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INTRODUCCION:

La programacion es el proceso utilizado para idear y ordenar las acciones necesarias para realizar un
proyecto, preparar ciertas maquinas o aparatos para que empiecen a funcionar en el momento y en la forma
deseados o elaborar programas para su empleo en computadoras.

En la actualidad, la nocion de programacién se encuentra muy asociada a la creacidon de aplicaciones
informatica y videojuegos. Es el proceso por el cual una persona desarrolla un programa valiéndose de
una herramienta que le permita escribir el cédigo (el cual puede estar en uno o varios lenguajes) y de
otra que sea capaz de “traducirlo” a lo que se conoce como lenguaje de maquina, que puede comprender el
microprocesador.

Lenguajes de programacion
Un programa es un conjunto de érdenes para que el ordenador realice una determinada tarea.

Son programas todas las aplicaciones de tu equipo informadtico: navegador de Internet, editor de texto,
cualquier juego, etc.

Existen muchos conjuntos de instrucciones para crear programas; a cada uno de estos conjuntos se les llama
lenguaje de programacion. Diferentes fabricantes crean su propio lenguaje de programacion. Algunos de
los mas usados son Java, C++, Visual Basic, Python, Java Script, MatLab, etc. Algunos son especificos para
ensefiar a programar a principiantes, como Scratch, Processing, Alice o Lego MindStorms.

Lenguajes Textuales

Son aquellos en los que las o6rdenes que se insertan en el programa se escriben en forma de texto. El
conjunto de estas instrucciones se llama codigo.

Lenguajes Graficos

Las instrucciones vienen dadas por bloques graficos. Es muy intuitivo deducir lo que hacen las instrucciones
o bloques de programacion.

iHola Mundo!

En informatica, un programa Hola mundo es el que imprime el texto «jHola, mundo!» en un dispositivo de
visualizacion, en la mayoria de los casos una pantalla de monitor. Este programa suele ser usado como
introduccion al estudio de un lenguaje de programacion, siendo un primer ejercicio tipico, y se considera
fundamental desde el punto de vista didactico.

3 B
i .
s En esta imagen puedes
7| public class HolaMundo ¢ ~e observar la diferencia a la hora
5 T args de programar jHola Mundo!
10 .
11 [= public static void main(String[] args) entre un lengua_]e de
ﬁ T Syatem.out.println (" K ol [ jHola Mundo! programacién tCXtual como €S
e . Java (izquierda) y un lenguaje
- 0% 4
S e é}: grafico como Scratch
PedidoType java heati Salida - (run) | . . (derecha).
[§53 5
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Diagrama de flujo

Dada una situacidn inicial...

y siguiendo unos pasos sucesivos....
SE LLEGA A LA SOLUCION FINAL

Los algoritmos pueden ser muy sencillos o, en ocasiones muy complejos. Para indicar de un modo
esquematico qué tarea resuelve un algoritmo usamos los diagramas de flujo. Los diagramas de flujo son
esquemas que representan algoritmos.

1. Representar un algoritmo con un diagrama de flujo

Imagina que al llegar a casa te acercas al ordenador y buscas
la palabra «algoritmo» en Internet. L'egas a casa

£QUEé pasos seguirias? Resuelve con un diagrama de fiujo

la secuencia de estos pasos. Ve hacia
el ordenador

Para construir diagramas de flujo usa los siguientes elementos
y conectalos con segmentos o lineas poligonales:

— T ==

Enciende
el ordenador

Inicio o fin Realizacion foma
del algoritmao de un procesa de decisiones Abre el navegador
Suelen leerse de arriba hacia abajo, y si hay alguna duda, se indica !
el sentido de lectura con flechas en los conectores. Selecciona
1. Identifica donde se inicia y donde acaba el algaritmo. a t}ui:acor

2. Identifica los procesos que entran en juego: encender Teclea «algoritmon
el ordenador, abrir el navegador... ' pulsa ENTER

3. Busca si hay varias alternativas dentro del algoritmo

en las que haya que tomar alguna decision.

4. Conecta los blogues con flechas.

SIMBOLOS FUNDAMENTALES

(] INICIOYFINDEL PROCESO

Para representar un diagrama de flujo, o bien lo haces a mano, o
puedes usar los propios programas de ofimatica que usas

REALIZAR UN PROCESO (OPERACION habitualmente o una tercera opcién es usar un programa
MATEMATICA POR EJEMPLO) ,
especifico como pueden ser:
ENTRADA DE DATOS Y/O SALIDA DE DATOS .
D e Draw lo (Online)
e Dia
ha TOMAR UNA DECISION (UNA PREGUNTA). ° Draw de LibreOfﬁce
LA RESPUESTA A LA PREGUNTA
sl PUEDE SER 8l 0 NO

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 2 de 33
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Empezamos con Scratch

Scratch es una aplicacion destinada principalmente a
=& alumnos de primaria y secundaria, para que desarrollen
habilidades de aprendizaje en programacion. Segin van
-~ creando proyectos, iran aprendiendo conceptos
= matematicos e informaticos fundamentales, ademas de ir
" obteniendo experiencia en el concepto de disefiar

proyectos.

La idea principal es dar la posibilidad de que por medio de una mezcla de sonidos, imagenes y animaciones,
se puedan lograr productos interactivos y creativos. Se puede descargar o practicar en el sitio oficial de la
aplicacion de Scratch.

La principal aportacion de Scratch es que esta destinado a niflos, aunque cada vez mas, son los adultos los

alumnos que estdn mas interesados en la programacion como medio creador de diferentes utilidades,
aplicaciones y juegos, apareciendo este interés cada vez mas en edades tempranas.

Para usar Scratch podemos hacerlo de dos formas:

e Online (https://scratch.mit.edu)

o Instalando el programa en nuestro ordenador

Scratch

Version 3.29.1 (version 3.29.1 a fecha de 12/02/2023)

Elestran 15.3.1
Chrome 54.0.4506.81
Node 16.5.0

Os aconsejo la version online para asi poder usar nuestras creaciones desde cualquier ordenador, sin
importar desde donde hemos estado trabajando.

