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Introduccion

En este ejercicio aprenderemos a crear historias animadas en Scratch. Es un ejemplo
adecuado para todas las edades, ya que puede complicarse tanto como se desee.

Ademas, se trata de un ejercicio transversal, en el sentido en que puede adaptarse la historia
para aplicarlo a cualquier asignatura, o utilizarse la misma técnica para crear presentaciones
interactivas.

Definir la historia

Programar historias animadas en Scratch es como orquestar una obra de teatro. Hay que
definir los personajes, sus dialogos e interacciones, los escenarios, y los cambios de escena.

Para este ejercicio, nos basaremos en el cuento de los tres cerditos, para el cual hemos
elaborado este cuadro de escenas:

Personajes y

otros objetos Interacciones

Escena Escenario

Cerdito El cerdito mayor explica que, para resguardarse

pequeio del lobo, ha pensado que deberian construirse
Presentacion Bosque Cerdito una casa.

mediano El cerdito mediano y el pequefio contestan que

Cerdito mayor  estan de acuerdo, y salen de la escena.

Cerdito El cerdito pequeiio dice que va a construir su
Construccioén Claro del equefio casa de paja para terminar antes y poder irse a
cerdito pequefo bosque 1 peq jugar.

Casade paja 'aparece la casa de paja.

Cerdito El cerdito mediano construye su casa de
Construccioén Claro del mediano madera, ya que cree que la paja no es lo
cerdito mediano bosque 2 Casa de suficientemente resistente pero igualmente
madera quiere terminar rapido.

Contento con el resultado, se va del escenario
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para ir a jugar con su hermano menor.

0 rdito mayor ' illos.
Construccion Claro del Cerdito mayor | El cerdito mayor construye su casa de ladrillos

dit b 3 Casa de La escena acaba sin estar la casa terminada
cerdito mayor osque ladrillos todavia.
Cerdito Mientras los dos hermanos juegan, llega el lobo.
pequefio Ambos hermanos se esconden dentro de la
Lobo y casa de |Claro del Cerdito casa.
paja bosque 1 mediano El lobo sopla y la casa vuela por los aires.
Lobo Los dos hermanos se marchan corriendo para a

Casa de paja | la casa de madera.

Cerdltcz Llegan los dos hermanos y se refugian dentro
Eequeno de la casa.
erdito Llega el lobo.
Lmoabdoe?’/acasa de g(l)asro de2I mediano El lobo sopla y también esta casa vuela por los
que Lobo aires.
Casa de Los dos hermanos se van corriendo para a la
madera casa de ladrillos.

Llegan los dos hermanos y se refugian dentro

Cerdito de la casa.

pequeno Llega el lobo.

Cet;;:l_lto El lobo sopla pero la casa resiste.

meaiano El lobo trepa por la pared e intenta entrar por la
:_a%bri?lgscasa de géi;ougeé Cerdito mayor |chimenea.

Lobo Se prende la chimenea y el lobo se quema 'y

Fuego desaparece.

Casa de Los dos hermanos menores dan las gracias al

ladrillos hermano mayor y se averglienzan de no haber

trabajado tan duro como él en sus casas.
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Buscar escenarios

Dependiendo de la edad de los alumnos, una de las tareas que mas tiempo nos llevara en
este tipo de ejercicio es la busqueda de imagenes para los escenarios y los personajes.

Para importar imagenes externas y usarlas a modo de escenario, consultad el
articulo Importar Imagenes en Scratch de la guia de referencia de Scratch.

Si se quiere ahorrar tiempo, es interesante intentar aprovechar los escenarios que Scratch nos
proporciona. Para la historia de los tres cerditos, necesitamos cuatro escenarios de bosque
distintos. Busquemos en la galeria, en concreto en la categoria de Naturaleza:

Biblioteca de fondos

cateqgoria
Todos
Interiores
Exteriores
Otros

canyon desert

Tema
Castillo
Ciudad
Volando
Heliday
Musica y balle

Naturaleza gravel desert
Espacio

Deportes | —
Bajo el mar

\
—_—_
—

hill slopes tree

e R ] P N ] amA A D B e e et e am

oK Cancelar
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Hay unos cuantos fondos que pueden servirnos para recrear los cuatro lugares del bosque
que necesitamos, en concreto nosotros hemos elegido:

« Bosque: forest

« Claro del bosque 1: hay field

« Claro del bosque 2: hill

« Claro del bosque 3: gravel desert

Una vez importados todos estos escenarios en nuestro proyecto, es muy importante darles un
nombre significativo. Tengamos en cuenta que habra muchos escenarios y personajes en esta
historia, y si los nombres de los elementos no son lo suficientemente claros podemos tener
problemas a la hora de programar.

