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Juego de obstaculos en Scratch

En esta miniunidad vamos a programar un juego de obstaculos en Scratch. Colocaremos en el escenario un
perro y unos obstaculos moviles que el perro debe esquivar. Al pulsar la bandera verde, por la derecha van
apareciendo obstaculos que se mueven hacia el pemmo. Para que el pemro suba es necesario clicar el boton
izquierdo del raton; si no se clica este boton, el perro baja. El juego se acaba cuando el pemro choca con uno de
los obstaculos o con los bordes del escenario.

Banderaverde — Bl @ — Stop (detiene el juego)
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1. Iniciar el proyecto

https://scratch.mit.edu CJI 1 Ve ala web :; Eélrf_idt

BchMEHl Create Explore ldeas About

z En & mend de la pagina, haz clic en "Create”™ (Crear).

hittps://scratch.mit edu/projects/editor
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2. Dibujar los obstaculos




2. Dibujar los obstaculos
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2. Dibujar los obstaculos
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Edit

Pestania "Costumes™ (disfraces).
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Aparecen los nusvos
disfraces ("costumes™).
Debe haber 4 en total.

Clica 3veces en &
pincel para crear 3
nuevos disfraces.

Primer disfraz
aef obefo
Sprite1

Hemos creado un obeto (Sprte1) que
fiene un disfraz (costumed). En Scratch
los obeetos pueden tener varios
disfraces (apariencias). Se muestran
cuando seleccionamos la pestafia
"Costumes" Mediante programacion
podemos hacer que se muesire un
disfraz u ofro. En ias paginas siguientes
veremos como se hace ahora debes
crear 3 disfraces mas para este obeo
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2. Dibujar los obstaculos

@~ File Edit
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3. Programar que los obstaculos se muevan
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3. Programar que los obstaculos se muevan

EOER @~ File Edit
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Motion programa de debajo. Deberas buscar los blogues en los
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3. Programar que los obstaculos se muevan. Comprobar el programa

@~ File Edit
Code Costumes Sounds
@ Motion

el oo © - O

Looks ) ooks go to x- €D v: P

. el CORhiTe tD v switch costume to pick randnmnlnn

Operators change x by @)
pick random (Qtolg if  x position <&  then
®-<-0 hide

Control switch costume to pick random n to a Sprite 2 Por el lado derecho
0x @D v € del escenario deben

forever - i y- aparecer obstaculos que se
mueven hacia la izquierda.

Sinofunciona, revisael | tecno
programa y vuele a probar. 12.18
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3. Programar que los obstaculos se muevan. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion

Lineas 1,2y 3

Cuando se clica Ia bandera verde, el objeto
Sprite1 (el obstaculo) se coloca en las
coordenadas x=240, y=0 (el lado derecho del
escenario). Después se cambia su disfraz
("switch costume”). Para elegirlo, se selecciona
al azar ("pick random™) un niamero entre el 1y
el 4, el namero de disfraces que tiene.

Lineas 4 a 10

Se inicia un bucle "forever” (para siempre).
Hasta que no se pare el programa, se ejecutan
continuamente Ias lineas 5 a 10: se mueve el
obstaculo 10 pixeles hacia la izquierda y luego
se comprueba si se ha llegado al limite
izquierdo del escenario (linea 6). Si el obstaculo
esta en el limite izquierdo, se oculta, se cambia
el disfraz aleatoriamente, se coloca a la tecno
derecha y se hace visible. Como ves, en 12-18
realidad siempre aparece el mismo obstaculo.




4. Insertar el perro
@~ File

Edit

Code Costumes Sounds
@ Events
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5. Programar que el perro se mueva arriba y abajo

@v File Edit

Code Costumes Sounds “ .
M'u? E¥enrs 2 Crea este programa amastrando los blogues que
Sl necesiies. Deberas buscar los blogues en los grupos
. . “Events”, "Motion”, "Control® v "Sensing™. Cada bloque
Looks fiene & color ded grupo al que pertenece.
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5. Programar que el perro se mueva arriba y abajo. Comprobar el programa

@* File 1Cum|mnhﬂq.|edplwarmfmchratinafﬂum
bandera verde (ejecuta el programa). Cuando

Code Costumes quieras parar el programa, clica en & stop rojo “ &
@ Events

HoE th | .-
& gnlﬂtﬁwﬂ

Sound |k size to @-":‘L
4o Motion if mouse down? then

Comntrol point in direction m it
forever else
change y by a Sprite
= 5 point in direction
COparators ) @ L Q
. Sensing | 1.%‘
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2 :
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El perro deberia
moverse hacia
ariba cuando
clicamos &l
boton & quierdo
del raton y hacia
abajo sino o

Backdrops
1
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5. Programar que el perro se mueva arriba y abajo. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla
5
2
[ u 3
S 4
Oogt 5
) change y by ﬂ
[l  point in direction )
L else
'  change y by ﬂ
10 point in direction @
Lineas
de codigo

Explicacion

Lineas 1,2y 3

Cuando se clica la bandera verde, se muestra
el permo a un 50 % de su tamanio ("set size") y
se coloca en las coordenadas x=-150, y=0.

