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Objeto Pacman: movimiento

e ;Ves algo que se pueda mejorar?

al presionar tecla flecha arriba
apuntar en direccion (39
mover @ pasos

-

si itocando el color 7 _ entonces

mover @ pasos
. - L

al presionar tecla flecha abajo
apuntar en direccion
mover @ pasos

si itocando el color 7?7 _ entonces

{4
mover @ pasos

al presionar tecla flecha derecha
apuntar en direccién 39
mover 0 pasos

si itocando el color ? _entonces

mover @) pasos

al presionar tecla flecha izquierda
apuntar en direccion %9
mover @ pasos

si itocando el color ? . entonces

(4
mover @) pasos
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Objeto Pacman: movimiento

iii No queremos repetir secuencias de instrucciones !!!

al presionar tecla flecha arriba

apuntar en direccion (39

mover @ pasos

r-.

{d
mover @ pasos
B 2 4

si itocando el color ?

entonces

al presionar tecla flecha abajo
apuntar en direccion
mover @ pasos

.si'r/ tocando él color ?

(4
mover @ pasos

entonces

al presionar tecla flecha derecha

apuntar en direccién 39

mover @ pasos

- —

si itocando el color ? _entonces

mover @) pasos

al presionar tecla flecha izquierda

apuntar en direccion m

mover @ pasos

si itocando el color 7 entonces

(4
mover @) pasos
N— -

GLY
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Objeto Pacman: movimiento

SOLUCION:

Crear una instruccion nueva mediante los bloques de

Scratch.

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos

I Apariencia Control

I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores

I Datos Mas Bloques
Crear un bloque A/

# Opciones

Nuevo Bloque

OK Cancelar

Afnadir una Extension
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Objeto Pacman: movimiento

Asi quedaria:

al presionar tecla flecha derecha

al presionar tecla flecha arriba
apuntar en direccion €39

apuntar en direccion (9

Avanza Avanza

al presionar tecla flecha abajo al presionar tecla flechaizquierda

apuntar en direccién apuntar en direccion G
Avanza

definir Avanza

mover § pasos

si itocando el color ? _entonces

mover @& pasos
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Objeto Pacman: apariencia

Boca cerrada, boca abierta, boca cerrada, boca abierta

Programas Disfraces

Disfraz nuevo:

4/ a B

O

rarrad:
| ST T allle

cerrada
17x16

| @
abierta
16x16
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Objeto Pacman: apariencia

Boca cerrada, boca abierta, boca cerrada, boca abierta

al presionar

por siempre

[ esperar (0 segundos
b
siguiente disfraz

\._ r
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Objeto Pacman: Puntuacion

Creamos una variable para almacenar los puntos.

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos
IApariencia } Control
I Sonido I Sensores
I Lapiz I Operadores apuntar en direcq

Datos ‘ I Mas Bloques Avanza

Crear una variable al presionar tecla

Variable nueva

al presionar tecla

Nombre de la variable:

@ Para todos los objetos () Sélo para éste objeto

[~ Variable en la nube (guardada en el servidor)

OK Cancelar
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Objeto Pacman: Puntuacion

. Al comienzo tendra cero puntos.
. Al llegar a 50 puntos, gana.

Programas Disfraces Sonidos

I Movimiento I Eventos

I Apariencia l Control

I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores

il Mss Bloques
Crear una variable

X puntos J

fijar puntos @ n

|
cambiar puntos  por @

mostrar variable puntos

esconder variable puntos

Crear una lista
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Objeto Pacman: Puntuacion

. Al comienzo tendra cero puntos.
. Alllegar a 50 puntos, gana.

al presionar

fijar Puntos g3 n

—

esperar hasta que puntos =[]

decir [Efd por @ segundos

detener _tudus

1o
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Objeto Pacman: Inicializacion

. En el comienzo de los tiempos...

al presionar

fijar tamafio a %

tocar sonido inicio

irax:ey:

apuntar en direccion €39
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Objeto Fantasma: movimiento

al presionar

enviar al frente

deslizar en @) segs a x: @ y: €D
deslizar en segs ax @y O

por siempre

-

deslizar en @) segs
>

deslizar en @) segs
b

deslizar en @) segs

b
ira x: @D v @
2

deslizar en @) segs

»

deslizar en @) segs a x @) v:
b

deslizar en o segs a x: y:

3

deslizar en {JB) segs a x: y: &8
>

deslizar en @ segs a x: y: &D

b

deslizar en ) segs a x: Y -58)

>
deslizar en @) segs a x: @ y: E
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Objeto Fantasma: cazando al pacman

al presionar

esperar hasta que ;tocando pacman2

detener todos

?
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Objeto Manzana: Situacion en pantalla

Queremos:

. Que se muestre en cualquier sitio de la pantalla, pero sin
tocar ningun borde.

. Espere un tiempo aleatorio.

. Se esconda.

. Espere un tiempo aleatorio.

. Se muestre ....
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Objeto Manzana: Situacion en pantalla

al presionar

por siempre

ir a posicion aleatoria

repetir hasta que no ;tocando el color

ir a posicion aleatoria

. .

b
mostrar

o

esperar nimero al azar entre & y €IY) segundos

b
esconder

| -

esperar namero al azar entre §) y @  segundos
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Objeto Manzana: Puntos

Queremos:

. Silo “toca” el pacman, suma puntos.
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Objeto Manzana: Puntos

al presionar

por"-siempre

si jtocando pacman2  ? _ entonces

Fa
cambiar puntos  por 1)

b
esconder
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.Seguimos?

.Como lo
mejoramos?
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