Juego de obstaculos
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Juego de obstaculos en Scratch

En esta miniunidad vamos a programar un juego de obstaculos en Scratch. Colocaremos en el escenario un
perro y unos obstaculos moviles que el perro debe esquivar. Al pulsar la bandera verde, por la derecha van
apareciendo obstaculos que se mueven hacia el perro. Para que el perro suba es necesario clicar el boton

izquierdo del raton; si no se clica este boton, el perro baja. El juego se acaba cuando el perro choca con uno de
los obstaculos o con los bordes del escenario.

F.] |Un’[|t|ed

L F .—Stop

\ (detiene el juego)

=

Escenario —— Bandera verde

(ejecuta el juego)
El perro debe pasar entre
L los espacios libres
=3 moviéndose arriba o abajo

Perro

g

—— Obstaculo movil



1. Iniciar el proyecto

€& — C [ https;//scratch.mit.edu Ve a la web de Scratch:
scratch.mit.edu
M Create  Explore  Discuss  About  Help Debes usar un navegador
con Flash Player.

[2 En el menu de la pagina, haz clic en Create (Crear).)

€« > 08 https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tip_bar=home ¥ %
& T A

F . SCripts

Aragones - (T

az clic con el boton

: Asturianu
?:Aagt.:::‘;udn: |!—,|E| 4 derecho del raton en
interfaz. Haremos ol el gato (la mascota
las practicas Bahasa Melayu de Scratch) y pulsa
en inglés. delete (Eliminar).
\ / Catala M——

Cesky

Cymraeg



2. Dibujar los obstaculos

e M

. |Untifled Scripts | Costumes <2 3 Asegurate que esta selecciona la pestana Costumes (disfraces).
w4352
: New costume:
Escenario G / H‘ & | costume1 n @
¥ m
& I ;
5 Dibuja estos dos
9 rectangulos alineados
— en el centro del lienzo.
.

1 Clica en el pincel

para crear un nuevo costume1 [ |
objeto (Sprite). 42020
v =
New sprite: Q ,/ ﬁ o' N4 T
Selecciona la
i 4 herramienta & I
rectangulo y _
conrellenode L=z - E mEn ALY & =aq
spyfef ; este color. i .. .ﬁ... 100%
' o a
) b s H = HAER Bitmap Mode
9 Aparece el nuevo & EECEEEEE — =
g objeto (Sprite1). ! * i =il EErEEREE onvert to vector




2. Dibujar los obstaculos

A we

GERHE © rev mitv Tps Abou & +

¥y AR
Hemos creado un objeto (Sprite1) que
Pestania Costumes (disfraces). Costumes | Sounds tiene un disfraz (costume1). En Scratch
Ve T los objetos pueden tener varios
_ ‘ disfraces (apariencias). Se muestran
Clica 3 veces en el /& cuando seleccionamos la pestaria
pincel para crear 3 P "Costumes". Mediante programacion
nuevos disfraces. podemos hacer que se muestre un
S disfraz u otro. En las paginas siguientes
veremos como se hace, ahora debes
— - crear 3 disfraces mas para este objeto. J
0 Primer disfraz
del objeto
2 Aparecen los nuevos T Sprite1
disfraces (costumes).
Debe haber 4 en total. &
" - 7 D [ | ./ N
- ra II ] III
costmed 01 |25 EE ECEEE
r | BN ECEEE
F— L U =& @n ErEEE




2. Dibujar los obstaculos

GEIRM © rmev Emtv Tps About L o 52 M
' Selecciona uno a uno los
3 disfraces que estan
vacios (costume 2, 3 y 4)
; ; y haz estos dibujos en el
E?;ehgﬁfsp ;: ;ﬁ;ﬂ;ﬁ:z’ editor grafico de Scratch.
: , Son los obstaculos que
paging anterior costume3 aparecerén en el juego.
I 48380 — g
=

¥

costume? costumed




3. Programar que los obstaculos se muevan

R ud
% AR

&+ T

Scripts Costumes Sounds

2 Clica en Scripts (programas).

|‘I4'IEI ¥

) S—— J cvents
J Looks J control 3 Selecciona el grupo de
: bloques Events (eventos).