Programas Fondos Sonidos

Fondo nuevo: |
/B

1

Bosque

backdropl
480x360

Bosque
480x360

Buscar personajes

De la misma forma que los escenarios, también necesitaremos buscar imagenes para todos
los personajes. Para este cuento, vamos a necesitar tres cerditos (qQue pueden ser el mismo si
le aplicamos transformaciones de tamafo), un lobo, las tres casas y un fuego.

Lamentablemente, en la galeria de Scratch no encontramos ninguna imagen que nos sirva
para estos personajes, asi que vamos a tener que importarlas.
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Adjuntamos aqui las imagenes de todos los personajes, con distintos disfraces para cada uno:

Lobo

Cerdito

Los tres cerditos

Es muy importante que creemos tres copias del cerdito, y les cambiemos el tamafio mediante

la instruccion de fijar tamafio ( )- En nuestro caso, hemos elegido 60%
para el cerdito mediano, y 30% para el cerdito pequeno.

Recordad que para realizar copias de un objeto, podemos utilizar la instruccion duplicar del
menu contextual:
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duplicar
! borrar

guardar a un archivo local

esconder

Los tres cerditos deberian tener una apariencia similar a esta:
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Casa de paja

Casa de madera
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Casa de ladrillos

o
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Fuego
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Nombres, nombres, y mas nombres

Recordad la importancia de asignar los nombres adecuados a todos los objetos y disfraces:

Objetos Nuevo objeto: @& / & ¥
o I'Lol:u:x

X: -75 y:-32 direccion: 9 =

estilo de rotacion: O — @

puede ser arrastrado: g

mostrar: B#

Programas Disfraces Sonidos m (f’ Ver pagina del proyecto

Disfraz nuevo: |
d/ald

1

Limpiar | Add | Importar ol =+ @

J
(!

normal
81x176

:

caminando
81x176

’

boca abierta
84x187

g

soplando
165x168

2

3

FEee=00 /KN
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iQue empiece la funcion!

El mecanismo que utilizaremos para orquestar la obra de teatro es muy simple. Cada escena
empezara cuando sus escenarios y personajes reciban un determinado mensaje, que llevara
el nombre de la escena para mayor claridad. Este mensaje debera enviarlo el ultimo elemento
que participe en la escena anterior, ya que sera el unico que pueda "saber" con certeza que la
escena ha terminado y hay que dar paso a la siguiente.

En cada escena, ademas, los distintos personajes y objetos iran turnandose el protagonismo
mediante otros mensajes.

Puede que la explicacion parezca un poco complicada, pero el procedimiento es muy sencillo.
Veamoslo con el funcionamiento de la primera escena.

El primer fondo del escenario

Al hacer clic sobre la bandera verde, el escenario mandara un mensaje indicando que
empieza la primera escena:

al presionar

enviar Presentacion

Ademas, el escenario debera adoptar el fondo adecuado, el bosque en este caso. Consultad
la tabla que hemos elaborado antes de empezar el ejercicio para orientaros.

al presionar

enviar Presentacion

cambiar fondo a Bosque
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Personajes participantes

En la primera escena deben ocultarse todos los personajes excepto los tres cerditos, de forma
que en los objetos que representan cada cerdito deberemos incluir estos bloques:

al recibir Presentacion

mostrar

Mientras que en el resto de los objetos (fuego, casas, lobo) deberemos incluir estos:

al recibir Presentacion

esconder

Si hemos seguido los pasos correctamente, al presionar la bandera verde deberiamos ver
solamente los tres cerditos y el fondo del bosque, aunque, probablemente, los cerditos no
apareceran en la posicion que nos gustaria.

Para que los tres cerditos siempre aparezcan en la posicion que deseamos al comenzar la
historia deberemos también definir su lugar inicial.

