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 tamafios 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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2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje "Game Over"

La partida se acaba cuando la nave 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 Ia 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 péginas veremos como hay que prepararios.
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2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje "Game Over"
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3. Insertar los objetos en el escenario: nave, pelota y roca

GEEB ®>- Fie Edi

Resultado final: los
3 objetos aparecen

Code Costumes Sounds Ne en el escenario.

®

D Q Rocketship

Events 2 Busca el objeto (9.
"Rocketship” en w
la biblioteca. Clica o™
encima para insertarlo Rocketship
en el escenario. Haz lo |
mismo con los objetos Sprite
"Ball" y "Rocks” Biblioteca de objetos

5 o
:
Rocketship Bal Rocks
1 Clica en este icono para abrir
Blogues la biblioteca de objetos.

. Escenario

Stage

S
1



4. Poner un contador de puntos
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5. Programar el comportamiento de la nave
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5. Programar el comportamiento de la nave. Comprobar el programa
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5. Programar el comportamiento de la nave. Entender el programa

Objeto

Lineas de codigo

Programa que lo controla
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if  key
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Explicacion ‘

Lineas 1,2,3y 4

Cuando se clica la bandera verde, se muestra
la nave a un 30 % de su tamafio ("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 ("touching 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
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6. Programar el comportamiento de los proyectiles. Comprobar los programas
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6. Programar el comportamiento de los proyectiles, Entender los programas

Objeto
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peint in direction o
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("forever go to Rocketship”).
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la bola 10 pasos.
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toca algun borde (linea
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(linea 7). Si es asi, se
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proyectil. En la linea 8
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7. Programar los asteroides
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7. Programar los asteroides. Comprobar los programas

1 G e 2
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7. Programar los asteroides.
Entender los programas

Cuando se crea un clon del
E ) Programa 2 asteroide (cada 0,25 s, en el
e N #) point in direction ) programa 1), se apunta el
1 g k] o to x: pick random @) to €21 y: D asteroide hacia abajo, se
coloca en una posicién x entre

d T
1 pf tum ¢ pick random D-0O dogrees -200 y 200 y una posicién
Y hide L] set size to  pick random@to@ % y=180 (parte superior del
(5] escenario), se gira y se reduce
S S o F A fsraver su tamafio aleatoriamente, y
54 forever o se muestra.
] create clone of myself~ move &3 f“_ePs En la linea 7 se inicia un bucle "forever”
[ wait @ seconds ] if "y position <&fD) ~then que lo mueve 5 pixeles en cada ciclo.
i[*] delete this clone Se comprueba si ha alcanzado la
parte inferior del
Cuando se clica la bandera verde () i x position <&M or  x position > €L “then EEYTERER(ITE:)]
se oculta el asteroide ("hide"), se delete this clone o los bordes
pone el marcador a 0 puntos y se laterales (linea 11).
inicia un bucle "forever” que va if touching Ball ~ 7 then Si es asi, se
creando un clon del asteroide changs peints + h’fo borra el clon. También se borra el

cada 0,25 s (lineas 4, 5y 6). clon, y se suma 1 punto en el
marcador, si toca un proyectil

(linea 13).

delete this clone

Cuestionario

1. ¢Cémo se consigue mover lateralmente la nave con las teclas de flechas?

2. ;Coémo se hace que los proyectiles salgan desde la nave?

3. ;Qué técnica se utiliza para que vayan apareciendo en la pantalla asteroides y proyectiles?

4. ; Cémo se detecta si un proyectil toca uno de los asteroides?

5. ;Cémo se consigue que los asteroides que van apareciendo tengan tamafios y trayectorias diferentes?

6. Introduce una mejora en el juego. No es necesario que sea una gran transformacién, sélo un cambio que
haga que el juego sea mejor. Puede ser una mejora en la programacion, en el disefio, o una combinacién de
disefio y programacién. Cuando acabes, explica brevemente en qué consiste.



