Juego de asteroides

Juego de asteroides en Scratch
En esta miniunidad vamos a programar un juego de

asteroides en Scratch. Colocaremos en el escenario

una nave espacial, una roca (que haré el papel de
asteroide) y una pelota (que hara el papel de Asteroides

3./

proyectil). Al iniciarse el juego, por la parte superior
del escenario van apareciendo asteroides de
diferentes tamarios que se desplazan hacia abajo.
Pulsando las teclas flecha derecha y flecha
izquierda podemos mover la nave lateralmente para
esquivar a los asteroides. Pulsando la barra
espaciadora disparamos proyectiles. Si un proyectil
toca un meteorito, lo hace desaparecer y se cuenta
1 punto en el marcador. Si uno de los asteroides Proyectiles o
toca la nave, el juego finaliza y se muestra un cartel
con el texto "Game Over".
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1. Iniciar el proyecto

https://scratch.mit.edu <:£| Ve a la web de Scratch:

scratch.mit.edu.
@EPTE Create Explore Ideas About

2 En el menu de la pagina, haz clic en "Create" (Crear).

https://scratch.mit.edu/projects/editor

@OEB @~ Fie Edit

Selecciona la
lengua de la

interfaz. Haremos

las practicas
en inglés.




2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje "Game Over"

La partida se acaba cuando la nave choca con uno de los asteroides, entonces se muestra un cartel de fin del juego. Para
conseguir este efecto crearemos dos fondos de escenario. El primero, Stars, es un fondo de estrellas que importaremos
de la biblioteca de Scratch, es el fondo que se utiliza durante el juego. El segundo fondo, Stars2, es una copia del
primero. Se diferencia en que tiene un cartel con el mensaje "Game over”", es el que aparece cuando el juego ha
finalizado. En las proximas paginas veremos cémo hay que prepararios.
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Escenario durante el juego Escenario fin del juego

%

GAME OVER

Fondo 1 Fondo 2
(Stars) (Stars2)

2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje "Game Over"
Edit

Code Backdrops - 2 Clica en la pestana "Backdrops" (fondos). ~ @

Elimina
este

Escenario

fondo. 4+ Back
2
i | Q  Stars
Stars
Busca el fondo
"Stars" en la
5 Aqui biblioteca. Clica
aparece encima para Stars
el segundo insertarlo en el
fondo de escenario. Sprite
escenario Biblioteca de fondos Elimina
(Stars). 1 este
objeto.

Backdrops
1

Clica en este icono para abrir la . 5
@CZ{ 3 biblioteca de fondos de escenario. FELEEEETS @ @

del proyecto




2. Preparar fondos con estrellas y un mensaje "Game Over"

EZms @~ File Edit

Code Backdrops Sounds ~ @
! e 1 Crea otro fondo igual a "Stars" clicando el botén Escenario
< derecho del ratén y después "duplicate” (duplicar).
tars
Fill
[ S
AR N 3 Selecciona la herramienta texto
y escribe "GAME OVER" en
& T el nuevo fondo de escenario.
Aparece
el fondo .
"Stars2". 7 0O GAME OVER Sprite Stage
O

Backdrops
1
Fondo 2
@ (Stars2) Lista de objetos Q 6
del proyecto

3. Insertar los objetos en el escenario: nave, pelota y roca

- Resultado final: los
Edit 3 objetos aparecen
Code Costumes Sounds ~ . en el escenario.
Escenario
Motion
o 4+ Back
Looks
Q. Rocketship
Sound
Events 2 Busca el objeto =
"Rocketship" en .
Control 'Ia blbllotefca. Clica R4,
encima para insertarlo Rocketship
’ en el escenario. Haz lo
Sensing mismo con los objetos Sprite Stage
[ ] "Ball" y "Rocks". Biblioteca de objetos =
Operators 'f_,v;' @ -
i Backd
Variables Rocketship Ball Rocks ac 1fDDS

Gr ggos 1 Clica en este icono para abrir
Blogues Blogues la biblioteca de objetos.




4. Poner un contador de puntos

2 Clica en 5 Aparece en el escenario un

"Make a Variable" marcador con el nombre de la

Code (haz una variable). variable que hemos creado. Este
marcador muestra qué valor tiene A .
i : scenario

._ Variables {} la variable en todo momento.