Posicion inicial de los personajes

Recordad que, en Scratch, podemos mover los objetos por el escenario simplemente
arrastrandolos con el ratén. Coloquémoslos en un lugar que nos guste:
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Fijaos como, en la categoria de movimiento, tenemos un bloque llamado "ir a x: y:", los
valores del cual se actualizan automaticamente cuando arrastramos un objeto con el raton.
Simplemente, coloquémoslo en el programa de cada cerdito asi:

al recibir Presentacion al recibir Presentacion

mostrar

al recibir Presentacion
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Ahora podemos comprobar el correcto funcionamiento de nuestro programa. Arrastrad los

cerditos a cualquier lugar del escenario y pulsad la bandera verde. Todos deberian regresar a
su lugar inicial:

i
:
!
"
:
.

El didlogo

Tal como definimos en la tabla, en la primera escena, el cerdito mayor es quien habla primero.
Anadamos pues el bloque necesario para que asi sea:

al recibir Presentacion

[ Y< 1l He pensado que deberiamos construirnos unas casas, por si viene el lo

] por @ segundos
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Para que el cerdito mayor le ceda el turno a los otros, usaremos también la técnica de enviar
un mensaje:

al recibir Presentacion

irax:y:@

He pensado que deberiamos construirnos unas casas, por siviene el lobo

por o segundos

enviar Presentacion - Turno de palabra 2

Fijaos como, también en los mensajes, los nombres son muy importantes. Especialmente en
programas como este, en que vamos a utilizar decenas de ellos.

Los otros dos cerditos, deberan actuar al recibir este mensaje, de una forma similar a esta:

al recibir Presentacion -Turno de palabra 2

de acuerdo!

decir | H4Y% por e segundos

Movimiento de los personajes y cambio de escena
El siguiente paso es conseguir que los tres cerditos se vayan caminando y se salgan del

escenario. Para ello, fijémonos en la instruccion des"m enosegsax=ay= Esta
instruccion nos permite animar el movimiento de un objeto hasta una posicion determinada. Al
igual que la instruccidon de posicionar objetos, que hemos utilizado en un sub-apartado
anterior, podemos simplemente arrastrar los personajes con el raton hasta la posicidon
deseada, y el bloque de deslizar se actualizara automaticamente con las coordenadas
correctas:

al recibir Presentacion - Turno de palabra 2

decir por @ segundos
deslizar en o segs a x: y:
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Es un buen momento para probar el programa completo pulsando sobre la bandera verde, y
ajustar a nuestro gusto los valores de tiempo en los bloques de dialogo y desplazamiento.

Una vez los dos cerditos han salido del escenario, es momento de cambiar de escena.
Cualquiera de los dos puede lanzar el mensaje, por ejemplo el mediano:

al recibir Presentacion - Turno de palabra 2

decir por @ segundos
deslizar en o segs a Xx: y:

enviar Construccion cerdito pequefio

Segunda escena: Construccion del cerdito pequeno

Al recibir el mensaje que indica que comienza la segunda escena, diversos elementos
deberan reaccionar. El escenario debera cambiar de acorde con la tabla que definimos antes
de iniciar el ejercicio:

al recibir Construccidn cerdito pequefio

cambiar fondo a Claro del bosque 1

Asimismo, los cerditos mayor y mediano deberan ocultarse:

al recibir Construccion cerdito pequefio

esconder

En cambio, el cerdito pequefio debera posicionarse en algun lugar adecuado, a nuestro
albedrio:

al recibir Construccion cerdito pequefo
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En esta escena, el cerdito pequefo construye su casa de paja en un periquete. Una vez
construida sale de la escena diciendo que, como ha terminado pronto, se va a jugar por el
bosque.

Programemos la parte del cerdito:

al recibir Construccion cerdito pequefio

[ EY<{ Yo construire mi casa de paja, asi terminare pronto y podre ir a jugar por el bosque!

deslizar en o segs a x: @ y:

por e segundos

enviar Construccidn cerdito pequefio -turno casa de paja

Fijémonos como el sistema para ceder el turno a otros objetos es siempre el mismo: mediante
mensajes.

