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Primer ejercicio Arrays

Menu e

Descripcion

En este ejercicio crearemos un videojuego Zelda, donde nuestro protagonista tiene que explorar una
mazmorra para encontrar la estrella de poder, pero no le sera el camino facil, ya que hay lava, muros
infranqueables y un guardian de la estrella. (Serds capaz de llegar a la cdmara secreta, derrotar al
guardian y hacerte con la estrella?

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

Objetivos de programacion y diseiio

- Trabajar arrays mediante el desarrollo de un juego en MakeCode Arcade.
- Trabajar y perfeccionar las variables en MakeCode Arcade.

- Asignar estados del jugador.

- Descubrir mas extensiones del MakeCode Arcade.

- Introducir al disefio de escenarios.


https://arcade.makecode.com/
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INSTALACION DE EXTENSIONES NECESARIAS

Para instalar una
extension,
hacemos clic
abajo del todo

Sl xtensions}

Search. ..

Bl X QB » 9 0 § A\

>

Q

Sprites
(ontroller
Game

Music
Scene

Info

Loops
Logic
Variables

Math

Advanced

Animation

Functions

Arrays

Console

€ Extensions
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€ Go back Extensions

Después
realizaremos la
misma

operaciony e :
SeleCCionaremOS seesaw button-combos Color Fading status-bar

A MakeCode package for

”Status-bar‘”_ Adafruit Seesaw I2C protocol I

Vel

Programacion del juego

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITE PROTAGONISTA

PIEREE Dy mwy assets

§

Te recomendamos utilizar una matriz de
16x16 px para el blherof

CREACION SPRITE ANTAGONISTA

& Editor BGallery WMy Assets

LB

Te recomendamos utilizar una matriz de

24X24 px para el de .
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CREACION TILEMAP

Te recomendamos utilizar una matriz de
20x20 px.

Te recomendamos utilizar una matriz de

6x6 px para el de .

lLlf

Te recomendamos utilizar una matriz de

6x6 px para el de .

ﬂ\
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BGallery MMy Assets

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el s[ApowerUp18

Dot mw

¥

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el blpowerUp28

BGallery MKy As

e

F

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el s[ApowerUp38

PiGallery  BmMy Assets

b -2l

L

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el s[ApowerUp4s




DIGIM = RKET

L PRBJIECT

O

WETEACHROBOTICS

PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

El primer paso es crear un bloque &
Sl y en él meteremos muchas cosas.

Empezaremos por crear las JEIELIES

jattack, fullList, hero, guardian,
statusbar y lifeEnemyg

Luego estableceremos las \EIELES

gattack y fullListg=RoA

A continuacién, colocaremos nuestros

Sl “lElge! y HVEIIET” v le daremos

tipo y (23] respectivamente.

Seguidamente, crearemos las [EI{ESCLE
del protagonista y del enemigo,
para ello, estableceremos las {EliEIES

” y ” de tipo [gEEI Y
respectivamente.
También colocaremos dichas en
los ” 4suardiang
Establecemos a la del

protagonista el valor 20, para reflejar su
poca salud y asi tener que recoger la
comida.

Por ultimo, establecemos la [se(&lela del
protagonista, que la [EINEIE le siga, que

se [MVSERLNERIEEE), que se (Il
QS igeNnElE| v que nuestro enemigo
se ([@e)lele[¥[= en la [sEIle[ekE| indicada.

set attack * to a
set fulllist v to e

hero + to sprite E] of kind Player »

guardian v to sprite E of kind Enemy v

statusbar * to create status bar sprite width @ height ° kind Health =
set lifeEnemy * to create status bar sprite width @ height o kind EnemyHealth =
attach statusbar * to hero » @

attach lifeEnemy v to pguardian = @

set | statusbar * value v+ to @

set hero v position to x e y @

camera follow sprite hero =

move hero v with buttons @

set tilemap to

place guardian * on top of random i
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CREACION DE LA MECANICA APARICION DE LOS POWER UPS

CREACION DE LA FUNCION inilmage

Edit Function

Add a parameter & Text 4 Boolean B Number = Array d Sprite = Image

Vamos a crear una |{#[glefe]yl donde
guardaremos todas las [[fEEERES

gue contendrdn los power ups

Aqui colocaremos nuestra EliELIE y

como valor un Eli) e introducimos
todos los Helfid=s de power ups.

set imalist * +to
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Después de crear la [{Ilats)y), la = he e G
llamaremos en el bIo ol Rl )
justo debajo del todo. et tilenap to
A continuacion, colocamos un

en el que indicamos que para las
[IEE que coincidan con la mostrada,

sprite of kind Player * overlaps otherSprite of kind
otherSprite image is egual to image

othersprite @'

statusbar = value * by o

otherSprite image  is equal to image @

Ahora, para que nuestro protagonista destroy otherSprite (¥
recupere IOk, le diremos al juego que
x . change statusbar + value * by o
cada vez que el §el{its de tipo [HENE

@el[H[613l5 con uno de tipo [fefels] éste, en

funcién de cual sea su i, obtendrd
diferente Ellffs|. Para logra esto lo
hacemos con m destroy otherSprite ()

othersprite image is egual to image G

change statusbar ¥ value * by @

otherSprite image is egual to image E ‘|

othersprite @

statusbar value v by @
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CREACION MECANICA DISPARO DEL JUGADOR

Primero le diremos que cuando
el H haga las siguientes
comprobaciones antes de disparar para
saber en que direccion:
Primero nos aseguraremos de estar en
la misma linea horizontal
(aproximadamente) de nuestro

on A~ button pressed v

rero~ ye |25 poretsa - v~ RSO S

herow xv sw guardianv xv then

enemigo. Para ello, con un , e« 10 moese ([5]) m e sine @+ @
le decimos que que la
entre la |} de nuestro roiecite + 1o prosectite ([[ag) sron bero = vien v (D w @
protagonista y enemigo sea
20 y [EVEIREIE -20. Si es asi, hard una g G—
segunda en la cual et . st () e+ sinve @) @

verificard ) nuestro protagonista esta a

la 0 de nuestro rosectte = 1o projectite ([{Ag) trom tero e witn vx @) @D

enemigo y en funcioén a ello disparara
hacia un lado u otro.