Motion 3
Make a Variable

Looks

my variable New variable

Crea una
variable con el
nombre "points”
(puntos).

LU set  my variable v too

New variable name:

358lll change my variable v by @)

points

show variable my variable v

Control

@ For all sprites () For this sprite only

Cancel m

hide variable my variable v

Sensing Sprite Stage

4 e Il
Rock;tship Ball Back;ﬂDrJS
Lista de objetos 0
del proyecto

Operators

. 1 Haz clic en el grupo de
Variables bloques "Variables".

Grupos
de
Bloques Blogues

5. Programar el comportamiento de la nave

~ @ v Fi Edit 2 Compdn este programa arrastrando

los bloques necesarios.

Code Costumes Sounds

. Events

Motion
o (Cherm

Escenario

Look:
%% | ooks
Rl set size to @ %
Motion
Events

gotox:oy:m

Control '+ Control

Sensing Stage

Oper.ators Sensing
o 2
-l key space v _pressed

Grupos
de
Blogues Blogues

Rocks Backdrops
1

Selecciona

la nave. 0




5. Programar el comportamiento de la nave. Comprobar el programa

@ w File Edit 1 Comprueba que el programa La nave debe
funciona clicando en la bandera moverse
Code Costumes Sounds verde (ejecuta el programa). lateralmente al
- : pulsar las teclas de
@® Events Area de flechas. Los otros
Motion programas dos objetos no
o @ set size to @) % pacgn nada. Si nc:
K . . unciona, revisa el
L:S Looks 90 _'° x @ y: & ‘ programa y vuelve
o switch backdrop to Stars v a probar.

forever

Motion

if key right arrow v pressed? then

change x by m

Event:

Control = Control

Sensing
@

if key leftarrow v pressed? then
change x by @ Sprite Stage

Operators Sensing if touching Rocks - ? then k ‘ -
Va%les key space v pressed? switch backdrop to Stars2 ~ sall Rocks Back ?rops
Grupos i )

de Lista de objetos
Blogues Bloques del proyecto

5. Programar el comportamiento de la nave. Entender el programa

Objeto

Programa que lo controla Explicaciéon
Lineas 1,2,3y 4

Cuando se clica la bandera verde, se muestra

set size to @ %
go to x:a y: @

switch backdrop to Stars «

forever

Lineas de codigo

if key right arrow v pressed? then
change x by m

if key leftarrow v pressed? then

change x by m

10 i
1 switch backdrop to Stars2 +

© @ ~N o Ok~ WN -

touching Rocks v ? then

la nave a un 30 % de su tamafio ("set size"), se
desplaza a las coordenadas x=0, y=-130 (en el

centro del escenario, parte inferior) y se pone el
fondo "Stars" ("switch backdrop").

Lineas 5a 12

Se inicia un bucle "forever" (para siempre).
Hasta que no se pare el programa, se ejecutan
continuamente las lineas 6 a 12. Primero se
comprueba si las flechas derecha o izquierda
estan pulsadas (lineas 6 y 8). Si es asl, se
mueve la nave 10 pixeles a un lado u otro.

En la linea 10 se comprueba si la nave esta
tocando un asteroide ("touching Rocks"). Si es
asli, en la linea 11 se cambia el fondo a "Stars2"
(el fondo con el texto "Game over") y en la linea
12 se para el programa ("stop all") y la partida
finaliza.



6. Programar el comportamiento de los proyectiles

8T8 @~ Fie Edit

Code Costumes Sounds
Events ) ?

' i 2 Compon estos - Escenario
Motion | o S 3 programas

. |: arrastrando los

Looks  Looks bloquqs

o necesarios.
Sound m

Motion

Control ~ Control

0

Sensing
Sensing
Variables
Grupos ) L .
de Area de 1 Selecciona el objeto
Blogques Blogues programas Ball (el proyectil).

6. Programar el comportamiento de los proyectiles. Comprobar los programas

GZmB @~ File Edit 4 Comprueba que los

programas funcionan
Code Costumes Sounds clicando la bandera verde.

2

Cada vez que
. se pulsa la
@ FEverte - barra
Motion [ SN espaciadora, se

dispara un
Looks | Looks proyectil. El
asteroide no
o m hace nada
Sound porque no esta
Motion programado

todavia. Si no
funciona, revisa
el programa y
vuelve a probar.