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 3 de 33
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NOS DAMOS DE ALTA

Para realizar el proceso de alta realizaremos estos sencillos pasos:

1. Vamos a la web de Scratch y seleccionamos "Unete a Scratch"

|® & https://scratch.mit.edu e D ﬁ|

Crear Explorar Ideas Acerca de Unete a Scratch Iniciar sesién

»

Unete a Scratch 2. Rellenamos el siguiente formulario haciendo caso a las indicaciones que nos
Crea proyectos, B?éﬂsp;:;:‘ii::!as, haz amistades. dan.
Crea tu nombre de usuaric

! - Nombre de usuario. Podemos poner una combinacion de nuestro nombre y
Crear una contraseia apellidos, por ejemplo: "pepiroprerez"

Crear una contraseiia. Algo que no se te olvide.

Mostrar contrasefia

4. Ponemos nuestra fecha de nacimiento (mes y afio)
5. Elegimos nuestro género (prefiero no decir)

6. Ponemos nuestro correo electronico (no deberia de ser obligatorio, pero si lo es, aparte de que el inicio de
sesion se hara con el nombre de usuario que hemos elegido en el segundo paso).

¢Cual es tu género? - 5
Scratch welcomes pecple of all genders, o e

Femening

£Cual es tu correo
R electrénico?

¢Donde naciste?

(En cual pais vives?

Mo banar |
Spain - Noviember  w 2000 - e s e Wl kg pevate.

s Csisioes recitir cones dal eguiss S4 Seralen sutes
USSSI BUCNCK Ideas para groyecios, weas y mas

Ex mwating am account yos McAnowlege e Poilica de ohacided &
v atregt and agres b B Timutes de Use

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 4 de 33
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iBienvenidalo a
Scratch,
mediterraneoestepo!

iYa estas en tu cuenta! Puedes comenzar a
explorar y crear proyectos.

¢Quieres compartir proyectos y escribir

comentarios? Haz clic en el link gue enviamos a
tu correo: j insti

raneo.es

Creando videojuegos paso a paso con Scratch desde cero

+ A

=
Confirm your Scratch account

You just signed up for a new Scratch account with the username:
mediterraneoestepo

To finish creating your account, click on the link below:

Confirm my account

7. Tras inscribirnos recibiremos un correo indicandonos que confirmemos nuestra cuenta de Scratch. Es
conveniente hacerlo de momento porque de lo contrario se nos podria olvidar y encontrarnos que nos han

bloqueado la cuenta.

Explorar  Ideas  Acercade (2]

Crear

Confirm your email to enable sharing Having trouble?

L ]

Aprende a hacer un . ]

proyecto en Prueba los Conéctate con
Scratch proyectos de inicio otros Scratchers

‘when clicked

move €D steps
play drum 5 for CE) beats

= [ medtemancaestepo v

Hasta que no confirmemos la
cuenta, veremos que nos sale
en amarillo el texto "Confirm
your email......"

New Scratch Design Studio!

Bring your imagination as we explore
Magic, Myths, and Fairytales in our new
Scratch Design Studio...

How to: Pixel Artin Scratch _ Después de confirmar nuestro
Check out these 3 easy ways to make pixel

correo y volver a loguearnos,

@ para empezar a programar,

deberemos de darle al boton de

"Crear".

art in Scratch.

Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the
Scratch Wiki!

s e

|® & https://scratch.mit.edu/projects/375290028/editor

@~ rile Edit

'! Tutorials

Untitled {3 See Project Page

= Code

& Costumes | o) Sounds |

. Motion

Maticn
. maove 0 steps
Looks

La primera vez que le demos, como verds en la figura anterior, nos aparece en inglés. Para ponerlo en
espanol, lo que tenemos que hacer es pinchar sobre la bola del mundo y seleccionar el "Espaiiol".

Si quisieras descargar Scratch en tu ordenador deberas seguir los siguientes pasos que se ven en las

imagenes:

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin

https://tecnoinfe.com
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(Basicamente es entrar en la web, irnos a la parte inferior de esta, y en el apartado "Soporte" pulsar sobre
"Descargar").

https://scratch.mit.edu

Crear Explorar Comentar  Acerca de Scratch  Ayuda @ Buscal Unete a Scratch  Iniciar sesion

Crea historias, juegos y animaciones

Comparte con gente de todo el mundo clicked
move €D s

% UNIRSE A SCRAT( lcharlge :oq ’ v €D

PRUEBALO - ——

play drum
»

QS
RVl Welcome to Scratch! R 2 BT

Una comunidad de aprendizaje creativo con 21.283.791 proyectos
compartidos

Acerca de Comunidad Soporte Nota legal Familia Scratch
Acerca de Scratch Reglas de la comunidad Ideas Témminos de Uso ScratchEd

Para padres Foros de discusion Preguntas frecuentes (FAQ) Politica de privacidad ScratchJr

Para educadores Wiki de Scratch DMCA Scratch Day

Para desarrolladores Estadisticas Contactanos Conferencia de Scratch
Créditos Tienda Scratch Fundacidn Scratch
Trabajos Donar

Prensa

Seleccionamos nuestro sistema operativo (en el caso de que estés trabajando con el ordenador de
casa serda Windows) y pinchamos sobre "Descarga directa".

