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Programamos

Videojuegos y 'apps'

a1 |Hay que comer sanito
- ~
L‘.'_.J;’ por programamosES (no compartido) .

___________________________________________

| 4COMO PUEDES USAR SCRATCH PARA |
. CREAR UN VIDEOJUEGO DE COMIDAS? |

En este proyecto creards un tipico
videojuego para recoger y esquivar
diferentes objetos. El objetivo es conseguir - — — — — — >
el maximo nimero de puntos recogiendo
la comida sana y esquivando la comida

basura.
https://scratch.mit.edu/projects/158657410
PASO A PASO (]) ¢Jugamos una partida?
Q Inicia sesion con tu usuario Scratch y pulsa en https:/ /scratch.mit.edv/
CREAR para comenzar un nuevo proyecto.  — — — — — — — — — -
Q1 GATO: 5
Q Pincha sobre este objeto para que 4
comencemos a programarlo. = al presionar
Q Aiiade estos bloques a la pestaiia fijar estilo de rotacién  izquierda-derecha
Programas  para  controlar sy T T T T T T T o - - = B
movimiento.
al presionar tecla flecha derecha
0 ANADIR NUEVOS OBJETOS: apuntar en direccion €9
Q Pulsa sobre el primer icono junto @ mover @) pasos

“Nuevo objeto”: &

Q) Busca una manzana, selecciona la
manzana y pulsa “0K".

Q Repite la operacién para afiadir el
objeto “Cheesy-Puffs”

al presionar tecla flecha izquierda

apuntar en direccién @39

mover @) pasos

Biblioteca de objetos

‘ 9 r k ? Programas Disfraces Sonidos
— - p o~ . I Movimiento I Eventos
@ % : @ % IApane"cia L Control
[ = 5 ] sonido ] sensores
¢ Yaro o0 fuwe [ opersons
™ = m IMa's Bloques
Q Marcador: = = = P Crearuna variable
Q Selecciona el gato para crear una 50 : Crear una lista
variable. \(( I
Q En lo categoria “Datos”, pulsa sobre I F—
|
“Crear unavarighle” =0 - - - Nombre de la variable: Purios
D I.l[lmu a Iu Vﬂribule ”PUm'OS” y @ Para todos los objetos (O Sélo para éste objeto
sele((iona ”Paru I-odos |os obieios" ————————————— = I Variable en la nube (guardada en el servidor)

OK Cancelar

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




PASO A PASO (2) 5253

Programamos

Videojuegos y 'apps'

Q2 APPLE:
Q Selecciona el objeto “Apple”

al presionar

fijar estilo de rotacién no rotar

fijar Puntos a |G

Q Agrega este codigo en la pestaiia

Apple
ir a x: [ nimero al azar entre @)y P 180
Pogames . ___ g
apuntar en direccién
Q2 CHEESY-PUFFS: s
mover pasos
Q Selecciona el objeto “Cheesy-Puffs” Q O O,
Q El c6digo que tienes que aiiadir en o | camblar]| furecs_jpor ©
- . Cheesy-Puffs | SRR

pestaiia Programas es el mismo que el v ax mimero al azar entre @50 y € v €3

de lo manzana, salvo el bloque en el N b

que cambiamos los Puntos, que en este &Y )

caso debe ser por “-1”. L

ir a x [ nGmero al azar entre Yy bl 180
cambiar) Puntos I mostrar
Q2 SELECCION DEL ESCENARIO.

Q Pulsa en el primer incono bajo “Fondo

nuevo” [
O Navega por la biblioteca de fondos S e DT

' 1 fondo 5

nnnnnnn

selecciona el fondo que mds fe guste y
pulsa “Ok".

Fondo nuevo:

/s

e =By

mmmmmmmmmmmmmmm

stes

Ok | Cancetsr

O Adiade sonidos que se reproduzcan cuando se recoja la
comida sana y también la comida basura.

O Adiade nuevos objetos que representen otros tipos de
comida.

Q Haz que unas comidas sumen o resten mds puntos.

Q Adiade un cronémetro

SI TE ATASCAS ¢HAS ACABADO?

+ Escribenos por Facebook o twitter y

+ Recueda que fienes el videojuego programado aqui: https://scratch.mit.edu /projects /158657410 cuéntanos tus logros.

+ Intercambia tu proyecto con un compaiiero
y explicaos mutuamente vuestras
creaciones.

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




