? B rea y diviertete con SeRATCH

Introduccion

Lo primero que haremos es partir de cero, es decir, elegiremos la opcion 'Nuevo' del menu
‘Archivo’. Ahora tenemos el gatito en el escenario y lo sacaremos. Ya sabéis como hacerlo:
escogemos las tijeras y eliminamos el gatito. La idea es quedarnos sin nada. Vamos a
construir los objetos necesarios para el programa. Primero dibujaremos una pelota. En el
menu nuevo objeto hacemos clic sobre el pincel y se abrira la herramienta de dibujo
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Seleccionamos la herramienta circulo y elegimos el circulo relleno

Hacemos un circulo ni demasiado pequefo ni demasiado grande (con la tecla mayusculas
presionada conseguimos dibujar un circulo y no una elipse) Ahora tenemos un objeto nuevo
con el que podemos hacer cosas,le ponemos de nombre "Pelota".
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Moviendo la pelota

Primero de todo, sera necesario que volvamos al lienzo de programacion, podemos hacerlo
pulsando el botdn de Programas:

<‘Programas '} Disfraces | Sonidos

o~ -

¢ Qué podemos hacer? Para empezar podemos iniciar el programa al pulsar la banderita
verde.

Colocamos este cédigo en el escenario, Escribamos el cédigo de la "Pelota". Ya sabemos
cémo hacerlo, s verdad? Ya conocemos las instrucciones 'muévete’, 'rebota al tocar un borde',
la estructura iterativa 'para siempre' y la instruccion que detecta si hemos enviado un mensaje.
Combinando todo esto podemos hacer el programita sencillo.

apuntar en direccién

rebotar si toca un borde

S—

Ahora presionemos la bandera verde y pongamos el programa en funcionamiento.
Comprobemos cémo funciona el rebote.

Vamos a anadir un nuevo objeto para detectar cuando la pelota toca la parte inferior del
escenario.
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Cada vez que pulsemos la bandera verde la pelota ira a la parte superior central del escenario
(0,160) y se movera en direccién hacia abajo (180). Si dejamos el cddigo de esta forma la
pelota siempre tendria el mismo movimiento, vamos a hacer que la direccidn sea distinta cada
vez, con la siguiente instruccion.

apuntar en direccién nimerc al azar entre y

La paleta

Ya tenemos la pelota en movimiento, construyamos un nuevo objeto para interactuar con la
pelota, A este objeto le vamos a llamar "Paleta".

X: 171 y. 180 4

Nuevo objeto: Q / U’ (O]

Dibujar nuevo objeto

En el editor de dibujos dibujamos un rectangulo, procurando que el centro quede bien
colocado.
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A este objeto le afadimos el siguiente codigo.

fijar x a posicién x del ratén

Con este cédigo conseguimos que el objeto "Paleta" siga el movimiento en "x" del raton.
Ahora tenemos que conseguir que la paleta y la pelota interactuen. Para ello modificaremos el
cédigo de la paleta de la siguiente forma.

al recibir sague
irax@y&Dd

apuntar en direccién namero al azar entre €D y €D

mover © pasos
si Jtocando Paleta 7 _entonces

enviar rebotar y esperar

13
rebotar si toca un borde

Mas rebotes

Escribamos el cédigo de rebotar.

al recibir rebotar

apuntar en direccion @ - direccion

mover m pasos
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La linea de fondo

Comprobemos como funciona el rebote. Vamos a afiadir un nuevo objeto, que nos servira
para detectar cuando la pelota toca la linea de fondo y por tanto perdemos el punto. Vamos a
crear nuevo objeto, abrimos el editor de dibujo y dibujamos un objeto como se muestra en la
siguiente imagen y le llamamos fondo.
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Modifiquemos el codigo de la "Pelota" para que esta interactue con el "Fondo".

al recibir saque
R o J 160

apuntar en direccién ' nimero al azar entre y

| mover § pasos

si  tocando Paleta 7 _entonces

enviar rebota y esperar

?;‘ ltocando Fondo 7 _ entonces

enviar sague

[
]
rebotar si toca un wuiue
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Seria conveniente que pudiésemos contar las veces que la pelota toca el fondo. Para ello
creamos una variable a la que llamamos "marcador".

Crear una variable

Crear una lista

Variable nueva

Nombre de la variable: marcador

@ Para todos los objetos (O Sélo para éste objeto

I Cloud variable (stored on server)

OK Cancelar

.70 <

Cada vez que la "Pelota" toca la linea de fondo incrementamos esta variable en uno.
’envlar rebota y esperar

‘l“’ Jtocando Fondo 7 _ entonces

cambiar marcador  por §)
| 3

’
rebotar si toca un borde

Cuando iniciemos la partida tendremos que poner esta variable a cero. Para ello escribimos el
siguiente cdédigo en el escenario. Hemos construido un nuevo mensaje “inicia" que
utilizaremos mas adelante para fijar la posicién inicial de todos los objetos.

al presionar al recibir inicia

enviar inicia y esperar fijar marcador 'n
enviar saque
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Perder la partida

Hagamos que la partida dure un niumero determinado de puntos. Cambiemos el bucle "por
siempre" del codigo de la pelota por un "repetir hasta que..." con la condicion deseada.

al recibir saque

TR o B 160]

apuntar en direccion ' nimero al azar entre € y
ufnjnr@uuundu

repetir hasta que  marcador >

mover ) pasos
F

si Jtocando Paleta 7
" enviar rebota y esperar

' -
si  Jtocando Fondo 7 _entonces

' cambiar marcador  por €

si : ltocando Fondo 7 _entonces

cambiar marcador  por §)

enviar fin partida
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Dibujemos un nuevo escenario para el fin de partida.

Fondo nueve: - ~ n o
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Convertr a veour

Modifiquemos el codigo del escenario para que responda a los mensajes "inicia" y "fin".

al recibir inicia
cambiar fondo a fondo inidal
fijar marcador

cambiar fondo a fondo final
esconder variable marcador
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Para terminar afiadamos los comportamientos "inicia" y "fin" a los otros objetos.

Para la pelota:

al recibir inicia al recibir fin

mostrar

Para la paleta:

al recibir inicia al recibir fin
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