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 6 de 33
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Familiarizandonos con el entorno

Este es el aspecto de la ventana principal una vez que le hemos dado a crear un proyecto:

3 Ver pagina del proyecto

Sensores

O . ] |0 bis
I = Codigo &f Disfraces s Sonidos ~ = D=
. Movimiento
Movimiento
Ll - © s
Apariencia
0 6
Sonido
Y &
& girar ) G grados
Eventos
("\
o
i
Rettll desiizar en o segsa  posicion aleatoria »
el =~ © - 0 @
Jloque: Escenario
Mis bloques @ Objeto | Objetol - x o I ¥ 0
apuntar en direccion @
Q Most @ |9 Tamafio 100 D s0

apuntar hacia puntero del raton

= | 8 :

Mochila

@

En la ventana diferenciamos varias versiones que vamos a ver de izquierda a derecha:

1. Pestanas.
Cédigo. Scripts*' con los que crear érdenes.
Disfraces. Te permite cambiar la apariencia de tus sprites*?.

Sonidos. Podemos afiadir efectos de sonido y musica a los juegos.

*1. Script. Conjunto de érdenes que realizan una funcion. Estan hechos de bloques que se pueden arrastrar
con el ratéon y unir como un puzle.

*2. Sprites (del inglés "duendecillos"). Se trata de una imagen simple a la que asociamos un personaje de un
videojuego y a la que llamamos objeto o sprite. La combinacion de varios sprites, puede hacer por ejemplo
que nuestro personaje se mueva o cambie de color.

2. Menus

Desde la barra de ments, podremos realizar varias funciones, como por ejemplo cambiar el idioma del
programa, seleccionando la bola del mundo o guardar nuestro programa, seleccionando: "Archivo",
"Guardar Ahora" o "Guardar en tu ordenador".

3. Nombre del juego.

Es importante que rellenes este campo y no lo dejes con el nombre por defecto, que suele ser "Untitled"
para asi saber de qué juego o proyecto se trata cuando estamos trabajando en varias sesiones.

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 7 de 33
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4. Paleta de bloques

Los bloques con instrucciones para los scripts. Se arrastran hasta la zona central para crear nuestro conjunto
de ordenes.

5. Area de scripts

Puedes arrastrar bloques a esta parte de la ventana de Scratch y unirlos para crear scripts para cada sprite de
tu juego. Es decir es donde vamos a programar qué hace cada personaje u objeto de nuestro juego.

6. Escenario

Cuando juegas o ejecutas cualquier otro tipo de proyecto en Scratch, ves la accion en el escenario, que sirve
de pantalla en miniatura. Puedes ver como cobran forma los cambios en tu script d inmediato en el
escenario, simplemente haciendo clic en el boton de la bandera verde para ejecutar el proyecto.

Todos los sprites que usase en tu proyecto aparecen aqui. Al seleccionar uno, sus sripts aparecen en el area
de scripts.

HOLA MUNDO en Scratch

En informatica, un programa Hola mundo es el que imprime el texto «jHola, mundo!» en un dispositivo de
visualizacion, en la mayoria de los casos una pantalla de monitor. Este programa suele ser usado como
introduccion al estudio de un lenguaje de programacion, siendo un primer ejercicio tipico, y se considera
fundamental desde el punto de vista didéctico.

- @ = Archivo  Editar , Tutoriales || ‘Compartir €3 Verpaginadelproyecto  Guardarahora [
== Codig &7 Disfraces o Sonidos ~ .
. Apariencia
Mevimiento
o
Apariencis
Hola Mundo!
© |
Sonido 4
)
- pensar m durante ° segundos ]
E-;:r"::s k{t
- PaTAr decir durante a segundos (
ntrol

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 8 de 33
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Compartir nuestros proyectos

 + > Il Es muy importante que vayamos a nuestro correo electronico

*;‘ e ‘ que me hemos tenido que facilitar en el proceso de alta y le
. demos a "Confirm my account" puesto que si no, no
Confirm your Scratch account podremos compartir nuestros proyectos.

You just signed up for a new Scratch account with the username:
mediterraneoestepo

Una vez hecho lo anterior, nos vamos a la parte superior
To finish creating your account, click on the link below: derecha y donde pone nuestro usuario, seleccionamos

"Perfil"

¢ Qué sucede?

This is where you will see updates from Scratchers you follow Bring your imagination afRe i et Ll B ]

hhthe and Caindalac in

Esta es la direccion que deberas compartir para que el resto de companeros puedan ver tus juegos:

https://scratch.mit.edu/users/tecnoinfe/

&« C (t | scratchmitedu/users/tecnoinfe/ or
i Aplicaciones ¥ Moodle IT Tutoriales Java () Aprendemostecnol.. & Google [l Instituto Tecnolégic.. [ Clases [ Additio App | Cuad.. [ Tryit Editor v3.5 Séneca () Flipando con la &

m Crear  Explorar Ideas  Acercade Scratch 2

tecnoinfe
3—13_. Scratcher | Ingreso desde 2 afios, 11 meses
Spain

O si tus compafieros ya dominan Scratch simplemente con que les digas tu usuario; en el caso del ejemplo:
"tecnoinfe" ya es suficiente.

P8 1 cnoinfe - Por defecto, los juegos que empezamos a hacer son privados, y posteriormente
deberemos compartirlos para que puedan verlos el resto de compaiieros, pero ello,
volvemos al menu de la parte superior derecha pinchamos sobre nuestro usuario y
ahora pichamos sobre "Mis Cosas". Dentro de mis cosas nos apareceran todos los
proyectos que hemos creado (los compartidos y los que no). Seleccionamos
nuestro proyecto pinchando sobre su nombre, en nuestro caso seria sobre
"HolaMundo" y si nos abrird otra ventana. Si nos equivocamos y le damos a "Ver
dentro" lo que haremos sera editar nuestro proyecto.

Configuracion de la cuent

Salir

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 9 de 33



https://tecnoinfe.com/
https://scratch.mit.edu/users/tecnoinfe/

Creando videojuegos paso a paso con Scratch desde cero

Mis Cosas  + Nuevo Proyecto | | +Nuevo Estudio
_Ordenar por ~
I % HolaMundo
* Modificado por (ltima vez: 7 dias hace
Borrar
.
JUEGO PUNTO DE MIRA remix o6 ®0

SAME OVER Modificado por dltima vez: 17 Apr 2017 @0 0

i ey
Ver dentro

No compartir

Crear  Explorar  Ideas = 6 tecnoinfe v

Este proyecto no esta compartido — sélo tu puedes verio. jHaz clic en compartir para que todo el mundo pueda verlo! Compartir

'&-; HolaMundo €J Ver dentro

) 82 Instrucciones
"

Dile a la gente como usar tu proyecto (por ejemplo qué
teclas deben pulsar).

