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Primer Ejercicio Motion

WE TEACH ROBOTICS

Descripcion

En este proyecto realizaremos un juego de efecto de desplazamiento lateral. Esto se consigue con la
aparicién y movimiento de asteroides, estrellas y con proyectiles.

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

Objetivos de programacion y diseno

- Crear Sprite del Jugador, una Nave.

- Crear Un Sprite Enemigo, un Asteroide.

- Crear un Sprite de Proyectil.

- Crear Sprites de ambientacién del escenario, Estrellas.

- Mecdnica de desplazamiento lateral de Asteroide, Estrellas y Proyectil.
- Mecdnica de colision del Proyectil con el Asteroide.

- Mecdnica de colision del Asteroide con la Nave.

- Mecdnica de movimiento del Jugador por el escenario.


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

Aqui os dejamos los Assets y parte de la programacion inicial
https://makecode.com/ EKC79cR90gDi

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITE PRINCIPAL
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Te recomendamos utilizar una matriz de
24x16 px para el de ””.

lLl-_‘l

Crearemos el Hsjii{d de EHi=Iellsl en una

matriz de 16x16 px.

T R

Crearemos el de §&lgl en una
matriz de 4x4px.



https://makecode.com/_EKC79cR9ogDi
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Crearemos el de en una
matriz de 5x5px.

Crearemos el de [Jg[=8dl[E en una

matriz de 8x8px.
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PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

Primero crearemos la \EIiEL)[E

ERLEelsR o= . En ella guardaremos la

velocidad que vaya a tener el asteroide.

New variable name:

asteroidSpeed
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Ahora, crearemos un bloque [liiSElEd Y
en el metemos los siguientes bloques
de codigo.

set asteroidSpeed to -S5O 1[I aTel

la velocidad del asteroide en =50 y se T e Y 9
pone en negativo para que se mueva |

hacia la izquierda.

on start

set Ship * to sprite of kind Player =
set Ship to Sprite (Sprite Ship) of kind

HEWE]. Aqui declaramos el Sprte Ship| set life to o
como y este aparecera en el

juego.

Por ultimo, S=llii=hi{ers). Le ponemos 3
vidas al jugador.

on start

Ahora, colocaremos dos bloques de .
codigo. set asteroidSpeed * to @

El primero sirve para poder mover la
GEWMmove Ship with buttons vx 200 vy

set Ship v+ to sprite of kind Player =

. Para darle esta velocidad, hay que [ .
darle al simbolo +. s b °

set Ship stay in screen onREI RN move Ship v with buttons vx vy ®

para decirle al juego que la nave no se
salga de la pantalla. set Ship v stay in screen
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MECANICA DE DISPARO

Vamos a crear la mecdnica de
disparo, con ello haremos que la
nave lance proyectiles.

Para ello, en [®65lige]l (= elegiremos
RJele[ilon A button presseds

on A * button pressed =

Dentro colocaremos el siguiente

set projectile v to projectile E from Ship = w:i.thvxvyo

encuentra en §ofii=s apartado

Hdel[lail e, Con esto le decimos al

juego que cada vez que pulsemos el
botén cree el

desde la nave con una velocidad de

200 para que se mueva a la derecha.

MECANICA GENERACION DE ASTEROIDES

Ahora vamos a generar los
asteroides.

Haremos que salgan cada medio on game update every ms

segundo, asi que, en
cogeremos el bloque de cédigo:
game update every 500 msfi= ]
significa que compruebe el juego
cada 500 milisegundos, es decir,
medio segundo.

Ahora colocamos dentro: Sz

Sprite de asteroid” of kind Enemy)p
Con esto lograremos crear el

on game update every ms

aster0|deylo declaramos Enemy. set Asteroid v to sprite D of kind Enemy ¥

change asteroidSpeed by -14efe]q!

esto el juego le suma, a la ELE!
de que tiene el asteroide, gil.

Asi le aumentamos la velocidad en -

1 al asteroide cada .

change asteroidSpeed v by e
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Para que los asteroides, no tengan
todos la misma , ademas
del Bl anterior, vamos a sumarle un
nimero aleatorio de 0 a 100

tendran distinta \26IdGER. Para

hay velocidad aleatoria, para ello

volvemos a Math y usamos
[ale[elpall05e 0 v lo colocamos en el
segundo cero quedando el resultado

EHset Asteroid velocity to vx
(asteroidSpeed — pick random O to|

«««««

sssss

D0 § e

< @mmxXaQe

[0 oo o]

Ahora le vamos a deC|r donde
queremos que aparezca. Para que
no se coloque en el mismo sitio (en
medio de la pantalla), le vamos a

decir al juego lo siguiente: J=ii
Asteroid position to x 180 y (pic

decimos que se cree el asteroide en
el punto en )i (este punto esta
fuera de la pantalla hacia la derecha)
y en la |} como hicimos con la
VZ=lle1elsETe|, le damos un punto
aleatoriofalegs que es lo que
mide la pantalla de alto.