Ahora le toca a la casa de paja aparecer en el escenario:

al recibir Construccion cerdito pequefio -turno casa de paja

Si la casa es demasiado grande, podemos ajustar sus medidas mediante el bloque de fijar

- i - @ ] . ,
tamafio ( ). Una vez ajustada, la colocaremos donde mas nos guste. El
escenario deberia quedar parecido a este:
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Para darle un respiro a la escena, haremos que la casa espere un segundo, y luego le pase el
turno al cerdito pequenio:

al recibir Construccion cerdito pequefio -turno casa de paja

esperar @) segundos

enviar Construccion cerdito pequefio - casa terminada

El cerdito pequefo recibira el mensaje y se ira a jugar al bosque, lanzando el mensaje de fin
de escena:

al recibir Construccidn cerdito pequefio - casa terminada

LYl Ya termine! A jugar! @YY e segundos

deslizar en e segs a X: @ y: @

enviar Construccion cerdito mediano
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Tercera escena: Construccion del cerdito mediano

Ya deberiamos saber empezar esta escena sin ayuda. El escenario debe cambiar al fondo
"Claro del bosque 2" al recibir el mensaje "Construccion del cerdito mediano", el cerdito
pequefio debe ocultarse, y el cerdito mediano debe aparecer en algun lugar del escenario que
nos guste.

Para esta escena, la unica novedad sera que la casa va a tener dos disfraces para simular
que su construccion esta en proceso.

Programemos el cerdito mediano:

al recibir Construccidn cerdito mediano

BTl Yo construire mi casita de madera! [ERYIR 2 JERETITT B

0«1l La madera es mas resistente que la paja, y no voy a tardar mucho en terminar...

deslizar en o segs a x: @ y: m

por 9 segundos

enviar Construccidn cerdito mediano - Turno casa de madera

Y programemos la casa de madera (recordad que hay que ajustar sus medidas y posicién):

al recibir Construccion cerdito mediano - Turno casa de madera
mostrar

cambiar disfraz a &n construccion

esperar ) segundos

cambiar disfraz a terminada

enviar Construccion cerdito mediano - casa terminada

El cerdito mediano debera también actuar al recibir este mensaje, tal como venimos haciendo
ya en las anteriores escenas:
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Cuarta escena: Construccion del cerdito mayor

Ya deberiamos tener el procedimiento bastante arraigado, asi que solamente
proporcionaremos el codigo para esta escena.

Escenario

al recibir Construccién cerdito mayor

cambiar fondo a Claro del bosque 3

Cerdito mayor

al recibir Construccién cerdito mayor

[ YTl Aunque vaya a tardar mas, yo construire mi casa de ladrillos, §5T0s e segundos
CEYSTd Cuando venga el lobo, estare bien protegido. FETE 2 JEENVITE P
deslizar en o segs a Xx: @ y:

enviar Construccidn cerdito mayor - turno casa de ladrillo

al recibir Construccion cerdito mayor - turno cerdito

deslizar en @) segs a x: m y: @

BTl Esto me va a llevar un tiempo... [NETR 2 JERCTILE B

enviar Loboy casade paja

esconder
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Casa de ladrillos

al recibir Construccién cerdito mayor - turno casa de ladrillo

cambiar disfraz a &n construccion

esperar ) segundos

enviar Construccion cerdito mayor - turno cerdito

al recibir Lobo y casa de paja

esconder

Quinta escena: Lobo y casa de paja

En esta escena, el lobo llega al primer claro del bosque, donde los cerditos mediano y
pequefio juegan tranquilamente. Al ver el lobo, deben ocultarse dentro de la casa, esto se
puede conseguir ya sea usando el bloque de ocultar objetos o el bloque 'ir () capas hacia
atras'. Nosotros preferiremos el segundo, ya que refleja mejor la realidad (los cerditos se
ocultan dentro de la casa), y nos permitira evitar un bloque extra de mostrar objeto cuando el
lobo sople la casa por los aires.

