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0. Ubicacion en la programacion
Titulo: Reto 15. Primer videojuego con Scratch.

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
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2. Aprendemos practicando

La siguiente actividad esta inspirada en el siguiente video, del canal de YouTube “Garaje Imagina”:

https://www.youtube.com/watch?v=81fwfjlZgpE&ab channel=Garajelmagina

2.1 Videojuego paso a paso
Eliminamos el objeto por defecto (gatito) y creamos nuestra propia nave.

Por ahora, nuestra nave sera un nuevo objeto (opcion Pinta) que tendra forma de rectangulo.

o Coan o Distrace “

K »
0obj Nomb -
jeto lombre x x T v P, 'S
Fondos 4 o
o

pUTAc

ﬁ\}@@ “

1°ESO
Maristas Granada

D e
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Eliminamos el borde del rectdngulo y lo situamos justo en el centro. Sera util para el juego que el rectangulo sea
bastante mas ancho que alto. Nombramos al objeto como “nave”. La siguiente te sirve de referencia para ver el tamafio

aproximado que tendra este objeto en pantalla.

= Codigo & Disfraces o Sonidos ~ ®
Disaz  disfrazi - E o E S
Adelante Alfrente
disfraz1
25340 N
= Rellenar . v Borde / v 0 4] W » Y.
Copiar Eliminar
< ©

&
7/
O

I

Obiete o *

Mostrar | @ Tamafio 50

Q Q Convertir a mapa de bits =a-

Mochila fave
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Pulsamos en la zona de cddigo del objeto “nave” y colocamos el rectangulo en la parte inferior de la pantalla.

La nave se movera de izquierda a derecha, permaneciendo siempre en la parte inferior de la pantalla.

- LY
¥= Codigo &Y Disfraces o Sonidos . C m =2
Movimiento
Movimiento
mover Q) poses
Apariencia
g O QD) oraces
Sonido
Y
o O ™
Eventos
conel
sensores | RS e bAl 170
Operadores (KR Ee ° segsa posicion aleatoria v
- @ - @ €D —
@ Escenario
Mis bloques Objeto | nave - x 2 1 v an
apuntarenaeccen €D)
a Mostrar | @ Tamafio 50 Direccién 90
_ - Fondos.

= apuntar hacia  puntero del raton »
] Q

nave
v

Mochila

Si pulso la flecha derecha, la nave se debe desplazar hacia la derecha.

Si pulso la flecha izquierda, la nave se debe desplazar hacia la izquierda.

Este movimiento lo puedo conseguir con el evento “Al presionar tecla” y con el bloque de Movimiento “sumar a x”.

sumar a x m

Nuestra nave disparard rayos laseres para destruir a los marcianitos.

Para ello, creamos un nuevo objeto que sera un rectangulo vertical (mas alto que ancho), también situado en el centro

de la zona de dibujo y también sin borde.

A este nuevo objeto lo llamamos “laser”.
La siguiente imagen es una referencia aproximada del tamario del laser. Es muy importante que, en la zona de dibujo,

el rectdngulo quede situado justo en el centro.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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= Cadigo & Disfraces o Sonidos ~ O m
Distraz  disfrazi =~ ) W + & + +
A par Desag a Adelante Atras Alfrente Al fon
disfraz1
s Rellenar . v | Borde / v 0
LI N I
AR
Objeto - x| 36 I v =
Mostrar ® Tamarfio 100 Direccion 90
o @-e (9 al —
O 0
Mochila nave laser

Como de costumbre, nuestro programa comenzara a funcionar cuando pulsemos la bandera verde.

Si pulsamos la bandera verde, queremos que al pulsar la tecla espacio nuestra nave lance un rayo laser. Para ello,
necesitamos un bucle para siempre seguido de un condicional Si.

El siguiente cddigo va asociado al objeto “laser”.

fijar modo de arrastre a  amastrable v -

Fondos.

B -
Mochila nave laser Q_ 0

Cada vez que pulse espacio, deseo lanzar un rayo. Tener que crear, uno a uno, todos los rayos que voy a lanzar puede
hacerse infinito.

. -
&= Codigo & Disfraces @ Sonidos N® m 52
' Sensores
Movimiento
® glocando  puntero del raton « | 2
R K tocando el color O 7
Sonido eolor () tocando (\_) ?
(] distanciaa puntero del ratén « I
Eventos
] : ;
comror | [EERGGA <Como te llamas? RESSEY
@ —
Sensores
SR, lecla espacio ¥ | presionada?
:
Varabes I
posicion x del ratdn Q
B )
Mis blogues - > Objeto | laser - x 3 v = scenario
posicion y del raton
Q Mostrar | @ Tamaio 100 Direccién 90

n
+

Para ahorrar tiempo y salud mental, vamos a utilizar el bloque “crear clon de” situado en las opciones de Control.

