15. Saltar arboles

En esta practica vamos a programar un juego parecido al juego del dinosaurio que
aparece en el navegador Chrome cuando no hay conexion a internet. Un
dinosaurio correra todo el tiempo hacia la derecha de la pantalla mientras
aparecen arboles que tendra que saltar para no chocarse con ellos.
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L4 900

1. Iniciamos el editor de Scratch.

-
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.

Objetol

4. A continuacion afiadimos un nuevo personaje, un dinosaurio.

o

Buscamos en la seccion Animales.

Pulsamos el boton elige un objeto

y seleccionamos el objeto Dinosaur4.

Dinosaur4


https://scratch.mit.edu/projects/editor
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-screen.png

5. Ahora crearemos la variable velocidad que va a almacenar la velocidad de
salto del dinosaurio. Al comienzo del salto esta velocidad ser& positiva, pero
ira decreciendo hasta hacerse negativa cuando el dinosaurio caiga hacia el

suelo.

; . Variables
Pulsamos el botdn de variables ,

Crear una variable
pulsamos en crear una variable

Cambiamos el nombre de la variable a velocidad

Nueva variable x

Nombre de la variable

[ velocidad| ]

Esta variable estara disponible en todos los
objetos.

caneelar

Por ultimo pulsamos el boton Aceptar

6. Ahora crearemos la variable puntos que va a almacenar los puntos que
obtenemos durante el juego.

, . Variables
Pulsamos el botdn de variables ,

Crear una variable
pulsamos en crear una variable

Cambiamos el nombre de la variable a puntos

Nueva variable x

MNombre de la variable:

puntos

@ Para todos los O Solo para este
objetos objeto

Ganestar

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

7. Creamos tres bloques distintos Iniciar, Saltar y Finalizar que programaremos
mas adelante.

8. Ahora ya podemos crear nuestro primer programa del dinosaurio. Al
comenzar el programa iniciara las variables y posiciones, después de esperar
un segundo enviara a todos los objetos la orden de jugar y por siempre se
encargara de hacer saltar al dinosaurio y de comprobar si el programa ha
finalizado.

En este tipo de programacion Top-Down primero definimos esta rutina
principal y después detallaremos cada una de las subrutinas secundarias.

Iniciar

enviar Jugar -

por siempre

Finalizar

9. Para continuar, definimos las 6rdenes del bloque Iniciar. Este bloque va a
borrar la pantalla, situara al dinosaurio en su posicion de inicio, le mostrara el
tamanfo y disfraz adecuado. También establecera los valores iniciales de las
variables y su visualizacion en pantalla.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-dinosaur-1.png

Recuerda pulsar en el boton de afiadir extension y elegir la
extension Lapiz para poder utilizar las instrucciones verdes como Borrar todo .

definir Iniciar

/ borrar todo

o €D » €

racapa delantera =

fijar tamafio al @ %

cambiar disfraza Dinosaurd-a «

mostrar

dara wvelocidad =+ el valor o

dara Puntos = el valor o
esconder variable velocidad =

mostrar variable Puntos «

10. También programaremos el bloque Saltar. Este bloque calcula la velocidad
del salto cuando el dinosaurio se encuentra por encima del suelo, de manera
gue suba con una velocidad cada vez menor hasta que comienza a caer otra
vez hacia el suelo. Este programa simula la fuerza de la gravedad y la
dindmica de un salto real.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-dinosaur-2.png

Una vez en el suelo (posicidn y < -32), el dinosaurio volvera a tener velocidad
cero.

Cuando pulsemos las teclas espacio o flecha hacia arriba, el dinosaurio
volvera a saltar hacia arriba con una velocidad inicial de 10.

definir Saltar

posicibneny = a entonces
sumar a velocidad m

sl no

dar a y el valor e

dara wvelocidad =+ el valor o

S itecla espacio = presionada? o jtecla flechaarmba = presionada

dara wvelocidad = el valor @

sumaray velocidad

11.EIl bloque Finalizar se encarga de comprobar que el dinosaurio ha chocado
con un arbol. En ese caso se copia en pantalla una imagen del dinosaurio con
la boca abierta, que no se mueva. Envia el mensaje Muere a todos los demas

objetos y finaliza el programa.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-dinosaur-3.png

definir Finalizar

iocando Trees » 7 _ entonces

cambiar disfraza Dinosaurd-d «

/ sellar

esconder

enviar Muere »

esperar segundos

detener todos =

12.Para continuar, programaremos el comportamiento del marcador de puntos al
comenzar el juego. Este marcador debe sumar puntos continuamente hasta
gue el juego termine.

al recibir Jugar =

por siempre

sumara Puntos = o
esperar segundos



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-dinosaur-4.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-dinosaur-5.png

13.Para conseguir un movimiento mas realista, desde el momento en el que
comience el juego vamos a cambiar el disfraz del dinosaurio continuamente
para que parezca que esta corriendo.

al recibir  Jugar =

por siempre

esperar @ segundos

cambiar disfraza Dinosaurd-a =

esperar @ segundos

cambiar disfraza Dinosaurd-b =

14.Pulsamos la bandera verde ~ para probar el funcionamiento del
programa.
El dinosaurio correra manteniéndose en una posicion fija de la pantalla.
Cuando pulsemos la tecla espacio o flecha arriba, el dinosaurio debera dar un
salto hacia arriba y volver a caer.

