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Leccién 3. Animaciones y movimiento

Para nuestro primer proyecto introduciremos a Hannah, la jugadora de baloncesto, con la que
conseguiremos crear una animacién.

En primer lugar, desde el espacio de edicién de nuestro primer proyecto, eliminamos el
personaje que aparece por defecto.
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En la miniatura del
objeto, pinchamos
sobre el cubo de la
basura para eliminar.

Objeto | Sprited — x 0 1 v 0

Mostrar | (& | £} Tamarfio 100 Direccion a0

A continuacidn, pinchamos
sobre el icono Elige un
objeto para afiadir un

nuevo personaje.
Escenario
Objets | Nombre > x P 1 v

Mostrar | & | &) Tamafio Direccidn

Fondos

Elige un objeto e
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Hacemos busqueda en la galeria y afiadimos a Hannah, la jugadora de baloncesto
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S sl 8 Ahora tendriamos nuestro nuevo objeto en el escenario

Escenario
Objeto | Hannah - xo8 1 v s

Mostar | @ | D Tamafio 100 Direccisn 80

P

Nuestro primer objetivo es conseguir que el personaje
se desplace por el escenario. Para ello introduciremos
arrastrando desde la pestafia Codigo un bloque de
instruccion mover 10 pasos que encontraremos en la
categoria Movimiento.
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I # 1 delainterfaz principal en el proyecto.
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El bloque de cddigo perteneceria a nuestro objeto Hannah
Guardarahora (53 . educacode
~NO® DMK
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Para que el desplazamiento de Hannah sea mayor, modificamos el valor 10 a 200 escribiendo
dentro de la caja del comando.

El siguiente objetivo sera conseguir que Hannah diga una frase después del movimiento.

= Cadigo & Distraces @ Sonidos Arrastramos el bloque decir Hola durante 2 selgundos
y lo solapamos debajo del primer bloque de cddigo.
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Control
Sensores cambiar disfraza hannah-a =
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- cambiar fondo a backdropl «
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Modificamos el mensaje Hola escribiendo dentro del bloque del comando jMe encanta jugar
al baloncesto!
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Ya tenemos dos comandos que permitiran movimiento y decir una frase a nuestro personaje,
pero, écdmo conseguimos ejecutar nuestro programa?

La forma de ejecutar nuestro programa en Scratch
serd presionando la bandera verde que
encontramos en la parte superior izquierda de
nuestro escenario.

El paradigma de Scratch es Programacidn dirigida por Eventos, para que nuestro cddigo se

ejecute al presionar la bandera verde, introduciremos un evento que encabezara nuestro
cadigo.
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Como hicimos anteriormente, solapamos el bloque en la parte superior del cédigo.
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Ahora, al pulsar la bandera verde conseguiremos ejecutar el cddigo de nuestro programa.
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Al ejecutar un programa, veremos cdmo se ilumina el cédigo que se ejecuta en ese momento.

jAviso! Para detener un programa manualmente podemos
) pulsar la sefial roja que encontraremos justo a la derecha
de la bandera verde sobre el escenario.

Introduccidn a la programacién con Scratch 6



