SCRATCH 1. Movimiento plano en 2 dimensiones

1.1 Movimiento utilizando el teclado:

El tipo mas basico de movimiento que podemos realizar es el movimiento plano en dos
dimensiones, haciendo que nuestro sprite (personaje) se mueva
derecha-izquierda-arriba-abajo segun pulsemos las flechas en esas direcciones (u otras
teclas de nuestra eleccion).

Podemos realizarlo de la siguiente manera. En primer lugar debemos detectar la pulsacion
de la tecla deseada.

Después, y para asegurarnos que el movimiento es en esa direccion, debemos hacer que el
sprite mire en la direccion adecuada.

Por ultimo, afadiremos una cantidad de movimiento pequefia, para que no se note mucho el
salto de lugar y parezca un movimiento fluido.

ao premer a tecla frecha dersita

apuntar cara a direccién@

mover a pasos (90) dereita

(-80) esquerda

(0} arriba

(180) abaixo

Se temos varios disfraces para crear una animacion de movimiento, podemos afiadir un
“siguiente disfraz” para que cambie luego de pulsar cada tecla.

ao premer a tecla frecha dereita

apuntar cara a direccién@

mover 9 pasos

seguinte wvestimenta

Repetiremos esto para las cuatro direcciones, cambiando la tecla y la direccién en la que
mira el sprite. Podemos utilizar “duplicar” con el botén derecho sobre el grupo de bloques.

a0 premer a tecla frecha esquerda ao premer a tecla frecha dereita
apuntar cara 3 direcciénm apuntar cara a direccién@
mover 9 pasos mover G pasos

seguinte vestimenta seguinte vestimenta

ao premer a tecla frecha arriba ao premer a tecla frecha abaixe

apuntar cara a direccién@ apuntar cara a direccién

mover G pasos mover 9 pasos

seguinte wvestimenta seguinte westimenta




1.2 Movimiento programado:

En este caso, queremos que un Sprite siga una ruta de manera ciclica, por ejemplo que se
mueva de derecha a izquierda continuamente, siempre entre los mismos puntos.

Para empezar, es muy importante que situemos el Sprite donde queremos que comience su
movimiento y que siempre comience en el mismo punto y mirando en la misma direccion
cada vez que pulsemos la bandera verde. Para ello, debemos colocar el siguiente bloque,
con las coordenadas del punto donde queremos que comience.

a0 premer v

Los valores de X e ¥ se
ajustaran para cada situacion .

Ahora debemos anadirle un bucle continuo “para siempre” que haga que se mueva
ciclicamente:

v

ao premer Los dos bucles Repetir deben tener

los mismos valores para gque se
complete el ciclo siempre entre los
mismaos puntos,

Cuanto mayor sea el valor de Repetir
multiplicado por los pasos, mayor
sera la distancia recorrida. La
velocidad |la controlaremos con el
valor de pasos gue movemaos

"Seguinte Vestimenta" se utiliza si
tenemos varios disfraces para el
apuntar cara a direccion 59 sprite y gueremos animar su

b movimiento,
mover G pasos
k

seguinte vestimenta

= e

Anadiendo mas bloques “Repetir” podemos crear rutas mas complejas.



1.3 Movimiento siguiendo el ratén:

Otra manera de realizar un movimiento en dos dimensiones, pero sin restringir la rotacion a
90°, es utilizar el ratén para indicar hacia donde mover nuestro sprite.

El bucle “Por siempre” hace que esté
continuamente comprobandose si hay alguna orden
de movimiento. Cada vez que pulsemos el raton,
nuestro sprite girara y avanzara una determinada
cantidad de movimiento (en el ejemplo 5 pasos).

al presionar

Podemos modificarlo sacando fuera del bucle Sl el

apuntar hacia puntero del ratdn

r bloque de “apuntar hacia el puntero del ratén”. De

mover 'E pasos . i 3
esta manera, si no pulsamos el botén del ratén, el
siguiente disfraz

R sprite girara pero no avanzara.