Cada vez que pulse espacio, crearé un clan del rayo laser y generaré un sonido de disparo.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch. n
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&= Cddigo & Disfraces o Sonidos _ . om X

ir o capashacia delante
.
Apariencia N

nimero v defondo

Movimiento

EVenlos | gonido
Jl ocar sonido pop v  hasta que termine
YWl iniciar sonido  pop v
[l detener todos los sonidos
varavies |
sumar al efecto atura ~ (D)
' @ Escenario
Mis blogues Objeto | laser - x 36 T v 2
daral efecto  altura elvala@
O‘ Mostrar | ® & Tamario 100 Direccion 90
quitar efectos de sonido
=-_" - g - Fondos
= 0
—
Mochila nave laser
-

Ahora mismo, si pulsamos la tecla espacio, todos los clones se van creando superpuestos en la misma posicién. Por
eso no tenemos sensacion de estar creando objetos nuevos.

Debemos programar dénde situar cada nuevo clon cada vez que pulsamos la tecla espacio.
Cuando el juego comienza (tras pulsar bandera verde) el rayo debe estar oculto.

Solo mostraremos el rayo una vez que haya pulsado la tecla espacio. Por lo tanto, debo ocultar el objeto nada mas
iniciarse el juego. Y debo mostrarlo a continuacién de que se ejecute el bloque “al comenzar como clon”.

Fijate en la siguiente imagen.

mostrar

Cuando pulse la tecla espacio, el rayo laser debe salir de la nave. Por lo tanto, cuando se ejecuta “al comenzar como
clon” debo llevar al clon a la posicidn de la nave. Dentro de la opcidn Movimiento encontramos un bloque “ir a” que
nos permite situar un objeto en la posicion central de otro objeto. Nosotros elegiremos “ir a nave”.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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= Codigo ¢ Disfraces | e Sonidos N® o m X
. Movimiento
Movimiento
mover () pasos
Apariencia
Sonido
® ira  posicion aleatoria v
Eventos El itecla espacio v presionada? _ entonces
. posicion aleatoria
e CLET
Contrel puntero del raton
. iniciar sonido  pop w
O] obi ; - . 1 . Escenario
i blogues jeto | laser x y
@ Mostrar ® g Tamafio 100 Direccion 90
apuntar hacia puntero del raton «
- = & - Fondos
ik (o )

nave laser

Mochila

-

Con esto, cada vez que pulsemos la barra espacio, los objetos “laser” se situaran en el centro de nuestra nave.

.

Escenario
Objeto | laser - x 36 T v 28
Mostrar | = | ) Tamafio 100 Direccién 90
a‘ -~ Fondos
0 e
nave laser

-

No quiero que el rayo se quede siempre en la nave. Necesito que el rayo suba verticalmente. Por lo tanto, usamos un

nuevo bucle para siempre que desplaza la coordenada vertical (coordenada y) del objeto “laser”.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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desiizaren () segsa  posicion aleatoria

Movimiento

IR i o0 @) oo:2x €D v @
o mostrar

Sonido
S : ~— o
Eventos i por siempre
apuntar hacia  puntero del ratén «
o sumaray @)
Control
©
Sensores
] daraxelvaior @
Operadores
o M
arbles |
' daray el valor @ [O} Escenario
Mis bloques Objeto | laser - x 36 Y 28
sitoca un borde, rebotar Q Mostrar @ | @ Tamafio 100 Direccién 90
- - Fondos
Q e
Mochila nave laser =

iProblema! Los rayos se quedan almacenados en la parte superior. Y eso queda bastante feo.

-@: lutonales 5 danipartal v
S ) om =
P
Escenario
Objeto | laser - x 36 Ty 28
Mostrar | @ | @ Tamafio 100 Direccisn %

n a— o Fondos
Q 6
nave laser
-

¢Cémo resolverlo? Con un condicional Si que controle que, si el rayo toca el borde, desaparezca. iOjo! Separa un poco
la nave de la base inferior de la pantalla, para que el rayo no toque el borde de la parte inferior y desaparezca desde el
inicio. El rayo solo debe desaparecer al tocar el borde superior de la pantalla.

al comenzar como clon

si ¢tocando borde ~ 2 entonces

esconder

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch. H
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Como marcianito (o enemigo) vamos a usar un objeto de las ya disponibles en Scratch. Usaremos el murciélago. Posee

varios disfraces por defecto, y es sencillo dar la apariencia de estar volando.

