Memoria Proyecto TIC

Juego
Se trata de un juego de suerte y estrategia con cartas 1 vs 1 confra la maquina.

Objetivo:

La partida consta de 5 rondas, gana el jugador que mds rondas haya ganado una vez
finalizada.

Cada ronda la gana el jugador que mayor puntuacion haga en la misma.

Preparacion:
El jugador toma 5 cartas aleatorias e inicia la partida.

Desarrollo:

El jugador debe seleccionar la opcion “escanear” y mostrar a la cédmara la carta con la
que desea jugar la ronda (feniendo en cuenta que no podrd volver a utilizarla). La
inteligencia artificial detectard su forma y el jugador deberd indicar su color.

A continuacion, la mdquina mostrard su carta aleatoria y automdticamente se
calcularan y comparardn las puntuaciones de ambos, dando lugar a un ganador.

Esto se repetird hasta que se completen las cinco rondas, entonces se anunciard el
ganador de la partida.

Puntuaciones:
Las cartas constan de un color y una forma, cada forma tiene un valor asignado y
cada color, un multiplicador propio:

Formas:
Corazén: 100
Tridngulo: 250
Cuadrado: 400
Circulo: 500

Colores:
Azul: x 2
Rojo: x3
Verde: x5

De tal forma que la carta “circulo verde” tiene un valor de 2500 puntos y ganaria una
ronda a “corazdn azul”?, cuya puntuacion seria de 200 puntos



Preparacion del proyecto

Material necesario:
Scratch

proyecto.json
Cadmara web

Tarjetas con formas

Preparacion:

Paso 1: LearningML

Entrar en LearningML y en Archivo seleccionar la opcidn Cargar desde tu ordenadory
subir el archivo.json que se puede descargar arriba.

ML @ Archivo v Aprende v

Nuevo

Texto: Cargardesde tuordenador é Imégenes
Ensefia Ensefia al ordenador a reconocer imagenes

Guardar en tu ordenador

= Reconocer textos M Reconocer imagenes

LearningMl Copyright ® 2020 Juan David Rodriguez Garcia

Una vez abierto, seleccionar la opcidn Aprender a reconocer imagenes y, a
continuacion, clicar sobre el dibujo del gato, que nos llevard a Scratch.

LML @ LUTLRVEN formas_definitivo Aprende v Acerca de

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo Llegé el momento de aprender a clasificar imagenes Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente
° Afadir nueva clase de imagenes ‘\ Aprender a reconocer imagenes
L] (0] &
circulo (11)

OO O]



https://drive.google.com/file/d/15teA1y1Nd0u0Y6lrAvv2cmucEpx81CVf/view?usp=sharing
https://basic.learningml.org/editor/

Paso 2: Scratch

Una vez en Scratch, nos dirigimos a la zona de variables y creamos todas las
siguientes:
Varlables
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puntuacion_color_jugador
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puntuacion_forma_cpu

puntuacion_forma_jugador

puntuacion_jugador

rondas_cpu

rondas_jugador

A continuacion, creamos un nuevo objeto con las siguientes caracteristicas:

Objsto  carta_color_cpu ~ x 110 1 v 1w

Mosttar | & | & Tamafo 70 Direccion 80

y los siguientes disfraces.
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disfraz_azul
2Gx 216
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disfraz_verde
215x 218
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disfraz_rojo
215x 218




Una vez terminado, lo copiamos, sustituyendo “cpu” por jugador en el nombre y afadir
un - delante de la x, para que quede de tal forma, manteniendo los mismos disfraces:

Objeto carta_color_jugador - x -110 I ¥ 10

Mostrar | (=) & Tamafio 70 Direccion 90

Este mismo proceso, podemos repetirlo con este objeto, lo creamos con las siguientes
caracteristicas y disfraces...

Objeto carta_figura_cpu - x 110 I ¥ 10
Mostrar | = | & Tamano 70 Direccian o0
1
disfraz_cora. ..

146 2 125
2

disfraz_circulo
136 2 136

disfraz_trian. ..
127 x 104

.. Y lo volvemos a copiar, cambiando el nombre y el signo de su posicion horizontal.