Notas y créditos

¢ Como hiciste este proyecto? ;Usaste ideas, objetos o
arte de otras personas? Dales las gracias aqui.

En el caso de que todavia no le hayamos dado a confirmar el email nos saldra lo que podéis ver abajo. Si
ya lo hemos confirmado, ya nos dara la opcion de compartir como veis en la captura de arriba.

1
ScRATCH Crear Explorar Ideas Acerca de a = B/ ’ mediterraneoestepo v

Confirm your email to enable sharing. Having trouble?

Si hace tiempo que creaste la cuenta y no confirmaste el perfil en su momento, no podrds compartir tus
creaciones. Para poder compartirlas, deberas ir a Configuracion de la cuenta y ahi indicar que te vuelvan a
mandar el correo de confirmacion.

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 10 de 33
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MI PRIMER JUEGO

Enunciado

Controla el movimiento del protagonista con las teclas flecha derecha, izquierda, arriba y abajo para
esquivar a los malos y capturar el mayor numero posible de estrellas.

Antes de empezar a programar o arrastrar codigo y personajes tienes que tener claro lo que hace tu
juego, y los personajes u objetos que intervienen, es decir:

Objetos: Protagonista, Malo1, Malo2, Estrella

Forma de juego: El protagonista ha de conseguir el mayor nimero posible de puntos tocando la
estrella. Si un malo lo toca el juego termina.

=.. Profundiza - Sesion 1

% =~ Instrucciones
[ 3]

Controla el movimiento del protagonista con las teclas
flecha derecha, izquierda, arriba y abajo para esquivar a
los malos y capturar el mayor nidmero posible de
estrellas.

Notas y créditos

: Como hiciste este proyecto? jUsaste ideas, objetos o

;
I

Z
arte de otras personas? Dales las gracias aqui

0 0 0 1 @ Unshared

Para comenzar, si no tienes un usuario en la web de Scratch deberias crearte uno (como hemos visto
anteriormente), de forma que puedas guardar tus juegos y creaciones para editarlos en el futuro,
compartirlos con la comunidad, recibir comentarios y valoraciones, etc.

Una vez que hayas iniciado sesion, pincharemos en la seccion Crear de la web para comenzar un
nuevo proyecto.
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En primer lugar, como no queremos trabajar con el gato de Scratch, vamos a eliminar el objeto que

se crea por defecto.

m @v Archiva Editar ! Tutoriales Sesion 1 ‘Compartir 3 Ver pdgina del proyecto E tecnoinfe «

== Codigo JF Disfraces | oy Sonidos |

| . Movimiento
Movimiento

uuuuuuu

Escenario

Objeto | Objetod - x 0 1 0

=
5
£
o
a
c
I
i

Mostrar | @ | @ Tamafio 100 Direccién 30

i
o) (®

Fondos

B & ©0

Mochila

A continuacion vamos a afiadir un personaje, para lo que pulsaremos sobre el boton "Elige
un objeto" y directamente se nos abrird la biblioteca con todos los personajes disponibles.
Navegaremos por la biblioteca hasta la seccion de Fantasia y elegiremos Hippol por

ejemplo, o alguno que te guste mas.

o & Alras Elige un objeto
Q Busca

OO
- - L L o e

L | o
Fairy Frank Ghost Giga Giga Walking Goblin
% :
Griffin Hippo1 Key Lightning Magic Wand
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Primeros pasos

Tal y como se muestra en la imagen, la posicién horizontal de los personajes se controla con la variable x
del eje de coordenadas y su posicidon vertical se controla con la variable y, teniendo como referencia que el
centro de la pantalla es la posicion (0,0).

Y=180

X=240
X=-240 Eje X

Posicion (0.0)

=0, Y=

De esta forma, si queremos que nuestro personaje aparezca siempre en el centro de la pantalla (pos
x = 0, pos y= 0) al comenzar la partida, podemos incluir los siguientes bloques:

fijar estilo de rotacion izquierda-derecha

Fijaros en que hemos aprovechado para incluir un bloque que marca la forma en que el personaje se
movera por la pantalla, indicando que solamente debe rotar de izquierda a derecha, con el objetivo
de que el personaje no se ponga patas arriba cuando realice un giro.

Controlando el movimiento con los cursores

Ahora vamos a introducir varios programas que van a permitirnos controlar el movimiento del
personaje con el teclado. Lo que haremos sera crear un programa para que cada vez que el usuario
que esté jugando pulse las flechas de los cursores (izquierda, derecha, arriba o abajo) se modifique
la posicion del personaje en consecuencia.

Por tanto, cuando el usuario pulse, por ejemplo, la tecla flecha derecha tendremos que aumentar el
valor de la coordenada x para que se desplace hacia la derecha. Sin embargo, cuando el usuario
pulse sobre la tecla flecha izquierda habra que reducir el valor de la coordenada x para que se
mueva hacia la izquierda. Y, de forma equivalente, tendremos que hacer lo mismo para las
posiciones verticales modificando el valor de la coordenada Y. Por tanto, el cddigo que controlaria
el movimiento de nuestra bruja seria el siguiente:
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m!*o maxo

ma,@ mayo

(Has visto lo facil que resulta controlar el movimiento de los personajes de nuestros juegos? Sin
embargo, para darle algo mas de realismo vamos a hacer que el personaje mire hacia la izquierda
cuando se mueva en esa direccidon y que mire hacia la derecha cuando se mueva hacia este otro lado.
Para ello, modificaremos ligeramente el codigo de nuestros programas para incluir un bloque que
controla la direccion hacia la que apunta el personaje (90 para mirar a la derecha, -90 para la
izquierda):

Y a tenemos nuestro personaje moviéndose y
cambiando de posicion siguiendo las 6rdenes del
usuario. jPerfecto!. PD. No te asustes si estas
probando el juego y al darle a la tecla izquierda se
voltea completamente, por eso antes hemos
anadido otra orden fijando la rotacidon de izquierda
a derecha. Cuando le demos a la bandera verde,

veras que todo esta bien.

