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WE TEACH ROBOTICS

Primer Ejercicio Tilemaps

Descripcion

En este proyecto realizaremos el clasico juego del Pac-Man o Come Cocos.

El objetivo principal del videojuego es comer todos los cocos posibles mientras evitamos que los
fantasmas nos alcancen.

Los conceptos relacionados con los aspectos esenciales de un videojuego son:

Disefio de sprites, el uso de funciones o el uso de tilemap de colores y sustituir estos colores por
distintos sprites. También trabajaremos las animaciones de sprites, interacciones con distintos
elementos del juego y mas instrucciones que aifaden calidad al videojuego.

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

Objetivos de programacion y diseiio

Dibujar un mapa con colores y por cada color, sustituirlos por distintos elementos para el

juego.

- Crear un Sprite de nuestro personaje principal: “Pac Man”. Que podamaos controlar su
movimiento.

- Crear una animacion para nuestro personaje.

- Crear Sprites de nuestros oponentes.

- Colocar oponentes que patrullen.

- Colocar un oponente que siga a “Pac Man”


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

Aqui os dejamos los Assets y parte de la programacioén inicial: https://makecode.com/ D1hapJLRO2hx

CREACION DE ASSETS

CREACION SPRITE PRINCIPAL

B Gallery My Assets

Te recomendamos utilizar una matriz de

13x13 px para el de ”".

all

Crearemos el Sprite de nuestro
GhostRedO en una matriz de 13x13 px.



https://makecode.com/_D1hapJLR02hx
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Para crear el resto de ellos, solo hay que
duplicar el anterior y cambiar el color
base a verde, naranja y rosa.

O
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Después iremos al “Sfil Nt oRie” y

crearemos el escenario con distintos

colores para después sustituirlos por

distintos elementos. Este tiene unas
dimensiones de 21x21 px.

Ahora crearemos el del [gfels[lE de
16x16 px que sustituird el tilemap.

al¥

Creamos el de la [JYsgE! de
nuestra zona fantasma.
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Creamos el Seiifs de la [B5EE que
recogera Pac Man.

T B
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CREACION SPRITE DE ANIMACION

Con nuestro Sefit= de [ZELYEN!
haremos los distintos Seldif=5 que
compondrdn las ElllpEEehES.
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PROGRAMACION PRINCIPAL

CREACION INICIO DEL JUEGO

Para comenzar, crearemos un bloque

blalilgi” y colocaremos en su interior

“Haideeld=ie)” lo establecemos en 0,
“JARA A EI R que luego lo haremos,
Seldite de “BEIVENR” v por ultimo el

seguimiento de la [EINEIE.

set tile map to ©)]

set Pac Man * to sprite - of kind Player *

camera follow sprite Pac Man ¥

CREACION FUNCION INICIAR ESCENARIO

Crearemos una funcién “SElgS e de
la pestafia “[FVlaile]iK" .

Edit Function

Add a parameter T Text 4 Boolean B Number i= Array <4 Sprite = Image

RSl startStage
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Estableceremos el color del
y luego, sustituiremos los
distintos colores por elementos del

escenario. Haremos un en forma
de blogue de 16x16 px. También

EloiEl eI en el color azul,

verde, morado, naranja y rosa para que
el no pueda
atravesarlos. El celeste y rojo se dejan
sin §eliitsl porque mas adelante ya los
sustituiremos de otra manera.

Para el amarillo colocaremos “JJE[&=

iPac Manglon top of randomgeeli¥=INTe}

logramos que “Pac Man” empiece en
ese punto.

