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; COMO PUEDES USAR SCRATCH PARA | |
CREAR UN VIDEOJUEGO DE NAVES? |
___________________________________________ | = — -

En este proyecto creards un tipico
videojuego de naves. El objetivo es
conducir lo nave sin que choque con
ningdn enemigo e irlos derribando para,
finalmente, acabar con la nave nodriza.

o

Programamos

Videojuegos y 'apps’

https://scratch.mit.edu/projects/159470144

PASO A PASO (1)

¢Jugamos una partida?

Q Inicia sesion con tu usuario Scratch y REINVENTA

https:/ /scratch.mit.edu/projeds /159470413

este proyecto.

O NAVE:
O Selecciona este objeto para agregar el
cddigo en Programas.

al presionar

cambiar disfraz a nave

Q Control del movimiento, = = = = = = = = = — — — — — — — >
deslizar en @ segs a x: @ y:
Q1 DISPARO: ' g shempra|
Q Selecciona este objeto para agregar el : )
cddigo en Programas. cambiar y por @ J
Q Control del dISp(er. s = = =W =
* ( camblar y por @
- )
s ¢ prsoraar
al recibir lanzadisparo | " cambiar x por @
al presionar tecla m cambiar disfraz a disparol - J
e » = e o presonar
e -7 ey o
7
)
enviar lanzadisparo . - 4
=) et
(" camblar y por @D
= al presionar |_ i |
escon imitamos e
fijar torped 3 A
;L.% 20 nomero de torpedos
TORPEDO - a disparar a 3.
Q : .J;-..L al presionar tecla ¢
Q Seleccionamos el objeto “torpedol”. . torpedos >
Q Crea una variable “torpedos” — — — — 5 covneeree ira v
- . 1. . Variable nueva tocar sonido torpedo
Q Adiade el siguiente codigo al objeto. — — _ _ _ >
Nombre de la variable: torpedos o > mostrar
@ Para todos los objetos (O Solo para éste objeto cambiar torpedos por e
oK Cancelar ,cambiar v por @
=
. L
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PASO A PASO (2) @

Programamos

Videojuegos y 'apps'

O ENEMIGO:
al presionar
Q Selecciona el objeto “enemigol”. ﬁ esconder deiie icio

esperar numero al azar entre segundos >
i 00 s ir a x:( niimero al azar entre @D y €D
Inicio

Q Crea un blogue “inicio”.

apuntar en direccién | nimero al azar entre@ y@

por siempre

Q Adiade el siguiente cadigo.

cambiar disfraz a enemigo
mover @ pasos

mostrar

Q Cuando esté programado, duplica este
objeto dos o tres veces para tener mds

enemigo& Programas | Disfraces | Sonidos

Movimiento || Eventos
Apariencia l control
Sonido [l sensores
Lépiz [l operadores

EXPLOTA: cuando toque cualquier disparo,
St cambiard de disfraz apareciendo los que
- >esperir LX) segundos h b' d f d | .

——— abiamos creado como efecto de explosion
o e Z y volverd a la posicion inicial.

Nuevo Bloque
d
» Opciones si tocando nave  ? _entonces ’
on _€ GAME OVER (1): cuando la nave se deberd
OK Cancelar enviar ExplotaNave 'y esperar . . I te y
Prr— enviar un mensaje para que explo
detener este prog
O GAME OVER: . terminar posteriormente lu partida.

Q Selecciona el objeto nave y agrega este

cddigo.
; i é |
IH§ U 3“] al recibir ExplotaNave
D SONIDO DE FONDO tocar sonido explosion

Q En el fondo aiiade el siguiente cédigo. e B IT GAME OVER (2): EN EL OBJETO NAVE
cuando reciba el mensaje enviado por el

enemigo deberd explotar y finalizar la
partida.

cambiar disfraz a explotal

Fs;enr segundos

cambiar disfraz a explota2

Fsperar segundos

COMO SEGUIR MEJORANDO |

Q Programa la nave nodriza para que aparezca después
de que se hayan eliminado 10 enemigos.

Q Haz que la nave nodriza se desplace de forma
aleatoria por la pantalla.

Q Adiddele vidas a la nave y a la nave nodriza.

Q Si el torpedo impacta en la nave nodriza le quita 3
vidas.

Q Crea una pantalla de inicio.

al presionar

por siempre

tocar sonido fondo 'y esperar

=

SI TE ATASCAS §HAS ACABADO?

+ Escribenos por Facehook o fwitter y

+ Recueda que tienes el videojuego programado aqui: https://scratch.mit.edu/projects/159470144/ cuéntanos tus logros.

‘ + Intercambia tu proyecto con un compariero
i y explicaos mutuamente vuesiras
: creaciones.

Twitter: @programamos || facebook.com/programamos
info@programamos.es || www.programamos.es



