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Clase IV

Taller de Iniciaciéon a la programacion
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¥ PRDYECTD NAVE ESPACIAL DlRlGlDA

En este proyecto vamos a crear una nave espacial, la cual va a ser
controlada por nuestro teclado. Dicha nave va a simular realizar un

disparo.
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¢CoM0o PoDEM0S REALiI2ZAR ESTO?
¢IDEAS?
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PASOS PARA CREAR NUESTRA NAVE

Creamos un proyecto nuevo: Archivo > Nuevo, eliminamos el gato que aparece por defecto e
insertamos la nave espacial que hay en la biblioteca (Rocketship).

A continuacion, crearemos cuatro programas para controlar la nave: uno para que al pulsar la flecha
verde avance, otro para que al pulsar la tecla p se detengan todos los eventos y los dos restantes para
que gire al pulsar los cursores derecho e izquierdo, por lo tanto, los cursores actuarian como un volante.
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PULSA LA BANDERA VERDE,
<QUE OCURRE?

Para evitar que la nave se desplace lateralmente iremos a la pestana Disfraces y la

orientaremos hacia la derecha. Veamos el proceso:




b. Arrastramos por fuera de la nave para seleccionarla junto a todos sus elementos

a. Pasamos a la pestafia Disfraces.
y giramos el arco de la parte inferior para que quede apuntando hacia la derecha.

o) Sonidos

Disfraz rocketship-a

rocketship-a
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Como la imagen es muy grande, podemos aprovechar el momento para arrastrar uno de los tiradores de las

esquinas y reducir el tamano de la nave.

Si ahora pasamos a la pestana Codigo y pulsamos la bandera verde veremos que la nave avanza

correctamente y gira al pulsar los cursores.
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Para mejorar nuestro trabajo podriamos anadirle un fondo adecuado, para ello en la zona

de Escenarios pulsamos sobre el icono de la lupa Elige un fondo y buscamos el fondo para ¢

¢

nuestro proyecto o puedes cargar un fondo a través de la herramienta subir fondo.

cion 90
Subir Fondo




¢TE GUSTARIA QUE AL PULSAR UNA
TECLA NUESTRA NAVE REALIZARA
UN DiSPARQ?
¢SE TE 0CURRE coMo HACERLO?
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Existen muchas soluciones, pero ya vimos que cambiando el disfraz se podian consequir efectos interesantes.
Si pasamos a la pestana Disfraces veremos que el cohete tiene varias imagenes, vamos a eliminarlas todas menos la

primera, para ello las vamos seleccionando y pulsamos.

',f Disfraces En la zona de disfraces hacemos clic = C4digo -J' Disfraces

derecho sobre la nave y seleccionamos

1 duplicar.

f@ Disfraz T

rocketship-a
185 x 13

duplicar

rocketship-a
1851 131

Rellenar ‘

Rellenar ‘

rocketship-b
110x214
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Haciendo uso de la herramienta Linea le dibujamos a la segunda nave una recta simulando el rayo.

El color y el grosor se aplican con las herramientas que estan resaltadas en la siguiente imagen. Para que |la

recta sea horizontal presionaremos la tecla Shift mientras la estamos trazando

rocketship-a
121288
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Inserta el siguiente programa y comprueba el efecto que se produce al pulsar la barra espaciadora.

cambiar disfraza rocketship-a2 «

cambiar disfraza rocketship-a =

Idea extraida de: https://comunidadatenea.org/uploads/iniciativas/830/documentos/Scratch-Comunidadatenea.pdf (pag. 10 a 13)



https://comunidadatenea.org/uploads/iniciativas/830/documentos/Scratch-Comunidadatenea.pdf
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VARIABLE <QuE ES>?

Una variable es donde se almacenan y se recuperan los datos de un programa.
A partir de esto podemos ver como almacenar informacién en nuestros
proyectos de scratch.
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e Marcador
e Vidas

e Cronometro

e Enemigos
e Niveles
e Premios o Recompensas, etc.
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¢COM0 CREAMOS

. Variables

Maovimiento Nueva variable
. Crear una variable

Apariencia Nuevo nombre de variable:
fjar mivarable *+ a o

Sonido
cambiar mivariable = en o

If-_q\'l
L
Eventos

O

Control mostrar variable mi variable

@ Para todos los O Sélo para este
objetos objeto

Sensores esconder variable mi variable -

. Crear una lista

Operadores

. Mis Bloques

Variables

Mis Bloques

Crear un blogue
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A partir de lo visto

¢CoMo PODEMaS MEJoRAR EL JUuEGO DE
NUESTRO PROYECTO LABERINTO PONG?

.
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;Podriamos utilizar el bloque variables para anadir vidas y niveles?




Anadimos “Vidas”

Paso 1: Creaciéon de la variable “Vidas” Paso 2: Inicializacién de la variable “Vidas” al
comenzar la partida:

. Variables

Mavimiento

. Crear una variable
Apariencia SE—

Sl fiar  mivarable »  a I
.(:'3. Nueva variable x
Eventos cambiar mivarable + en o

Muevo nombre de variable:

Is
)

Control mostrar variable  mi variable «
® o Vidas
Sensores esconder variable  mi variable -
Operadores Crearuna lista ® Para todos los O Solo para este
objetos objeto

. Mis Bloques

Variables
. Crear un blogue Cancelar

Mis Bloques
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Paso 4: Finalizacion de la partida cuando
nuestra variable “Vidas” llega al valor O

Paso 3: Actualizacién de la variable “Vidas”
al chocar contra una pared

.




Afnadimos “Niveles”

Paso 1: Creamos un segundo fondo al Paso 2: Indicamos al escenario que fondo
| escenario mostrar al comenzar la partida

4 3 o (3 Y |
Eliminar

cambiar fondo a2 backdrop3 =
I

& Convertira mapa de bits



Paso 3: Cuando llegamos a la meta del nivel Paso 4: Cuando la variable “nivel” vale 2, el
1, la partida no termina debemos pasar al escenario debe cambiar al “fondo 2"
siguiente nivel. Entonces

Nueva variable x

Nuevo nombre de variable:

| nivel

@ Para todos los O Sélo para este
objetos objeto

cambiar fondoa backdrop3 =

-Laberinto Pong mejorado: https://scratch.mit.edu/projects/909756575/
Idea extraida de: https://youtu.be/AfeQxgl)jZHM?si=KQRFmTDkA8kF5v40



https://scratch.mit.edu/projects/909756575/
https://youtu.be/AfeQxgJjZHM?si=KQRFmTDkA8kF5v4O







