FRONTON

Juego de frontén en Scratch

En esta miniunidad vamos a programar un juego de frontén en Scratch. Colocaremos en el escenario de Scratch
una pelota y una pala. Cuando se ejecute el juego, al pulsar la bandera verde, la pelota bajara y podremos
golpearla con la pala. La pelota rebotara siempre que toque la pala o los bordes del escenario.

Bandera verde ~ @ —— Stop (detiene el juego)
(ejecuta el juego) -

Pelota — ‘

@ —+— Escenario

Pals —— —

1. Iniciar el proyecto

hitps://scratch.mit.edu <J| Ve a la web de Scratch:

scratch.mit.edu.
m Create Explore Ideas About

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

https://scratch.mit.edu/projects/editor
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2. Insertar la pelota en el escenario

Code Costumes Sounds

®  motion
move steps
®

gotox @ v: @

Looks
LT point in direction m

=Ll if on edge, 3 Busca el objeto
"Tennis Ball" en la
Control | EVeNts biblioteca. Clica
Encima para
insertarlo en el
Sensing as io.
. Control
Operators
. forever
Variables
=

~Ne

Q Tennis ball

Tennis Ball

Biblioteca de objetos

Escenario

Esto es el escenario,
("stage”, en inglés),
&l espacio donde
aparecen los
gréficos de nuestro
programa.

Stage
Elimina
este
objeto.

Batkdrops
1

2 Clica en este icono para abrir
la biblioteca de objetos.

2. Insertar la pelota en el escenario

Code Costumes Sounds

@  Motion
move steps
®
L°.°"‘5 gotox: P v: P
point in direction @

Sound

[Tl if on edge, bounce

I“:

Cantral
Sensing
Operators
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de
Blogues

Blogues

Una vez tenemos la pelota en el
escenario, toca hacer gue se
mueva. Scratch utiliza
programacion visual, un tipo de
programacion muy sencilla que se
basa en asociar a cada objeto,
como esta pelota, blogues con
drdenes. El conjunto de los
blogues forma un programs que
dice al objeto cémo debe
comportarse. Lo estudiaremos en
las paginas siguientes.
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La pelota aparece en el
escenario y en la lista de

objetos del proyecto.
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3. Programar que la pelota se mueva arriba y abajo

Aqui puedes ver los diferentes grupos de blogues que podemos utilizar
para programar en Scratch. Estan agrupades seguin su funcién.

de Costumes Sounds ~ 0
Estos son los blogues de
r.'lnuan programacion gue hay — .
dentro del grupo "Motion” Este espacio
Looks o 'ln x: (movimiento). vacio es el
i g drea de

programas,
ELLLIE point in dlractmn@ donde '

pondremos
Events Jas drdenes

que deben

Cantrol :;g:‘;;'g:, Escenario
escenario.
Sensing —\J—‘ Stage
Operators : ‘
Variables B‘“"‘:m’
Grupos Lista de objetos
de Blogues  Area de programas TR
Blogues log prog del proyecto
3. Programar que la pelota se mueva arriba y abajo
m @ v File Edit
Code <:=|| 2 También debe estar seleccionado "Code” (cédigo). | ~Ne
@  Motion
Howen move m steps ’
3 Selecciona el grupo de bloques
"Events” (eventos)
when  clicked
i Arrastra el blogue "Cuando
f
Free 4 la bandera esté clicada”
hasta el area de ramas.
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Sensing PGP el S Sprite Stage
Control
omﬁms { Asegirate de que la pelota . o ‘
forever esta seleccionada. Sino lo
Vanables - esta, clica encima. Bm,:,ms

Grupos Lista de objetos
de Bloques  Area de programas ista e
Blogues prog del proyecto



3. Programar que la pelota se mueva arriba y abajo

@~ File Edit

Code <:=|I 2 También debe estar seleccionado "Code” (codigo). |
"Events” (eventes).

@®  Motion
o —

Hotan mova m steps
. Arrastra el blogue "Cuando
f di b

Event e ek

3 Selecciona el grupo de blogues
hasta el area de programas.

Control | Events Escenario
2, — —
Control

Opegnrs 1 Aseglirate de que la pelota ‘ 2 | |
® forever esta seleccionada. Sino lo

Vanables - esta, clica encima. Bm?m

Grupos Lista de objetos
de Blogues  Area de programas so o

Bloques foq preg del proyecto

3. Programar que la pelota se mueva arriba y abajo

Edit Continua arrastrando bloques
hasta componer el programa de

Code Cost Sound
umes | Souncs 1 debajo. Deberas buscar los
@  Wotion bloques en los grupos "Mation" y
Motion “Control". Cada bloque tiene el
o color del grupo al que pertenece.
Looks -

