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Descripcion

En este proyecto realizaremos, lo que en videojuegos se denomina, cinematica. Esto consiste en
hacer una secuencia de video donde el jugador no tiene el control y se utiliza para avanzar en la
historia del juego o para reforzar la trama del personaje principal, presentar personajes o enemigos,
atmosfera, etc. Para ello, usaremos al famoso fontanero Mario en el que acaba de vencer a Bowser y
ha llegado al rescate de la princesa Peach.

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

Objetivos de programacion y diseno

- Dibujar un mapa representativo con distintos elementos para determinar distintos
escenarios.

- Trabajar animaciones de distintas formas.

- Crear una animacion para nuestro personaje.

- Realizar una introduccién a la cinematica.

- Realizar la cinemdtica con los distintos elementos de programacion.

- Poner en contexto al jugador mediante elementos expresivos del juego o mensajes
mostrados.


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

Aqui os dejamos un enlace con parte de los Assets hechos y de la programacion inicial:
https://makecode.com/ ApoXXtEx2JrX
A continuacidn, os dejamos un resumen de los Assets hechos y de la creacion del escenario.

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITE PRINCIPAL

S

Fa

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el de ””.

CREACION SPRITES ADICIONALES

et iy e

L

Crearemos el Sejgitd de [FelWAEs en una

matriz de 40x40 px.

o

Crearemos el de enuna
matriz de 32x32px.



https://makecode.com/_ApoXXtEx2JrX
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Crearemos el Fejiitd de [EN6! en una

matriz de 16x16px.
Aqui Mario mira a la derecha y sera
donde adjuntaréis la animacién mds
adelante.

all

En Assets crearemos el escenario con

los distintos elementos que puedes oo - aoom
encontrar en el propio editor. Este tiene
unas dimensiones de 40x8 px.
TS - o|- [- o[o o]

CREACION SPRITE DE ANIMACION

Con nuestro Selgiie de WEI{ls!, haremos
los distintos Heili=s que compondran
las ElliELee=E. Todos de 16x16 px.

FL T
>N
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PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

on start

Para comenzar, crearemos un bloque
. .. . . set tilemap to
eIl y colocaremos en su interior

liset tile map toglSpritefslsMleftMariog
lo declaramos como [ZEVE] y lo
colocaremos en la posicion ”

‘leftMario’ position to ‘x’ 130 ‘y’ 7548 leftMario * position to x @ y @

Repetimos con ””, lo declaras
‘Alset ‘Bowser’ position to x’ 80

leftMario ¥ to sprite E of kind Player ¥

- . Bowser * position to x v @
Y por ultimo, hacemos lo mismo con _
Tyl Lo declaramos [HEVE v lo
e p Peach * to sprite of kind Player ¥
colocaremos en la posicion “HeidZ=El)!

position to ‘x’ 570 ‘y’ 65
Peach * position to x @ V' @

INCORPORACION DE TRAMA

Es el final del juego y Mario ha derrotado a Bowser y ha salvado a
la princesa. Mario va a reunirse con Peach y ésta le dara las gracias
por salvarla a ellay a su reino.

Vamos a crear una pequefia atmosfera
para saber que estd ocurriendo.

Primero pondremos un texto para

entrar en situacion.
leftMarieo ¥ position to x @ ¥ e

Para ello, €EIWlE v SVl R {2 () R

iescribimos el contexto que wt toer v poniion 2 @) @)
queramos' Lo colocamos antes O eabs e coger ol martilie 3 es et Final de Boweer: Arors nd a rescotor s 1o princess reoc

de la creacion de [Z=5164). e o i () o e e
£ Peach ¥ position fﬂl@v@
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Después pondremos una [sEI1E:| de
1seg para darle mas suspense.

Acto seguido en |li:1:= cogemos el
oJ[ele[IIXflip ‘(Bowser) image’
Con esto haremos que el

erticallyl
Seldiis se gire verticalmente.
Le damos una aceleracion (para que

well:e)lset (Bowser) ‘ay (acceleration
y) to 308

Por ultimo, ponemos otra [¢:I'E:| de
1seg para que le dé tiempo a caer.

Todo lo colocamos entre el texto

anterior y.

on start

e~ |

leftMario ¥ +to sprite a of kind Player ¥

leftMaric ¥ position te x @ ¥ o

Bowser * to sprite ! of kind Enemy

Bowser ¥ position to x y e

PR PR Mario acaba de coger el martillo y es el final de Bowser. Ahora ird a rescatar a la princesa Pn::hn

pause QLR ns
Flip Bowser ¥ image |vertically
set Bowser ¥ a3y (acceleration y) v to e

pause (RLLR) ns

set Peach v to sprite ! of kind Player v

MECANICA DE CINEMATICA

Vamos a empezar con la cinematica.

Para ello empezamos reemplazando el

Selai=h Eid\ETdle). Esto se consigue
destruyendo el existente y

poniendo en el mismo lugar el nuevo.

posicion, le damos velocidad y hacemos
que le siga la cdmara:
set (Mario) position to ‘x’ 130 ‘y’ 75
set (Mario) velocity to ‘vx’ 50 ‘vy’ O

camera follow sprite (Mario)p

Todo lo colocamos entre la uUltima
pausa anterior y [Z=E[¢)].

on start

ettt o [

set  leftMario ¥ to  sprite a of kind Player ¥

set Bowser ¥ to  sprite u of kind Enemy v

rC——————

BN P PR o dl Morio acabas de coger el martillo y es el final de Bowser. Ahora ird s rescatar » la princesa P:acl\n

destroy lefthario v ()
set mario ¥ to sprite a of kind Player v

camera tollow sprite Maric ¥

it mario + pmition 0= @)y @D
et mario > vetocity 1o v @) w @

set Peach ¥ to sprite ! of kind Player v

et vexch o position 1o x @) y @
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CREAR ANIMACION

Vamos a crear una funcién que se
encargard de controlar la animacion de
Mario cuando ande o este quieto.