JE——

change asterotaspeed ~ by (@)

set  Asteroid v velocity to vx st

eroidSpeed » - v

o clo o]
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MECANICA DE COLISION CON ASTEROIDE

on sprite of kind Projectile *+ overlaps otherSprite of kind Enemy w

destroy ( otherSprite @

destroy sprite with fire v effect for ms @

Vamos a empezar con las colisiones que [ m °
tendran los asteroides tanto con el laser
que dispara la nave, como contra la

propia nave. on sprite of kind Player v overlaps otherSprite of kind Enemy =

destroy otherSprite @

change life by e

En cogemos el bloque de
cddigo ya conocido: [elgie]diE=ei {lale|
Projectile overlaps otherSprite o
(4R E1E00)Y. Con esto le decimos al on sprics of kdnd projectile ~ owrlms othrsprite of kind Cromy *
juego que cuando el de tipo RO © ===+ B

Jiel2elE (Iaser de la nave) toque ——1 S -
otro §ufiis de tipo

(asteroide) hard lo siguiente:

il EldeMdestroy otherSprite

(Asteroide) . p@- 2 o

" " . on sprite of kind Projectile v overlaps otherSprite of kind Enemy v
NL{ilile[eWdestroy sprite with fire
Siflenielml0[0N S (destruye el laser destroy othersprite (3
con efecto de fuego durante 100 destroy sprite with fire v effect for ms @

milisegundos) :
change score by o

MeIdilii[osleRIchange score by 1

(sumamos un punto)

En cogemos de nuevo el
bloque de cédigo: IR elif=Ne1i 4s e
Player overlaps otherSprite of kind
EnemyS e RN (NN Il INCIN[[Y-{oll on sprite of kind Player v overlaps otherSprite of kind Enemy ¥

que, el de tipo [HENE (la

nave) toque a otro Sl de tipo .
(asteroide) hara lo siguiente: [BE S EEA o )

Ml tIeldestroy otherSprite

(Asteroide)

destroy otherSprite @
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Segundo: [shEleER {0l (resta

una vida al jugador)

CREAR AMBIENTACION

Vamos a darle una ambientacidn al
juego, es decir, para que parezca que
realmente estamos en el espacio y que
la nave se desplaza hacia la derecha.

o e s —

on game update every ms

set

set

set

set

starl v to sprite EJ of kind Background v

stara | puttion 10 x (D) » (CEEROE
starl * vx (velocity x) v to

starl *  auto destroy v

starz v to sprite E] of kind Background v

star2 * position to x @ y pick random o to
star2 *  vx (velocity x) v to

star2 v auto destroy v

Haremos que la primera forma de
estrella salga cada medio segundo, asi
que, en cogeremos el bloque de
BLIEon game update every 500 m}

Colocamos los siguientes bloques de
codigo:

HalallfeMset starl to Sprite “Introduci
Sprite starl” of kind Background}
Creamos el Sfi=lS &I v lo declaramos

Background}

Segundo:

. Como vimos

antes para que salgan fueran de la
pantalla y en posicion aleatoria.

(=l Hset starl vx (velocity x) to -1008

Establecemos la velocidad.

[MeldVlidlnTeRIset starl auto destroy on#

Con esto hacemos que la estrella de
auto destruya cuando se salga de la
pantalla.

set

set

starl =

starl =

on game update every ms

set starl + to sprite E: of kind Background »

set starl * position to x @ y pick random o to @

auto destroy =

vx (velocity x) v to Q@ENG[]
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on game update every ms

Haremos la segunda forma de estrella set star2 v to sprite E of kind Background v
igual que la anterior, pero haciendo que -
salga cada 200 milisegundo, asi que, en set starz v position to x () v pick randon @) o @D
cogeremos el bloque de cddigo: '

on game update every 200 ms

set star2 *+ wx (velocity x) * to

set star2 *+ auto destroy =

ULTIMOS DETALLES

Para que le demos el toque final.
Afiadiremos unos efectos de Helalle[s).
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INCLUSION DE EFECTOS DE SONIDO Y DE CAMARA

Empezaremos por darle sonido a la
nave, para ello colocamos en un
: play sound thumplee =1
simulamos el motor de la nave y suena
siempre.

forever

play sound thump ¥

A continuacion, vamos a darle sonido al
laser de la nave, para ello colocamos en
la programacién anterior que
generdbamos el laser incluiremos: M
. Con esto simulamos el
disparo de la nave y suena cada vez que
se pulse el botdn.

Haremos que cada vez que se destruya
un asteroide por el [dser suene un
pequefio sonido. Asi que en la
programacion incluiremos:
. Asi, cada vez que el laser
colisione con el asteroide y se destruya,
se escuchard un pequeiio crash.

Por ultimo, colocaremos un efecto de
sonido y de cdmara cuando el asteroide
colisione con la nave.

Para ello Aplay sound big crashilg
para que el efecto sea mucho mayor,

también colocaremos: IR ELGEN Y
ARG (eI @s10[0R 5. Esto hace que la

camara tiemble cuando un asteroide
colisione con la nave. Se encuentra en

Scenef

on A ¥ button pressed v

set projectile * to projectile E from Nave ¥ with vxvyo

play sound pew pew ¥

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

destroy otherSprite @

destroy sprite with fire v effect for ms @
change score by o

play sound small crash +

on sprite of kind Player * overlaps otherSprite of kind Enemy ¥

destroy otherSprite @

camera shake by ° pixels for ms

play sound big crash ¥

Con toda esta programacion, hemos aprendido a realizar un juego de naves de desplazamiento
lateral basico y sencillo. Si queréis realizar mejoras e incluirle detalles extra es vuestro momento.
Aqui os dejamos una version mejorada de una franquicia galactica muy conocida y muy, muy lejana:
https://makecode.com/_i814A5hDTYzm



https://makecode.com/_i814A5hDTYzm
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Glosario

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

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.

Vida: Recurso que tiene el jugador para poder seguir en la misma partida. Una vez que terminen las
vidas, la partida se acaba.

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

Aleatoriedad: La generacién de nimeros que tienen la misma probabilidad de generarse.

Memoria Ram: Componente que se almacena informacidn a corto plazo ya que se utiliza para
programas y datos que estén ejecutandose.