”

cogeremos el

”

Yy

Después en “|Hefe]o)
oJ[eJe[VIMfor element value of list
dentro de “[§i” introduciremos el
bloque “ERENCIFELRIIES" para que en
cada area blanca realice la
programacion dentro del bucle.
Cuando la programacion detecta estas

areas blancas, crea un i ”@” de
5x5 px y lo sitla en estas areas.

ol Startstage

L] 1 1 i I [
» | it I3
» | it I3
L] 1 inn o

CREACION FUNCION INICIAR FANTASMAS

Crearemos una funcion “Selgielifeli” de
EN N ERERFunctionsy

Edit Function

Add a parameter & Text >4 Boolean [ Wumber = Array 4 Sprite (& Image

R las Ul startGhost
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Colocaremos el fishostRedilY
justo debajo ” IchostRed’ on top of

” y lo sustituimos por el color
rojo. Establecemos una
de -61 para que salga hacia
arriba, en ponemos de
2000ms para que le dé tiempo a salir al
fantasma de su area y por ultimo ”

tile ‘color celeste’ to un ‘sprite’jwith
wall ‘on’g

Después iremos colocando el resto de
los oponentes.

y lo colocamos en el
escenario con ” ’
top of ‘tilemap col 19 row '
establecer una -35.

y lo colocamos en el
escenario con ” ’
top of ‘tilemap col 5 row 12§
establecer una -35.

y lo colocamos en el
escenario con ” ’
of ‘tilemap col 19 row 19 §FELE

una 35.

L[4 W startGhost @

set ghostRed ¥ to sprite Ea of kind Enemy v

place ghostRed * on top of random O tile

set pghostRed ¥ velocity to vx o vy e
pause @i ms

set tile . to i with wall

set ghostGreen ¥ to sprite of kind Enemy ¥

place ghostGreen v on top of tilemap col e row o

set ghostGreen * velocity to vx vy o

set ghostOrange + to sprite E of kind Enemy w

place ghostOrange * on top of tilemap col o row o

set ghostOorange v velocity to vx o vy e

set ghostPink * to sprite - of kind Enemy *

place ghostPink * on top of tilemap col e row e

set ghostPink * velocity to vx e vy o
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CREACION FUNCION INICIAR ANIMACION

Ahora crearemos la uUltima funcién
”" y conella
controlaremos las distintas animaciones
gue tendrd nuestro Pac Man en funcion
a su movimiento.

Edit Function

Add a parameter T Text >4 Boolean Bl Number i= Array

UL =Tl startAnimation

Para empezar, estableceremos una

serie de {ElEl)ES para guardar el
estado de Pac Man, es decir, saber si se

estd desplazando hacia izquierda,
derecha, arriba o abajo.

animLeftgianimRightganimU pglY
“ElallaplelVal” respectivamente.

animDown ¥

animLeft =

animRight «

animUp +

Vamos a empezar a programar con la
animacion de arriba.

Para ello empezaremos con [AglliaELile]q! y

7

‘Up’” with Interval 200m sgiliee]s W=t o]

asignamos un nombre a la animacidn

’ y se la asignamos a la variable
fanimUp

Colocamos el siguiente bloque ”
animation ” Pad
\"E[4”. Con esto, enlazamos la
animacion a nuestro personaje Pac

Man.

Por ultimo, afiadiremos los jilul=E que
tenemos para la animaciony lo
asignamos a nuestra animacién.

create animation of Up

set animUp v to

attach animation animUp v to sprite Pac

add frame D to animup ¥
add frame . to animuUp *

add frame . to animlUp v

4 Sprite & Image

v with interval @il ms

Man *
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iremos cambiando segun las distintas
animaciones.
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i seslol startanimation @

set animp * to create animation of Up v with interval @geh)

attach animation amimllp v+ to sprite Pac Man »

set animDown + to create animation of Down » with interval @ ms

attach animation animDown v+ to sprite Pac Man »

add frase . to animDown v

add frame . to animDown «
add frame . to animDown «

set animleft + to create animation of Left « with interval @il

attach anisation animieft v to sprite Pac Man +

add frame . to animieft »
add frame . to animieft
add frame . to animieft «

set amisRight + to create animation of Right » with interval @i:=

attach animation anisRight + to sprite Pac Man
add frame - to animRight «

add frame . to anisRight «

add frame . to ammRight




DIGIM “'RKET

PR®IECT

O

WE TEACH ROBOTICS

Una vez que ya tenemos nuestras

, las afiadimos a nuestro ”m
” con el bloque ”
startAnimationffffcall startStageifiigcall
startGhost

on start

set score to o

set tile map to

set Pac Man ¥ to sprite . of kind Player «

camera follow sprite Pac Man *
call startAnimation
call StartStage

call startGhost

CREACION MECANICAS DE MOVIMIENTO DE PAC MAN

Ahora comenzaremos con los controles
de nuestro ‘Pac Man’.

