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MONTAJE 9 SPRITEVOLADOR

¢Qué es un acelerometro?

El aceler6metro tiene el mismo efecto que el Joystick, nos da valores en el eje X o0 eje Y, en el caso
del Joystick lo daba la inclinacién de la palanca, en este caso lo da la inclinacién del mismo
Echidna.

Estd conectado a los pines analdgicos:

e A2 nos da la inclinacién en el eje X
e A3 nos da la inclinacién en el eje Y

Los valores van desde 250 hasta 500

Echidne Wield

Acelerdémetro
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MONTAJE 9 SPRITEVOLADOR

Vamos a realizar un sencillo videojuego: Mover un sprite volador, el movimiento de un
sprite con el acelerémetro y esquivando edificios que se mueven de derecha a izquierda
dando la sensacién de que el sprite vuela.

El reto te lo complicamos con dos premisas:

e Modificar disfraces del sprite

e Reutilizar sprites externos desde Scratch

Este programa tienes tres pasos
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1. Sprite volador moviéndose segun acelerometro
1. Le anadimos un disfraz de explosién reutilizando de otro Sprite "sun"
2. Movimiento segun acelerémetro
2. Sprite edificios
1. Exportacién de sprites externos de otro autor
2. Importacién a nuestro proyecto
3. Muerte del sprite volador si toca edificio. Aqui es el cédigo propio del juego

A SOLUCION CON ECHIDNASCRATCH

Al Sprite PARROT moviéndose segun acelerometro

Al.1 Anadir un disfraz al PARROT de explosion.

1. Quitamos el sprite del gato y anadimos el sprite SUN

2. Entramos en edicién del sprite

3. Lo tuneamos un poco para que parezca una explosién (simplemente pintar de rojo el
centro)

4. Lo exportamos

5. Guardamos con explosion.svg
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Ahora anadimos el Sprite PARROT y al sprite PARROT le ponemos el disfraz de explosién:

Anadimos el sprite PARROT

Borramos el anterior SUN ya no lo necesitamos
Entramos en Edicién del sprite

Menu del disfraz (costume)

P wWwhH
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Upload costume

elegimos el fichero creado anteriormente "explosion.svg"

Abrimos
Ya tenemos un disfraz afnadido al Parrot. Clica en el primer disfraz pues cuando vuelvas a

la ventana de cdédigo verds el de explosién si no lo haces.
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Otra manera mas facil seria simplemente afadir un disfraz de los sprite por defecto y en paz

/ @)
O

Choose a Costume

(sl Convertto Bitmap

Al.2 Movimiento del sprite PARROT

Vamos a hacer que el pajaro se mueva segun el acelerémetro: (Ver al final DETALLES MAPEO)
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switch costume to  pammot-a =

set X+ 10 @ - accelerometer X =+ reading | - @
set Y+ to @ = accelerometer |y *+  reading | - @

gotoxx: X y Y

% 5

A2 Sprite EDIFICIO moviéndose de derecha a izquierda

Dara sensacion al sprite pajaro que esta volando.
A21 Exportacion de Sprites externos

Vamos a ser vagos: Nos vamos a copiar de alguien externo:

Entramos en este proyecto FLY de scratch https://scratch.mit.edu/projects/113582791/ entramos
en su cédigo y exportamos los edificios, nubes, etc...
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23 scratch.mit.edu/projects/113582791/

Join Scratch Sign in

Create  Explore Ideas  Abou A Search

™9 Fly, fly, fly 1!

by Milek222

x» Instructions
[

NO

Sterowanie myszka (gora-dot), aby omijac lecace
pomarancze.

Q14 1B B 62 @ 7542 ®Jun 13, 2016

Una vez dentro del editor EXPORTAMOS ESTOS SPRITES

4
|II|

Cat1 Flying

Buildings Clouds Buildings2

Orange Orange2

Simplemente botén derecho y EXPORTAR
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scratch.mit.edu/projects/113582 791 /editor,
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Y guardamos esos ficheros generados Buildings2.sprite3 Clouds.sprite3 Cloud.sprite3
Buildings.sprite3

A22 Importacion de los Sprites externos

1. Entramos en Ahadir Sprite
2. Upload
3. Elegimos los ficheros exportados anteriormente en A21
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Upload Sprite
- X 62

+
1 Sprite Cloud
2

Show | (&

»

Parrot Buildinos2 Clouds

INCREIBLE
nos importa el Sprite CON SU CODIGO INCLUIDO si le das a la Bandera verds que el efecto
sin apenas realizar trabajo

A3 Muerte del PARROT

Ya lo tenemos casi, afadimos al bucle de PARROT un condicional:

e Si PARROT toca BUILDINGS o BUILDINGS?2 entonces
o Cambia de disfraz EXPLOSION
o Envia mensaje komunikatl que es el que utiliza el autor de los edificios para parar
su movimiento, (debe de ser ruso su autor)
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switch costume to  parrot-a »

set X-= to @ = accelerometer | X = reading | - @
et Y= to @ - accelerometer 'y =+  reading | - @

oo fox X v ¥

touching Buildings *+ ? or touching Buildings2 » ? _ then

switch costume o explosion »

broadcast  komunikat! -

https://www.youtube.com/embed/aMY6qiib-Bc

MEJORAS

Ya sé que colocando el helicéptero siempre arriba, siempre ganas!!

