13. Aterrizar cohete

En esta practica vamos a programar un juego que consiste en aterrizar en la luna
un cohete que tendra un movimiento realista con la gravedad y con el encendido
de los motores. El objetivo consiste en encender los motores en el momento
correcto para que el cohete aterrize a baja velocidad y no se estrelle.

velocidad
combustible EE

1. Iniciamos el editor de Scratch.

b
2. Pulsamos el boton idioma - en la barra superior y elegimos Espaiiol.

3. Borramos el objeto gato presionando sobre el icono del cubo de basura.

Objeto

4. Ahora escogemos un fondo adecuado para nuestro juego. Cambiamos el

fondo de escenario a la luna.

Pulsamos el boton elige un fondo
Buscamos en la seccion Espacio.
y seleccionamos el fondo Moon.



https://scratch.mit.edu/projects/editor
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p13-screen.png

5. A continuacién afiadimos un nuevo personaje, un cohete.

Pulsamos el botdn elige un objeto E :

Buscamos en la seccién Todos.
y seleccionamos el objeto Rocketship.

3
Rils

Rocketship

6. Ahora crearemos la variable velocidad que va a almacenar la velocidad de
caida del cohete sobre la luna. Si esta variable es muy alta cuando el cohete
choque con la luna, el cohete se destruira.

, . Variables
Pulsamos el botdn de variables

Crear una variable
pulsamos en crear una variable

Cambiamos el nombre de la variable a velocidad

Nueva vanable x

Nombre de la variable:

[ velocidad)| ]

Esta variable estara disponible en todos los
objetos.

Por dltimo pulsamos el botén Aceptar



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-variables.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-crear-variable.png

. Ahora crearemos la variable combustible que va a almacenar la cantidad de
combustible que tiene el cohete para poder encender los motores y frenar la
caida sobre la luna. Si el combustible se acaba, el cohete no podra frenar la

caida.

, . Variables
Pulsamos el botén de variables ,

Crear una variable
pulsamos en crear una variable

Cambiamos el nombre de la variable a combustible

Nueva vanable

Nombre de |a variable:

combustible

Esta variable estara disponible en todos los
objetos.

Cancelar Aceptar

Por dltimo pulsamos el botén Aceptar


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-variables.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-boton-crear-variable.png

8. Realizamos una subrutina que inicializa la posicion y tamafio del cohete al
iniciarse el programa. También estableceré los valores iniciales de las

variables.

definir inicio

apuntar en direccion @

cambiar disfraz a rocketshipe «

dara velocidad - el valor o

mostrar vanable velocidad -

dara combustible + el valor @

mostrar varable combustible -



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p13-inicio.png

9. Realizamos una subrutina que mueva el cohete durante el vuelo. La velocidad
aumentara hacia arriba cuando encendamos los motores y aumentara hacia
abajo con los motores apagados.

definir vuelo

iecla espacio = presionada? _ entonces
combustible = o entonces

cambiar disfraz a rocketship-a =

sumara velocidad = m

sumara combustible = o

sl no

dara combustible = elvalor o

sl no

cambiar disfraz a rocketshipe

sumara velocidad = @

sumaray velocidad



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p13-vuelo.png

10.Realizamos una subrutina que detiene el cohete al llegar al suelo y determina
si la velocidad es demasiado alta o es correcta para dar por bueno el
aterrizaje.

definir atemzaje

dar a y el valor

cambiar disfraza rocketshipe =
velocidad < o entonces

dara wvelocidad = el valor o

apuntar en direccion @
2wl Fallastell BITETE o segundos

Sino

dara wvelocidad = el valor o

decir durante o segundos



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p13-aterrizaje.png

11.Programamos el programa principal que reune todas las subrutinas.

al hacer clic en
inicio

por siempre

posicibneny < @ entonces

atemizaje

esperar @ segundos
J

12. A continuacion afladimos un nuevo personaje, un botén que nos servira de
plataforma de aterrizaje.

Pulsamos el boton elige un objeto
Buscamos en la seccion Todos.

y seleccionamos el objeto Button2.

Button2


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p13-programa.png

13. Aiadimos el programa de inicializacién del Boton.

m —[. BUTTON2 x

14.Pulsamos la bandera verde ~ para probar el funcionamiento del
programa.

Retos

1. Anade meteoritos que se muevan de lado a lado lentamente para que el
cohete tenga que sortearlos.

2. Juega varias veces para establecer la mejor marca de combustible sobrante
una vez aterrizado el cohete. A partir de ahi puedes bajar en el programa el
combustible inicial para hacer el juego mas dificil.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p13-button2-init.png

