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Gamificacion (continuacion)

Es este bloque de contenidos se plantea un reto mayor: continuar mejorando el juego que ya
tenemos creado. Va a requerir afadir mas complejidad en los programas de los objetos, jpero nada
gue no esté ya a vuestro alcance! Espero que os sintdis con ganas de continuar con este bloque de
contenidos que se sale de la programacidén planteada en el curso de Aularagon.

El resultado de lo que vamos a consequir lo puedes ver aqui:

Ver resultado final

https://scratch.mit.edu/projects/embed/125282917/?autostart=false



https://scratch.mit.edu/projects/125282917/
https://scratch.mit.edu/projects/embed/125282917/?autostart=false

La idea del juego ampliada

Vamos a programar un nuevo juego con Scratch, que va a ser una ampliacién del anterior. La idea
de este juego es la del tipico matamarcianos. Pero en nuestro caso, lo que vamos a hacer es
disparar pintura con un lapiz a unas letras. Las letras se moveran para evitar ser alcanzadas. El
objetivo final serd acertar a disparar a todas las letras.

Empezaremos montando los objetos que participardn en nuestro juego. Scratch tiene en su
biblioteca de imagenes: letras, lapicero, rayo. Con estas tres imagenes ya tenemos lo necesario
para montar nuestros objetos.

Sin embargo, con idea de hacer el juego algo mas original, podemos coger dibujos de Internet para
montar el juego, o incluso crear con alguna herramienta de dibujo nuestros propios objetos. Para el
juego que vamos a trabajar, vamos a utilizar los siguientes dibujos. Descargatelos a tu ordenador
(botén derecho - guardar imagen como) porque vamos a montar el juego con ellos.

m Creacion propia, utilizando un editor de textos (OpenOffice Writer), simplemente afiadiendo

un rectangulo y una letra dentro, y luego capturando la pantalla.

' Creacién propia, utilizando un editor de textos (OpenOffice Writer), simplemente afiadiendo

un rectangulo y una letra dentro, y luego capturando la pantalla.

Creacién propia, utilizando un editor de textos (OpenOffice Writer), simplemente afladiendo
un rectangulo y una letra dentro, y luego capturando la pantalla.

.'.'.

l Fuente: https://openclipart.org/detail/29133/pencil El lapicero esta rotado con Gimp.

Creacion propia, utilizando un programa de edicién de imagenes (Gimp)



Fuente: https://openclipart.org/detail/49363/blackboard

Caso practico: incluir los objetos
de nuestro juego

Empezamos a montar el entorno de objetos de nuestro juego.

Anade las letras A, By C, el lapiz y el disparo como objetos de Scratch. Revisa que los nombres de
objetos de las letras A, By C se llamen a, b, y ¢, (botén dcho sobre el objeto - info) porque
usaremos estos nombres posteriormente.

Anade la pizarra como fondo.

Ponle un nombre al proyecto: LAPICERO TRAVIESO

Solucién

Te tienes que quedar asi:



X: 240 y: 176
Objetos Nuevo objeto: @ / & ¥

- - -
- l 1
Escenario 4] C lapiz disparo

1 fondo

Fondo nuevo:

a/ w e



Movimiento de la letra

Caso practico

Vamos a hacer que la letra A se mueva. La letra A debe moverse de izquierda a derecha
cambiando de direccién cuando llegue al borde. Esto ya lo hemos hecho en el juego anterior.

Al presionar bandera, posicionamos la letra en un lugar fijo y apuntando a la derecha. A
continuacién haremos que, de forma indefinida, la letra se mueva 3 pasos, y cuando llegue al
borde de la pantalla, haremos que cambie de direccién.

Solucién

al presionar

" mover € pasos
[ 2
rebotar si toca un borde




Movimiento del lapiz

Caso practico: el lapiz se mueve
con las teclas izquierda y derecha

Queremos que el l1apiz se mueva a la izquierda cuando presionemos la flecha izquierda. Y que se
mueva a la derecha cuando presionemos la flecha derecha.

Esto ya lo hemos hecho en el juego anterior. Sin embargo, si somos "exquisitos", habras observado
que si mantienes pulsada una tecla de flecha izquierda o derecha, debido a que hay un retardo en
el teclado antes de empezar a mandar la sefal de repeticién a nuestro programa, se produce
también un retardo en el primer movimiento del lapiz.