Escenario

al recibir Loboy casa de paja

cambiar fondo a Claro del bosque 1
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Cerdito mediano

Cerdito pequeiio
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al recibir Loboy casa de paja

enviar al frente

al recibir Lobo y casa de paja -turno cerditos

decir por 0 segundos
deslizar en o segs a x: @ y: m

ir @) capas hacia atras

al recibir Lobo y casa de paja - cerditos escapan

CECTd iCorramos hacia mi casa! [EEYTA 2 JEEVIITT B
deslizar en o segs a x: y: m

enviar Loboycasa de madera

al recibir Loboy casa de paja

al recibir Lobo y casa de paja - turno cerditos

deslizar en o segs a x: @ y: @

ir a capas hacia atras

enviar Loboycasa de paja -turno lobo

al recibir Lobo y casa de paja - cerditos escapan

deslizar en e segs a x: y: @
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Casa de paja

al recibir Loboy casa de paja

al recibir Lobo y casa de paja - casa volando

deslizar en @) segs a x: @ y:

esconder

enviar Loboycasa de paja - cerditos escapan

Lobo

al recibir Loboy casa de paja

ira x: y: @
deslizar en o segs a x: @ y: @
[ CY< Tl (iiRAAARRRR!!! TS a segundos

enviar Loboycasa de paja -turno cerditos

al recibir Loboy casa de paja -turno lobo

Yl iSoplare, soplare, ytu casa derribare! JSTYS e segundos

cambiar disfraz a soplando

esperar @) segundos

enviar Loboycasa de paja - casa volando

cambiar disfraz a normal
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Corregir algunos errores

Todo parece correcto, pero si volvemos a probar el programa, veremos que la casa de paja
aparece fuera del escenario, y siempre por delante de los cerditos. Siempre que
modifiquemos la posicion u otras propiedades visibles de los objetos, deberemos tener en
cuenta que, probablemente, tendremos que anadir codigo para restablecerlas. En nuestro
caso, habra que revisitar los siguientes objetos:

Casa de paja

al recibir Construccidn cerdito pequefio -turno casa de paja

esperar o segundos

enviar Construccion cerdito pequefio - casa terminada

Cerdito mediano

al recibir Presentacion

enviar al frente

Cerdito pequeiio

al recibir Presentacion

enviar al frente
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Sexta escena: Lobo y casa de madera

Como ya venimos haciendo en las anteriores escenas, es preferible que intentéis solucionar
esta escena por vuestra cuenta, y consultéis el cdédigo que ofrecemos solamente en caso de
duda. Fijémonos en como, al haber descubierto algunos de los errores tipicos en el apartado
anterior, ya los podemos corregir antes de que ocurran en este apartado:

Escenario

al recibir Lobo y casa de madera

cambiar fondo a Claro del bosque 2

Lobo

al recibir Loboycasa de madera

esconder

al recibir Loboy casa de madera - turno lobo

ir 2 x @D v €D
deslizar en o segs a x: @ y: m
LBl iSoplare, soplare, y tu casa derribare! [NETE 2 JERGOTE B

cambiar disfraz a soplando

esperar o segundos

enviar Loboycasa de madera - casa volando

cambiar disfraz a normal
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Casa de madera

al recibir Loboy casa de madera

al recibir Loboycasa de madera - casa volando

deslizar en o segs a x: @ y: e

esconder

enviar Loboycasa de madera - cerditos escapan

Cerdito pequeiio

al recibir Lobo y casa de madera

enviar al frente
ir 2 x @D »:
deslizar en o segs a x: m y: E

ir @) capas hacia atras

al recibir Loboycasa de madera - cerditos escapan

deslizar en G segs a x: y:

Cerdito mediano

al recibir Loboycasa de madera
enviar al frente

ir a x: &Y y:

deslizar en @) segs a x: @ y: @

ir e capas hacia atras

enviar Loboycasa de madera -turno lobo

al recibir Lobo y casa de madera - cerditos escapan

[ SY=<{d iCorramos hacia la casa de nuestro hermano mayor! pore segundos

deslizar eno segs a x: &) y: @

enviar Loboycasa de ladrillos
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Escena final: Lobo y casa de ladrillos

La dinamica de la escena final es la misma, aunque hay alguna animacion extra para el lobo,
e interviene el fuego como objeto nuevo. Intentad desarrollar este ejercicio sin la ayuda de la
wiki, y consultad el resultado final para comparar.

