Programacion. 1DAM

Introduccion a la
‘programacion con Scratch

; W)
1

VA carlos profe



VA carlos Prote

Scratch es un lenguaje de programacion
visual.

Permite empezar a programar rapidamente
sin conocimientos previos.

Incluye componentes basicos de Ia
programacion como: variables, funciones,
bucles, sentencias condicionales....

Es una programacion por eventos,
manejando sprites
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Categoria Notas Categoria Notas

Movimiento | Mueve objetos y cambia angulos. Eventos Contiene manejadores de

eventos situado al principio de
cada grupo de instrucciones.

Apariencia | Controla el aspecto visual del objeto, afiade bocadillos Control Sentencian condicionales "Si-
de habla o pensamiento, cambia el fondo, ampliar o sino", "Por siempre", "repetir" y
reducir. "detener programa".
Sonido Reproduce ficheros de audio y secuencias Sensores Los objetos pueden interactuar
programables. con el ambiente que ha creado el
usuario.
Lapiz Control del ancho, color e intensidad del lapiz. Operadores | Operadores matematicos,

generador aleatorio de nimeros,
", n "n.n

sentencias "y" y "o" que
comparan posiciones de los

objetos.
Datos Creacion de variables y listas. Hay variables de la Mas Control de bloques y dispositivos
nube, pero aun no hay listas de nube. Se podrian Bloques externos.

implementar en la tercera version de Scratch.
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- Vamos a programar un videojuego de naves
espaciales:
» https://scratch.mit.edu/projects/159470413/

« Reinventamos el proyecto anterior para
tener el material grafico de las naves,
torpedos, fondos, sonidos, etc...

« Cambiamos el nhombre del proyecto por uno
de nuestro gusto y adelante!
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&
l“ Dandole vida a la nave principal:
&

4 - Vamos a programar el movimiento
: de nuestra nave.

- Aparecera desde el fondo de la pantalla hasta
colocarse en una posicion fija.

- Usaremos las teclas w-s-a-d para el
movimiento delante-atras-izquierda-derecha.
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Dandole vida a la nave principal:

al hacer clic en

cambiar disfraza nave =
irax: o VAl -200
deslizar en ° segs a x: o y: m

por siempre

si itecla w = presionada? entonces

presionada? entonces

presionada? entonces

sumar a x e

si ¢tecla d - presionada? entonces

sumar a x o

OJRSC)

S
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k Apunta y dispara:

Nuestra nave tendra dos disparos:
- Disparo normal
- Torpedo

- El disparo normal se ejecutara con la tecla
« espacio » y el torpedo con la tecla « m ».

- Los disparos normales son ilimitados y los
torpedos estan limitados a tres.

- Al llegar' ‘al tope de la pantalla, deben
desaparecer.
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Apunta y dispara:

al hacer clic en

al presionar tecla espacio =

esconder

mostrar
iniciar sonido shot = A
enviar lanzadisparo =

repetir hasta que stocando borde - @ ?

sumaray m

esconder

al recibir lanzadisparo +

cambiar disfraz a disparo1 =

esperar @ segundos

cambiar disfraz a disparo2 =

0)(®
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Vamos con los torpedos:

al presionartecla m =

al hacer clic en

sumar a torpedos » o

dara torpedos » el valor o

esconder
mostrar

iniciar sonido torpedo =

repetir hastaque = ;tocando borde » ?

sumaray @

esconder
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Enemigos:

- Los enemigos aparecen por encima
del escenario, en una posicion aleatoria.

- Se orientan con un angulo para apuntar y
descienden hasta tocar un lateral o tocar Ila
parte de abajo del escenario.

- Cuando se cumple una de las dos
condiciones anteriores, el enemigo debe volver

a aparecer en una posicion aleatoria de la
parte superior.
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Enemigos:

- Movimiento

al hacer clic en
inicio
por siempre

mover o pasos
si posicibneny < @ o posicibn en x > @ [o} posicion en X

inicio

definir inicio

mostrar

irax: nuamero aleatorio entre y @ y: @
apuntar en direcciébn numero aleatorio entre @ y @

cambiar disfraza enemigo =
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Enemigos:

- Si un enemigo es tocado por un disparo
normal o un torpedo, debe explotar vy
desaparecer.

- Para crear un efecto mas realista, podemos
alternar entre los dos disfraces de explosion
que tiene nuestro objeto.

- Despueés de explotar, debe volver a aparecer
un huevo enemigo por la parte de arriba.