Cédigo & Disfraces o Sonidos

SIQUIEN(E disiTa

=
2
®:
z
5
g

cambiar fondoa fondo1 =

2z
8
S
g
a
5

siguiente fondo

®

LI o tamaiio por @)
Eventos

(] fijar tamafio al @ %
Control

Sl sumar i ciecto coor v (@)
[SLEEENES dar al efecto  color * el valor o

RCEE Ml quitar efectos graficos

‘esconder

[
-

Mochila

Al objeto murciélago le damos por nombre “marciano”.

Lo primero que vamos a programar para “marciano” es lo siguiente:

verde) se crearan clones cada 3 segundos.

= Codigo & Disfraces o Sonidos
- >

Movimiento

-

i€
1
L

¢
S

Apariencia |

Sonido

®

L 4
Eventos
Control | Control
LA --- O
Ope?dores Q D
\/a%es o 2
Mis bloques
[\: 2
-t
= L 4

Mochila

N e ®m %

+

@ Escenario

Objeto  Bat - x 59 Ty 3

Q Mostrar | @ Tamafio (50 )  Direccién 90

\ J
- -ﬁ- - Fondos
Q 0
nave laser Bat
-

desde el inicio del juego (tras pulsar bandera

A
P3Y

~e ®

+

@ Escenario
Objeto  marciano - x 59 Ty 3
Q Mostrar | @ Tamafio 50 Direccién 90

Fondos

- . o =
I Q
nave laser marciano

Ademas, para generar sensacion de volar, vamos a cambiar cada 1 segundo el disfraz vinculado al objeto. Usamos el

bloque “al comenzar como clon”.

Nuevamente, cuando el juego se inicia el marciano debe estar oculto. Y solo se mostrara al “comenzar como clon”.

Ademas, deseamos que el marciano aparezca por la parte superior y vaya cayendo verticalmente. Para situarlo en una

posicion aleatoria de la parte superior de la pantalla, podemos fijar la coordenada vertical (coordenada y) al valor 190.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Y podemos decidir que la coordenada horizontal (coordenada x) sea un nimero aleatorio entre -220 y 220. Estos
valores salen de situar el murciélago por los bordes de la pantalla y mirar los valores de sus coordenadas.

. ) § LYd
&= Cadigo & Disfraces &) Sonidos - . i m =
Movimiento 1] H l )
-
9
Apariencia T
esperar hasta que siguiente disfraz
Sonido
O repetir hasta que:
Eventos
) >
Control
RSl detencr todos - al comenzar como dion
Operadores
PR o como o S —— L X )
e I
crearclonde  mi mismo v
@ Escenario
Mis blogues Objete  marciano - x 24 T v 180
a
Mostrar | @ | B Tamaio 50 Direccidn %
- Sensores - e a Fondos
]
nave laser marciano
-

Mochila

En la imagen anterior, los marcianos aparecen volando en distintos puntos del borde superior pero no caen
verticalmente. Debemos crear ese movimiento vertical.

Usamos un nuevo bloque “para siempre” y un bloque “sumar a y”. Para que el marcianito baje lento, podemos escribir

la cantidad negativa -1 en “sumar a y”.
N o 0 m| %

= Codigo & Disfraces o Sonidos
roA

apuntar hacia  puntero del raton v
por siempre

Apariencia

Sonido siguiente disfraz
RO oo <l vaior @)
Control
smaray D)
Sensores
darayelvaor Q) al comenzar como clon
Operadores
Yl = toce n orae, rtotr irax | namero aleatorio entre A 220 PR 10 )
= I
- @ Escenario
VOPTMEl) fir estilo de rofacion a  izquierda-derecha = Objeto | marciano - x4 T v 1w
@ Mostrar @& | @& Tamafio 50 Direccin 90
-t ) - = - Fondos
-— posician eny (%]
Q 6
nave laser mardiano

Mochila
¢Qué debe ocurrir si el laser impacta con un marcianito? Pues que el marcianito debe desaparecer.

¢Cémo lo conseguimos? Con un condicional Si que controle si cada clon de “marciano” toca a un objeto “laser”.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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al comenzar como clon

irax. namero aleatorio entre y @ ¥ @

itocando laser + ? _ entonces

esconder

puntero del raton

borde

Con una variable vamos a contabilizar el nimero de marcianitos que eliminamos. Llamamos a esa variable “puntos”.