~Ne

LTI point in direction m

Introduce en las cajas de texto
go tox: P v: D 2 les valores que se muestran.

point in direction @

Sl if on edge, bounce

Control | Events move m steps
whei clicked if on edge, bounce
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3. Programar que la pelota se mueva arriba y abajo. Comprobar el programa

1 Comprueba que el programa
funciona clicando en la bandera

Ne

Code Costumes Sounds L
verde (ejecuta el programa).
® Motion Cuando guieras parar el
Motion programa, clica en el stop rojo. \ 2
. move m steps La pelota del
Lo.oks gotox: P v: P @ ;:cb:r:gm
moverse arriba
EI point in direction EX) go tox: @ v: @D y abajo. Sino
— . lo hace, revisa
Events point in direction @ el programa y
vuglve a
Contrel | Events move ) steps Escenario probar.
S. if on edge, bounce
ensing Sprite Sta
. .| Programa que P e
Control
Operalors GO.!'TEFIUfﬂ el
movimiento de
la pelota
Wariables Bacm:rops
Grupos
de Blogues  Area de programas
Blogues

3. Programar que la pelota se mueva arriba y abajo. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion
Este programa se ejecuta empezando por
q h arriba y va descendiendo linea a linea.
= Cuando se clica la bandera verde, la pelota va
.m . . Ll
g 2 ERg o JY %) 1"}2?; a las coordenadas x=0, y=180 (en el centro de
8 <3l point in direction (ED la parte superior del escenario, ver pagina
Tennis Ball o 4 siguiente) y apunta hacia abajo (180°).
25 e Se inicia un bucle "forever" (para siempre).
g 45y6 Hasta que no se pare el programa, se ejecuta
continuamente la linea 5: mover la pelota 10
pasos (10 pixeles) y luego la linea 6:
comprobar si la pelota esta en el borde. Si
esta en el borde, hacerla rebotar.
Coordenadas en Scratch
Antes de continuar, hacemos un paréntesis
para hablar de las coordenadas en
Scrafch. Como puedes ver en esta imagen +
del escenario, ef punto x=0, y=0 esté en el ¥ | (%:0,¥:180)
centro. El escenario tiene 480 pixelas de
ancho y 360 pixeles de alto.
~J
&
X:-240,Y:0 X:0,¥:0 X:240,Y:0
,( 3 ) - “( ) - ( o ]‘
> & X
&
| (x:0,Y:-180)




4. Insertar la pala en el escenario

@OnB @~ File Edit

Gode Costumes ~ Sounds Ne
@®  WMotion Escenario
o -
Loaoks Events
®
>
Evenis Control
i 9 Arastra la pala
Control a la zona inferior I Abre la bibliateca
a del escenario. y busca el objeto
Sensing "Paddle” (pala).
: Clica encima para
Operators Sensing insertarlo en el
escenario.
Variables J\} B"“‘]"‘m
Grupos
de Blogques  Area de programas
Blogues

5. Programar que la pala se mueva

@ZEB @~ Fie Edit

Code  Costumes  Sounds Ne

Motion Escenario

M.1.I
sat X to m
L.Ic
ooks
Events
. /
o m

Asegurate de que
Events Control la Pﬂ]F esta
2 Crea este programa arrastrando ‘Sﬂbr;:;:nx
Gontrol los blogues necesarios. Recuerda Bl RS
que el color te indica en qué grupo
Sensing debes buscarlos. Sprite stage
Operators Sensing Para introducir un
bloque dentro de otro,
si nte arrastralo
Variables hm”tmgj; de texto. mouse x Tenns Ball = Bm‘?mps
Grupos - .
de Bloques  Area de programas SEoEDEEE

Bloques del proyecto



5. Programar que la pala se mueva. Comprobar el programa

1 Comprueba que el programa
Code Comaanes Sounds funciona clicande en la bandera ~ ]
verde (ejecuta el programa). -
@®  Wotion Escenario
Mation =
@ 2 La pala deberia moverse a
Looks | oo te derecha e izquierda siguiendo &l

ratén. Si no lo hace, revisa el

So?nd set x to mouse x programa y vuelve a probar.
when  clicked

Events Control

Caontrol

Sensing Stage

Sensi

Operators ng

Variables B""?“’p’
Grupos

de Blogues  Area de programas
Blogues

5. Programar que la pala se mueva. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion

Cuando se clica la bandera verde, se iguala la
coordenada x de |a pala a la coordenada x que
tenga el ratén en aquel instante (linea 3). Como
esta instruccion esta dentro de un bucle "forever”,
se estara ejecutando una y otra vez hasta que se
cierre el programa.