Page 13




Carlos Profe

Enemigos:

- Explosion

=

mover o pasos e
| e -
si posicibneny < o posicibn en x > @ o posicionenx <

inicio

itocando Disparo = ? o itocando torpedol » @ ? entonces

iniciar sonido explosion «

repetir o

cambiar disfraz a explotal =

esperar @ segundos

cambiar disfraza explota2 =

esperar @ segundos

inicio
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Enemigos:

- Fin de la partida

iocando Disparo ¥ ? o  gtocando torpedol » ? . entonces ey eleem

mostrar
iniciar sonido  explosion *
cambiar disfraza nave »

: al recibir  finpartida =
repetir o o

cax @ v
cambiar disfraza explotal » .
deslizar en o segsax: o y: m
detener otros programas en el objeto v
esperar @ segundos por siempre
repetir o

cambiar disfraza explota2 » i itecla w + presionada? entonces

iniciar sonido  explosion

cambiar disfraza explotal *

sumaray °
esperar @ segundos esperar @ segundos

cambiar disfraz a explota2 =

itecla s » presionada? _ entonces

inicio
esperar segundos
sumaray e
<

iocando nave v ?  entonces : _ esconder
istecla a = presionada? _ entonces

enviar finpartida » 'y esperar sumar a x e

detener todos «
itecla d = presionada? . entonces

sumar a x @
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Enemigos:

- Clonando enemigos

al hacer clic en @

esconder

esperar  numero aleatorio entre o y o segundos

. . Escenario
Objeto enemigod b Xx 0

duplicar

Mostrar & | & Tamano 250 exportar -

borrar -
4 @ &

L]
torpedoFijo enemigo2 enemigo3

enemigo4

<
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Enemigo final:

oy o

- El enemigo final aparecera por la parte superior de la
pantalla.

i e

- Aparecera cuando hayamos eliminado a 10 enemigos.
- Se movera aleatoriamente por toda la pantalla.
- Controlaremos las vidas del enemigo final, teniendo

este 8 vidas y tras perderlas todas debera explotar y
finalizar el juego.
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Enemigo final:

al hacer clic en
esconder variable vidasmalo +»
esconder

dara vidasmalo v el valor o

dara enemigos * el valor o

esperar hasta que enemigos

irax: numero aleatorio entre y @ y: @
mostrar variable vidasmalo =

enviar vidasmalo =

mostrar

por siempre

deslizar en numero aleatorio entre o y o segs a Xx: numero aleatori
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Enemigo final: al recibir  vidasmalo «

por siempre

cfocando torpedol *+ ? o  ;tocando Disparo v ? entonces

sumara vidasmalo v o

iniciar sonido tocado v

vidasmalo = o entonces

iniciar sonido explosion ¥

| repetir e
cambiar disfraza explotal »
esperar UL segundos

cambiar disfraza explota2 =

esperar @ segundos

2
detener todos v

si no

repetir o

cambiar disfraza tocado1 =

esperar {iFER segundos

@

cambiar disfraza tocado2 v

esperar segundos

O,

cambiar disfraza malo »
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1. Cambiar el nimero de enemigos a derrotar para que
aparezca el malo.

2. Cambiar las vidas del malo.
3. Genera los bloques para la explosion de nuestra nave
si nos toca el malo.
4. Hacer que suena una musica de fondo que tenemos
en nuestro escenario.
. Generar un mensaje de Game Over a tu gusto. Puedes

Ul

cambiar el escenario, que aparezca otro personaje,
letras....

6. Generar un mensaje de Victoria.

7. Generar un tesoro que aparece cuando tenemos 0
torpedos. Si la nave lo toca, se restauran los 3

-

—

/torpedos. |
8. Programar\ torpedos para que quiten tres vidas al
| malo. .

™

A‘ 3n ‘segundo nivel, con otro escenario pero
s objetos, aumentando la dificultad. Al acabar
imer nivel, debe aparecer un mensaje de nivel
npletado y comenzar el segundo nivel. Page 21

RRRG



	Slide 1
	Slide 2
	Slide 3
	Slide 4
	Slide 5
	Slide 6
	Slide 7
	Slide 8
	Slide 9
	Slide 10
	Slide 11
	Slide 12
	Slide 13
	Slide 14
	Slide 15
	Slide 16
	Slide 17
	Slide 18
	Slide 19
	Slide 20
	Slide 21

