ACTIVIDADES PARA SCRATCH
1.- Basicos

1.1.- Hacer que el gato se sitle en la esquina inferior izquierda de la pantalla apuntando en
direccion horizontal y empiece a moverse realizando rectangulos de 400 pixeles de ancho por 300
de alto hasta que se pulse la tecla “p”. Al terminar cada rectangulo el gato dira “miau” durante un
segundo en una burbuja de texto (no sonido pues en los ordenadores del aula no hay altavoces).
Se debe hacer con el lapiz bajado para visualizar la trayectoria.

1.2.- Hacer lo mismo pero el gato debe moverse describiendo triangulos equilateros de 300 pixeles
de lado.

1.3.- Hacer que un objeto empiece a moverse en una direccion aleatoria en linea recta, rebotando
en los bordes al chocar.

2.- Interaccion

2.1.- Hacer que dos pelotas diferentes empiecen a moverse partiendo de esquinas opuestas de la
pantalla en direcciones diferentes elegidas al azar por el programa y rebotando en los bordes. Si
chocan se pararan y dirdn algan mensaje (por ejemplo una jCrash! y otra jAy!) Entonces aparecera
el gato, que habra estado oculto, y dir4 que las pelotas han chocado.

3. Variables

3.1- Modificar el ejercicio 1.1 de modo que una variable contabilice el nimero de rectangulos que
describe el gato y al finalizar éste lo diga en una burbuja de texto.

Ademas debes conseguir que no haga falta mantener pulsada la tecla “p” hasta que el gato inicie un
nuevo rectangulo, sino que una vez pulsada brevemente, se guarde este hecho en alguna variable
para que el gato se pare cuando termine el rectdngulo que esté haciendo en ese momento.

3.2.- Modifica el ejercicio 1.3 de modo que en vez de moverse siempre en linea recta hasta chocar
con bordes, cambie de direccion un angulo al azar entre 10° y 20° hacia un lado o hacia otro cada
20 pasos.

3.3.- Un programa que resuelva ecuaciones de 2° grado del tipo ax?* + bx + ¢ = 0. Si no tiene
solucién debe decirlo, si tiene una solucion Unica también y si tiene dos soluciones debe dar ambas.

3.4.- Un programa que haga aparecer dos personajes en pantalla, quietos. Habrd dos pelotas
moviéndose por la pantalla, una verde (la de tenis) y una naranja (la de baloncesto). Cuando la
pelota verde choca con un personaje, le aflade una vida, mientras que cuando la que choca es la
naranja, le quita una vida. Cada personaje empieza con 5 vidas. Cada vez que un personaje recibe
un pelotazo dice jAy! El primero que se quede sin vidas pierde. El personaje que acaba con sus
vidas, dice el mensaje jAdiés mundo cruel! y se volcara

Para que no se eternice, podemos hacer la pelota naranja mas grande que la verde, para que sea
més facil su choque. Cuando las pelotas choquen con los personajes conviene que reboten
(girando, por ejemplo, un angulo al azar entre 135° y 225°).

3.5.- Varios objetos (bombas por ejemplo) se mueven al azar por la pantalla. Cada vez que uno
choca con el gato, le resta una vida de las 7 iniciales (debe emitir un jBoom! La bomba y un jAy! el
gato). El gato consigue un punto cada vez que consigue chocar con una estrella que habré en la
pantalla. La estrella puede estar fija 0 moverse al azar rebotando en las paredes. Cada vez que el
gato consigue atraparla, aparece en otro punto al azar en la pantalla. El gato se movera con las
teclas de flechas. Las vidas restantes y los puntos obtenidos apareceran en pantalla.



