
Memoria Proyecto TIC

Juego
Se trata de un juego de suerte y estrategia con cartas 1 vs 1 contra la máquina.

Objetivo:
La partida consta de 5 rondas, gana el jugador que más rondas haya ganado una vez
finalizada.
Cada ronda la gana el jugador que mayor puntuación haga en la misma.

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

Desarrollo:
El jugador debe seleccionar la opción “escanear” y mostrar a la cámara la carta con la
que desea jugar la ronda (teniendo en cuenta que no podrá volver a utilizarla). La
inteligencia artificial detectará su forma y el jugador deberá indicar su color.
A continuación, la máquina mostrará su carta aleatoria y automáticamente se
calcularán y compararán las puntuaciones de ambos, dando lugar a un ganador.
Esto se repetirá hasta que se completen las cinco rondas, entonces se anunciará 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:
Corazón: 100
Triángulo: 250
Cuadrado: 400
Círculo: 500

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

De tal forma que la carta “círculo verde” tiene un valor de 2500 puntos y ganaría una
ronda a “corazón azul”, cuya puntuación sería de 200 puntos



Preparación del proyecto
Material necesario:
Scratch
proyecto.json
Cámara web
Tarjetas con formas

Preparación:

Paso 1: LearningML

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

Una vez abierto, seleccionar la opción Aprender a reconocer imágenes y, a
continuación, clicar sobre el dibujo del gato, que nos llevará a Scratch.

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:

A continuación, creamos un nuevo objeto con las siguientes características:

y los siguientes disfraces.



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

Este mismo proceso, podemos repetirlo con este objeto, lo creamos con las siguientes
características y disfraces…

… y lo volvemos a copiar, cambiando el nombre y el signo de su posición horizontal.



Llegados a este punto, ya sólo nos faltará crear el botón de “Play” y escribir el código
interno de cada elemento.
Diseña o pega un botón “Play” de tu gusto

y copia en él los siguientes bloques de código.



Ya sólo falta seguir completando el código de todos los objetos y elementos:

Escenario:
Si quieres puedes añadirle una portada también, yo añadí esta, pero no es necesario:

Antes de completar su código, deberás dirigirte al apartado Añadir extensión, situado
en la parte inferior izquierda de la pantalla



y seleccionar la opción Sensor de vídeo. Allí encontraremos bloques que vamos a
necesitar.



Ya puedes copiar el código del escenario:



carta_color_cpu:

carta_color_jugador:

carta_figura_cpu:

carta_figura_jugador:



Paso 3: Preparar para jugar

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 están todas las tarjetas necesarias,
es decir, un total de 12, una de cada color y cada forma, sin ninguna que se repita.
Además también debe estar el proyecto de Scratch abierto y listo para ejecutar y la
cámara conectada, tras haber comprobado que los permisos para su utilización por
parte del navegador y la web han sido aceptados.

Ahora sí, puede comenzar la partida:
Barajar todas las cartas sin mirar y seleccionar las 5 primeras, que son las que se
utilizarán en la partida.
Ejecutar el juego, darle al “Play” y mostrar a la cámara la carta que se desea jugar en
esa ronda, una vez está bien encuadrada, presionar la tecla “espacio” del teclado y
escribir el color de la carta seleccionada. Una vez completado este proceso,
observarás como el rival selecciona otra carta aleatoria y, seguidamente, se realizan
las operaciones pertinentes para calcular la puntuación y obtener el ganador de la
ronda.
A continuación, se repite el proceso, pero teniendo en cuenta que las cartas ya
utilizadas no pueden volver a jugarse.
Gana la partida el que más rondas haya ganado tras jugar todas las cartas.

Si no te ha quedado claro, puedes clicar aquí para ver un vídeo explicativo.

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