I Sound I Sensing
I Pen I []IJEFEITEI[S
J oata J viore Blocks

' 5 : N

Asegurate que el objeto _
1 Sprite1 (los obstaculos)
esta seleccionado. Si - when  dlicked
] no lo esta, clica encima. )

when space ey pressed ﬁ
-

4 Arrastra el bloque
"Cuando la bandera

\

Sprites U New sprite:

when this sprite dicked

| Lfsta de este clicada" hasta
| obitos o ol aea d prograas.
Stage Sprite RIOyoER 5 ¢
1 lhackdrsp
Mew backdrop,

@ /&n Area de programas



3. Programar que los obstaculos se muevan

Fgg! | Untitled
L..! [
y435,2
Sprites
i
Slage
st Sprite1
New backdrap,

@/

Escenario

New sprite:

Lista de
objetos del

proyecto

Scripts | Costumes | Sounds
§ otion J Eeents

I Looks I Control

I Sound I Sensing

I Pen I Operators

J otz J viore Blocks

when space

when this sprite chicked

when backdrop cwitchec to backg

key pressed

1 Continua arrastrando blogues hasta
componer el programa de debajo. Deberas

buscar los bloques en los grupos Motion,

Looks, Control y Operators. Cada bloque

tiene el color del grupo al que pertenece.
.

1
Edita las cajas de texto.
Introduce los valores

2 que se muestran.

switch costume to  pick raﬂumﬂtn

change x by )
ks - -4
' x position < [T then

3

cwitch costume to  pick random §J to €

[}
go to x: @D v: @
b



3. Programar que los obstaculos se muevan. Comprobar el programa
GEIRE © rev ety Tps About

<
al
Escenario <}=I

Obstaculo mavil

A e

Ky AR
1 Comprueba que el programa
funciona clicando en la bandera |
verde (ejecuta el programa).

Fea! |Untitled
L.J [
y43g9.2

#

o

Por el lado derecho del escenario deben
aparecer obstaculos que se mueven hacia
|a izquierda. Si no funciona, revisa el

2 programa y vuelve a probar. |

L%

change x by

Sprites New sprite: % / ﬁ 0] #  x position < [T  then
i Lista de
objetos del
_ i proyecto
st Spritet
New badkdrap:

o/



3. Programar que los obstaculos se muevan. Entender el programa

Objeto

Sprite1

Programa que lo controla

-when chicked

ob bt o RSN v:ﬂ

switch costume to pil:kr.ﬂulumin

Lineas de codigo

O 0 ~ O h &= W KN —

—
=

Explicacion

Lineas 1,2y 3

Cuando se clica la bandera verde, el objeto
Spritel (el obstaculo) se coloca en las
coordenadas x=240, y=0 (el lado derecho del
escenario). Después se cambia su disfraz
(switch costume). Para elegirlo, se selecciona al
azar (pick random) un numero entre el 1y el 4,
el numero de disfraces que tiene.

Lineas 4 a 10

Se inicia un bucle forever (para siempre). Hasta
que no se pare el programa, se ejecutan
continuamente las lineas 5 a 10: se mueve el
obstaculo 10 pixels hacia la izquierda y luego
se comprueba si se ha llegado al limite
izquierdo del escenario (linea 6). Si el obstaculo
esta en el limite izquierdo, se oculta, se cambia
el disfraz aleatoriamente, se coloca a la
derecha y se hace visible. Como ves, en
realidad siempre aparece el mismo obstaculo.