Vamos a construir una solucién que evita este inconveniente con la siguiente légica: Al presionar
Bandera, estaremos comprobando de forma indefinida si hay alguna tecla presionada. Moveremos
el 1apiz 10 pasos a la derecha si se presiona la tecla "flecha derecha", y moveremos el lapiz 10
pasos a la izquierda si se presiona la tecla "flecha izquierda".

Empezamos a construir la solucién paso a paso. En primer lugar, vamos a hacer que al presionar
Bandera, haremos que si la tecla "flecha derecha" estd presionada, mover el 1apiz 10 pasos a la
derecha

Solucidén

al presionar

itecla flecha derecha  presionada?

" mover [ 10 JiEELH

—

Pero esto no funciona. porque estos bloques sélo se arrancan una vez. Y necesitamos que el
programa esté constantemente comprobando si la tecla esta presionada. Por lo tanto, tenemos que
poner todo dentro el bloque de Control "por siempre", para que el programa esté constantemente
comprobando si la tecla esta presionada. Ahora ya habremos conseguido que el [4dpiz se mueva a
la derecha cuando presionemos la tecla de flecha derecha,



Solucién

al presionar

por siempre

si itecla flecha derecha  presionada? = entonces

mover ) pasos

Lo Unico que queda es afadir la comprobacién de si la tecla de flecha izquierda esté presionada, se
mueva el [dpiz 10 pasos a la izquierda.

Solucién

al presionar
por siempre
...si itecla flecha derecha  presionada? = entonces
mover () pasos

| ®
si itecla flechaizguierda  presionada? . entonces

mover pasos




Movimiento del disparo

Caso practico: disparar al
presionar espacio

Vamos a hacer que cuando se presione la tecla espacio, el disparo de pintura salga del lapiz y
empiece a moverse hacia arriba hasta que llegue al borde superior.

Empezamos haciendo que el disparo se mueva en 20 pasos hacia arriba: Fijaremos la posiciéon Y
del objeto disparo sumandole 20 a su posicién actual. Utilizaremos el bloque de Operadores " + "

Solucién

al presionar

fijar y a| posicion en y + (D

Ahora, el disparo tiene que moverse 20 pasos hacia arriba pero constantemente, hasta que llegue
al borde.

Solucidén

repetir hasta que itocando bords

fijar y a | posicion en y + (D

Ponemos como condicién previa a todo esto que se ponga en marcha si se ha presionado la tecla
espacio.

Solucidén



Esto sélo se arranca una vez, necesitamos meter un bucle para que el programa esté
constantemente comprobando si se ha presionado la tecla espacio:

al presionar

por siempre

.-u-l itecla espacic  presionada? = entonces

repetir hasta que itocando borde 7

fijar v a| posicion en y +

El disparo debe salir del lapiz, por tanto, debemos posicionar el disparo encima del
lapicero. posicionaremos el disparo 50 pixeles por encima de la posicién del lapiz. ;En qué
momento hay que posicionarlo?: antes del bucle que mueve el disparo hacia arriba.

Solucién

al presionar
por siempre
si itecla espacio  presionada? = entonces

fijar x a | posicidnenx  de lapiz

13

fijar y a posicién en y de lapiz
b

repetir hasta que itocando borde

fijar y a| posicion en y |+ (EJ

¢Cudndo mostrar y ocultar el disparo?

e Al principio del todo, debemos ocultar el disparo.

e Una vez que tenemos el disparo posicionado encima del lapicero, lo mostramos

e En Ultima instancia, hacemos que desaparezca después de detectar que ha tocado el
borde.

Solucidén



al presionar

esconder
por siempre

si itecla espacio presionada? = entonces

fijar x a | Pposicion en x de lapiz
b
fijar y @' posicioneny ge lapiz
13

mostrar
[ 4

repetir hasta gque {tocando borde

fijar y a | posicien en y +

¥
esconder




Colision del disparo con un
objeto

Caso practico: control de la
colisién del disparo con una letra

Prueba

La colisién la vamos a controlar dentro del movimiento del disparo, por lo gue continuaremos
afadiendo mas programacion al objeto de disparo. También necesitaremos afiadir mas
programacién en las letras. El objetivo es que mientras se estd moviendo el disparo, comprobar si
colisiona con alguno de los objetos (a, b, c). Si colisiona, quitaremos la letra de la escena, para que
no moleste, y sumaremos 1 punto al marcador!