Anadiendo nuevos personajes

Ahora vamos a ponernos a trabajar con los malos que el personaje debe esquivar para poder seguir
jugando. Asi que lo primero serd importar un nuevo objeto desde la biblioteca.

Objeto Griffin - x 57 I ¥ 42

Si te das cuenta, al introducir el malo, su tamafio muy
grande. Justo encima de ¢l puede cambiar su tamafio de 100
a 50 por ejemplo, para que asi resulte algo mas facil el
juego.

Mostrar | & | & Tamario 50 Direccion 30
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Los bucles

El cédigo que controlard el movimiento del malo es muy sencillo pero muy interesante, ya que introduce el
concepto de bucle. ;Qué es un bucle? Pues un bucle es un conjunto de instrucciones que se repite varias
veces. Como nuestro malo va a estar constantemente moviéndose por la pantalla de lado a lado se trata de
una situacion perfecta para usar un bucle. Echemos un vistazo al programa antes de analizarlo:

[ Sencillo, ;verdad? Lo que indica el programa es que, cuando el usuario

' ' pinche en la bandera verde (es decir, cuando comience la partida), lo
fijar estilo de rotacion a  izquierda-derecha + que debe hacer el malo es:

‘ 1. Fijar el estilo de rotacion a izquierda-derecha. Como hemos
visto, esto significa que cuando gire, tan solo lo hard de forma
horizontal y no vertical, para que el dragéon no se ponga patas arriba.

2. Entra en un bucle que se repite por siempre:

e Mueve dos pasos
e Comprueba si esta tocando un borde. Si es asi, rebota.
e Vuelve al comienzo del bucle, es decir, vuelve al punto 2.

Los condicionales

Con este codigo nuestro malo estara constantemente moviéndose por la pantalla. Ahora vamos a
anadir un segundo programa, que se va a encargar de controlar si el malo est4 tocando al personaje,
ya que en ese caso se debe mostrar un mensaje y terminar la partida. Para ello usaremos de nuevo
un bucle repetir por siempre:

[
F\_/—‘- En este codigo aparece un bloque condicional: si tocando al
o ‘ personaje entonces... En este tipo de bloques el codigo interno
= _ : ‘ (en este caso formado por los bloques decir: jTe he cogido! Y
— detener todos los programas) solo se ejecuta cuando se cumple la

LEE iTe he cogido! BTGl o L UL condicion, que en nuestro programa es que el malo esté tocando al

| _ D personaje.

Disfraces

Con el objetivo de darle mas realismo al juego vamos a modificar ligeramente el cddigo del malo para que
vaya cambiando su apariencia. Para ello vamos a usar los disfraces, que se pueden entender como las
distintas representaciones de un mismo personaje (algo similar a cuando un actor de una pelicula cambia de

vestuario).
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Asi si nos vamos a la seccion de disfraces del malo podemos comprobar que tiene varios disfraces
preparados. (En el caso del seleccionado es simulando que vuela)

= Cédigo &f Disfraces oy Sonidos

s Para indicar al malo que vaya cambiando de

Disfraz  Griffin-b - 2 L . oy
disfraz  constantemente podemos utilizar el
e = B B o @ . rsiguiente bloque, que hace uso de un bucle por
siempre, un bloque de cambio de disfraz y un
u * bloque esperar, para que el cambio no sea
demasiado rapido:
RN P
e i
@]

al presionar

S
4 \% /
O

Duplicando personajes

Una vez que el malo esta listo, lo que vamos a hacer es duplicar el objeto para tener otro malo mas.
Este nuevo malo tendrd exactamente el mismo comportamiento sin tener que volver a escribirlo.
Pinchando con el botén derecho sobre el malo en el area de personajes nos aparece la opcidon
“Duplicar”, que crea un nuevo personaje que €s una copia exacta con todos sus programas.

Recogiendo recompensas

Para terminar el juego, ahora tenemos que importar el objeto estrella (Star) que el personaje tratara
de ir cogiendo para sumar puntos:

Objeto  Malo2 & x 11 I v o

Mostar @ | @ Tamafio 50 Direccién 80

Personaje Malo

El comportamiento de la estrella que deseamos es el siguiente: queremos que aparezca en un punto
al azar de la pantalla y que, cuando sea tocada por el personaje, desaparezca y aparezca en otra
posicion al azar de la pantalla. Este es el programa que implementa ese comportamiento:
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Como se puede comprobar, aparecen de
al hacer dlic en ﬁ nuevo muchos bloques que ya conocemos:
al presionar la bandera verde, bucle repetir
irax: nimero aleatorio entre @ y @ y: nimero aleatorio entre m ¥ @ pOIIi) Siempre, un bloque condicional I;)ara
por siempre ver si estd tocando al objeto personaje...
Quizas el bloque mas complejo de entender
es el que controla la posicion a la que debe
moverse la estrella, que es un nimero al
azar entre -230 y 230 para la posicion X y
un numero al azar entre -170 y 170 para la
posicion Y, lo que hace que la estrella
aparezca cada vez en un sitio diferente de
—lapantalla.