3.6.- Disefar un juego en el que el gato empieza en la esquina inferior izquierda de la pantalla y
debe avanzar mediante las teclas de flechas hasta alcanzar un premio en la esquina inferior
derecha. Cuando la alcanza aparece un nuevo premio en la esquina contraria y tendra que volver a
alcanzarlo, y asi ird sumando puntos. Sin embargo, en el camino habra unas pelotas que se
mueven verticalmente rebotando, (pueden ir a diferentes velocidades). Cuando una pelota toca al
gato le quita una de las vidas iniciales y cambia momentaneamente de disfraz la pelota. Cuando el
gato se queda sin vidas acaba el juego y gana el jugador que haya conseguido méas puntos.

b) Complicar el juego de forma que cuando el gato lleve 10 puntos las pelotas vayan mas deprisa.
O bien cuando haya pasado un cierto tiempo.

4. Disefio de programas mas complejos

4.1.- Modificar el programa de ejemplo de los apuntes que pregunta operaciones matematicas de
modo que puedan competir dos jugadores. En pantalla se mostraran dos personajes inicialmente en
el lado izquierdo de la pantalla. El programa debe ir haciendo preguntas sucesivas a cada jugador.
Con cada pregunta correcta, su personaje avanza, por ejemplo, 40 pasos hacia la derecha, si falla,
retrocedera 20 pasos hacia la izquierda, y se responde la palabra “paso”, se quedara donde esta. El
primero que llegue a la meta en el lateral derecho ganara. El programa lo anunciara o mostrara al
personaje de mayor tamafio o lo que sea.

4.2.- Realizar un programa que simule un cajero automatico. Un mensaje informara de que hay que
hacer clic sobre un botén para sacar dinero. Al hacer clic sobre dicho botén nos preguntara cuanto
dinero queremos sacar. Como solo tiene billetes de 50, 20 y de 10 €, si le introducimos una cifra
gue no sea mdultiplo de 10 nos dira que no puede expender dicha cantidad y nos volvera a
preguntar. Una vez que le metamos un numero Vvalido, el programa debe calcular cuantos billetes
de cada tipo nos tiene que dar y nos lo mostrara en pantalla. Tras esto podremos cancelar la
operacion pulsando sobre un boton Cancelar. Para validar la operacion, nos pedir4 que pulsemos
un botoén Validar y, tras ello, volvera a informar de lo que hay que hacer para sacar dinero.

Notas:

a) Tendremos en cuenta que dard preferentemente billetes lo mas grandes posibles. Es decir,
para darnos 50 € nos lo dara en un unico billete de 50 en vez de dos de 20 y uno de 10.

b) Los botones seran objetos sacados de la biblioteca de objetos de Scratch.

c) Conviene informar de las cantidades (dinero pedido, n° de billetes que hay que dar, etc)
mostrando las variables en pantalla, mejor que con comentarios de ningun objeto.

4.3.- Vamos a perfeccionar el programa anterior de forma que tenga en cuenta ademas de las
anteriores las siguientes condiciones:

» El cajero inicialmente tendrd un nimero de billetes de cada tipo en su interior (por ejemplo
10 de cada tipo), de forma que cada vez que entregue billetes los restara de su deposito.

» El cajero seguira ofreciendo sacar dinero, como en el ejercicio anterior, hasta que no le
gueden billetes. En este caso, al hacer clic sobre el boton de sacar dinero informara a los
usuarios de que no le queda dinero y esta fuera de servicio.

» El cajero dispondrd de unas listas con datos del nombre de los clientes, su usuario, sus
contrasefias y los saldos que cada uno tiene en sus cuentas (para simplificar podemos
hacerlo para 10 clientes, por ejemplo). Cuando se pulsa para sacar dinero pedira el usuario
y, a continuacion la contrasefia. Si son correctas, saludard con el nombre del cliente y
preguntara cuanto dinero desea sacar.



» Si el usuario pide una cantidad de dinero superior a lo que tiene en su cuenta, el cajero le
informard de ello, le dird su saldo y volvera a preguntarle cuanto desea sacar.

» Si el usuario pide una cantidad superior al dinero que le queda al cajero, dira lo maximo que
puede darle y volvera a preguntarle.

