install System 2,37
< Back MNext = Cancel

Al término de esto estara listo para utilizarse el programay crear proyectos diversos.

‘LJ’U:L}\JIQ’E[ & B 8 Archivo Editar Compartir Ayuda 2| R| 53| 3
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Movimiento Control & Objetol

Apariencia Sensores ol

Sonido Operadores Programas

Lapiz Variables

oven T azos
girar G f arados

girar & gradas

apuntar en direccién E[IR

apuntar hacia

irax: @y: @

ira

deslizar en €Y segs ax: [ v: [

cambiar x por
fijarxa [
cambiar y por

fijary a @

rebotar si ests tecando un borde -

Escenari..

Objetel

posicién en x
posicién en y
direccién



Ahora comenzaremos con nuestro proyecto, el cual definiremos con el nombre de

Gusanito Clasico

Un juego muy comun en los celulares de hace algunos afios y que sin duda ya habras
jugado en alguna ocasién comencemos.

1. Abriremos nuestro programa Scratch y tendremos un nuevo archivo, sino en

w

todo caso iremos a archivo->nuevo y seguido borraremos al gato personaje por
default para tener un lienzo en blanco.

Iniciaremos la etapa de disefio en la cual le daremos forma y color a los objetos
que conformaran nuestro entorno de trabajo, asi como crear un escenario
adecuado y agradable, igualmente crearemos nuestro personaje.

Para fines practicos de nuestro juego el escenario permanecera blanco.

Seguido accederemos a la opcion Pintar un objeto nuevo (estrella con pincel).

Nuewvo objeto: }T,‘V FTET,? F?_:(

Al abrir pondremos el zoom en maximo, y crearemos nuestro personaje, un
cuadrado de 6x6, el cual pintaremos puesto que serd como se ha comentado lo
que el usuario utilizara. B

7|z | a oo
NEERE

Tamafio de la brocha:v  «

0 o o
5 o 5 s 5
EECECNEE

T
MEEECOCD
Seleccionar centro de distraz

Terminado esto daremos clic en aceptar, y seguido nombraremos este objeto
como Cabeza, asi mismo desactivaremos la opcion giro.

Aceptar Cancelar

3
T =
a

Programas Disfraces




5. Duplicaremos el objeto, al nuevo objeto lo renombraremos como Cuerpo asi
como también editaremos su color y desactivaremos la opcion giro.

mostrar

exportar este objeto
duplicar

borrar

Editor de Pinturas

BECEEE

[ ]

|2 & 00|

N T @& |/

| Tamafio de la brocha:v  » ]

1 o o o | — J
1 =

HECED I I%

HEO ]

REmEEEEE

EREECCOE 2,all 2

seleccionar centro de disfraz

Aceptar J Cancelar

6. Duplicaremos el objeto, al nuevo objeto lo renombraremos como cola asi como

también editaremos su color el cual debera ser blanco y desactivaremos la opcion
giro.

Disfraces ‘

Editor de Pinturas

[
& & 5|0 0]

IN T @] 2] 7]

l Tamaio de la brocha:v  « l

1 o o o —

1 o o | 2

EECE o %

[ 1ol | ]

= lll=

Ll ooogd 2.all #

Seleccionar centro de disfraz 2




7. Seguido accederemos a la opcién Pintar un objeto nuevo (estrella con pincel).
Crearemos una figura la cual nombraremos como comida esta debe ser de un
tamafio un poco menor al gusano que hemos editado.

Editor de Pinturas

—

Aceptar cancelar

Para dar variedad al juego copiaremos la figura en la pestafia disfraces para
tener un disfraz 2, el cual seré de otro color.

disfrazz

Cetar Jcopiar Jo

8. En este punto deberemos tener creados los siguientes objetos.

Cabeza Cuerpo Cola comida

Escenari...

Nota: guarda tu avance en Archivo->Guardar

Archivo Editar Compar

uardar
Importar Froyecto. ..
Exportar Objeto. ..
Motas Sobre el Proyvecto..,

Abandonar




9. Comenzaremos la programacion de nuestro personaje, daremos clic en el objeto
cabeza e ingresaremos a la pestafia programas.
Lo primero que haremos sera crear las variables que utilizaremos en nuestro
juego:
Iremos al apartado de variables, seguido daremos clic nueva variable y
crearemos las siguientes variables: Direccion, posicion, tamafio, limite, nivel,
velocidad, puntos_usu, puntos_sist. También desactivaremos las casillas para
que no se queden en pantalla las variables.

