CURSO 2023-2024

1°ESO
Maristas Granada

08 411 C7

RETO 16:
SEGUNDO VIDEOJUEGO
CON SCRATCH: SALTAR

COMPUTACION Y ROBOTICA 12ESO

COLEGIO MARISTA LA INMACULADA

CALLE SOCRATES, 8
18002 - GRANADA



‘ Oi/\ <0
( Reto 16 © }Gj T
4
Ad Segundo videojuego con Scratch: Saltar

M Saberes aplicados a contextos reales 1°Es0
Ma( .. L. Maristas Granada
Computacién y Robética 1°ESO . )

o ~
Colegio La Inmaculada - Granada e 8 AT "'j\,"\'/
Indice
(O IV] o) Tor- Yol o o I =T o 1 T o] deY =4 = .0 =] Lo o VRS 2
1. Descripcion del producto fiNAl @ ENTIEEAr.......uicuii i ecieecee et eee e e et e et e s e e st e e st e e ebaeesaeesnseeensseesnteeenseeesnseeenses 3
AN o1 £=T gL (=T aTo 1y o = Totu or: [ o To [ USSP 4
2.1 VIAECOJUEBEO PASO @ PASO coeuurereeeiurieeeeiteeeeeitteeeeatteeesateseeaaseseeaasaeeesaseseesassesssssssesessasesssasssesessassesesssssesessnsseneesnnsens 4
3. Por si quieres seguir amMpliandO BN CASA ......c.uiiiieciiie ettt e e e e re e e e et e e e e e arae e e e abaeeeenteeeeenabaeeeeanreeeeeanrees 15
Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.




pUTAc

‘ Oij\ ‘o
‘ Reto 16 © }Gj T
4
Ad Segundo videojuego con Scratch: Saltar

M Saberes aplicados a contextos reales 1°Es0
Ma( .. L. Maristas Granada
Computacién y Robética 1°ESO . )

A .,
. I - Y
Colegio La Inmaculada - Granada O BT
~ o F

0. Ubicacion en la programacion
Titulo: Reto 16. Segundo videojuego con Scratch: Saltar

Evaluacion: Tercera
Temporalidad: 1 sesion (2 horas consecutivas)
indice de contenidos: ..

Breve resumen de la situacion: ..
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1. Descripcion del producto final a entregar
En este tema

Los retos se califican segtin los siguientes criterios:

e Estan completos

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Vamos a simular el famoso “juego del dinosaurio” cuando el navegador Chrome trabaja sin conexion a internet:

https://dinorunner.com/es

2.1 Videojuego paso a paso

Creamos el suelo. Un objeto formado por un rectangulo negro sobre el que correrad nuestro personaje.
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IMPORTANTE. En la zona de edicidn, ajusta el centro del rectdngulo con el centro del objeto. Asi la programacion del

objeto estara siempre vinculada al centro del rectangulo.

== Cédigo & Disfraces o Sonidos ~ m X
1
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G convertira mapa de bits.

Fondos
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Ajustamos el tamafio del personaje principal a 40. Elegimos nuestro gato, por tener dos disfraces que dan sensacién
de estar el gato en movimiento. Situamos al gato sobre el suelo.

KA
'3

= Codigo & Disfraces o Sonidos . =

Disfraz  disfraz1

disfraz1

9%x 101
Rellenar v Borde M 4
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Escenario

Objeto  personaje - x 200 Ty a3

Mostrar | @ Tamafio 40 Direccién 30

0 ) Convertira mapa de bits Q = @ Fendos
Mochila personaje suelo Q e

En estas imdagenes, he situado al gato en las posiciones x=-200, y=-135. Estos valores los puede modificar cada creador,
segun la posicién de su suelo. En estos apuntes asumiremos siempre las posiciones (x,y) indicadas.

De esta forma, en la zona de programacion, al pulsar bandera verde para comenzar el juego, siempre colocaremos al
personaje en esa posicion de partida.

