DIGIM “ RKET &
_PR®BIECT » o

WE TEACH ROBOTICS

Cuarto Ejercicio Motion

Descripcion

En este proyecto realizaremos un juego basado en uno de los primeros videojuegos de la historia
Pong.

El objetivo principal del videojuego es evitar que la pelota colisione con nuestro muro (nos quita un
punto) devolviéndola y haciendo que colisione con muro del oponente para ganar puntos y el que
consiga mas puntos gana.

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

Objetivos de programacion y diseno

- Crear un Sprite de la barra del jugador 1 y jugador 2.

- Crear un Sprite de la pelota.

- Crear un Tilemap con muros en los laterales.

- Crear Mecanica de rebote de la pelota en los muros y hacer perder un punto.
- Crear Mecanica de rebote en las barras de los jugadores y ganar un punto.


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

Aqui os dejamos el enlace con parte de la programacidn y Assets hechos.
https://makecode.com/ JRj6drRms69z

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITES JUGADORES (BARRAS)

.Lli

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el de [JENEI@L.

Te recomendamos utilizar una matriz de

16x16 px para el de [EVER.

H| N

Te recomendamos utilizar una matriz de

15x15 px para el de m



https://makecode.com/_JRj6drRms69z
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Te recomendamos utilizar una matriz de

10X8 px para el PEQENEZEE. Le

colocamos los muros encima de los
ladrillos para que la pelota rebote.

CREACION TILEMAP

PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

Para comenzar, crearemos un bloque
laliclai y colocaremos en su interior

SElgaeelplliele)/i lo establecemos en 60
segundos, Sl EEeRe] v colocamos
nuestro [EETNEVEEL

on start

start countdown

set tilemap to

(s)

CREACION FUNCION createBall

Acto seguido, vamos a empezar a crear
nuestra pelota.

Vamos a crear una [{¥[gldfe]g] para
guardar todo nuestro codigo en él.

Edit Function

Add a parameter T Text > Boolean & Nunber = Array
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Como ya venimos viendo: H=glELRTe)
(Sprite (colocamos el Sprite de

(il ({asl W createBall @

set Ball *+ to sprite . of kind Player =

set Ball bounce on walllEICKPE

rebote con los muros puestos en el

tilemap.
Ball *+ bounce on wall

set Ball velocity to vx 100 vy 1008 ’
Ball v+ velocity to vx \"2%

Para que tenga una velocidad.

set Ball y to (pick random 0 to 120)] S D o to @

Para posicionarlo en en un sitio
aleatorio en el centro pero a distinta
distancia en el eje y.

CREACION FUNCION createlLeftBar

Edit Function o

Add a parameter & Text > Boalean & Number i= Array 4 Sprite Eal Image

Vamos a crear al jugador 1 y definir su
posicion, movimiento y velocidad y lo
guardaremos todo en una funcion.

s LUl createleftBar

Empezaremos definiendo a [[Eid:El

como el SRl BVl y como [[SiatleEl. function ®

A continuacidn, le diremos que [[Zii:E

=Amueve en el eJe y a 150 y eJe X en _ set leftBar * to spr‘i‘te “ of kind le'Ft_bar -

Asi solo se mueve de arriba abajo.

player 1 * move leftBar v with buttons vx o vy @ @
pantalla con S3EIEEIFS VA 6 == set leftBar ¥ stay in screen

orl

Limitamos el que se pueda salir de la

set leftBar w left + to e
Por ultimo le decimos que se coloque a

EXvL NI ERIset leftBar left to 12
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CREACION FUNCION createRightBar

Este paso es mas facil ya solo tenemos
que duplicar la anterior hacer
una serie de cambios y entre ellos es
cambiar el nombre.

Luego solo tenemos que cambiar las
variables por las nuevas que se aprecian
en laimagen.

Edit Function o

Add 2 parameter & Text 4 Boolean & Number = Array 4 Sprite = Image

j{lLIa+ LU W createRightBar

LULTas Ll createRightBar @

set rightBar v+ to sprite ll of kind right_bar =

player 2 ¥ move rightBar ¥ with buttons vx o vy @ @

set rightBar v stay in screen

set rightBar » right *+ to

CREACION MECANICA DE COLISION CONTRA LAS BARRAS DE LOS JUGADORES Y OBTENCION DE

PUNTOS

Para esta mecanica, comprobaremos
cuando la pelota choca con una de las

CEUERYeft_barfe)right_barB
on sprite of kind Player overlaps

otherSprite of kind left_barleles]s¥=51e]
comprobamos si la pelota colisiona con
la barra de la izquierda.
Le decimos que cuando colisione,
cambie el sentido del y que le

clloiayer}

Luego hacemos los mismo con el

player2]

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

set sprite wvx (velocity x) * to sprite wvx (velocity x) =

change player 1 ¥ score by o

on sprite of kind Player ¥ overlaps otherSprite of kind right_bar +

o e

set sprite wvx (velocity x) v+ to sprite wvx (velocity x) v

change player 2 ¥ score by o
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CREACION MECANICA DE COLISION CON EL MURO Y PERDIDA DE PUNTOS

Ahora vamos a realizar la mecanica para
que cuando la pelota colisione con el
muro, le al jugador
correspondiente.

En un [Esle)ef{el 25, para que
compruebe siempre, le vamos a decir lo
I -MSi}la pelota toca el muro de la

izquierdaflentonces
liugador 1§En cambio, siftoca el muro
de Ia derechalfentoncesiC
puntofd jugador 24

forever

then

if

is Ball * hitting wall left =

then @

else if is Ball v hitting wall right =

change player 2 ¥ score by e

®

ULTIMOS DETALLES

Ahora vamos a llamar a las [{Uee]al=s
creadas anteriormente en el del
juego para que se cree todo.

on start
call createBall
call createlLeftBar

call createRightBar

start countdown @ (s)

set tilemap to .

Y para que el juego no se haga eterno,
vamos a decirle que cuando la [dl=|E!

atras llegue a ORs[I[EIYacabe el juegol

on countdown end

LOSE

®

game over

Gracias a esta programacion hemos hecho un “Ping Pong” para 2 jugadores, en el cual, hemos
aprendido a realizar dos jugadores y aplicarles controles, puntuaciones y movimiento
independientes. También hemos aprendido a realizar que cuando se acabe el tiempo se acabe el
juego, que cuando la pelota colisione con la barra obtenga ese jugador un ponto y si choca con el
muro pierda un punto. Ahora, es tu turno de personalizarlo y afiadirle contenido. Aqui te dejamos el
nuestro para que te inspires un poco: https://makecode.com/_FpeYTxYLz68A


https://makecode.com/_FpeYTxYLz68A

DIGIM “ RKET o

APR&BJIECT n

WE TEACH ROBOTICS

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

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

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

Escenario: Espacio donde se desarrolla el videojuego.
Muros: Objetos o espacios donde los distintos elementos del juego no pueden atravesar.
Puntuacién: 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.

Musica: Combinacion de sonidos y silencios que componen un ritmo.