» Si el cajero calcula que con los tipos de billetes disponibles no puede conseguir la cantidad
deseada, informara de ello y solicitar4 una nueva cantidad.

* Una vez que la operacion sea valida (esta verificado el cliente, tiene saldo suficiente, el
cajero tiene dinero suficiente, etc,) la operacién podra cancelarse haciendo clic sobre un
botén Cancelar (de esta forma no restara el dinero del saldo del cliente ni del cajero) o
validarse haciendo clic sobre un boton Validar (el dinero sacado por el cliente se restara de
su saldo y al dinero disponible en el cajero y a los tipos de billetes que hayan salido).

4.4.- Ejercicio sobre puerta de garaje .

Se te da un archivo scratch donde ya hay una serie de objetos. Se trata de simular el
funcionamiento de una puerta de garaje de apertura automatica.

Inicialmente la puerta estaré cerrada, el piloto rojo encendido y el verde apagado.

Al hacer clic sobre el botén Abrir, la puerta irA desplazandose hacia la derecha hasta que el
garaje quede abierto. Entonces, al final de recorrido, se apagard el piloto rojo y se encendera el
verde. La puerta no debe desaparecer del todo, sino quedar visto un filo.

Cuando se haga clic sobre el botén Cerrar, la puerta se desplazara en sentido contrario. El
piloto verde se apagara desde el inicio del recorrido y el rojo se encendera. Asi hasta que la
puerta quede cerrada.

Tanto en un caso como en otro la velocidad de la puerta debe ser uniforme.

Otras variantes del problema que lo van complicando que se proponen:

1.- Que ademas de hacer clic sobre los botones que también pueda activarlos el gato
desplazandose y tocando uno u otro.

2.- En caso de que la roca se desplace y se ponga en la trayectoria de la puerta, cuando esta
cerrando, la puerta al tocar la roca debe reaccionar abriendo de nuevo y quedarse abierta
viéndose un filito, como antes (hay que tener en cuenta que ahora el recorrido de la puerta es
diferente).

3.- Si estando cerrando la puerta se vuelve a activar el boton Abrir, la puerta debe empezar a
abrir de nuevo, hasta quedarse abierta como antes (viéndose un filito). La puerta debe ir siempre
a la misma velocidad.

4.- Si estando abriendo la puerta se activa el boton Cerrar, la puerta volvera a cerrarse antes de
haber terminado el recorrido de apertura. La puerta debe ir siempre a la misma velocidad

4.5.- Ejercicio sobre parking . Se entrega archivo de scratch con los objetos ya incluidos.

Disponemos de un parking de pago con seis plazas. Tiene una barrera de entrada y una de salida.
Cada barrera estd horizontal cuando estd cerrada y abre girando 90° en torno a su base,
colocandose vertical.

Junto a cada barrera hay un semaforo de dos luces (roja y verde). Estara encendida la roja y
apagada la verde con la barrera cerrada o en proceso de cierre o apertura, y estard encendida la
verde y apagada la roja cuando la barrera esté totalmente abierta. Cada luz puede tener, por tanto,
dos disfraces, uno con un color mas oscuro y otro con el mismo color mas brillante.



Junto a cada barrera hay un botén (triangulo amarillo) para indicar el deseo de entrar o salir del
parking.

Disponemos de 8 coches que, al empezar el programa, estan en la calle, fuera del parking, y a un
tamano reducido. Cuando los coches pasan al parking deben cambiar a un tamafio un poco mayor,
y al salir de nuevo a la calle, reducirdn de nuevo su tamafo.

Cuando un coche se selecciona haciendo clic sobre él cambia de disfraz, apareciendo un recuadro
azul alrededor de él. Al seleccionar otro coche, el anteriormente seleccionado, si lo hubiera, se
deselecciona.