Ademas, en un bloque “por siempre”, alternaremos sus dos disfraces cada 0.25 segundos para imitar la sensacidn de
estar corriendo.

0.25
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Pasemos al salto. Cuando pulsemos la flecha hacia arriba, el persona debe saltar. Y debe hacerlo de una manera realista:
al principio del salto, avanza muy distancia. Y al final del salto, recorre menos distancia debido a |la gravedad que frena

el impulso del salto, hasta detener al personaje.

¢Cémo conseguirlo? En primer lugar creamos el evento “al presionar tecla flecha arriba”, junto a otro bloque “por

siempre”.

siguiente disfraz

0O

Con un bloque condicional “si... si no” vamos a detectar si el personaje esta en la posicidn inicial sobre el suelo. El
bloque “posicién en y” nos informa de la coordenada vertical del objeto.

5 na
&= Codigo &F Disfraces o Sonidos . ® 2
Movimiento
dara x el valor @59
Apariencia
’ sumaray @)
Sonido
daray el valor @
[ )
Eventos
O si toca un borde, rebotar
Control
Wl fijar estilo de rotacion a  izquierda-derecha »
Operadores ” 0,
posicion en x
Variables posicion eny
Escenario
Objeto | personaje - x| 200 Ty 4

o
Mis blogues

Apariencia

= P N — =

Mochila

Mostrar | @ Tamafio 40 Direccion 90

-~ Fondos

)

personaje

Creamos una variable “salto” para almacenar el valor del impulso vertical del personaje.

Iniciamos el valor de “salto” a 0.

Si el personaje se encuentra en la posicion vertical y=-135, también forzamos que “salto” sea igual a 0.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch. n
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Si hemos detectado que el persona estd sobre el suelo, en la posicidon vertical de partida, y pulsamos la flecha “hacia
arriba”, debemos impulsarlo con una velocidad inicial. Por ejemplo, salto = 15.

[

Mochila

~N® o | =

= Codigo & Disfraces | o Sonidos ‘
' Variables o
Movimiento

Crear una variable

al hacer clic en al presionar tecla  flecha arriba v
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Control P P! dara salto v el valor o personaje

® |([Eoors[memo () y(
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esperar @ segundos
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. esconder variable  mi variable v
Fondos

Operadores

. Crear una lista

Mis bloques

Mis bloques Crear un bloque

& O 0O°

Mochila

Ia

— 1

suelo

Si el personaje no esta sobre el suelo, significa que esta por el aire saltando.

Para simular el efecto de la gravedad, debemos restar alguna cantidad fija al impulso inicial marcado por la variable
salto. Por ejemplo, restar 1 a la variables salto en el bloque “si no”.

Cuando mayor sea el valor inicial de salto, mas alto llegard el personaje. Y cuando mas cantidad restemos en el bloque
“si no”; antes regresara al suelo.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Nuestro personaje no se mueve porque solo hemos modificado el valor de la variable salto. Necesitamos que esta
variable afecte a la coordenada vertical del personaje. Usamos el bloque “sumar a y”. Y con esto, nuestro personaje
salta de una forma bastante realista.

Mochila

. "2
W Codgo  f Disfeces | o Sondos . @ o m R
g weto @
. Variables
Movimiento
Crear una variable
al hacer clic en
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Sensores. — B g dara salic v el valor o
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Mis bloques Crear un bloque
sumaray salto @

= - N-1
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Nuestro cddigo para saltar tiene un error sutil. Puede ocurrir, por el tiempo de procesado del ordenador al ejecutar los
bloques de programacion, que nuestro gato no vuelva a la posicién de partida y=-135 tras terminar su salto. Acabando
un poco por debajo de la linea del suelo.

Para solventar este error, con un nuevo condicional, detectamos si la posicién vertical es inferior al valor y=-135 y
situamos al personaje en la posicidon deseada con un bloque “dar ay el valor”.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch. n
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Pasemos a programar los obstaculos a saltar.