Escenario

al recibir Lobo y casa de ladrillos

cambiar fondo a Claro del bosque 3

Casa de ladrillos

al recibir Lobo y casa de ladrillos

cambiar disfraz a terminada

Cerdito pequeiio

al recibir Loboy casa de ladrillos

enviar al frente

deslizar en o segs a Xx: @ y:

esconder

enviar Loboy casa de ladrillos - turno lobo y esperar

al recibir Lobo y casa de ladrillos - final
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Cerdito mediano

al recibir Lobo y casa de ladrillos

enviar al frente

ir a x: y:

deslizar en o segs a x: y:
decir por @) segundos

enviar Lobo y casa de ladrillos - turno cerdito mayor

deslizar en o segs a x: @ y: @

esconder

al recibir Lobo y casa de ladrillos - final

Gracias por acogernos en tu casa...

a proxima vez trabajaremos mas duro. [FETR 4 JEECTTL T LE

Cerdito mayor

al recibir Lobo y casa de ladrillos

enviar al frente

al recibir Loboy casa de ladrillos - turno cerdito mayor

decir por @ segundos
deslizar en 0 segs a x: @ y: @

esconder

al recibir Lobo y casa de ladrillos -final
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Lobo

al recibir Loboy casa de ladrillos

esconder

al recibir Lobo y casa de ladrillos - turno lobo

ir 2 x G v: €D
deslizar en o segs a X: @ y: @
LBl iSoplare, soplare, y tu casa derribare! [FYR 2 JEECTILT

cambiar disfraz a soplando
esperar ) segundos

cambiar disfraz a normal

decir por @ segundos
decir por @ segundos
deslizar en @) segs a x: y: @

deslizar en o segs a Xx: @ y:

enviar Loboy casa de ladrillos - turno fuego

decir por @ segundos

esconder

enviar Loboy casa de ladrillos -final

Fuego

al recibir Loboy casa de ladrillos - turno fuego
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Ejercicios adicionales

Hasta aqui, el ejercicio queda terminado con un resultado aceptable. Podéis consultar el
programa completo en este enlace:

Los tres cerditos en Scratch 2.0

Como ejercicios adicionales, es interesante intentar solucionar una serie de problemas
menores que presenta este programa, asi como anadir algunas animaciones para mejorar su
apariencia.

Listamos estas mejoras en orden de dificultad. Los alumnos mas pequefios podran realizar
solamente los primeros ejercicios, mientras que los mayores deberian poder llegar hasta el
final.

De hecho, para alumnos de 16 a 18 afos, puede ser interesante partir del ejercicio
terminado e implementar todos los cambios listados en este apartado.

Ajustar posiciones

En algunos casos los cerditos se solapan. Solucionad el problema afiadiendo codigo que
coloque los cerditos en posiciones adecuadas.

Ajustar tiempos

Algunos dialogos y animaciones no tienen las duraciones adecuadas. Corregid los tiempos
para darle mas aire y realismo a la historia.

Simular el habla

De todos los disfraces que hemos importado para cada objeto, solamente unos cuantos han
terminado siendo usados en el programa. Este ejercicio consiste en utilizar algunos de los
disfraces que no hemos usado para simular distintos comportamientos.

Cambiad el cédigo de todos los personajes para que cambien parezca que abren la boca
cuando les toca el turno de palabra.

Pantalla de fin

Cread un fondo con la palabra FIN y afiadidlo a la historia. Haced que todos los personajes se
oculten cuando se muestre este fondo.
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Pantalla de presentacion

Cread un fondo con el nombre del cuento y haced que aparezca primero antes de empezar la
historia. No deberia verse ningun personaje hasta que la historia comience.

Caminar

Realizad cambios en el cdédigo de forma que todos los personajes alternen sus disfraces
cuando caminan para simular que mueven los pies.

Presentacion de diapositivas

Utilizad las técnicas aprendidas en este proyecto para crear una presentacion de diapositivas
explicando algun tema de una asignatura no directamente relacionada con la informatica,
como musica, inglés, historia 0 matematicas.

Snap!

Volved a programar este proyecto en Snap!, e intentad generalizar mediante bloques
personalizados el maximo de comportamientos posibles. Por ejemplo, convertid el codigo de
las animaciones de caminar en un bloque genérico llamado "Caminar en () segs. a x: () y: ()",
que realice la misma operacion que el bloque de deslizar, pero animando el personaje
alternando sus disfraces.
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