El parking tendra un coste que dependera del tiempo que ha estado dentro cada coche. Sera el
resultado de pagar el n°® de segundos que haya estado por el precio del segundo que lo
almacenaremos en una variable, para poder cambiarlo facilmente cuando queramos

Funcionamiento

Cuando queramos introducir uno de los coches que estan en la calle dentro del parking lo
seleccionaremos y a continuacion haremos clic sobre el triangulo amarillo de la entrada.

Si no quedaran plazas libres, no se abrira la barrera y aparecerd un mensaje intermitente durante
un breve tiempo indicandolo. Si hay plazas libres el coche aumentara un poco de tamafio y
aparecera ante la barrera de entrada, ésta se levantara, el seméaforo verde se encendera y, a
continuacion, el vehiculo se situard en alguna plaza libre. El programa debe buscar las plazas libres
y dirigir autométicamente el coche hacia ella. Puede simplificarse el programa haciendo aparecer el
coche directamente en la plaza libre sin realizar el recorrido.

Cuando queramos que un coche salga del parking, lo seleccionaremos y haremos clic sobre el
boton triangular amarillo de la salida. El coche se dirigira automaticamente hasta la salida (por
simplificar puede hacerse aparecer el coche directamente en la salida sin realizar el recorrido), se
indicar4 durante unos segundos lo que debe pagar, se levantara la barrera, se encendera el
semaforo verde y el coche saldra, dirigiendose otra vez al recuadro que simula a la calle.

Hay que tener cuidado de cuando seleccionemos un coche dentro del parking, el programa no haga
nada si se hace clic sobre el boton de entrada. E, igualmente, si se selecciona un coche que esta
en la calle, el programa no haga nada si se hace clic sobre el botdén de salida.

Sugerencias para resolver el problema

e Se puede crear variable tipo lista para identificar a cada coche. Como si fuesen sus matriculas.
Las matriculas pueden ser inicialmente los colores de los coches, para que sea mas facil
durante la realizacién del programa. Asi, si el coche morado es el primero de la lista matricula,
nos referiremos a €l en el programa como elemento 1 de matricula. Esto tiene la ventaja de que
una vez realizados los programas para un coche, se pueden copiar facilmente a los otros
coches sin mas que cambiar el n° del elemento.

* Conviene otra lista donde se indique, para cada coche que entra en el parking, su hora de
entrada, consultando el cronometro en el momento de entrar. Asi, volviendo a consulta el
cronémetro en el momento de salir, y restando podemos saber cudntos segundos ha estado.

» También convendria crear dos listas para guardar las posiciones x e y respectivamente de los
coches en la calle, para situarlos al empezar el programa siempre en el mismo sitio y cada vez
gue salgan del parking.

» También puede ser util crear una lista para indicar si cada coche estd en la calle o en el
parking. Asi, cuando lo seleccionemos podemos saber donde esta el coche. Asi, por ejemplo,



si seleccionamos un coche que ya esta dentro del parking, el programa sélo ejecutara érdenes
de salida pero ignorard érdenes de entrada. Y a la inversa si el coche esta en la calle.

Otra variable tipo lista que puede ser interesante es una que indique para cada plaza si ésta
esta libre u ocupada. Por ejemplo, se puede introducir el valor O cuando esta libre y la matricula
del coche que la ocupa cuando esté ocupada. Esto nos facilitara que el programa pueda
localizar una plaza libre buscando una que tenga un O en esta lista.

Si vamos a hacer el programa en su forma mas facil, es decir, omitiendo el recorrido de los
vehiculos tanto para entrar como para salir, nos puede interesar una lista que nos indique la
posicion x de cada plaza (ya que la posicion y es la misma para todas en este caso) para asi
indicar donde tiene que desplazarse el coche que entra.

Una variable necesaria seguro que es la que guarde el coche que esta seleccionado en el
momento en que se pulsa el boton de entrada o de salida, para saber el coche que hay que
mover o del que calcular el importe a pagar.
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