Para ello en “[@elgiigellls);” cogeremos el

oJ[eJe[¥[=MON ‘left” button ‘pressed’

Para poder ir a la izquierday solo a la
izquierda, 55 TETAVELY
to -40¥setiPac Manj
”. Gracias a esto, conseguimos que,
si cambiamos de direccion, se desplace

solo en esa direccion.

on left * button pressed =

set Pac Man *+ vx (velocity x) v to @

set Pac Man v vy (velocity y) * to o

activate animation Left *+ on Pac Man +

Ahora repetimos este bloque con los
distintos botones y direcciones.

on right + button pressed v
on left * button pressed »

set Pac Man * wx (velocity x) * to @
set Pac Man * wvx (velocity x) * to e

set Pac Man * vy (velocity y) * to o
set Pac Man v vy (velocity y) * to o 3

activate animation Right + on Pac Man =
activate animation Left *+ on Pac Man »

on up v button pressed v on down v button pressed v

set Pac Man + vy (velocity y) v to @ set Pac Man v vy (velocity y) *+ to @

set Pac Man * vx (velocity x) + to o set vx (velocity x) * to o

activate animation Up *+ on Pac Man +» activate animation Down * on Pac Man v
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CREACION MECANICAS DE MOVIMIENTO DE OPONENTES

Vamos a hacer que nuestro {gleli{=lek

siga a ‘[ZEELYERY.

Para ello usamos en “|[ele)s” el bloque

“EEEL v le colocamos “B
”.

forever

set ghostRed v follow Pac Man * with speed e @

Vamos a hacer las patrullas del resto de
los fantasmas. Para ello, iremos
creando un blogue de colisién con cada
color.

Empezaremos con ” "
fenemy oits wallg "y luego le
afadimos ” ” velocity to vx 0y

Y continuamos con los siguientes
colores con los cambios oportunos.

fon fenemyfhits wall
”” y luego le afiadimos
” ’ velocity to vx -35 y vy O

” ’ of kind ‘enemy’ hits wall
”’ y luego le afiadimos “§=y1
’ velocity to vx 0y vy -3548

jorljsorite]of kindlenemy Jhits wall

Teeln =2 y luego le afladimos “Hi

’ velocity to vx 35 y vy O

sprite

sprite

of kind Enemy * hits wall .
velocity to wx o vy e

of kind Enemy * hits wall [ |

velocity to wx e vy G

of kind Enemy v hits wall [ |

velocity to vx e vy a

velocity to vk 9 Wy el
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CREACION MECANICAS COMER ESFERAS

Ahora, haremos que nuestro Pac Man
pueda comerse las esferas para
conseguir puntos.

”. ’ of kind ‘Player’ overlaps
fotherSprite’Jof kind ‘Food’ il 3y le¥=

para indicar que en el momento en que

el se superpone con , haga
lo siguiente.

” TEE Iy Sirve para

destruir la esfera.

“ChElaE el =, Afadimos un

punto a nuestro marcador.

on sprite of kind Player * overlaps otherSprite of kind Food *

destroy otherSprite @

change score by o

CREACION MECANICAS GANAR Y PERDER

Cuando ‘Pac Man’ consiga todos los
puntos, tendremos que hacer que
acabe el juego y ganemos, éno?

Para ello haremos lo siguiente:

En [€E[ilE usaremos el bloque “PeliN:Ell=
U[eeF1e=" v le introduciremos un bloque

|

interior “ERIEEVEIFYY" que se
encuentra en [CEI[E.

on game update

game over

®

Por ultimo, haremos que nuestro
cuando colisiones con cualquier [ZE40),
pierda la partida y tenga que volver a
empezar.