si itocando Personaje + ? _ entonces

esconder

irax numero aleatorio entre @ y @ y: nimero aleatorio entre m y m

Sumando puntos

Como el objetivo del juego es sumar el maximo niumero de puntos posibles, es necesario contar con un
marcador que se vaya actualizando cada vez que el personaje toque a la estrella. Para ello debemos irnos a
los bloques de la categoria "Variables" y crear una nueva variable que llamaremos Puntos seleccionando el
valor "Para todos los objetos". Al crear la variable nos apareceran nuevos bloques que podemos utilizar para
actualizar su valor. Asi, cuando comience el juego siempre tendremos que darle a la variable puntos el valor
0; y cada vez que el personaje toque la estrella tendremos que modificar su valor para sumar un punto mas.
Por eso este tipo de bloques, que guardan datos, se llaman variables, porque su valor varia a lo largo de la
partida. El codigo de la estrella quedara tal y como se muestra en la siguiente imagen, en la que ya se han
incluido los bloques relativos al control de la variable:

Variables

Crear una vanable

@ dara Puntos » el valor o
irax nimero aleatorio entre @ y @ y: ndmero aleatorio entre m y m

dara Puntos » eivaior ()

sumara  Punlos = o
ilocando  Personaje + 7 enfonces

esconder

sumara Puntos » o
irax: nimero aleatorio entre y @ y: ndmero aleatorio entre m y @

mastrar

esconder variable  Puntos »

3
5%

Crear una lista
Mis bloques

Crear un bloque

Modificando el fondo

Si has llegado hasta aqui, jbuen trabajo! Ya tienes tu videojuego listo y funcionando. Aunque
quizas, para darle algo mas de vistosidad, podriamos modificar el fondo de la pantalla para que se
muestre otro mas apropiado. Para ello pulsaremos sobre el escenario (bajo la ventana de objetos),
nos iremos a la pestafia Fondos (similar a los disfraces de los objetos pero para el escenario) y
pulsaremos sobre el boton Fondo nuevo: Elegir un fondo desde la biblioteca.
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Escenario
Objeto Star — x 130 I 3

® 9 Tamado 100 Direceién 20

2 A o~

Y elegiremos, en la seccion Espacio de la biblioteca, el fondo Stars:

' - . Ahora si, jenhorabuena! Tu videojuego esté

: listo para guardar y compartir con quien
quieras a traves de la web. ;A que ha
resultado mucho mas facil de lo que se podria
esperar en un principio? A partir de ahora, el
limite lo marcas tu con tu imaginacion.

Esperamos que este solo sea el primero de
una larga lista de proyectos. Eso si, no dejes
de contarnos coémo te va y de compartir con
toda la comunidad tus avances.

En https://tecnoinfe.blogspot.com/p/scratch.html
T sx(am) L y(m Fe=nie - Puedes ver y jugar a este juego una vez

terminado.
Mostrar | (& o ) Tamano a0 Direccion S0

Para saber mas

Una vez que ya tenemos nuestro primer juego hecho, ha resultado facil porque nos han dicho como habia
que hacerlo y cudl era la forma de jugar, pero cuando tu realices tus propios juegos esas seran decisiones que
deberas de tomar ti. Para tener claro desde un principio como va a funcionar nuestro juego lo suyo es hacer
un diagrama de flujo. Para saber qué es un diagrama de flujo echa un vistazo a los siguientes enlaces:

https://tecnoinfe.blogspot.com/p/programacion.html

https://tecnoinfe.blogspot.com/p/scratch.html
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Creando videojuegos paso a paso con Scratch desde cero

Como complemento os voy a pedir que realicéis el diagrama de flujo de este primer juego, pero como es la
primera vez que lo hacéis os lo voy a dar. Al principio es bueno que lo realicéis a mano para no perder el
tiempo con programas informaticos. Una vez que ya lo tenéis claro, podéis utilizar cualquiera de los que os
pongo en el primer enlace: Draw 10 es muy facil de manejar.

@ ‘ INICIO
&ICIO
|
/X ' 3«
j Si
\ ij%\ @ ¢Toca estrella?>——» Sumar 1
L%

NES /n

//

\ N
l (v 0 l ’

Como ya lo tenéis hecho, os voy a pedir la siguiente modificacion en el juego:

En vez de que la partida termine cuando un malo toca al personaje, vamos a crear una nueva variable
llamada “Vidas™ a la que por defecto le vamos a dar un valor de 5. Cada vez que el malo atrape al personaje,
se restara una vida y el juego ahora terminara cuando las vidas estén a 0.

(Como lo harias?... Entrega el c6digo adicional o crea una copia de tu juego y hazla publica para que pueda
ver el resultado.

Realiza el diagrama de flujo con esta nueva situacion.

Puntos

Vidas
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Ejercicio 2:

El juego no esta mal, pero..... ;Le falta algo, verdad? ;Y si creamos distintos niveles para asi darle
mas emocion?

Vamos a programar nuestro juego, para que cuando consigamos 5 puntos, pasemos al nivel 2, y que
cuando tengamos 10 puntos al nivel 3. Adicionalmente, cada vez que pasamos de nivel conseguiremos
una vida extra.

Para ello, lo primero que deberas hacer es disefiar los nuevos fondos para avisarnos que hemos cambiado de

nivel (se crean dos copias de cada uno de los fondos: una con el texto que nos avisa del nuevo nivel y que
cambiara a los pocos segundos a otra sin el texto)

Disfraz Moon

Rellenar

Borde u 1 4 + W > 4
Copiar Eliminar

Ejercicio 3:
El juego ya va teniendo mejor pinta, pero...... (Qué pensais que le puede faltar?

Una pantalla de inicio y otra de fin, ;verdad?. Seréis capaces de crearla vosotros solos?
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Ayuda:
Creamos pantallas de inicio y de fin en las que introducimos el texto “Atrapame si puedes” y “Game Over”

respectivamente.

Los botones Jugar e Instrucciones, los vamos a crear como si fueran objetos nuevos. Para ello, puedes
elegir de la galeria de objetos predisenados el “Button3” en el caso del ejemplo y cambiarle el color e
introducirle el texto, pinchando sobre “Disfraces”, una vez que has seleccionado el objeto a modificar.