Eﬁfﬁl’lﬁﬂ =@ "D A

Mowimiento Control
Apariencia Sensores
Sonido Dperadores

Lapiz Variables

ueva wvarable

Borrar una variable

Direccion

Posicion
Puntos_usu
Famafno
imite

nivel

puntos_sist

velocidad

10. Seguido crearemos dos listas que son las que permitiran al personaje moverse y
ser seguido en el trascurso del juego. Daremos clic en nueva lista, las
nombraremos: posiciones X, posiciones y. Asi mismo las casillas las
desmarcaremos para que las listas no se vean en pantalla.

dEENEN NN

Borrar una lista

Posiciones_x

posiciones_y

anade a Pos

borrar de Po

insertar &n de

remplazar objeto de Posicidile

item de Pc
longitud de

FPo contiene (L]




11. Comenzaremos con los bloques de programacion de la cabeza. A continuacién
se muestra como debe quedar.

e Control->presionar bandera verde

e Lapiz->borrar

e Variables->borrar-todos-pos x

e Variables->borrar-todos-pos y

e Variables->fijar-direccion-90

e Variables->fijar-posicion-0

e Variables->fijar-velocidad-0.3

e Variables->fijar-tamafio-2

e Movimiento->ir ax -186y -6

e Control->por siempre

¢ Movimiento->apuntar en direccion-
En el espacio en blanco se colocara o |a
Variable->direccion

e Movimiento->mover 20 pasos

e control->esperar-segundos
En el espacio en blanco se colocara
Variable->velocidad

e Variable ->afiade-pos x
En el espacio en blanco se colocara

—
| al presionar

borrar

irax: REkly v a

pl;‘ siempre
apuntar en direccion | Direccion
mover P pasos

Fs_perar velocidad | segundos

anade posicionenx a Fo

Movimiento->posicion en x el e Py e
e Variable ->afiade-pos y cambiar Fo por
En el espacio en blanco se colocara si :
Movimiento->posicién en y lenviar a todos Fin del Juega |
e Variable->cambiar Posicién 1 B

e Control->si si étocando cuerpo |2
En el espacio en blanco se colocara lenviar a todos Fin del Jusgo
Sensores->tocando cola .

e Dentro del ciclo
Control->enviar todos, se da clic en la flecha
Nuevo y se escribe Fin del juego

e Control->si
En el espacio en blanco se colocara
Sensores->tocando cuerpo

e Dentro del ciclo
Control->enviar todos, se da clic en la flecha
Elegir Fin del juego

=t




Control->al recibir, se da clic en
La flecha Nuevo y se escribe reinicio

Lapiz->borrar borrar
Variables->borrar-todos-pos x T de P

Variables->borrar-todos-pos y borrar =
Variables->fijar-direccion-90 fijar Direccion
Variables->fijar-posicion-0
Variables->fijar-velocidad-0.3

Variables->fijar-tamafo-2 fijar Tamafio |a
Movimiento->ir a X -186 y -6 irax: B3 v: 3
Control->por siempre e ——
Movimiento->apuntar en direccion- apuntar en direccién | Direccion
En el espacio en blanco se colocara mover ) pasos

Variable->direccion
Movimiento->mover 20 pasos
control->esperar-segundos

En el espacio en blanco se colocara
Variable->velocidad

Variable ->afiade-pos x

En el espacio en blanco se colocara Erﬁiara todos Fin del Ju=go
Movimiento->posicion en X =

Fs_perar velocidad | sequndos

afiade posicidn enx a Posiciones_x
anade posicidneny a posiciones_y
cambiar Fosicion | por

=i étocando Cola |2

i A i v do cuerpo |2
Variable ->afiade-pos y si -~ étocando
En el espacio en blanco se colocara E"“M
Movimiento->posicion en y —

Variable->cambiar Posicion 1
Control->si

En el espacio en blanco se colocara
Sensores->tocando cola

Dentro del ciclo

Control->enviar todos, se da clic en la flecha
Elegir Fin del juego

Control->si

En el espacio en blanco se colocara
Sensores->tocando cuerpo

Dentro del ciclo

Control->enviar todos, se da clic en la flecha
Elegir Fin del juego



12.

Agregaremos bloques de control por teclado
para el personaje -

Control->al presionar tecla ] [ =<2 d2rech 2
Control->si i no ° Direccion = BN

En el espacio en blanco se agregaran

Dos operadores primero no P
Dentro del espacio otro operador e
Cual es =3 la igualdad.

En el primer espacio de igualdad colocaras
Variable->Direccion
Variable->fijar-direccion

Después configura los valores como se
Muestra en la imagen ya que eso

representara el movimiento dimensional del
personaje.

