Juego de asteroides




Juego de asteroides en Scratch

En esta miniunidad vamos a programar un juego de
asteroides en Scratch. Colocaremos en el escenario
una nave espacial, una roca (que hara el papel de
asteroide) y una pelota (que hara el papel de
proyectil). Al iniciarse el juego, por la parte superior
del escenario van apareciendo asteroides de
diferentes tamanos que se desplazan hacia abajo.
Pulsando las teclas flecha derecha y flecha
izquierda podemos mover la nave lateralmente para
esquivar a los asteroides. Pulsando la barra
espaciadora disparamos proyectiles. Si un proyectil
toca un meteorito, lo hace desaparecer y se cuenta
1 punto en el marcador. Si uno de los asteroides
toca la nave, el juego finaliza y se muestra un cartel
con el texto "Game Over".
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1. Iniciar el proyecto
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2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje Game Over

La partida se acaba cuando la nhave choca con uno de los asteroides, entonces se muestra un cartel de fin del juego. Para
conseguir este efecto crearemos dos fondos de escenario. El primero, stars, es un fondo de estrellas que importaremos
de la biblioteca de Scratch, es el fondo que se utiliza durante el juego. El segundo fondo, stars2, es una copia del primero,
Se diferencia en que tiene un cartel con el mensaje "Game over”, es el que aparece cuando el juego ha finalizado. En las

proximas paginas veremos como hay que prepararios.
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Escenario fin del juego

&%  GAMEOVER

Fondo 1 Fondo 2
(stars) (stars2)




2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje Game Over

*

[.] | Untitled Scripts | Backdrops | Sounds
V4382
Ew;ﬂ:fn; (backdrop1 -
Y Backdrop Library
1 (Biblioteca de fondos)
, \ 4 Elimina el primer fondo All
Clica este icono clicando el boton o
para seleccionar backdrop? derecho del raton y e
un fondo de la e después delete (borrar). HEERS
libreria de Scratch. Other

Sprites 3 Aparecera otro fondo (stars).]
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City

Busca el fondo "stars" en
la biblioteca. Clica encima
dos veces para insertarlo

en el escenario.
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2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje Game Over

! | Untitled
L_.J

7

Crea otro fondo igual
a "stars" clicando el

boton derecho del
1 raton y despues

N,

duplicate (duplicar).
A

Backdrops

eu:bachdrup

2 Aparece el fondo
"stars2".
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2

stars2

GAME OVER

Fondo 2
' (stars2)

Selecciona la herramienta texto y
3 escribe "GAME OVER" en el centro
del nuevo fondo "stars2".
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3. Insertar los objetos en el escenario: nave, pelota y roca

™1 | Untitled

F . Seripts
¥ Sprite Library (siblioteca de objetos)
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, Busca el objeto "Spaceship1”
Clica en E‘SLE_ ﬁ en la biblioteca. Clica encima
lbedbia )t Gt dos veces para insertarlo en el
Spaceship Bal Rocks la biblioteca escenario. Haz lo mismo con
R , , de objetos. b MR "
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4. Poner un contador de puntos

F.] |LJntit|ecI Scripts

L -

1 Haz clic en el grupo de
blogues Data (datos).

I | o M1 |
I ! II
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4 Aparece en el escenario un
marcador con el nombre de la

variable que hemos creado. Este
: . IMake a Variable i : :
marcador muestra qué valor tiene 2 Clica en Make a Variable (haz una variable).

la variable en todo momento. Make a List
Mew Variable |
.
Variable name: points 3 Crea una variable
con el nombre
# @ Forall sprites () Forthis sprite only points” (puntos)

y pulsa OK.
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9. Programar el comportamiento de la nave

‘ 2 Clica en Scripts (programas) y compon el programa |
— | O de debajo. Deberas buscar los blogues en los
N |Untitled SR | grupos Events, Looks, Motion, Control y Sensing.

| motion | Events

I Looks Control when dicked

ISaun-: IEeming cat size to € % Area de
I Pen I Operators programas
I Data I More Blocks

Aseglrate que el objeto
1 Spaceship (la nave)
esta seleccionado. Si

no lo esta, clica encima.

New badidrop: Paleta de bloques
@/




5. Programar el comportamiento de la nave. Comprobar el programa

1 Comprueba que el programa
funciona clicando en la bandera

-
verde (ejecuta el programa).

T | Untitled
(| ol |
T

Area de
programas

La nave debe moverse
lateralmente al pulsar las
teclas de flechas. Los otros
| dos objetos no hacen nada.
Si no funciona, revisa el

N programa y vuelve a probar.




9. Programar el comportamiento de la nave. Entender el programa

Objeto  Programa que lo controla

1

Lineas de codigo

~] O N = LD N

w oo

10
11
12

when  dicked

set size to E) b

Explicacion

Lineas 1,2,3y 4

Cuando se clica la bandera verde, se muestra
la nave a un 30 % de su tamano (set size), se
desplaza a las coordenadas x=0, y=-130 (en el
centro del escenario, parte inferior) y se pone el
fondo "stars" (switch backdrop).