& Afras Elige un objeto
OO OODODOD

O ® B v X I

Button1 Button2 Button3 Button4 Button5 Home Button

| | Compartit 3 Verpigina del proyecto Guardarahora (23 tecnoinfe »

Fondos
||| N - -
nﬁ

G o G 0
Mochila
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EVALUACION DE TUS JUEGOS

Es muy importante que a la hora de realizar tus juegos tengas en cuenta la forma en que se te va a evaluar, y

para ello comparto con vosotros esta rubrica con los aspectos fundamentales:

(A) (B) (©) D)
y Buen Bien Necesitas | Necesitas
P trabajo mejorarun | mejorar
d 5 poco mucho
' =
gl::' L, )
/ Z = F S
El programa El programa El programa
realizado esta realizado no realizado no esta = I]Jirzngrdama
FUNCIONAMIENTO | completoy estd completo completo IE:. ace I;Dt .
funciona pero funciona funciona :12 E.t??ilfni 0y
comrectamente correctamente parcialmente
Lainterfaz
Lamterfaz Lainterfaz Lamterfaz i 11?;2:5; no
INTERFAZ, grafica es muy graﬁu:fa es clara | graficaes poco permite l:-IlLIE
GRAFICA clara v es muy v es facil clara v es dificil o
facilinteractnal | interactuarcon | interactuarcon ;u:é::rmna
con el programa | el programa el programa interactuar con
el programa
El programa
esta depurado El lprograma E"l pmgraﬁna
. El programano | (corregidos los | tiene algunoes f‘E]T He 1 0%
PROGRAMACION | tiene ninngim fallos) v los fallos enls szcsznezliaa
POR BLDQ'LTES fallo v funciona | blogues de secuencia logica losica del
correctaments programacion de los blogques oglca defos
i . blagues de
estanbien de programacion iy
organizados programacion
El programaesta | o programa El programa esta
publicado en tu +4 publicad publicade en tu
cuenta de &= ?pu ':? ; cuenta de
Scratchy tiene Shth cusnta ce Scratch pero no
- : Scratch v tiene 3 .
titulao. ditado. tiene ticulo. El programano
T | 5 . estd publicado
PUBLICACION Estan completos EEls:a E;Tgieéz Mo estan en tu cuenta de
los apartados d o P . completadoslos | Scratch
- . - Instrucciones
instrucciones 1d apartados de
v el de “Motas Eem no el de “Instmicciones”™
- - Motaz de i N
de Cradito Credito™ m el de “MNotas
redite de credito”™
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1. JUEGO COCHE

Después de realizar un primer juego con los apuntes que se os dan, creo que podreis realizar este otro juego visualizando el video
que os pongo..... Este es mucho mas facil que el anterior, asi que creo que no tendréis dudas....

2. JUEGO PONG

Os suena un juego llamado Pong en el que tenias que evitar que una pelota tocara el suelo??

irax@y
ir a puntero del raton

deslizar en @ segs a2 x: ) v €8

X: 240 y: 152

Objetos Nuevo objeto: L / - B

-
.
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3. JUEGO SPACE INVADERS

- Space_lnvaders_ vacio ol

[ ———
Objetos Nuevo objeto: @ o gty gy
= ric sl urFo_=2 urFo_1

Codigo para la Nave:

étecla flecha derecha
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Codigo para el misil:

esconder al comvenzar como clon

Pl:r S ir 'gcapas hacia atras

=i itedla espacio presicnada? . entonces
mastrar

apuntar en direccian 'm
13

{ tocar sonko laserl siguiente disfraz
- " }
ir a Nave esperar sequndos

crear clon de mi mismo
b

esperar m sequndos

k

al comvenzar como don
al comenzar como don

mostrar

7  entonces
cambiar y por E
13

apuntar hadia MNave
¥

mover 9 pasos
*

itocande UFO_1 7 g étocande UFO_ 2 7 entonces el d s
b

tocar sonide water drop =i posicion en y < entonces
b

. esperar m sequndos cambiar Puntos por E
b

borrar este clon borrar este don

étocando MNave ? . antonces

cambiar efecto pixelizar por 'm

C(’)digO para IOS OVlliS: .:ambiar efecto desvanecer por m

cambiar Puntos por
"

borrar este don

¥
=i étocando misil ?  entonces

repelir

cambiar efecto pixelizar por m

cambiar efecte desvanecer por m

escondear
fijar estile de rotacn no rotar

pOr SEMpre

ir a x: nomere al azar EI'ItrE"" ¥

| .3

cambiar Puntos por “
"

borrar este don

espaerar nomers al azar entre'nvﬂ segundos
b
crear cdon de mi mismo

Prof.: Juan Antonio Ramos Martin https://tecnoinfe.com Pégina 25 de 33



https://tecnoinfe.com/

Creando videojuegos paso a paso con Scratch desde cero

4. GOAL SCORE (Puntuaje de goles)
... MeterGoles

by tecnoinfe

i
L

Ik

Instrucciones

L% ]
"2

= = Se trata de un juego para entender como funciona la
colision entre objetos. La pelota es disparada hacia el Gato,
y este ha de dispararla hacia |la porteria dandole a la tecla
espacio.

Al llegar a 10 goles el juego terminara.

GEERI] © acnvov Editarv  Sugerencias Acercade o o 3

= |.Futbul remix F

L.%  portecnoinfe (no compartida)

® Se trata de un juego mejor y mas divertido que el
1 anterior que habiamos hecho, pero muy parecido
en su funcionamiento.

Deberemos crear todos los objetos que vemos en
la imagen aparte del balon de futbol, que son los
que detectaran si hemos metido un gol.

El escenario deberemos descargarnoslo de
internet. Si ponemos: campo de futbol en Google,
y pinchamos en Imagenes nos saldrd uno como el
que ves en la imagen. Recuerda que para
descargarlo, deberas primero seleccionar la
imagen que sea para que se vea en grande y luego
descargarla pulsando sobre ella el boton derecho

x aeay 10 ¢ delraton y dandole a Guardar imagen como....