Paddie

Lineas de codigo




6. Programar que la pelota rebote al tocar la pala
@~ File Edit

Code Costumes ~ Sounds Ne
Motion Area de programas Escenaric

LU move steps

L.k turn (¥ m degrees whe clicked
ooRs forever

. Sound 2
if touching Paddle~ 7 then
s _—
start sound Pop

Compén este programa arrastrando
los blogques necesarios.

Events Events turn (* pick random @ to @degwcs Aseglrate de que la
ota esta seleccionada.
when  clicked t pel
c#m - move €T steps Sinolo esta,
Control clica encima.
Sensing Sprite Stage
Operators Mo toques el programa E
hemos hecho
@  Sensing anteriommente. S1 te —
Vanabies molesta, arrastralo hasta e
Operators una zona vacia del area
ko

6. Programar que la pelota rebote al tocar la pala. Comprobar el programa

c Comprueba gue el programa
Code St 1 funciona clicando en la bandera " ®
Motion verde (ejecuta el programa). Escenario
Motion | TN m steps
L o 2
;5 Sound forever La pelota
- ? deberia rebotar
Sound if touching Paddle~ 7 then cuando a
e start sound Pop puh Sinoclo
vents . :
Events turn { pick random @ to @degwes hace, revisa el
programa y
when  clicked move steps
o Q vuelve a probar.
. Control
Sensing Stage
Operators
oo [ ]
@ sensing in sirection (T —
L touching Paddle ~ 7 : — Backgtops
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6. Programar que la pelota rebote al tocar la pala. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion

Cuando se clica la bandera verde,
se inicia un bucle "forever” (para
siempre) que continuamente esta
vigilando si la pelota toca la pala ("if
Wi, touching Paddie v 2 Jthe touching Paddle”, linea 3).

start sound | Pop v Si la pelota toca la pala, se ejecuta
turn @ pick random ) to €X) degrees una vez el codigo de las lineas 4, 5y
move @) steps 6: se hace sonar el archivo de sonido

"Pop" (linea 4), la pelota gira un
angulo al azar entre 160 y 200°
(linea 5) y finalmente se mueve 10
pasos (linea 6).

2
Lineas de codigo
o ;bW N -

Nota sobre los sonidos en Scratch:

Scratch dispone de una biblioteca de sonidos que pueden ser
usados en tus proyectos. Para acceder a ella, pulsa la
pestafia "Sounds".

7. Guardar el juego

Antes de acabar la practica es necesario -
guardar tu trabajo. Hay dos maneras: descargar https://scratch.mit.edu Navegador

el archivo al ordenador o a una memoria USB, o

crear una cuenta en la web de Scratch y que se M Create Explore Join Scratch Sign in
guarde en la nube. Pregunta a tu profesor qué

debes hacer. Para crear una cuenta se necesita
introducir un nombre de usuario, una Boton para crear una cuenta en la web de Scratch.
contrasefia y un email. Se recibe un correo

electronico con un enlace en el gue debemos
clicar para activar la cuenta.

Cuando guardes fu archivo, en
la nube o en el ordenador,
ponle como titulo "Frontn'.

™

hitps://scratch.mit.edu/projects/editor

B8 @~ File Edit

New

Para descargar un proyecto de Scratch
Load from your computer al ordenadeor o a una memeoria USE,
clica en File (archivo), y después en
"Save to your computer” (guarda en tu
Save to your computer ordenador). Se grabara un archivo con
extension ".sb3".

8. Mejorar el juego

Hemos llegado al final de esta practica. En ella hemos hecho un juego de frontén sencillo. Con un poco mas
de trabajo podemos hacerlo mucho mas interesante. En la siguiente miniunidad haremos estas mejoras:

1. Pondremos un contador de puntos.

2. Cuando la pelota toque la parte inferior del
escenario, se acabara la partida.

3. Cuando se acabe la partida, se mostrara
"Game Over" en el escenario.




Cuestionario

= O U o L by =

. ¢Qué es el escenario de Scratch? .Y el area de programas?

. ¢ Cémo hacemos para que un programa comience a ejecutarse en Scratch? jCoémo lo paramos?

. ¢ Qué es la biblioteca de objetos de Scratch?

. ¢ Qué es un blogue de programacién en Scratch? ;Como se forma un programa?

. Los blogues de programacion se organizan en grupos, Escribe el nombre de todos los grupos de blogues.
. ¢ Para qué sirve el blogue "Cuando la bandera verde esté clicada"?

. & Qué es un bucle "forever"?



