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Descripcidn: Videojuego creado en Scratch a partir de los videos de Eugeni
Alemany sobre el “Diari de la Quarantena”.

El juego consiste en evitar chocarte con los obstaculos que van saliendo por la
pantalla, utilizando las flechas para ello. jConsigue 15 puntos!

Pasos previos: En primer lugar, descargate la plantilla del videojuego del
siguiente enlace: https://scratch.mit.edu/projects/489644399

Aqui ya tienes en el archivo de Scratch los objetos (personajes), sonidos y
fondos, sélo nos faltara programarlos.

Para descargar esta plantilla y abrirlo en tu propio Scratch sigue los siguientes
pasos:
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DIARI DE LA QUARANTENA EL VIDEOJOC by Robo $3 yergenie
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= Codigo <f Disfraces o» Sonidos

Editar  -@" Tutori

Apariencia Cargar desde tu ordenador

5‘. girar C* c Guardar en tu ordenador
Una vez hechos estos 3 pasos, el archivo se te descargara a tu ordenador.
Normalmente, por defecto, se descarga a la carpeta de DESCARGAS o
DOWNLOADS.


https://scratch.mit.edu/projects/489644399

Una vez descargado el archivo, tenemos que abrirlo con Scratch. Para esto hay
2 opciones: si tenemos instalado scratch abrirlo directamente y si no lo tenemos
instalado podemos abrirlo desde la version web. Procedo a explicar como se
abre en la version web/online.

En primer lugar, entramos en: https://scratch.mit.edu/projects/editor/

. T ~ . . -
Si no nos aparece en idioma espafiol, lo cambiamos en la bolita del mundo.

Abrimos el documento que nos hemos descargado:

GEER ©- ~owo Eir @ Tuon Recuerda que el archivo estara en la
carpeta de descargas (a no ser que lo

hayas guardado en otro lugar).
El documento se llama:

DIARI DE LA QUARANTENA EL
=) VIDEOJOC by Robotikids MODIFICABLE

Apariencia Cargar desde tu ordenador

. girar C* ‘ Guardar en tu ordenador

Sonido

Pasos de programacion:

*Cada pieza esta en su determinado color, a mano izquierda, donde vemos las
familias de bloques (movimiento, apariencia, sonido...), para sacarla al apartado
de programacion, haz clic sobre ella y sin soltarla arrastrala.

1. — PROGRAMACION DEL BOTON: haz clic sobre el boton (se redondea de
color azul).
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2.- CREAR MENSAJES:

Hacemos clic en Eventos (bloque amarillo). Buscamos la pieza “al recibir
mensaje1”, pinchamos sobre ella, hacemos clic en nuevo mensaje, escribimos
Jugar Eugeni y damos a aceptar.


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

Hay que repetir este paso para crear todos los mensajes: Jugar Eugeni, Jugar
Marcell, Jugar Victor, Jugar Yolanda, has guanyat, has perdut y jugar.
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3.- PROGRAMACION DE JUGABLE: haz clic sobre el personaje (se redondea
de color azul).

al recibir Jugar Eugeni = al recibir  Jugar Marcell *

al hacer clic en

esconder

cambiar disfraza Eugeni « cambiar dizsfraza Marcel =

Selecciona el personatge
5 fent clic schra un d'alla
al recibir  Jugar Victor « alrecibir Jugar Yolanda « =

I punxa a jugar. =

 mp!
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Continda en la siguiente pagina >

jugar =

por siempre

ilecla  flecha arba *  prasionada? enbonces

apuniar en dirsccitn o

fijar @80 de rotacidn a  izquisrda-deracha -

moAeT o pasas

ilecla  flecha abajp =+ presionada?  enionces

apuniar en dirsccitn
moher o pasas

jlecla  flecha derecha =  presionada? anlonces

apuntar en dirsscidn @

aley ity B pasas

ilecla  flecha inquierda «  presionada?  enlonces

apuntar an dirsceitn @
moer o' pasas




4.- PROGRAMACION DE YOLANDA OBSTACULO: haz clic sobre el personaje

(se redondea de color azul).

al recibir  has perdut +

esconder

deslizaren  nimero aleatorio entre o ¥ o segsax @ y: @

sumara PUNTUACIO o
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THERMOMIX: haz clic sobre el personaje (se
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= @ ¢
boton jugable yolanda o...

