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Juego de asteroides en Scratch

En esta miniunidad vamos a programar un juego de
asteroides en Scraich. 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 Ia parte superior
del escenario van apareciendo asteroides de
diferentes tamafios que se desplazan hacia abajo.
Pulsando |as teclas flecha derecha y flecha
izquierda podemos mover |a 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. 5i uno de los asteroides
toca la nave, el juego finaliza y se muestra un cariel
con el texto "Game Over".
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1. Iniciar el proyecto

https://scratch.mit.edu cJ Ve a la web de Scratch:

scratch mit edu.
Create Explore Ideas About

|:E En &l menu de la pagina, haz clic en "Create” (Crear). |

hittps://scratch.mit_edw/projects/editor
Edit
English
Espanol

Catala
Euskara
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2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje "Game Over”

| & partida 5e acaba cuando la nave choca con uno de los asieroides. emonces se muestra un cartel de fin del juego. FPara
COns eguir este efecto crearemaos dos fondos de escenarno El primero, Siars, es un fondo de estrellas gue importaremos de
la biftioteca de Scratch, es elfondo gue se wiiliza duranie & juego B segundo fondo. Siars? es ung copia del pimero. Se

diferencia en que tiene un cartel con & mensae "Game over, &5 ef gue gparece cuando & juego ha finalizado. £n las
proximas paginas veramos como hay que prepararios.

Escenano durante el juego Escenano fin del juego

GAME OVER

Fondo 1 Fondo 2
{ Stars)

(Stars2) 12-18




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

3 Clica en este icono para abrr la
biblioteca de fondos de escenano.




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

@~ File Edit
Code Backdrops Sounds H .
1 = ] : i
Bl 4 Creadrofondoigual a”Stars” cicando e baldn derecho Escenano o
- del raton y después "duplicate” (duplicar). )
Stars e

Fill

R N 3 Selecciona B herramienta texio

¥y escribe "GAME OVER™ en
a T el nuevo fondo de escenario.
Aparece elf
fondo 7 o
stasz | 7 © GAME OVER sprite

Backdrops
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3. Insertar los objetos en el escenario: nave, pelota y roca

Ewents

Control
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LY

EEr;im

Cperators

Wi ri-._n-.l::-l 2=
Grupos
e
Biogues

Costumes Sounds

Resultadofinal: los 3
objetos aparecen en
el escenario.

21 Rocketship

i . o

Busca =l objeto | Bl
2 “"Rocketship™ en :"} HJ
la biblioteca Clica '

encima para nsertarlo Huclqétsﬁp
en el escenaric. Haz lo
mismo con los objetos
"Ball’ y "Rocks”. Bibiicteca de objeios

Clica en este icono para abrr la
Bioques biblcteca de objetos.




4. Poner un contador de puntos

m 2 Clicaen 5 Aparece en el escenario un
“Make a Variable™ marcador con & nombre de la
Code {haz una variable). variable gue hemos creado. Este

marcador muestra guée valor tiene
U i2 variable en todo momento.

@ \ariables
Motion

Liovoles

Sound

Make a Variable

Crea una
MNewvarablke name: 3 variable con el

nombre “points™
(puntos).

« For all spries — For this sprie onk

Events

o

Control

Sensing

. Cancel m

Opargtors

[ '4'-'.'.,":[1 Haz clic en el grupo de
\ariables bloques “Variables™.

¥
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5. Programar el comportamiento de la nave
- ﬁ' File Edit 2 Compon este programa arrasirando

Cotie a— — los bloques necesanos.

@ Events i ~ Area de i Escenario
Motion | o programas

& P
=% Looks
EG?M set size to @- o

Motion

iy go tox: P v €D
Contol Control |

Rociz EBackdrops

Biogues Blogues




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

M @
Motion
Events
. gotox: P v: €D
'DI:.II'I.#D| Control
® T |
Serns ing |~.«_-' .
@ Nai=3

Opera™ gansing

@ — _
ot oA key space - pressed?

Grupos
e

Bioques

Bloques

Comprueba que & programa
funciona cicando en I8 bandera

verde (gjecuta el programa).

Area de
programas

La nave debe
moverse
lateralmente al
pulsar las teclas de
flechas. Los otros
dos objetos no
hacen nada. Sino
funciona, revisa el
programa y vuelve
a probar.