Functions walkMario

Edit Function

MAdd 2 parameter & Text 4 Boolean = Number i= Array <4 Sprite = Image

Empezamos por la ElliiElelely de reposo
(Idle).

set anim to créate animation of ‘Idle’
with Interval 100 ms

Afadimos el [iglils de \Elile en reposo.

Y lo asignamos al Selgir=r\Y/Eldle].

set anim v to create animation of 1Idle v with interval

add frame a to anim v

attach animation anim v +to sprite Mario v

loe N4

A continuacidn, seguimos con la
animacién andando (Walking).
Exactamente igual, pero incorporando
los frames de movimiento.

Animation

set anim to créate animation of
‘Walking” with Interval 100 ms

Afadimos los de Mario
andando.

Asignamos la animacién al 5l de
Mario}

Por ultimo

activate animation ‘Walking’ on (Mario)

set anim * to create animation of Idle * with interval

add frame a to anim =

attach animation anim v to sprite Mario v

set anim * to create animation of Walking * with interval

add frame to anim v

add frame to anim *

t3
3

attach animation

anim v+ to sprite Mario ¥

activate animation Walking * on Mario *

le0 M5

p:Ll ms
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on start

set tilemap to =

set leftMario » to sprite a of kind Player

set leftMario v position to x @ y e

set Bowser v to sprite ! of kind Enemy »

set Bowser v position to x ¥ @

"waric acaba de coger el martillo y es el final de Bowser. Ahora ird a rescatar a la princesa Peach m

show long text

pause (EELERD ms

flip Bowser v image |wertically

set Bowser +  ay (acceleration y) + to e
pause (QEELRD ms

destroy leftMario = @

set Mario v to sprite a of kind Player =

camera follow sprite Mario v

set Mario v pesition to x @ ¥ @

call walkMario

set Mario » velocity to wx e vy o

set peach » to sprite ! of kind Player

set Peach * pesition to x @ y @

CREACION FINAL DE LA CINEMATICA

Ahora haremos el final de la cinematica.
Para ello crearemos un Loop [{eld=:=.

Dentro colocaremos
Logic if ‘Mario x >= 550’ then
Con esto le decimos que: si la [sfei{el[6]g]

de es mayor o igual a 550
gue realice la siguiente programacion.

Set (Mario) velocity to vx 0 vy Of2e[V:]

se pare.

HEET )Y “Lo que queramos”
activate animation ‘Idle’ on (Mario)

forever

- @
set Mario v velocity to vx ° vy o

if Mario » X ®

Peach v say "Gracias Mario por salvarme, ahora el reino estara en paz "

activate animation Idle * on Mario ¥

®
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DETALLES ADICIONALES

Para que le demos el toque final. Afadir

unos efectos de Hejjifefe] y [ialVIer:| de

fondo.

e
plup tans wk

et
OB e
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CREACION MELODIAS

Para que la musica de fondo suene
durante toda la cinematica, crearemos

un [Eelesielf=\=ls y dentro meteremos

toda la musica.

Para las melodias, vamos a ”
después cogemos el bloque “[sJENATeIaIE
Middle CIREI@ZNTE” . Aqui
colocaremos la nota musical que
necesitéis y le asignaremos el tiempo de
reproduccidn. Introduciremos tantas

notas necesitemos para vuestra
melodia.

Aqui tenemos un ejemplo de melodia
de Mario.

at

KN for 1/2 + beat

at Q"N for 1/2 * beat

at @My for 1/2 + beat

at gE:"Ny for 2 * beat

at QLN for 1 v beat

at

Middle F# JEi ol d 1=

at

Middle G BT A 1

at Qt=uNe for 1/2 beat

at i for 1/4 = beat

at gty for 1/4 beat

at EeiEe for 1/2

Gl High E JEEvT e V] beat

at QLN for 1/2 +* beat

at

Middle B RISV AN oy

at gyl for 1 * beat

at =uNe for 1/2 * beat

Por ultimo, colocaremos un efecto de
sonido cuando Bowser sea eliminado.

CETERE IV usicfplay sound ‘magic

\WELLeH. Lo colocamos después de la
ultima [sEIEE] para darle ese efecto de

caida.

- i o x @D 1 @
cite () orsimt com -

D) oL

Gracias a esta programacion hemos aprendido a realizar animaciones y cinematica. Esto hace que

nuestros juegos sean visualmente mas vistosos e interesantes de jugar.
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Glosario

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

Muros: Objetos o espacios donde los distintos elementos del juego no pueden atravesar.
Camara: Objeto dentro de un escenario que sirve como vista del jugador respecto al juego.
Narrativa: Parte de un videojuego que sirve para construir una historia.

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

Musica: Combinacién de sonidos y silencios que componen un ritmo.
Imagen: Elemento que se visualiza en una pantalla y muestra algo (un paisaje, personas, etc).
Aceleracion: Es la variacién de velocidad por unidad de tiempo.

Velocidad: Es una magnitud fisica que relaciona la posicién con el incremento de tiempo.