Lineas 5a 12

Se inicia un bucle forever (para siempre). Hasta
que no se pare el programa, se ejecutan
continuamente las lineas 6 a 12. Primero se
comprueba si las flechas derecha o izquierda
estan pulsadas (lineas 6 y 8). Si es asi, se
mueve |la nave 10 pixeles a un lado u otro.

En la linea 10 se comprueba si la nave esta
tocando un asteroide (fouching Rocks). Si es
asi, en la linea 11 se cambia el fondo a "stars2"
(el fondo con el texto Game over) y en la linea
12 se para el programa (stop all) y la partida
finaliza.



6. Programar el comportamiento de los proyectiles

Clica en Scripts (programas) y compon los programas |
: S 0 de debajo. Deberas buscar los blogues en los grupos
Seripts | Costumes Events, Looks, Motion, Control y Sensing.

J votion J Even
I Looks Cont
I Sound

cel cize to QY 9%

Asegurate que el objeto
Ball (el proyectil) esta
seleccionado. Si
no lo esta, clica encima.

Stage

Ball

Mew backdrop,

Paleta i
: 1
@/ e de blogues Area de programas



6. Programar el comportamiento de los proyectiles. Comprobar los programas

ret (Untitied 1 Comprueba que los programas
L Tf— ~ e funcionan clicando la bandera verde.

' Cada vez que se pulsa la barra espaciadora, se

dispara un proyectil. El asteroide no hace nada
porque no esta programado todavia. Si no
funciona, revisa el programa y vuelve a probar.

Area de programas




6. Programar el comportamiento de los proyectiles. Entender los programas

Objeto Programa 1

Ball 3
Cuando se clica la

banderaverde,se ~ ° .

oculta el proyectil 6
(hide), se muestra a R

un 10 % de su tamano

(set size), se apunta hacia arriba y se hace

que siempre se mueva siguiendo la nave
(forever go to Spaceship).

Programa 2

Cada vez que se clica
la barra espaciadora,
se crea un clon del
proyectil.

Programa 3

Cada vez que se crea un clon

del proyectil (cuando se clica la

)
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barra espaciadora, programa 2),
se hace visible el clon (show) y
se inicia un bucle forever que

hace lo siguiente: mueve
la bola 10 pasos.

Despues comprueba si
toca algun borde (linea 5)
0 algun asteroide (linea 7).
Si es asi, se elimina el
clon del proyectil. En la
linea 8 hay una instruccion
"espera 0,1 s", sirve para
que el ordenador tenga
tiempo para detectar la
colision entre el asteroide
y el proyectil en uno de los
programas del asteroide
(pag. siguiente).



7. Programar los asteroides

i Clica en (i pﬁnt in direction §TIR |
: | Scripts 'y go to x: pick random 009 to €& v: €D
[.-j | Untitled Seripts <= compon estos
IEEFW, 2 ramas.
s e T R )
I Looks

Asegurate que el objeto
Rocks (el asteroide)
esta seleccionado. Si

no lo esta, clica encima.

X posThon =: or X positon }t'hm

Stage

Area de
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programas
a/a




7. Programar los asteroides. Comprobar los programas

e Comprueba que los programas
Unitled S q e
. funcionan clicando la bandera verde.

iy |
| St

2

Cuando se
pulsa la
bandera, van
apareciendo
clones del
asteroide, de
varios tamanos
y trayectorias.
Cuando chocan
con alguno de
los bordes 0 son
alcanzados por
un proyectil,
desaparecen y
se cuenta 1
punto.




7. Programar los asteroides.

Entender los programas

Objeto Programa 1

Cuando se clica la bandera
verde se oculta el asteroide
(hide), se pone el marcador a 0
puntos y se inicia un bucle
forever que va creando un clon
del asteroide cada 0,25 s
(lineas 4,5y 6).

Programa 2 Cuando se crea un clon del
asteroide (cada 0,25 s, en el
programa 1), se apunta el
R ) 2ol B ec ] asteroide  hacia  abajo, se
o Era——_ ey gl coloca en una posicion x entre
-200 y 200 y una posicion
y=180 (parte superior del
escenario), se gira y se reduce
su tamafo aleatoriamente, y
se muestra,

WIS T cop | Enlalinea 7 se inicia un bucle forever
' que lo mueve 5 pixeles en cada ciclo.
Se comprueba si ha alcanzado la
parte inferior del

set sive o pack riiidnmtn B
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11 escenario (linea
1 9) o los bordes
laterales (linea

11). Si es asi, se

13 borra el clon. También se borra el
14 clon, y se suma 1 punto en el
15 marcador, si toca un proyectil

(linea 13).



Cuestionario

¢ Como se consigue mover lateralmente la nave con las teclas de flechas?

¢, Como se hace que los proyectiles salgan desde la nave?

¢ Que tecnica se utiliza para que vayan apareciendo en la pantalla asteroides y proyectiles?

. Como se detecta si un proyectil toca uno de los asteroides?

¢ Como se consigue que los asteroides que van apareciendo tengan tamanos y trayectorias diferentes?
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 diseno, o0 una combinacion de
disefio y programacion. Cuando acabes, explica brevemente en qué consiste.
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See—— Imprimir poC [7] Descargar cuestionario
| cuestionario T 7 (Selecciona guardar en el cuadro que aparece)