Nueva variable

Nombre de la variable:

puntos|

@® Paratodos los O Sdlo para este
objetos objeto

canceler

Cuando el juego comienza, tengo 0 puntos. Afiado este dato en el cdédigo de programacidn de los marcianitos.

i

-

al comenzar como clon

por siempre

siguiente disfraz

Cada vez que el laser impacte con un marcianito, debo sumar 1 a la variable “puntos”. Por lo tanto, justo en el cédigo
donde detectaba el impacto entre “laser” y “marciano” afiado un bloque para sumar 1 al valor de la variable “puntos”.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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&= Codigo & Disfraces o) Sonidos N e B =
——
@  \veriables = puntos (D
Movimiento
Crear una variable -
Apariencia &
L

Crear una lista

Mis bloques

Mis blogues Crear un bloque

Mochila

OO

+

Y

Ann_m\‘/_num.

Escenario
Objete  marciano — x o T v 10

Direccion 90

o

Tamafio 50

.u
marciano

Mostrar

I
nave laser

Fondos

En la imagen anterior, a la derecha, se aprecia como los marcianitos se estan acumulado en la parte inferior del borde

del juego.

Voy a hacer lo siguiente: si un marcianito llega abajo, debe desaparecer y ademds me debe penalizar restando vidas. Y

si pierdo todas las vidas disponibles, el juego terminaria.

¢Como detectar si el marcianito llega al suelo? Puedo crear un suelo de color negro, por ejemplo, y detectar si un

objeto “marciano” impacta con el objeto “suelo”.

&= Codigo & Disfraces

.
Disfraz  disfraz1 = » Y 4+ 4 + &
Agrupa Desag a Adelante A Alfrente Al fond

disfraz1

oy Sonidos

S Rellenar . M Borde / - 0
[3 »
"4 <
T
0]

&
/

I*‘
&

o

Mochila
Creamos una variable “vidas” que inicialmente toma el valor 3.

Cuando un marcianito llegue al suelo, restaremos una vida.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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al hacer clic en
Nueva variable

dara puntos * el valor o

Nombre de la variable: dara vidas =+ elvalor e

vida:
d esconder

® Para todos los O Solo para este
objetos objeto

crear clonde mi mismo v
cancelar I

esperar e segundos

por siempre

Cuando el marcianito impacta con el suelo, debe desaparecer y debe restar una unidad a la cantidad de vidas.

al comenzar como clon "
P
mostrar
Irax: namero aleatorio entre y @ y: @
por siempre
sumar a 'y o
.si itocando laser v 7 _ entonces
esconder
sumara puntos v o
itocando suelo + 7?7  enfonces
sumara vidas = o @
Q

¢Qué ocurre cuando el nimero de vidas es igual a 0? El juego se termina.

Un condicional Si nos advierte facilmente del fin del juego. Fijate en cdmo modificamos el cddigo asociado al objeto
“marciano”. Si “vidas” es igual a 0, debemos detener todos los objetos del programa.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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Cuando el juego termine, vamos a cambiar el fondo. Informaremos del fin (“The End”).

N® DM X
puntos (NN
vidas (I

Objoto | marcionoObjeto? s o2ty am

Most

v @ @  Teman 5% Dieccion %
Elige un fondo
-]
nave asar susio

Elegimos, por ejemplo, el fondo de cuadriculas que aparece por defecto en las opciones de elegir fondo.

& Atras Elige un fondo
Space City 2 Spaceship Spotlight Stars Stripes I heater I'heater 2

|
Lot N

Tree Underwater 1 Underwater 2 Urban Wall 1 Wall 2 Water And ...

Wetland Winter Witch House Woods Woods And... Xy-grid Xy-grid-20px

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch. 15
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Al primer fondo lo podemos llamar “inicio” y al segundo fondo lo llamamos “final”. En “final” podemos afadir las
palabras “The End”.

nn

== Codigo &f Fondos o Sonidos N ® m X
N ——T——
1 || puntos (NN
Disfraz  final - ™ S ———
r vidas @D

inicio
2x2 Rellenar . Piscel -

. THE END

&E.ﬁs

Objeto | Nombre - x

Mostrar @ &) Tamafio Direccion THE END

6 @ Convertira vector Q = @ - Fondos
Mochila nave laser marciano. suelo

En el codigo de programacion del objeto “marciano”, al pulsar bandera verde, podemos mostrar el fondo “inicio” al
comenzar el juego. Y cuando se acabe la partida, y todos los objetos se detengan, podemos mostrar el fondo “final".

cambiar fondoa inicio =

dara puntos v el valor o

dara vidas = elvaloro

crear clonde mi mismo *

cambiar fondoa final «

detener todos v

Ya lo tendriamos. Ahora es el momento de jugar. Recuerda que puedes variar la velocidad de caida modificando el valor
numeérico del bloque “sumar a y” del objeto “marciano”.

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.
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3. Por si quieres seguir ampliando en casa

Reto 7 — Segundo cddigo de bloques con Scratch.