Sille estd en m con nuestro
enemigo, [selaglelfel eI m estd ElfileE o

de ély disparard en funcién a
ello.

CREACION MECANICA DISPARO DEL ENEMIGO

Nuestro enemigo es muy poderoso, con
lo cual su disparo es peculiar ya que nos
seguird alld a donde vayamos.

Para ello, dentro de un ,

meteremos un [delilel(slelikl donde ey + <o sprce [0 of i i ey <
ComprObara que nueStrO prOtagonISta set fireEnemy v position to X guardianv x¥ y pguardianvy yv
esté [8:1er| del enemigo y SIS,
disparard y la bola de fuego Hl=:{lli=] a
nuestro protagonista [lV[Eli{=17)
, — destroy fireEnemy * @
H=relliplele] después se s[S5idi[iF]. Para que ®

no dispare muy rapido, le daremos una puse (@) ==

pausa de mediof{ils[eX=1q]dgs

comprobacionfficomprobacion}

guardian* x+* -* herov xw n@ hero® x* - guardime xv (ve then

st firetnemy v follow hero v with speed (@) ©

pause (EZERG ns
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CREACION MECANICA PERDIDA DE SALUD DEL PROTAGONISTA Y ENEMIGO

Ahora haremos que cada vez que un
proyectil (enemigo o nuestro)

salud}
Para ello empezaremos ({5 E1ale XS] ile

a nuestro protagonista. Con un bloque
de codigo , haremos que el
de tipo colisione con
tipo (TN le yse
Ssorited

Para realizar lo mismo con nuestro
enemigo, replicamos el mismo [s)[efs[U[E] y

cambiamos los tipos de :
slldProjectile y por [l v
le [EREIPCNEREREIN de nuestro

enemigo.

on sprite of kind Player ¥ overlaps otherSprite of kind fire_enemy ¥

change = statusbar v value ¥ by @

destroy otherSprite @

on sprite of kind Projectile ¥ overlaps otherSprite of kind Enemy ¥

change 1lifeEnemy * value ¥ by e

destroy sprite @

CREACION MECANICA DE FINAL DEL JUEGO

El dltimo paso es hacer que acabemos
la mazmorra. Para ello le indicaremos al

juego que si se acaba la [sEIfERe[SEE1 Ve

de nuestro enemigo haga que ELERIN

el juego y si la REIENEEINL] del

protagonista se acaba, haga que

la partida.

EnemyHealth ¥ zero @ status

on status bar kind

game over

on status bar kind Health ¥ zero status

®

LOSE

game over

Con esta programacion, nuestro jugador tendrd que derrotar al enemigo para ganar y salir de la

mazmorra. Hemos aprendido a implementar [SEIfERREREIN| a los personajes, a utilizar las Bz s
para reducir variables al poder meter muchos valores en una misma variable. También hemos

aprendido un poco a como disefiar un escenario de juego.

Ahora, es tu turno de personalizarlo y afiadirle contenido. Aqui te dejamos el nuestro para que te
inspires un poco: https://makecode.com/ WPzA6gasbRTg



https://makecode.com/_WPzA6gasbRTg
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Glosario
Bucles: Secuencia de cédigo 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

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

If-Else: Sentencia condicional que si se cumple ejecuta una secuencia de instrucciones y otra que
omite.

If...Else if: Secuencia de condicionales en la cual, iremos pasando, de manera ordenada, de una
condicién a otra hasta que se cumpla una de ella.

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

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

Funciones: Es un subprograma que recoge un conjunto de instrucciones y pueden ejecutarse desde
el programa principal haciendo una llamada a él.

Sprite: Un sprite es un elemento grafico dibujado en un mapa de bits. Este elemento se le aplicara
distintos atributos cémo posicidn, velocidad, aceleracion, etc.

También suelen llamarse objetos, ya que son componentes que suelen cumplir con una funcién
dentro del videojuego.

Son disefiados con un mapa de bits, que es una matriz en la que cada espacio representa un pixel.
Mapa de bits: Es una rejilla de pixeles que se usa para dibujar Sprites.

Jugador: Un participante en un juego

Escenario: Espacio donde se desarrolla el videojuego.

Muros: Objetos o espacios donde los distintos elementos del juego no pueden atravesar.

Ciclo de Vida: Duracidn de un elemento de un programa desde su creacidn hasta su destruccion.
Camara: Objeto dentro de un escenario que sirve como vista del jugador respecto al juego.
Aleatoriedad: La generacién de nimeros que tienen la misma probabilidad de generarse.

Vida: Recurso que tiene el jugador para poder seguir en la misma partida. Una vez que terminen las
vidas, la partida se acaba.
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Game Over: La partida se ha terminado. Se suele mostrar puntuaciones y te pregunta si quieres
jugar otra partida.

Narrativa: Parte de un videojuego que sirve para construir una historia.
Género de juego: Una clasificacidn de los videojuegos en funcion de su jugabilidad.

Efecto: Algo que se aplica sobre el escenario, objeto, personaje y mas elementos para transmitir
realismo o una sensacidn dentro del juego.

Paleta de Colores: Panel donde se dispone de una variedad de colores que permite seleccionar un
color para poder aplicarlo en algin elemento del videojuego.