Objetos Nuevo objeto: '@ / & 3 ] ]
. i Una vez descargada, en escenario, seleccionas el
- I I ‘ @ tercer icono (el de una carpeta abierta) y eliges el
! archivo que te has descargado con el campo de
Escenario Objeto1 Objeto3d Objeto2 Objetod BallFSoccer

2 fondos
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Para crear los objetos del 1 al 4 acuérdate de como lo hicimos con el juego anterior:

Nuevo objeto: Icono del pincel, seleccionamos (en la parte inferior izquierda) Convertir a vector, elegimos
el color (rojo, azul o verde), y con el icono del rectangulo, pinchamos primero en el icono de la derecha,
para que esté relleno con color y dibujamos del tamafio que queremos. Asi con todos.

Y este seria el codigo que has de introducir:

iteda a

presionada?

cambiar y por D

étecdla =z

presionada?

cambiar y por m

al presionar
ir a x: mv:

apuntar en direccién nimero al azar entre €5 y €EBD

rojo :a o azul :E

al presionar

1 0
adl

fijar rojo
fijar azul
repetir hasta que
mover m pasos
[

= éitocando Objetal
apuntar en direccion
b

mover m pasos

étocando Objeto2

nimero al azar entre &5 y D

apuntar en direccion
'

mover m pasos

b
=i étocando Objeto2 k4

dear por 9 segundos
| cambiar azul por a
'ir a x: @ v: O

apuntar en direccién niimero al azar entre €5 v €ED

=i étocando Objeto4 ?  entonces

decir por 9 segundos
»

' por 69
irax: @D v: O

!

apuntar en direccién nimero al azar entre @\f

cambiar rojo

si étocando borde ? | entonces

rebotar si toca un borde
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Para el Objetol (poste rojo)

Para el Objeto3 (poste azul)

étedla flecha arriba  presionada? _ entonces

cambiar y por

Para la Pelota:

S

L=l El partido ha terminado 3 9 segundos

entonces

[.I-1 ) Jugador ROJO gana i 0] o segundos

si rojo > azul

[ Y18 Jugador AZUL gana 13 o segundos
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6. JUEGO DEL LABERINTO

r.'l Laben nto remix
L1
v4z2  portecnoinfe (no compartido)

Lo primero de todo, alcarar que el laberinto no tiene
porque ser exactamente el mismo.

Para una mejor comprension, puedes hacer dos juegos,
uno como este, para ver como funciona el cddigo y otro
disefiado por ti.

X:-176 ¥ 180 |4

Objetos Nuevo objeto: ‘@ / &
I I I i Cuidado!!! la bola amarilla est4 dentro del escenario. Los
15 . I u rectdngulos marcados con 1 y 2 corresponden a los
Eﬁcfg:daom giratoria objetos deslizante y giratoria respectivamente.
CODIGO DE LA BOLA

al presionar
fijar Vidas a
esperar hasta que Vidas < [

decirporasegmulos

étocando desizante ? g étocando giatoria ? entonces

..czrnbiar Vidas pore

1 3

2 x G v: €D

»

decir EZETILIIER por @ segundos
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al presionar tecla fecha zquierda

apuntar en direccion IR apuntar en direccion ERJ

al presionar tecla flecha ariba

apuntar en direccion m apuntar en direccion m

Mover m pasos Mover m pasos

esperar hasta que £tocando el color [ ?

decir [FRESGY por & segundos

CODIGO PARA EL RECTANGULO GIRATORIO

i girar (4 lﬂ grados

CODIGO PARA EL RECTANGULO DESLIZANTE

deslizar en ) segs a x: &) v:
L3
deslizar en ) segs a x: B v: ©)
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7. JUEGO DE PUNTO DE MIRA

a1 [JUEGO PUNTO DE MIRA remix
';4.55.' [portecnoinfe (no compartido) F . ’ /. .
En este caso deberas crear tu todos los Objetos, a
PUNTOS [0 ., . .
excepcion del Enemigo que cogeremos objetos de la
: galeria. Ya sabes como hacerlo: dale al pincel y crea el
(REcorn WE | :
resto de objetos...

CODIGO PARA EL PUNTO DE MIRA

enviar al frente

ir a punters del ratén

cambiar disfraz a punto normal

=i itocando ENEMIGO 7?7 y iraton presionado?

XI 181 ¥: 180 cambiar PUNTOS  por @
k

Objetos Nuevo objeto: Q / ﬁ
cambiar disfraz a punte disparo
) fSasio
GAME ovER +1 seg esperar (Y segundos
Escenario | PUNTO .. ] ENEMIGO = GAMEO.. CUENTA ... +1seg s

1 fondo

Fondo nueva:  Buan trabajol

/s

ANIMOS

CODIGO PARA EL ENEMIGO

al recibir TIME OUT
esconder
detener otros programas en e cbjeto

enviar al frente

étocando PUNTOMIRA ? y ératén presionado? _entonces
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CODIGO PARA GAME OVER CODIGO PARA CUENTA ATRAS

cambiar disfraz a 3

fijar tamano a ﬂ Oy

esperar §J segundos
cambiar disfraz a 2

cambiar tamafic por a

cambiar disfraz a 1
CODIGO PARA +1 SEG esperar ) segundos

cambiar TIEMFO  por )

CODIGO PARA BUEN TRABAJO

Tendras que tener en cuenta los distintos disfraces a usar

Para cuenta atras Para Animos:
Disfraz nuevo: .
4
d/aB
1 SIgue asl!
Sigue asi
102x21
3 2
PUNTOS = ] = entonces 110x158
cambiar disfraz a Buen trabajo! z Buen trabajo!
: Buen trabajo!
138x20
2
113x164 3
2 3
‘ Curre. now invedwn!
1
243173

En cuanto al enemigo también deberas poner mas personajes, pero
eso os lo dejo a vuestra eleccion.
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