5.- PROGRAMACION DE ROTLLO: haz clic sobre el personaje (se redondea de

color azul).

al recibir has perdut «
mostrar
esconder

o @D @
deslizar en nimero aleatorio entre @ ¥ a Ses a3 @ I's @

al hacer clic en
esconder



6.- PROGRAMACION DE LIMACALLOS: haz clic sobre el personaje (se
redondea de color azul).

esconder

deslizaren nimero aleatorio entre o ¥ ° Segs d X @ ¥ @

sumara PUNTUACIO = o

6.- PROGRAMACION DE CONGAGIN: haz clic sobre el personaje (se redondea
de color azul).

mostrar esconder
al hacer clic en

esconder

deslizar en  nimero aleatorio entre o v e SEOS 3 X @ ¥ @

sumara PUNTUACIO « o

7.- PROGRAMACION DE FONDO HAS PERDUT: haz clic sobre el personaje
(se redondea de color azul).

al hacer clic en

esconder

mostrar

tocar sonido  zuleima +  hasia que termine




8.- PROGRAMACION DE EUGENI2: haz clic sobre el personaje (se redondea
de color azul).

al hacer clic en este objeto T EERTEEEL

enviar Jugar Eugeni -« mestrar

esconder por siempre

=i iocando puntero delratén + 7 enfonces

al recibir  jugar = dar al efecto  brillo = el valor o

sl no
esconder

dar al efecto  brillo = el valor @

9.- PROGRAMACION DE MARCELL2: haz clic sobre el personaje (se redondea
de color azul).

al recibir  jugar =

esconder

al hacer diic en este objelo ] ilocande puniero del raton + 7  entonces

enviar  Jugar Marcell = dar al efecto  brillo = el valor o

=i no
esconder
dar al efecto  brillo = el valor @

10.- PROGRAMACION DE VICTOR2: haz clic sobre el personaje (se redondea
de color azul).

al hacer clic en esie objeto | a) hacer clic en
enviar Jugar Victor = mostrar
esconder

si itocando puntero delraton » 7  enlfonces

S L dar al efecto  brillo + el valor o

esconder si no

dar al efecto  brlle + el valor @




11.- PROGRAMACION DE YOLANDA2: haz clic sobre el personaje (se
redondea de color azul).

al hacer clic en este objelo i itocando puntero delratén * 7 enfonces

emviar  Jugar Yolanda = dar al efecto  brllo =+ el valor o
esconder sino

dar al efecto brllc + el valor m

12.- PROGRAMACION DE FONDO HAS GUANYAT: haz clic sobre el personaje
(se redondea de color azul).

al recibir  has guanyat «

esconder
por siempre

mosirar

tocar sonido  amparitoroca-estudiantesvillena-ivoox 27343978 »  hasia que termine

12.- PROGRAMACION DEL FONDO O ESCENARIO: haz clic sobre el mismo
(se redondea de color azul).

al recibir jugar «

imiciar sonide  Tango-de-la-Moche-Wayne-Jones - esconder variable PUNTUACIO »

mosirar variable PUNTUACIO =

cambiar fondo a fondol «

cambiar fondoa  fondoZcasa + tocar sonido  diari audic *  hasia que femine

13. jA JUGAR!



14. OPCIONAL: Ahora puedes modificar tu videojuego, subiendo tus propios
personajes. Recuerda, tienen que estar en PNG (imagen sin bordes).

e o 3 Es importante que al cambiar un objeto tengas en cuenta
que tienes que hacer la programacion en relacion a tus

personajes.

thermamiz