HAZ QUE SOLO SI TOCA BUILTING1 MUERE, PERO SI TOCA A BULDING2 QUE GANE
UN PUNTO de esta manera ya no se gana poniendo el helicéptero arriba del todo

https://giphy.com/embed/f790YWh5uwIfK

Todos los programas de este curso se encuentran en este repositorio:

https://github.com/JavierQuintana/Echidna
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B SOLUCION CON mBlock

B1 Sprite helicéptero moviéndose segun acelerémetro

B11l Ainadir un disfraz al helicéptero de explosion.
Vamos a afadir un objetos: helicéptero de la biblioteca- Le vamos a afiadir un disfraz explosién

1.- Aflade un objeto sun, y borra el dibujo interior, y asi parece una explosién

makeblock | mBlock ®. & Archivo & Editar ECHIDNA-HELICOPTE... B Guardar

Helicoptert: AZ

Helicoptert: A3 [ 9 Disfraz  Suni .

Helicopter1: X .. upo  Desagrupa
- > Sunl

| Heticoptert: ¥ (I | s

Muestra

2.- Exporta el fichero imagen svg

s J
duplicar T
Bxpportar
"
borrar

LJ

3.- Aflade al helicéptero el disfraz
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4.- Eligiendo el fichero svg exportado en el paso 3
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B12 Movimiento helicoptero

Vamos a hacer que helicéptero que se mueva segun el acelerémetro: (Ver al final DETALLES
MAPEO)
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cambia al disfraz  helicopterol »

para siempre
fla Xv o €D+ A2 - @

fia vv 2 €B): s -ED

veax X .y

7

En el arduino le asignamos las coordinadas a las variables globales A2 y A3

cuando clicen .
para siempre

fija AZ2w a GO |ee pin analogico 9

fijla A3+ a GO lee pinanalogico e

B2 Solucion edificio, cdmo se reutiliza un sprite

B21 Exportacion de un Sprites externos
Esta parte es igual que A21 luego no lo repetimos

B22 Importacion de Sprites externos

Copyright 2025

-11 -

-11 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero12.jpg
https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero11.jpg

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Vamos a mblock e IMPORTAMOS el fichero que hemos exportado

Dispositivos Objetos
i Objeto
o o Helico
Heliglhm Sun2 anadir
: X

duplicar

-100

Exportar "

P Tamanc

impaortar 100

Muestr:

borrar il

® «

Nos importa con sus disfraces Y SU CODIGO

Nos queda pues esta coleccién de objetos

£3 )| W |
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Dispositivos Objetos

Buildings Clouds Cloud

! ©

Buildings2 anadir

B3 Solucion a la muerte del helicoptero
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Vamos a poner que si toca un edificio, “explota” (o sea, cambia el disfraz a explosion), ademas
envia el mensaje “komunikatl” que vemos que el script del edificio lo necesita para esconderse
una vez terminado el juego (debe de ser ruso el mensaje es del autor del objeto edificio) :

cambia al disfraz helicopterol »

para siempre

s Xv a B+ ~ - D

jtocando. Buildings * 7 o jtocando Buildings2 * 7 entonces

cambia al disfraz explosion v

anvia  komunikat! « !

El programa lo tienes aqui https://planet.mblock.cc/project/3230430

MEJORAS

Ya sé que colocando el helicéptero siempre arriba, siempre ganas!!

HAZ QUE SOLO SI TOCA BUILTING1 MUERE, PERO SI TOCA A BULDING2 QUE GANE
UN PUNTO de esta manera ya no se gana poniendo el helicéptero arriba del todo

Detalles MAPEO verlo en la situacién E de mapeo:
https://libros.catedu.es/books/echidna/page/mapeo

PUEDES CAMBIAR ESTOS VALORES TESTEANDO LOS MOVIMIENTOS DEL SPRITE

Revision #24
Created 31 March 2022 08:49:18 by Equipo CATEDU
Updated 8 January 2025 23:14:25 by Javier Quintana

Copyright 2025 -13 -


https://libros.catedu.es/uploads/images/gallery/2023-11/echidna-helicoptero13.jpg
https://planet.mblock.cc/project/3230430