4. Insertar el perro

BERRE @ rev v Tps Avou [ R
Fag! |Untitled Seripts | Costumes | Sounds
'-:H:’H | F . "
Yiadia . .
Escenario I’E'm Sprite Library (siviioteca de objetos)
ad
| sof cateqony
K& B
r 1 Animals
Clica en este icono Fantasy
para abrir la biblioteca L elare
de objetos. Dog1
\ ! People
{} Things
; Transportation
Sprites Newsprite @& / & £ ¢ , }
1 = ""_ .
2 Busca el objeto "Dog1" K&t
i en la biblioteca. Clica
Stage encima dos veces para
ey WL insertarlo en el Elephant
\RWERSEEE | ista de objetos go to > escenario.

&/&@ el proyecto

go to mouse-pointer




5. Programar que el perro se mueva arriba y abajo
&+ A

{Untitled Scripts | Costumes | Sounds Clica en Scripts (programas). Crea el programa
| de debajo arrastrando los blogues que necesites.
.| [ totion f Events Deberas buscar los blogues en los grupos Motion,
Escenario : :
J Looks | control Control y Sensing. Cada bloque tiene
J sound | sensing 2 el color del grupo al que pertenece.
\
% I e | operators {
| viore Blocks o

1 Asegrate que el perro e .r.--.:m x: @8 v: @
esta seleccionado. Si no ' i

lo esta, clica encima.

SF}F“ES-U New sprite: glide ) secs to x: &) v: €

| change x by
: i point in direction (R0
s Dog! Sprite1 =t "

1 backdrop

New n»au:ump: Lista de objetos
i/ =n del proyecto

Area de programas

E
Edita las cajas

de texto con
3 el raton y
el teclado.
Introduce los
valores que se
muestran.

_



5. Programar que el perro se mueva arriba y abajo. Comprobar el programa

GEIWE © rev eatv Tps About 3 b M
[:] [Untitled ~e <‘.:f
e 4

Escenario

Comprueba que el programa
funciona clicando en la bandera
verde (ejecuta el programa).
Cuando quieras parar el
programa, clica en el stop rojo.

!

.

"
2 El perro deberia moverse :
hacia arriba cuando clicamos
el boton izquierdo del raton y

hacia abajo si no lo clicamos.
F,

Sprites New sprie. @ / &
|
f

Sprite

Stage
1 backdrop Dogf

New “”:”"“: Lista de objetos
@/ - del proyecto

point in direction

Area de programas



9. Programar que el perro se mueva arriba y abajo. Entender el programa

Objeto

Cing

Programa que lo controla

Lineas de codigo

O 0 ~ )y N & W N =

Explicacion

Lineas 1y 2

Cuando se clica la bandera verde, €l perro se
coloca en las coordenadas x=-170, y=0.

Lineas 3a 9

Se inicia un bucle forever (para siempre). Hasta
que no se pare el programa, se ejecuta
continuamente el codigo que hay en el interior
del bucle (una estructura if... then... else...). Si
el boton del raton esta pulsado (if mouse down),
se mueve el perro hacia arriba 5 pixeles y se
apunta en direccion 70°. Si el boton del raton no
esta pulsado, se mueve el perro hacia abajo 5
pixeles y se apunta en direccion 110°,



6. Poner un contador de puntos

"

Seripts | Costumes | Sounds

HE:.'.E
.| JJmation | Events
Escenario
ILunks IEDntrnl
B | sensing 1 Haz clic en el grupo de
% ] e ) bloques Data (datos).
Joaa More Blocks
liake a Varianle <:{2 Clica en Make a Variable (haz una variable). ]
Make a List
New Variable
Sprites New sprite: : : |
P P Variable name: points Crea una variable
g con el nombre
® Forall sprites () Forthis sprite only points” (puntos)
i y pulsa OK.
St :
: mgg?;ﬁ Dog Sprite
New backdrap: Gl
a/




6. Poner un contador de puntos

L A we
4T LS
[_j [Untitled Scripts | Costumes | Sounds
w4392 I I
- : Motion Events : 2 s
points [T Escenario ] v : Hemos creado una variable llamada "points”. En
ODKS

R IF‘EH I Qperators
Aparece en el escenario un I Data I Vore Blocks
marcador con el nombre de la e ‘
variable que hemos creado. Este
marcador muestra qué valor tiene
la variable en todo momento. | =

|
Sprites New sprite: k

change points by ) Al crear una variable, aparecen nuevos

- I L esta variable vamos a guardar el nimero de puntos
j t  sound | sensing que consigue el usuario en el juego.