Objsto carta_figura_jugador - x -110 I ¥ 10

Mostrar | () & Tamafio 70 Direccion 90



Llegados a esfe punto, ya sélo nos faltard crear el botdn de “Play” y escribir el codigo
interno de cada elemento.
Disefia o pega un botén “Play” de tu gusto

= Codigo ¥ Disfraces o Sonidos |

-

Diefrez  boton_inicio = L L ==
Agrupar Desagrupar Adelante  Atras Al frente Al fond
boton_inicio

H3x 178 - - o .
/ / Copiar Pegar Eliminar

() Convertir a mapa de bits a = @

y copia en él los siguientes bloques de codigo.

e f e al hacer clic en este objeto

cambiar fondoa fondo_inicio * esconder

irax: o y: @ cambiar fondoa fondo_juego *

cambiar disfraza  boton_inicio R Sscancar s

fijar tamarfio al @ o

cambiar tamafio por o

. al recibir boton «
sumar al efecto  brillo =
esperar @ sagundos fijar tamafio al @ %
sumar al efecto  brillo @ HE o ¥ @

cambiar tamafto por e cambiar disfraz a boton_inicio «

mostrar

esperar G segundos




Ya sélo falta seguir completando el codigo de todos los objetos y elementos:

Escenario:
Si quieres puedes anadirle una portada fambién, yo afadi esta, pero no es necesario:

CARTIA

Antes de completar su cédigo, deberas dirigirte al apartado Aradir extension, situado
en la parte inferior izquierda de la pantalla
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y seleccionar la opcion Sensor de video. Alli encontraremos bloques que vamos a
necesitar.

Masica Lapiz Sensor de video Texto a voz Traducir

Toca instrumentos y percusion. Dibuja con tus objetos. Detecta movimientos con la camara. Haz que tus proyectos hablen Traduce texto a muchos idiomas
Requiere En colaboracion con Requiere En colaboracion con
= Amazon Web Services = Google

Makey Makey micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO BOOST LEGO Education WeDo 2.0
Convierte cualguier cosa en una Conecta tus proyectos con el mundo Construye robots interactivos y Dale vida a tus creaciones robéticas. Construye con motores y sensores.
fecla. Requiere En colaboracion con mucho méas Requiere En colaboracion con Requiere En colaboracion con
En colaboracion con 3T micro:bit Requiere En colaboracion con T LEGO = LEGO
JoyLabz g7 LEGO

-
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@  Sensorde video

Movimiento

® cuando movimienio de video = m

Apariencia

movimiento + de video en  objeto

§ encender = video

# fijar transparencia de video a @




Ya puedes copiar el coédigo del escenario:

definir carla_cpu color  forma definir caria_jugador al recibir  escanear «

esconder varnables
esoonder variable forma_jugador -

color_jugador @

carta_jugador_azul «

esconder variable  puntuacion_cpu =
nder +  video
dara color_cpu = elvalor color

esperar hastague = gtecla espacio ~  presionada?
dara forma cpu + elvalor forma

Clasificar imagen  Imégen de video corazon entonces

forma_jugador + el valor

enviar ruleta ~ puntuacion_color_jugador «

color_jugador @

carta_jugador_roja - Clasificar imagen  Imagen «

forma_jugador «» el valor

puniuacion_color_jugador »

puniuacion_color_cpu + &l valor e

color_jugador @

carta_jugador_verde =

Clasificar imdgen  Imégen de vi
forma_jugador ~ el valor
puntuacion_color_jugador =

Clasificar imagen Imagen de wi

forma_jugador + el valor @

forma_jugador corazon entonces

carta_jugador_corazon -

puntuacion_forma_jugador « el valor @

puntuacion_color cpu el valor o apagar =+  video

preguntar {{e:lld y esperar
forma_jugador = (LT

[ = corazon entonces

carta_cpu_corazon «

puntuacion_forma_cpu » & valor @ Punluacion_forma_jugador = el valor @

& respuesta = @ entonces
carta_jugador_friangulo «

dara color_jugador » el valor @

respuesta =@ enmonces:
forma_jugador cuadrado entonces

forma = entonces

carta_cpu_frianguio «

dara color_jugador = &l valor @
carta_jugador_cuadrado »

puntuacion_forma_jugador = el valor @

puntuacion_forma_cpu = e valor @ respuesta = enfonces

puntuacion forma_opu ~ 6l vaior () i respuesla verde

dara cokr_ugador » el valor ()