Dentro del objeto disparo, si el objeto disparo toca al objeto A, enviaremos el mensaje "impacto-A".
Este mensaje habra que crearlo en el bloque Eventos - "enviar..." - nuevo mensaje.

Solucidén

¢Doénde colocaremos estos bloques de programacién?: en la programaciéon del objeto disparo, justo
después de haberlo movido 20 pasos hacia arriba:



al presionar

esconder

por siempre

si itecla espaci presionada? = entonces

fijar x a | posicién en x de lapiz
[
fijar y a posicion en y de lapiz
3

mostrar
b

repetir hasta que i{tocando borde

fijar y a| posicion en y +
3

si itocando = ? entonces
enviar impacto-#
¥

esconder

En la programacién del objeto A, necesitaremos recoger el mensaje "impacto-A" en el objeto A. Una
vez recogido el mensaje, ocultaremos el objeto A.

Solucién

al recibir impacto-#

esconder

Ahora resulta que cuando el objeto A es impactado, se oculta y ya no se muestra ni aunque
iniciemos una nueva partida. La solucién es hacer que al inicio del juego, el objeto A se muestre.

Solucidén



ir a x: @D v: @D

apuntar en direccion €L

" mover §) pasos
|3
rebotar si toca un borde

Caso practico: jAhora hay que
sumar los puntos del juego!

Tendremos los puntos de juego visibles en la pantalla. Haremos que al colisionar el disparo con un
objeto, se sume 1 punto.

Hay que afadir una variable de puntos. Al afadirla, la variable se vera en el escenario de juego, la
posicionaremos en la zona superior izquierda.

Solucién
:-] |'LAPICERO TRAVIESO F . Programas Disfraces Sonidos
viddd
I Movimiento I Eventos
Iix:-a'ieP-:ie. Contro
I Sonido I Sensores
ILépiz IC:-:3e-'a:|0|'es

[Datos | ISR

Crear una variable

Variable nueva
Nombre de |la variable: PUNTOS

@ Para todos los objetos (O Solo para éste objeto

OK Cancelar

i



En la programacion del objeto A, cada vez que se detecte que el objeto A ha sido colisionado por el
disparo, se sumara 1 punto en la puntuacién del juego.

Solucidén

al recibir impacto-A

esconder

cambiar PUNTCS  por




Ultimos ajustes

Caso practico: Programar las letras
ByC

Ahora hay que programar las letras B y C igual que la A para que tenga el mismo comportamiento.
Su programacién serd practicamente igual a la del objeto A, cambiando el nombre del mensaje y
sus coordenadas.

e Para no empezar de cero, es posible arrastrar todos los bloques de programacién de la A
sobre el objeto B.

e Posteriormente, hay que cambiar datos especificos para objeto B:

e El mensaje serd "impacto-B"

e Las coordenadas iniciales para B seran x=0 y=110

De igual forma a lo realizado en la letra B, replicamos la programacién para el objeto C.

e Su mensaje sera "impacto-C"
e La posicién fija del objeto C puede ser x=160 y=110

Solucién




al presionar

fijar PUNTOS & ﬂ
esconder
por siempre

si itecla e=spacic  presionada? .~ entonces

fijar x a  posicion enx de lapiz
|3

fija[ ¥ a posicion en y de lapiz
¥

mostrar
¥

repetir hasta que itocando borde

fijar y a/ posicion en y +
[ 3
si itocando 4 7 . entonces

enviar impacto-&

b
si itocando B

enviar impacto-B

¥
esconder

OTRA OPCION: Podriamos duplicar el objeto A. Posteriormente habria que:

- Anadirle el disfraz de letra B

- Borrarle al objeto el disfraz de letra A.

- Cambiarle el nombre al objeto por "A" (Botén dcho del ratén sobre el objeto B - info)

- Cambiar los datos especiificos del objeto B (mensaje "impacto-B", coordenadas -30, 110), y no
olvidar afiadir la comprobacién de colisién en la programacién del disparo.

Caso practico: Anadir un
temporizador

ARadamos un temporizador a nuestro juego.
Crear una variable llamada TIEMPO.

