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Ejercicio 2 Scratch: “Nuestro personaje”

PARTE 1: “Usamos un personaje de Scratch”

Lo primero que vas a ver es como se le da movilidad de verdad a un personaje mas complejo.
Podemos seleccionar uno de los siguientes personajes: Tatiana, Taylor o Trisha.

Luego seleccionamos el fondo que queramos que queramos.

Uno codigo de manejo es el siguiente.

o

al presionar fecla flecha derecha = al presionar fecla  flecha izquierda =

apuntar en direccion @

siguiente disfraz

zi toca un borde, rebotar

al prezionar fecla flecha ammiba =
apuntar en direccion o

MOVET @ pas0s

siguiente disfraz siguiente disfraz

0)®

si toca un borde, rebotar sitoca un borde, rebotar

ESperar @ segundos EpsnT @ segundos
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Quedara la pantalla asi y le podemos dar movimiento.

Escenario
Ohjeto Nombre - x x I ¥ y

Mostar | & | & Tamafio Direccion
Fondos
. a
Trisha
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PARTE 2: “Usamos nuestro personaje”

Ahora vamos a crear nuestro personaje con movimiento.
Yo lo he hecho de forma similar al del apartado anterior, simplemente porque es mas facil.
Son 3 imagenes. Parado, avanzo con la pierna derecha y luego avanzo con la pierna izquierda.

| i
disfraz1

125 x 172

&

disfraz2
180 x 172
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Queda de la siguiente forma:

om =

v

Objeto | Objetat
Mostrar | @ | & Tamafio

Objetot

al hacer dlic en

fiar tamaiio al () %
irax m ¥: @

apuntar en direccion @

al presionar tecla  flecha derecha =

apuntar en direccidn m

=i foca un borde, rebotar

al presionar tecla  flecha amiba «

apuntar en direccion o
mover o pasos

siguiente disfraz

si toca un borde, rebotar

Si has terminado puedes hacer mas posiciones de movimiento. En vez de 3 movimientos, 4 o 5.

al presionar tecla  flecha izquierda «

apuntar en direccion @

si toca un borde, rebotar

al presionar tecla  flecha abajo «

apuntar en direccion @
mover m pasos

siguiente disfraz

si foca un borde, rebotar

1° Computacion y Robética IES Sierra Bermeja

Scratch Ejercicio 2