)= e

carta_cpu_ouadrata * carta_jugador
forma_jugador =
purtuacian_forma_cpu = sl vaior () carta_sou slementn  nismers aleatorio enve () v (E]) de cobores yiomas +  slementn  umero aleatorio entre () v (ED)
anvir carta jugador_circulo +
puntuscion_jugedor > puniuecion cpu _ enlonces
dara pumtuacion_forma_jugedor = elvaior (G

sumara rondas_jugador = o

dara punhuscion_jugador = el valor  puniuacion_color_jugador
puruacion_forma_cpu + sl valor () . -
puntuscion_cpu > punbuacion jugador _ enlonces
mostrar variable  punluacion jupador =
smara rondas s+ ()
dars puniuscion cpu » elvaelor puniuacion_color cpu  *  puniuacion forma_cpu

mostrar varishle  punuacion_cpu ~ mostrar variable  rondas_cpu «

definir ssconder varisbles e ] LEE - O

ol hacar clic an esconder varishia

‘esconder variables esconder variable rondes_cpu «

N rondas_jugador > rondas_cpu  enbonces

video

apagar = escondor variahla  rondas_jugadar =

dara mondas cu + ol vaior () [rnmp—

dara  rondas_jugedar - dw]nlo esconder variable  rondas_cpu «

esconder variable  rondas_jugadar «

amviar esconder_bolon + |y esperar

[OJRSC)

dora madss cpu - ol valor )

dara modas jugador el valor )



carta_color_cpu:

al recibir carta_cpu_roja »

cambiar disfraza disfraz_rojo =

escanear v

al recibir

esconder

carta_color_jugador:

al recibir carta_jugador_roja «

cambiar disfraz a disfraz_rojo =

al recibir  escanear v

esconder
carta_figura_cpu:
carta_cpu_triangulo «

al recibir

cambiar disfraz a disfraz_triangulo =

al recibir ruleta v

mostrar

repetir @

siguiente disfraz

esperar @ segundos

carta_figura_jugador:

al recibir  carta_jugador_triangulo «

cambiar disfraz a  disfraz_triangulo «

al recibir escanear v

esconder

al recibir

cambiar disfraza disfraz_verde «

al recibir

cambiar disfraz a  disfraz_circulo «

carta_cpu_verde « alrecibir carta_cpu_azul »

cambiar disfraz a  disfraz_azul «

al recibir  ruleta =

al hacer clic en

mostrar

repetir @

siguiente disfraz

esperar @ segundos
&

esconder

al recibir caria_jugador_verde + al recibir  carla_jugador_azul v

cambiar disfraz a  disfraz_verde « cambiar disfraz a  disfraz_azul «

mostrar

al hacer clic en

esconder

carta_cpu_circulo v al recibir  carta_cpu_corazon «

cambiar disfraz a disfraz_corazon =

al recibir  escanear v

carta_cpu_cuadrado +

esconder al recibir
cambiar disfraza disfraz_cuadrado «

al hacer clic en

al recibir  carta_jugador_corazon

carla_jugador_circulo =

al recibir

cambiar disfraz a disfraz_corazon «

cambiar disfraz a disfraz_circulo +

mostrar

al recibir carta_jugador_cuadrado «

cambiar disfraz a disfraz_cuadrado =

esconder



Una vez finalizado el proyecto en Scratch, ya se puede empezar una partida, para ello,
lo primero que se debe hacer es asegurarse de que estdn todas las tarjetas necesarias,
es decir, un total de 12, una de cada color y cada forma, sin ninguna que se repita.
Ademds tambiéen debe estar el proyecto de Scratch abierto y listo para ejecutar y la
cdmara conectada, fras haber comprobado que los permisos para su utilizacion por
parte del navegador y la web han sido aceptados.

Ahora si, puede comenzar la partida:

Barajar todas las cartas sin mirar y seleccionar las 5 primeras, que son las que se
utilizaran en la partida.

Ejecutar el juego, darle al “Play” y mostrar a la cdmara la carta que se desea jugar en
esa ronda, una vez estd bien encuadrada, presionar la tecla “espacio” del teclado y
escribir el color de la carta seleccionada. Una vez completado este proceso,
observards como el rival selecciona otfra carta aleatoria y, seguidamente, se realizan
las operaciones pertinentes para calcular la punfuacion y obtener el ganador de la
ronda.

A continuacién, se repite el proceso, pero feniendo en cuenta que las cartas ya
utilizadas no pueden volver a jugarse.

Gana la partida el que mas rondas haya ganado tras jugar todas las cartas.

I“

Si no te ha quedado claro, puedes clicar aqui para ver un video explicativo.



https://drive.google.com/file/d/1iwIbQTU_P2JuQ8TG0F32cSmv9H3dNAqP/view?usp=sharing