Creamos un nuevo objeto llamado “obstaculo”. Recuerda que, por norma general, no ponemos tildes a los nombre de

objetos ni de variables.

Este objeto va a tener tres disfraces: tres rectangulos de distinta altura, que haremos aparecer de manera aleatoria
durante el juego. Recuerda hacer coincidir el centro de cada rectangulo con el centro del objeto.

Por ejemplo, el rectdngulo verde es mas bajo que el azul. Y el rectdngulo azul es mas bajo que el rojo.

&= Cédigo &7 Disfraces o Sonidos
. -
I Disiraz  disfraz3 - 0 4+ 4 + 4
Agrupa Adelante Alfrente Al fondo
disfrazt
28 .
Rellenar . v | Borde / v 0 b W » X.
Copiar  Pega Eliminar ’

2 I
disfraz2
28x69

4

disfraz3
28x84

[}
o 4 ¢ »

S
/
O

o

N @ Tom s
-~
saito (N0
o7
Escenario
Objeto | obstaculo - x 36 1y 28
Mostar | @ 2 Tamafio 100 Direccién 90

Al pulsar bandera verde, debemos esconder el objeto “obstaculo”.

Y posteriormente, de manera aleatoria, iremos mostrando uno de los tres rectangulos cada vez que creemos un clon

del objeto.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Variables w
esconder @ ! Escenario
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‘_"‘ - - Fondos
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En un bloque “por siempre”, cada 2 segundos, creamos un objeto “obstaculo”. Podemos modificar este tiempo al gusto

del creador.
Creamos una variable “crearObstaculo” para saber si se muestra el rectdngulo o no con ayuda de un bloque “nimero

aleatorio”.

Y creamos una variable “tipoObstaculo” para saber si mostramos el rectangulo verde, azul o rojo, con ayuda de otro

bloque “numero aleatorio”.

. xx
= Codigo & Disfraces o Sonidos . ® -

seto @O

) =
o m o

dara crearObstaculo v el valor °

dara tipoObstaculo v el valor o ﬁ

esconder
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@
3
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o
@
8

o

I e

2
H
7
2
2
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u
2
3
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e

obstaculo

ntmero aleatorio entre o y 0

o
)
2
S

w
g
E
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g
3

v

®
Operadores %b}
S - r — 1
[ ] . @ dara crearObstaculo v el valor numero aleatorio entre o y o xR suelo
\Variables
* & Q 1
Mis blogues
-t =
-
ﬂ manzana l platano ) Q e

Por ejemplo: si “crearObstaculo” es mayor que 3, creamos el obstaculo. Esta probabilidad la podemos modificar al

gusto del creador del programa.

Si hemos creado el obstaculo, deberemos elegir con un nuevo nimero aleatorio el tipo de obstaculo (verde seria el
disfrazl, azul el disfraz2, y rojo seria el disfraz3).

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Mis bloques Crear una lista n
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Q @ h

Con nuevos bloques condicionales, seleccionamos un disfraz del objeto “obstaculo”. Y al final creamos un clon de ese

objeto.

No olvidar esconder el objeto, al final de todo el bloque de programacién, para evitar que quede visible en caso de que
la probabilidad del numero aleatorio indique que el objeto no puede mostrarse en pantalla.

) o m| s

st @O

crearovatacuic N
I —
dara tipoObstacuio ~ | elvalor nimero aleatorio entre o y o

si tipoObstaculo :“ entonces ii

Caodigo & Disfraces | o Sonidos ‘

=
. cambiarfondoa fondo1 »
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GOV cambiar tamaiio por @

2
8
:@
g
3
8

Eventos 5 @ o .
Eriziod] £ cambar distraza  disfraz1 v

@ b .

Control obstaculo Fecenario

o K alcecto coor v (@) si tipoobstacuio = (§J)  entonces
Sensores. x %y B

cambiar disfraza  disfraz2
o daralefecto color » el valor ()
sino Fondos
Operadores g}
— |
® quitar efectos gréficos cambiar disfraza  disfraz3 »
personaje suelo
Variables
@ “
Mis blogues M cearconde mimismo v
obstaculo
=] » <
esconder
iracapa delantera v Q B

¢Qué hace el clon de objeto “obstaculo”?