Make a Variable

I blogues en el grupo Data. Estos bloques
nos permiten utilizar la variable dentro
I de nuestros programas.
. o ..
1 hackdrap Sprite’
Mew backdrap,

& .f& o Make a List



6. Poner un contador de puntos

Escenario

1 Asegurate que el perro
esta seleccionado. Si no
lo esta, clica encima.

Stage
1 backdrop

MNew backdrap,

a/an

Sprites U

Dog1

Sprite

Scripts | Costumes | Sounds 2 Clica en Scripts y crea el programa de debajo.
- En la imagen se ha destacado la posicion de

J viction | events los blogues relacionados con la variable "points".

ILCICII{E ICnntrnl

ISnund ISensing

I Pen I Operators — e

I Data I More Blocks | set poincs  to [

-

Make 3 Variable -
if x position > xposition of Spritel then

ﬁ'm 3 .. Ill:l'lﬂﬂ_l! paints byo
4

o | [0
New sprite: L

change points

ake a List

No toques el programa
existente. Si necesitas

espacio, desplazalo.




6. Poner un contador de puntos. Comprobar el programa

r uy

AT

[Untitled ‘. .<{1 Ejecuta el programa clicando ]

: en la bandera verde.
Escenario
\{ .
2 Cada vez que el perro supera

un obstéculo, el marcador de la e i
variable "points" [:Iebe sumar 1 st pointz  to [
punto. Si no funciona, revisa el

| programa y vuelve a probar. :

#

if x position > xposition of Sprited then

Obstaculo ;
movil denge points by )

Sprites New sprite: @ / H’ =

I
1 E:;%ip Sprite
Mew backdrap,

@/




6. Poner un contador de puntos. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion

Lineas 1y 2

Cuando se clica la bandera verde, se
iguala a 0 el valor de la variable "points".
Sirve para asegurarnos que la partida
comienza siempre sin los puntos de una
partida anterior.

Dogl

Lineas de codigo

ay N W N

Lineas3 a6

Se inicia un bucle forever (para siempre). Hasta que no se pare el programa, se ejecuta continuamente el
codigo que hay en el interior del bucle (una estructura if... then...). Si la posicion x del perro es mayor que
la posicion x del obstaculo (Sprite1), entonces se incrementa en 1 la variable "points" y se muestra en el
marcador. Esta expresion es una manera de decir matematicamente que el perro ha superado el
obstaculo (su coordenada x es mayor que la del obstaculo). En la linea 6 hay la instruccion "espera 1
segundo”. Sirve para asegurarnos que solo se cuenta 1 punto cada vez.



7. Finalizar la partida y mensaje Game Over

La partida se acaba cuando el perro choca con un obstaculo o con los bordes supetior o inferior del escenario, entonces
se muestra un cartel de fin del juego. Para conseguir este efecto crearemos dos fondos de escenario. El primero
(backdrop1) es el fondo blanco que aparece por defecto, y se utiliza durante el juego. El segundo fondo (backdrop2)
aparece cuando el juego ha finalizado y es el que tiene el cartel. En las proximas paginas veremos primero como crear el
segundo fondo y después como programar el final de la partida.

[.] Untitled N @ [-] |Untitled Y

4

Escenario durante el juego Escenario fin del juego

%9 &= GAME OVER

Fondo 1 Fondo 2
(backdrop1) (backdrop?2)




7. Finalizar la partida y mensaje Game Over

8 R I
[Untitled Seripts | Backdrops <2 2 Clica en la pestafia Backdrops (fondos).
W43g.2
. : New backdrop:
| points 00 [ + | — H o
a / 3 Clica en el pincel para afiadir otro fondo.
A
&
f - y
S:lﬁ'ﬁga backdropt -
del escenario S .
(backdrop).

