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Tercer ejercicio Logic

Descripcion

En este ejercicio crearemos un videojuego estilo Duck Hunt, donde los elementos irdn apareciendo
de forma aleatoria en la pantalla y nuestro jugador tendra que atraparlos con la pelota.

Para ello accederemos a MakeCode Arcade y realizaremos las operaciones necesarias.

Objetivos de programacion y disefio

- Trabajar l6gica mediante un control del juego en MakeCode Arcade.
- Trabajar y entender las variables en MakeCode Arcade.
- Asignar un angulo en funcién al tiempo que pulse la tecla.


https://arcade.makecode.com/
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Programacion del juego

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITE PLAYER
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Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el de .

CREACION SPRITES ADICIONAL

MiGallery  BmBy Assets

L

Te recomendamos utilizar una matriz de
16x16 px para el de [o[¥]dl}s.
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PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

En el ”ME!" colocaremos las

(previamente creadas) ducks y [Rdd Al
control y les asignaremos el valor 0.
ducks v to o
También incluiremos un (player)y |8
lo a5|gnaremos como dandole la Control v to o

posicionbe 20eI 100.

La JEI{EISIE control, nos indicara la mySprite ¥ to sprite D of kind Player *
\Ellele[sEle| con la que se lanza la bola.

. Lo B mySprite * position to x e y
Y la \EliEle)(E ducks, nos indicard el

numero de patitos que hay en pantalla.

CREACION DE LA MECANICA APARICION DE LOS PATOS

. on game update every (ELICIRS) ms

if

cuya condicion es si I8 es [111=116]
a 10, le introduciremos lo siguiente: change ducks » by ()

set mySprite2 * to sprite of kind Food ¥
set mySprite2 v position to x pick random @ to @LLE y pick random o to

Por ultimo, le decimos que

EIEEeIRE =t lo coloque.
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CREACION MECANICA LANZAMIENTO DE LA PELOTA DEL JUGADOR

Ahora es momento de darle
a la pelota para que
pueda recoger o cazar los patitos
gue van saliendo, para ello, le
decimos que, cada vez que [Ji5S
(derecha) incrementa en 1§k
variable control y que su maximo

sea 20. Esto ultimo lo logramos con
un nan

on right ¥ button pressed ¥

change Control ¥ by o
if Control v > v e then

set Control * +to e

Al iboton izquierdofld

disminuimos a la variable control 1
hasta llegar un maximo de 0.

Para saber cuanto incremento o
decrecimiento de la variable control
hay, usamos un forevery le
introducimos los siguiente:

mySprite sa

Con esto convertimos los numeros

de la \ElEL)E en formato y nos
lo muestra en pantalla.

on left v button pressed v

change Control ¥ by o

if Control » < v o then
set Control *+ to o

forever
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on A v button pressed v

set mySprite * ay (acceleration y) * +to (]

Por ultimo, al [sJ0IEE]] el [ofe1do)
damos a la pelota una EE=EEE 6]

set mySprite v velocity to vx @ vy Control = X v -10
en ﬂ de 100 vy la ElelE el en | que
teniamos acumulado en la {EIREle[E

control. ‘

, S s—
Después esperamos 2 segundos y N ¥

establecemos POSICIONA aceleracion set mySprite ¥ ay (acceleration y) ¥ to o
avelocidadyelglliF1R -
set mySprite * velocity to vx o vy °

CREACION MECANICA OBTENCION DE PUNTOS

Ahora, para que los patos puedan ser
recogidos por la pelota le daremos la on sprite of kind Player * overlaps otherSprite of kind Food *
’

orden que, al [SeliHleNiElf el Selii=nHENE i T o
con uno de [flseiFelols| se hard lo :
siguiente: destroy othersprite (®

RESEIEEE 1 a la JElElE ducks. change score by o
DLESAENeE ese Holgits pato.

MsumaremosgiiERERpuntuacion}

CREACION MECANICA FINAL DE LA PARTIDA

on start

set ducks v to o

Para que la partida no se eterna y tenga

un aliciente de mejora, en el on start, | el & i o

introduciremos un start countdown y lo '

pondremos en 60. Asi cuando el tiempo mySprite ¥ to sprite D of kind Player v
se agote se vera la puntuacién final y

habrd que batirla. set mySprite v position to x @ y

start countdown @ (s)

Con esta programacion, los patitos apareceran en pantalla de manera aleatoria y nosotros con la
pelota tendremos que recoger tantos como podamos en un minuto de tiempo. Hemos aprendido a

incrementar el nimero de elementos en pantalla y también a darle valor a nuestro lanzamiento para
que llegue mas alto.

Ahora, es tu turno de personalizarlo y afiadirle contenido. Aqui te dejamos el nuestro para que te
inspires un poco: https://makecode.com/ 3kg7webwHats



https://makecode.com/_3kg7webwHats
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Glosario

Bucles: Secuencia de cddigo que se ejecuta repetidas veces.

Ejemplo: Forever, while, for.

Condicionales: Secuencia de instrucciones que se ejecuten en funcidn del valor de una condicidn.
Ejemplo: If, If...Else

Operadores de comparacion: Son operadores que comparan un valor a otro y se introducen dentro
de una condicidn.

Variables: Es un espacio asociado a un identificador, en ese espacio hay un valor que puede ser
modificado.

Evento: Ejecuta una secuencia de instrucciones cuando ocurre un suceso externo al sistema.
Tipo de dato en programacion:

If: Sentencia condicional que, segun el resultado de una operacién légica, ejecuta una secuencia de
instrucciones o se omite.

Fisica: En videojuegos la fisica se refiere al comportamiento que tiene los distintos elementos dentro
de un entorno. Suelen simular a las fisicas del mundo real.

Aceleracion: Es la variacién de velocidad por unidad de tiempo.
Velocidad: Es una magnitud fisica que relaciona la posicién con el incremento de tiempo.

Vectores: Es un segmento de recta dentro de un especio representando una magnitud fisica o
matemdtica.

Ciclo de Vida: Duracidn de un elemento de un programa desde su creacidn hasta su destruccidn.
Aleatoriedad: La generacion de nimeros que tienen la misma probabilidad de generarse.
Puntuacion: Puntos totales que obtiene un jugador al realizar ciertas interacciones.

Cuenta atrds: Tiempo que se establece para que vaya corriendo y al terminar suceda algo, como
terminar la partida.

Game Over: La partida se ha terminado. Se suele mostrar puntuaciones y te pregunta si quieres
jugar otra partida.