Aparecer por la derecha, a la altura del suelo, y avanzar hacia el personaje.

La posicidn (x,y) del obstaculo le elegimos libremente, para situar a los rectangulos sobre el suelo.
En estos apuntes hemos elegido x=240, y=-139.

No olvidemos el bloque “mostrar” si hemos iniciado el clon.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Eventos

Control

. iracapa delantera
Sensores
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Operadores. = 3

-

[ ] . @ Escenaro
Mis bloques tamafio Objeto | obstaculo - x 36 1 v =2

Sonido Mostrar (%) Tamafio 100 Direccién 90
tocar sonido pop v hasta que termine - m a Fondos
Q @ h

Un nuevo bloque por siempre va a controlar el movimiento de los rectangulos.

Con el bloque “sumar a x” podemos ajustar la velocidad a la que se desplazan los rectangulos.

. xa
&= Cadigo & Disfraces o Sonidos ~ . m X
. s G
Movimiento
I crearObstaculo ([FI)
Ll OO tioOBataculo
Apariencia
desiizar en o segsa posicion aleatoria v
Sonido
N ~-0--0 0
Eventos
I countaren dircecion @E)) "
EEieoll apuntar hacia  puntero del raton »
Operadores 53
o -
Variables
R —
@ ) Escenario
Mis bloques Objeto  obstaculo - x 36 Ty 28
sumar ay o @
Mostrar @ Tamaio 100 Direccion 50

-~ Fondos
& _ Q @

Ya hemos conseguido que los rectangulos, aleatoriamente cada 2 segundos y aleatoriamente entre sus tres disfraces,
aparezcan por la derecha y se desplacen por la izquierda.

Ahora debemos conseguir, en primer lugar, si el obstaculo toca al personaje.

Para ello, usamos un condicional “si... si no”. Y empleamos el bloque de sensores “éitocando personaje?”.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Si un clon del objeto “obstaculo” toca al personaje, debe parar su movimiento y deben detenerse todos los programas.

Con el bloque “deslizar” podemos fijar de inmediato (0 segundos) la posicién del rectangulo que impacta con el
personaje. Y con “detener todos” pausamos todos los programas.

N @ 0 m

salto (D
al comenzar como clon I crearObstaculo (EID

irax YA 129 tipoObstaculo

mostrar

i v @ por siempre
sumar a x e
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Si el obstaculo no toca al personaje, significa que el gato ha saltado correctamente y sumamos un punto en el juego.
Para ello, creamos una nueva variable “puntos”, que podemos iniciar a 0 en el cédigo del objeto “personaje”.

Para afiadir 1 a la puntuacion, podemos elegir un valor de la posicidn x del obstaculo que esté a la izquierda de la
posicion horizontal del personaje. En las siguientes imagenes hemos asumido este valor como x=-230.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Finalmente, fijate que los obstaculos quedan almacenados por detrds del personaje.

Si llegan al final, deben desaparecer. Por lo que podemos detectar su posicién para ocultarlos.
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3. Por si quieres seguir ampliando en casa
Podemos mejorar nuestro videojuego de salto con las siguientes opciones (de menor a mayor dificultad):

1. Introduce una musica que acompafie al salto del personaje.

2. Introduce una melodia de “game over”, cuando el personaje impacte con un obstaculo.
3. Muestra un fondo de “game over “ cuando el juego finalice.

4. Crea otro tipo de obstaculos, jugando ahora con la anchura en vez de con la altura.

5. Introduce objetos voladores que, si son cazados por el personaje en su salto, generan 5 puntos extras en la
puntuacion.

Es posible que, para los pasos 4 y 5, debas ajustar los parametros de salto y gravedad del cédigo de programacion.

iAnimo!