” Isprite’Jof kind ‘Player’ overlaps
JotherSprite’jof kind ‘Enemy’ ]
continuacion un “CEIGENOEISE Y v

asi hacemos que perdamos la partida.

on sprite of kind Player v overlaps otherSprite of kind Enemy w

game over LOSE @
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ULTIMOS DETALLES

show long text das y bienvenidos al juego de PacMan. '

Para darle contexto al juego y un poco . Y
mds de ambiente, le podemos =t tempo @) o)
introducir unos [T y una | EEEESEE 28 ot tempe @) o)

pequeﬁa mUSIca Introd ucto r-la EEVBPIFRTNY “Aqui estin los controles: Utiliza las flechas del teclado para desplazarte por el mapa.
e g . TR RYTGTGTTRY 1 e -

[CUIDADO! Hay fantasmas que las protegen. Si te tocan tendrds que emperar de nueve. m

show long text (1IN

CREACION FUNCION INTRO

Edit Function 0

Add a parameter T Text ¢ Boolean B Number i= Array <4 Sprite &l Image

Primero crearemos una [{Slalefe]y

wdgeleEInlE” donde colocaremos

nuestros textos y la melodia
introductoria.

e

Empezaremos introduciendo los textos. | (EEe ... ... &)

Para e”o vamos a ”” y ShOW Iong RO PRSI Bicnvenidas y bienvenidos al juego de PacMan.

text lescrlblmos eI textol fu” Screen Y TR PO 'Aqui estin los controles: Utiliza las flechas del teclado para desplazarte por el mapa.
. st —
repetimos tantas veces como texto - e

{CUIDADO! Hay fantasmas que las protegen. Si te tocan tendrds que empezar de nuevo. m
queramos meter.

full screen ¥

show long text (IS I0N

CREACION MELODIAS

”

Para las melodias, vamos a “|VlHfs" v
después cogemos el bloque “[3JEN
Melody ‘notas’ at tempo 300 (bpm)#
Donde aparece las notas musicales es
donde introduciremos nuestras notas

de la [EGRIE], si queremos que la
melodia sea mas larga solo hay que

colocar mas [sjfele[F[ZNaa = e1e (. '

Con el “[0hglele” podremos cambiar la I)

velocidad de la .
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FINALIZACION

on start

call introGame

Por ultimo, introducimos “[eell
‘introGame’glaon startgr:1Ns]glalee]fe]

L camera follow sprite Pac Man ¥

del todo para que se inicie nuestra

introduccion. :
call startAnimation

call S5tartStage

call startGhost

El u.Itlmo detalle del todo es ponerle un on sprite of kind Player * overlaps otherSprite of kind Food *
sonido cada vez que Pac Man coma una
esfera. destroy otherSprite @

Para ello “|V0Hs" v “[ENASeI ol MeF play sound ba ding ¥

), i
lfsf=4” vy lo colocamos en nuestro bloque change score by o

de cédigo que HIEEefel3IE] nuestro Pac
Man con la esfera.

Gracias a esta programaciéon hemos hecho un Pac-Man en el cual, hemos aprendido a realizar
Tilemaps, animaciones, funciones y seguimientos. Ahora toca disfrutar de nuestro esfuerzo y como

no, darle nuestro sello personal.
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Glosario
Evento: Ejecuta una secuencia de instrucciones cuando ocurre un suceso externo al sistema.

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

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

Condicionales: Secuencia de instrucciones que se ejecuten en funcién del valor de una condicién.
Aceleracion: Es la variacién de velocidad por unidad de tiempo.

Velocidad: Es una magnitud fisica que relaciona la posicién con el incremento de tiempo.
Escenario: Espacio donde se desarrolla el videojuego.

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.

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

Animacidn: La animacion de un sprite es la sensacidon de movimiento que tiene por los diferentes
frames que lo componen.

Musica: Combinacién de sonidos y silencios que componen un ritmo.
Narrativa: Parte de un videojuego que sirve para construir una historia.

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.

Puntuacion: Puntos totales que obtiene un jugador al realizar ciertas interacciones.