15. Ahora vamos a afiadir un suelo al juego. Debemos pulsar en la opcion de
pintar un objeto para que aparezca un nuevo objeto en el juego.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-dinosaur-6.png

En la pestafia de disfraces dibujamos una linea con relleno gris y brillo 50, con
borde gris 50 y con grosor 6.

Rellenar . *| Borde u - 6 o

aEmes
Color @
Saturacion 0
Brillo 50

L@
/ Vi

La linea debe sobresalir por ambos lados de la pantalla para estar seguros de
gue cubrira todo el ancho de pantalla al mostrarse.

16.Ya podemos cambiar a la pestafia de codigo para realizar el programa, que
sera muy sencillo. Solo mostrara la linea en la posicion adecuada.

- SUELO x

o @ r €

mostrar

Iracapa trasera =



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-suelo-1.png

17.Terminado el suelo, vamos a afiadir los arboles al juego. Afiadimos un nuevo
personaje, Trees.

4
Pulsamos el botdn elige un objeto
Buscamos en la seccién Todos.

y seleccionamos el objeto Trees.

Trees

18.En la pestafia de disfraces borraremos el arbol llamado Trees-b. A
continuacion duplicaremos el arbol llamado Trees-a pinchando con el botén
derecho del raton sobre su imagen.

Una vez duplicado aparecera otra imagen llamada Trees-a2 que vamos a
modificar para que contenga dos arboles.

Con la herramienta seleccion u seleccionamos todo el arbol y lo
duplicamos con el botdn de copiar y con el botén de pegar.

B B
Copiar Pegar

Para terminar, movemos el arbol recién copiado para que se sitle al lado del
primer arbol.



'. "
19.Realizamos la misma operaciéon que en el punto anterior duplicando el disfraz

del arbol y duplicando dos veces el arbol inicial para que tengamos esta vez
un disfraz con tres arboles en total.

900




20.Una vez terminados los disfraces de los arboles, vamos a completar el cédigo
del programa. Comenzamos por el inicio que borra todo, coloca los arboles a
la derecha de la pantalla con el tamafio al 20% y escondidos de la vista.

al hacer clic en ARBOLES x

/ borrar todo

rax @ y: @
fijar tamano al @ %

esconder

21. Al recibir el mensaje de Jugar, el cédigo comenzara a crear clones de los
arboles con un disfraz aleatorio. Entre un clon y otro esperaremos un tiempo
aleatorio entre 1.5 y 3.5 segundos.

al recibir  Jugar -
por siempre

cambiar disfraz a numero aleatonio entre o ¥ o

crear clonde mimismo -

esperar numero aleatorio entre @ y @ segundos



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-arboles-1.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-arboles-2.png

22.Cada vez que comience como clon un arbol, se debe mostrar en pantalla 'y

esperar hasta que toque el borde izquierdo. En ese momento aplicaremos un
efecto de desvanecimiento y eliminamos el clon.

al comenzar como clon

iracapa delantera =

mostrar
por siempre
sl jocando borde » 7 _ entonces
repetir @

sumar al efecto  ghost = o

eliminar este clon

23.Para que los arboles se muevan a la izquierda, dando la sensacion de que el
dinosaurio corre hacia la derecha, hay que afiadir el siguiente cédigo que
mueve el arbol para cada clon.

al comenzar como clon

por siempre



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-arboles-3.png
https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-arboles-4.png

24.Para terminar con este codigo, al recibir el mensaje de que el
dinosaurio Muere, debemos sellar los clones en la pantalla y eliminarlos.

al recibir Muere

Iracapa delantera =

/

esconder

eliminar este clon

25.Solo nos queda la tarea de afiadir un mensaje de "Game Over" cuando el
juego termina. Volvemos a pulsar sobre la opcién de pintar un objeto.

Escribimos el mensaje Game Over con la herramienta Texto, Rellenar en
color negro y el tipo de letra Pixel.


https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-arboles-5.png
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26.Ahora solo queda completar el codigo que esconda el mensaje hasta que
termine el programa, momento en el que debe mostrarse.



https://www.picuino.com/es/_images/scratch3-p15-game-over-1.png

27.Pulsamos la bandera verde F para probar el funcionamiento del
programa.

Retos

1. Aumenta la aceleracion en el salto para hacer el juego mas dificil. Para
conseguirlo, resta a la velocidad, en el bloque Saltar, un nimero mayor.
Prueba con varios valores hasta que encuentres uno que funcione, pero haga
mas dificil el juego.

2. Anade un movimiento de giro en cada salto del personaje.

3. Cuando los puntos tengan un valor superior a 1000, aumenta la dificultad del
juego haciendo que aparezcan arboles con mas frecuencia (cada menos
tiempo).