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

Objeto

Lineas de cadigo

o Co

10
11
12

~ @ W W =

Programa que lo controla

if key right arrow ~ pressed? then

change x by m

i key leftarrow ~ pressed? then

change x by m

if touching Rocks ~ 7 then

switch backdrop to Stars2 -

Explicacion

Lineas 1,2, 3y 4

Cuando se clica la bandera verde, se muestra
Ila nave a un 30 % de su tamafo ("set size"), se
desplaza a Ias coordenadas x=0, y=-130 (en el
centro del escenario, parie 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 gjecutan
continuamente Ias lineas 6 a 12. Primero se
comprueba si 1as flechas derecha o izquierda
esian 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 esia
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 |a partida
finaliza.
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6. Programar el comportamiento de los proyectiles
@ + File Edit

Code Costumes Sounds

.. Events Compdn ed i Escenano
vt rm— 2 3 programas

@ =t SIS arrastrando los

Looks  Looks blogues

. necesanos.

Sound

Ewents

Conirol
Sersing | : : .
"o =X " ‘ o -
“arighbles i =  — E'Em:'npa 12 1 H
Gru Tt T .

cgm : Area de 1 Selecciona l objeto
Bioques Biogues programas EBall (el proyectil).




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

1 Comprueba que los
programas funcionan
chcando la bandera verde.

Contal

Sers ing | B
@  Sensing
Operalns . !
®

‘Wariables

Control

“

Grupos
e

Bioques Bioques

4 porgue no esta

2

Cadavez que s¢
pulsa la barra
espaciadora, se
dispara un
proyectil El
asteroide no
hacenada

programado
todavia. Sino
funciona, revisa
e programay
vuee a probar.




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

Objeto Programa 1
1 :-:-:
2
3

Cuando se clica la 4

bandera verde, se 5

oculta el proyectil .

("hide"), se muestra a go to Rocketship-

un 10 % de su tamano
("set size"), se apunta hacia arriba y se hace
que siempre se mueva siguiendo Ia nave
(“forever go to Rocketship™).

Programa 2

Cada vez que se clica
|a barra espaciadora,
se crea un clon del

proyectil.

Pl create clone of myself«

Programa 3

Cada vez que se crea un clon
del proyectil (cuando se clica la

Darra espaciadora, programa 2),

se hace visible el clon ("show™) y
se inicia un bucle “forever” que

[ hace lo siguiente: mueve
mowve m sleps I? txc:iam'lpu pasﬂ";'i

if touching edge - 7 then
delete this clone

toca algan borde (linea
5) o algun asteroide
(linea 7). Sies asi, se
elimina el clon del
proyectil. En la linea 8
hay una instruccién
"espera 0,1 s", sirve
para que el ordenador
tenga tiempo para
detectar Ia colisién entre
el asteroide y el proyectil
en uno de los
programas del asteroide
(pag. siguiente).

if touching Rocks ~ 7 then

W o~ oW =
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7. Programar los asteroides

Area de
programas

1

Escenario

Selecciona el objeto
Rocks (el asteroide).




7. Programar los asteroides. Comprobar los programas

1 Comprueba que los
programas funcionan
cicando labanderaverde o>l @

set points = to (P
..nr.lmljt.nlqiur.ﬂl_i: myself =

rogramas proyecto

Backdrops
1
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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).

Cuando se crea un clon del

Frograma s osteroide (cada 0,25 s, en el

Pl point in direction @ programa 1), se apunta el
k] go to x: pick random to ; asteroide hacia abajo, se
4 p. DD rD coloca en una posicion X entre
turn (* pick random ﬂ to m degrees ~200y 200 y una pnsi[:ifm

4] set size to pick random B tuﬂ “ y=180 (parie superior del
6 escenario), se gira y se reduce
7 su tamano aleatoriamente, y
Se muestra.

o move €D steps En Ia linea 7 se inicia un bucle "forever”
2] iy position < {D) then que lo mueve 5 pixeles en cada ciclo.
1111 delete this clone Se comprueba si ha alcanzado la
parte inferior del

11 Wi X position < @ or X position > @ LDl ecoenario {ﬁn&a ﬂ]
0 los bordes

]| | S T laterales (linea 11).
tk]1 ¥ touching Ball ~ 7 then Si es asi, se

borra el clon. También se borra el
clon, y se suma 1 punto en el
marcador, si toca un proyectil
(linea 13).

b
-

change poinis = hyro
delete this clone

ke
n

F, =
o
- L
-. -
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Cuestionario

0 N o= o Ra o=

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

. ¢Como se hace que los proyeciiles salgan desde Ia nave?

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

. £ Como se detecta si un proyeciil 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. NoO es necesario que sea una gran transformacion, sélo un cambio que

haga que el juego sea mejor. Puede ser una mejora en la programacion, en el disefio, 0 una combinacion de
disefio y programacion. Cuando acabes, explica brevemente en qué consiste.
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mﬂ'i‘ Descargar cuestionario