4 Aparecera el segundo fondo (backdran).]

#
g

Sprites

backdrop2
480 330




7. Finalizar la partida y mensaje Game Over

O

Scripts Backdrops Sounds

New backdrop:
’ ’.back_drnm o )Ly

W/f.’ﬁj/
AN

backtropt W GAME OVER

430320

1 Asegurate que el Fondo 2
segundo fondo (backdrop?2)
esta seleccionado backdrop2 &
480380

.
Selecciona la herramienta texto y
ol _ 2 escribe "GAME OVER" en el centro
New backdrap, W? del nuevo fondo de escenario.
a/a6 ’ ‘



7. Finalizar la partida y mensaje Game Over

s S

GRS © rev Eaty Tps About

[.] [Untitled Scripts | Costumes | Sounds
oo .| [Jotion | cvents
[m -:“ J Escenario I Looks I Control
I Sound I Sensing
% I Pen I Operators
J Data | wore Biocks

1 Asegurate que el perro
esta seleccionado. Si no

lo esta, clica encima.

switch costume to paddlz

switch backdrop to backdrop2

Sprites MNew sprite:
change color effect Iw'
Lista de
Dbj&fﬂs del set color effect to ﬂ
= "
1 backdrsp
New backdrop:
a/dn change size by

set size to BB %

Clica en Scripts y crea el programa de
debajo. Hay blogues de los grupos Events,
Looks, Control, Operators y Sensing.

2

switch badkdrop te backdropl

touching edge 7 then

No toques los
2 programas
existentes.




7. Finalizar la partida y mensaje Game Over. Comprobar el programa
T |Untitled i
[ | [ Comprueba que el programa funciona
Sz '- . | ¢[1 clicando la bandera verde. :

GAME OVER

7 \ switch badkdrop to backdrepl
2 Cuando el perro toca un F el
obstaculo o alguno de los ey —
bordes, el juego se paray R s color I 2 0e St co [ N

CZI  aparece el texto GAME OVER. ) e L
b

Sprites Newsprite: ‘@ / &

Slage
1 hackdrop

Mew bachdrop;

a/an




7. Finalizar la partida y mensaje Game Over. Entender el programa
Objeto Programa que lo controla Explicacion

Lineas 1y 2

Cuando se clica la bandera
verde, se pone el fondo
"backdrop1”. De esta manera
nos aseguramos que al iniciarse
el juego siempre tenemos el
fondo blanco y sin el mensaje
GAME OVER, aunque hayamos
S jugado una partida antes.

Lineas de codigo

S ot B L N

Lineas3a 6

Se inicia un bucle forever (para siempre). Hasta que no se pare el programa, se ejecuta continuamente el
codigo que hay en el interior del bucle (una estructura if... then...). Si el perro toca el color del obstaculo
(touching color) o toca los bordes del escenario (touching edge), entonces se cambia el fondo inicial
(backdrop1) al fondo que tiene el texto GAME OVER (backdrop2) y se para el programa (stop all).



Cuestionario

1. ¢ Como se consigue hacer que vayan apareciendo obstaculos en el juego?

2. Explica el programa que controla el movimiento del perro.

3. ¢ Como se expresa matematicamente que el perro ha superado uno de los obstaculos?

4. Introduce una mejora en el juego. No es necesario que sea una gran transformacion, solo un cambio que
haga que el juego sea mejor. Puede ser una mejora en la programacion, en el disefio, 0 una combinacion de
diseno y programacion. Cuando acabes, explica brevemente en qué consiste.

A Imprimir poC [ Descargar cuestionario
| cuestionario 7 (Selecciona guardar en el cuadro que aparece)