En la programacién del Fondo (los fondos también pueden tener sus propios programas),
incluiremos un nuevo programa. Al inicio reiniciaremos el cronémetro. En un bucle que se
ejecutara siempre, pondremos el valor del cronémetro en la variable TIEMPO y asi se visualizard en
pantalla.



Solucién

al presionar

reiniciar cronemetro

fijar TEMPD & cronometro
| —

Caso practico: ultimo reto,
controlar el fin de juego

Cuando hayamos impactado con todas las letras, mostrar un mensaje en pantalla informando de
"Fin de juego".

Una opcidn seria controlar constantemente el valor de los puntos, y hacer que cuando lleguen a 3,
se acabe el juego. Pero otra posible solucién algo mejor pensada puede ser controlar en una lista
las letras que han sido impactadas. Para ello:

En la programacion del lapicero, afladir un nuevo programa, que al iniciar el juego esté
comprobando constantemente si hemos impactado las tres letras, y en tal caso mostraremos el
mensaje "Fin de juego". Cémo podemos hacerlo:

e Aladiremos un disfraz nuevo al objeto lapiz. Construimos nosotros mismos el disfraz que
va a ser el texto "Fin de juego".

e Crear una lista (pestafia Programas - Datos - Crear una lista, que podemos llamar
LETRAS).

e Ailadimos un blogue de programa en el objeto lapiz, que se inicie al presionar Bandera,
donde de forma indefinida comprobaremos si la lista de letras contiene "a", "b" y "c". En
tal caso, cambiaremos el disfraz del lapiz por el disfraz de "findejuego" y detendremos
todos los programas.

e Tendremos que hacer que al inicio del juego, el disfraz del lapiz sea el del lapicero, para
gue no se quede fijo el mensaje de "Fin de juego". Y también habra que ocultar y vaciar la
lista.

En cada objeto de letra: afiadir un valor a la lista cada vez que se impacte una letra.

En el objeto de lapiz: Crear una lista. Ocultarla y vaciarla al inicio del juego.

Solucién



Crear una lista (pestafia Programas - Datos) y la llamamos LETRAS.

En la programacion de las letras, afadir este bloque tras recibir el mensaje de impacto:

El programa del lapiz para controlar el fin de juego quedaria asi:

al presionar

esconder lista LETRAS

borrar de LETRAS

cambiar disfraz a lapiz

por siempre

si LETRAS  contiene ? LETRAS  contiene ? LETRAS  contiene ? entoences
Y ¥

cambiar disfraz a findejuego
F

detener todos




Resultado final

Hemos creado una programaciéon para el juego de lanzar pintura desde un lapiz contra varias
letras.

Los programas de cada letra, por ejemplo de la letra A, quedan de la siguiente forma:

al presionar al recibir impacto-#

esconder
mostrar

i PUNTOS
ir a x- ¥ cambiar = por n

- o fi LETRAS
apuntar en direccion k) anade BJ a 5

por siempre
mover (E) pasos
3

rebotar si toca un borde

Los programas del ldpiz quedan:

al presionar
por siempre
si itecla flecha derecha  presionada? = entonces
mover i) pasos

b
si itecla flecha izguierda  presionada? = entonces

mover pasos

al presionar

esconder lista LETRAS
borrar de LETRAS

cambiar disfraz a lapiz

por siempre

si LETRAS  contiene fJ] ? y  LETRAS  contiene ] ? y LETRAS  contiene @] ? entonces

cambiar disfraz a findejuego
[ 2

detener todos

El programa del disparo queda:



al presionar

fijar PUNTOS  a i)

esconder

por siempre

si itecla espacic  presionada? .~ entonces

fijar x a| posicidnenx  de lapiz
b

fijar y a posicion en y de lapiz
b

mostrar
[ 3

repetir hasta que itocando borde

fijar y a' posicion en y |+ i)

| ®

si itocando A ? entonces
enviar impacto-&

| ®
si itocando B ?  entonces

enviar impacto-B

| ®
si itocando © ?  entonces

enviar impacto-C

esconder

El programa de la imagen de fondo queda:

al presionar

reiniciar cronametro

por siempre

fijar TEMPO a cronametro

2

iYA LO TENEMOS!. Utilizando Pensamiento Computacional, hemos conseguido montar
un juego completo con Scratch.

Ver resultado final

https://scratch.mit.edu/projects/embed/125282917/?autostart=false
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