'Fij.ar Direccian a m

al presionar tecla | flecha izquierda

no Direccion = E

cion a

no Direccion = kR

fijar Diraccion a m

Programaremos el objeto cuerpo, es lo siguiente:

Control->bandera verde cuerpo
Apariencia->esconder
Lapiz->borrar
Control->por siempre
Movimiento->fijar x a, en el espacio
en blanco se coloca variables->item de
posiciones_x y en donde dice cosa se coloca
Posicion.
Movimiento->fijar y a, en el espacio :
R L orrar

en blanco se coloca variables->item de Bl

L. ) por siempre
posiciones_y y en donde dice cosa se coloca
Posicion.
Lé.piZ->Seuar fijary a item | Posicion de posic

Programas

al presionar

esconder

fijarx a item | Posicion de Posicion

sellar




13. Programaremos el objeto cola, es lo siguiente:

Control->bandera verde
Apariencia->esconder
Lapiz->borrar

Control->por siempre
Movimiento->fijar X, en el espacio

en blanco se coloca operadores->menos & al presionar

y dentro se coloca posicion — esconder
tamafio en posiciones_x. borrar
Movimiento->fijar y, en el espacio por siempre

en blanco se coloca operadores->menos & fijarxa item | Posicion - Tamafio de Pasici
y dentro se coloca posicion —
tamaiio en posiciones_y.

Léapiz->sellar L

fijary a item " Posicion - Tamaho  de pos

Nota: guarda tu avance en Archivo->Guardar

Archivo Editar Compar

uardar
Impaortal Prdyecta. .,
Exportar Ohjetao...
Motas Sobre el Proyecto...

Abandonar




14. Programaremos el objeto comida, es lo siguiente:

El primer bloque
Control->bandera verde [atprastonar .
Variables->fijar puntos_usu 0
Variables->fijar puntos_sist 0
Variables->limite 10

(este limite determina cuantas

cambiar el disfraz a disfrazi

PieZaS de Comida Comeré irax: ( nimero al azar entre ¥ I' y: 'niimero al azar entre SEN) v ]

El gusano para cambiar
de nivel)

¥ Puntos_usu’ = limite - B

can‘lhlar el disfraz a di

itocando

El segundo bloque e
Apariencia->cambiar disfraz cambiar punt
Movimiento->ir a xy y pero e

En el espacio en blanco se rt
colocara operadores-> ——
numero al azar en x y también
eny con los valores que se
muestran en la imagen.
Control->por siempre
Control->si en el espacio

En blanco se colocara
Primero un operadores de

Igualdad ‘W=N en el

Espacio de la izquierda
Variables->puntos_usu
En el espacio derecha se pondréa

Operadores m en la

Izquierda variables->limite
Derecha 5.

Control->si; en el espacio en blanco se colocara sensores->tocando cabeza
Control->enviar a todos nuevo

Apariencia->esconder

Control->si; en el espacio en blanco se colocara sensores->tocando cola
Control->enviar a todos nuevo

Apariencia->esconder

Control->si; en el espacio en blanco se colocara sensores->tocando cuerpo
Control->enviar a todos nuevo

Apariencia->esconder

Apariencia->mostrar

étocando

rnvlar atodos n
escondear

retener programa

itocando

rnvlar atodos n
esconder

retener programa

étocando

rnvlar a todos
escondear

retener programa

étocando
rnvlar a todos
esconder
[P ——
"

nostrar

140




15. En este punto el videojuego debe funcionar con el gusano comiendo y creciendo.
Haz una prueba sobre ello en pantalla completa.

16. Ingresa a la siguiente direccidn y descarga el winrar

http://www.mediafire.com/download/nv42gq9i5w59uga/ProyectoBV.rar

L

ProyectoBV

- DOWNLOAD (65.38 KB)

= MediaFire Get ad free downloads and 1 TB of space. LEARN MORE

Una vez descargado, mueve el paquete a la carpeta Scratch Projects que se
encuentra en mis documentos (o documents) y extrae el contenido de winrar dando
clic derecho y luego extraer aqui.

Abrir

A g Extraer ficheros...

|E Extraer aqui |
ProyectoBV.r B Extraer en ProyectoBV\,

17. De nuevo en Scratch vamos a importar tres objetos que complementaran
nuestro juego, daremos clic en Escoger un nuevo objeto desde archivo.

Muevo objeto: H{?{ j_ﬁ" F'E

Escoger un nuevo objeto desde archivo

Buscamos los elementos que acabamos de descargar en la carpeta, seleccionamos
marco y le damos aceptar. -

Nuevo objeto

Costumes v
Cornputadar ( ) ‘i} L
ROCA COBIAN “ .
Pragramas: 2 Pragramas: 2
| (] Things Transportation CARGANDC COMIDA

| Escritario

iy
=

Disfraces Pragramast|z

GAMEOVER

Cancelar

4



http://www.mediafire.com/download/nv42gq9i5w59uqa/ProyectoBV.rar

Repetimos la misma operacion para agregar fin de juego y cargando.

18. Una vez hecho esto el &rea de trabajo nos debe de quedar de la siguiente manera.

Cabeza CUSFPD Cola comida Marce  CARGA.. FIMIUE..

Escenard...

19. Nos cercioraremos que el objeto marco este en disfraz 1, y procederemos a
probar nuestro juego el cual debera funcionar de manera que cuando consuma
el personaje 10 objetos comida (0 mas si se modifico este nimero), cambie de

disfraz y repita la accién para quedarse en un ciclo dentro del disfraz 2.