Lineas 4 a 10

Se inicia un bucle “forever” (para siempre).
Hasta que no se pare el programa, se ejecuta
continuamente el codigo que hay en el interior
del bucle (una estructura if .. then... else__). Si el
boton del raton esta pulsado (if "mouse down"),
se mueve el pemo hacia amriba 5 pixeles y se
apunta en direccion 70°. Si el boton del ratén no
esta pulsado, se mueve el permo hacia abajo 5
pixeles y se apunta en direccion 110°.
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6. Poner un contador de puntos | Hemos creado una variable lismada "points” En esta

e . - varnable vamos a guardar & numero de punios gue
ﬁ' File Edit . consigue & usuano en & juego.

Code Costumes Sounds F o
) Aparece en el escenano un .
hh?m Vanables marcador con & nombre de la $punts
Make a Variable varable que hemos creado. Este
' marcador muestra gue valor tiene
Looks a varable en todo momento.

=
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6. Poner un contador de puntos
@~ File Edit
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6. Poner un contador de puntos. Comprobar el programa

my variable

S paints
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6. Poner un contador de puntos. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla Explicacion
. . Elick Lineas 1y 2
set points ~ to ) Cuando se clica la bandera

verde, se iguala a 0 el valor de
Ia variable "points”. Sirve para

5 ——— aseguramos que la partida
S — - comienza siempre sin los
change points = by ) puntos de una partida anterior,

Lineas 3 a6

Se inicia un bucle "forever” (para siempre). Hasta que no se pare el programa, se ejecuta continuamente el
codigo que hay en el interior del bucle {una estructura i .. then__). Si Ia posicion x del perro es mayor que
Ia posicion x del obstaculo (Sprite1), entonces se incremenia en 1 la variable "points” y se muesira en el
marcador. Esta expresion es una manera de decir matematicamente que el perro ha superado el obstaculo tecno
(su coordenada x es mayor que la del obstaculo). En la linea 6 hay la instruccion "espera 1 segundo”. Sirve 12-18
para asegurarnos que solo se cuenta 1 punto cada vez.




7. Finalizar la partida y mensaje "Game Over”

g .
La partida se acaba cuando el perro choca con un obsiacuwio o con los bordes superior o inferior def escenanio, enfonces se
muestra un cartel de fin del juego. Fara conseguir este e'ecio cregremos dos fondos de escenano B primero (Backdrop 1)

es & fondo blanco gque aparece por defecto, y se uiiiza duranie ef juego. £l segundo fondo (backorop?) aparece cuando el
Jjuego ha finalizado y es el que tiene & cartel. En las proximas paginas versmos primeno como crear & segundofondo y
despues como programar el final de la partida

N e Ne

Escenano duramnte & juego . Escenanofin del juego

;% = GAME OVER

Fondo 1 Fondo 2
(backdropt) (backdrop2)

iecno
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7. Finalizar la partida y mensaje "Game Over"

Code Backdrops Sounds

1 Escenario
Costumne = backdrop2
backdrop1
. Fill Outline
backdropz I 1"*
Jd o Selecciona kb herramienta texto
. y escribe "GAME OVER™ en
3 Aqui | T el nuevo fondo de escenario.
aparece
el segundo 0O v _
fondo de GAME OVER Sprite
esCenario
(backdrop2).
2 Clicaen elpincel. Se
creara un nuevo fondo. techno
— 12-18
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7. Finalizar la partida y mensaje "Game Over”

Fila Frlit

2 Y la pestafia
"Code” (codigo).
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7. Finalizar la partida y mensaje "Game Over"”. Comprobar el programa
@~ File Edit

@ Events

Motion
whunnﬂuhﬂ
Looks

Looks
&

GAME OVER

soes G o
i if  touching color 7 or touching edgev ? then perro toca un
. Control - e obstaculo o alguno de
switch backdrop to backdrop » los bordes, el juego
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7. Finalizar la partida y mensaje "Game Over"”. Entender el programa

Objeto Programa que lo controla

switch backdrop to backdrop? -

Lineas
de codigo

Lineas 4a7

Explicacion

Lineas 1,2y 3

Cuando se clica |1a bandera verde,
se pone el fondo "backdrop1”. De
esta manera nos aseguramos que
al iniciarse el juego siempre
tenemos el fondo blanco y sin el
mensaje "GAME OVER", aunque
hayamos jugado una partida antes.
Esperamos 0.1 segundos para dar
tiempo al Sprite1 (los obstaculos) a
colocarse en la posicion de inicio
de partida (x: 240, y- 0).

Se inicia un bucle "forever” (para siempre). Hasta que no se pare el programa, se ejecuta continuamente el
codigo que hay en el interior del bucle (una estructura if_. then___). Si el perro toca el color del obstaculo
("touching color") o toca los bordes del escenario ("touching edge™), entonces se cambia el fondo inicial
(backdrop1) al fondo que tiene el texto "GAME OVER” (backdrop2) y se para el programa ("stop all").

tecno
12-18



Cuestionario

1. i COmMo se consigue hacer que vayan apareciendo obstaculos en el juego?

2. Explica el programa que controla el movimiento del perro.

3. i Como se expresa matematicamente que el permro ha superado uno de los obstaculos?

4. Introduce una mejora en el juego. No es necesario que sea una gran transformacion, solo 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 consisie.

B tecno
— o 12-18
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