Control | Control

Sensing IC¥ Sprite Stage
Sensing —

ctshi Backdrops

Variables Rocketship | R Rocks drop

Grupos p
i Areade | Listade objetos 0

Blogues Blogues programas del proyecto



6. Programar el comportamiento de los proyectiles. Entender los programas

Objeto Programa 1 Programa 3 Cada vez que se crea un clon
del proyectil (cuando se clica la
barra espaciadora, programa 2),

‘ L : . se hace visible el clon ("show") y
Bal Y hide - se inicia un bucle "forever" que

Kl set size to @) % 3 hace lo siguiente: mueve

Cuando se clica la W point in direction €J) 'l move @) steps 5 la bola 10 Pat‘)SOS-_
SO C 0 ca lgin borde (inea
oculta el proyectil : tocg z guln bor ? ( r!ga
(e somuesias ¢ EQIEEEEIS o SErme
un 10 % desutamano T 7 limina el clon del
("set size ), se apunta ha!C|a_ arriba y se hace 8 proyectil. En la linea 8
que siempre se mueva s_lg':.nendo la nave . hay una instruccion
("forever go to Rocketship"). | "espera 0,1 8", sirve
para que el ordenador

Programa 2 tenga tiempo para

Cada vez que se clica detectar la colision entre
la barra espaciadora, 1 ﬁ_ el asteroide y el proyectil
se crea un clon del en uno de los
proyectil. 2 programas del asteroide

(pag. siguiente).

7. Programar los asteroides

Code

N
N e

point in direction @

go to x: pick random @to@ y:@
turn (¥ pick random @ to @ degrees
set size to pick random € to @) %

set points v to o

move e steps

y position < @Y

x position <@ or x position >@
2 Compdn estos
touching Ball v ? v

Sprite Stage

Rocketshi Ball Rocks Backdrops
change points v b}’o ocketship al d
! Area de 1 Selecciona el objeto
L~ =7 programas Rocks (el asteroide).




7. Programar los asteroides. Comprobar los programas

Code

2

1 Comprueba que los

when | start as a clone _programas funcionan Cuando se
clicando la bandera verde. pulsa la
point in direction ()

: bandera, van
go to x: pick random @ to @ y:@ apareciendo

: clones del
turn ( pick random 9 to m degrees asteroide, de

set size to pick random @) to @) % varios tamafios
y trayectorias,
Cuando chocan

when  clicked
hide
set points v too

create clone of myself~ i M°Ve © steps e
wait @ seconds if  yposition < @ then 0 porun
delete this clone SI‘OYECIIL
esaparecen y
se cuenta 1

if  x position <@ or x position >@ then

delete this clone

if touching Ball v ? then % \r
Rocketshi Ball Rock: Backdrops
change points v byo ocketship al S 4

Sprite punto.

delete this clone

Area de Lista de objetos
programas del proyecto

7. Programar los asteroides.
Entender los programas

Cuando se crea un clon del
asteroide (cada 0,25 s, en el
point in direction ) programa 1), se apunta el
go to x: pick random € to €D v: D asteroide hacia abajo, se

turn @ pick random €D to @) degrees coloca en una posicion x entre

-200 y 200 y una posiciéon
set size to_pick random €) to @) % y=180 (parte superior del

escenario), se gira y se reduce
su tamafio aleatoriamente, y

when | start as a clone Programa 2

Objeto Programa 1

m il when  clicked
2

oo K] set points v too

forever

0N O s W =

L4 forever se muestra.

move o steps P " "

B create clone of myself~ — e En la linea 7 se inicia un bucle "forever

i wait (B seconds &l iy position <) then que lo mueve 5 pixeles en cada ciclo.

4[0] delete this clone Se comprueba si ha alcanzado la

parte inferior del

Cuando se clica la bandera verde EUINEEx position < @X1) or x position > €Z) MHEH NN N (1111 RS))
se oculta el asteroide ("hide"), se V]  delete this clone o los bordes
pone el marcador a 0 puntos y se laterales (linea 11).

inicia un bucle "forever" que va ik] if touching Ball v ? then Si es asi, se
creando un clon del asteroide change points ~ by @ borra el clon. También se borra el
cada 0,25 s (lineas 4, 5y 6). clon, y se suma 1 punto en el
marcador, si toca un proyectil

(linea 13).

delete this clone



