Profesor: Marcelo Rebellato Ciencias de la computacion Novenos
Aplasta enemigos

Objetivo: Como tleciamos antes, este juego consistira en ir aplaiando con nuestra pelota
todos los lobjetos que aparezcan a lo largo y ancho del escenario. Para que la pelota
ruede porlel escenario tendremos que inclinar el dispositivo. La pelota rodara siempre
hacia la parte del escenario que'se encuentre mas cerca del suelo. Recogeremos cada

objeto cliando la pelota chogue con él 'H.H

)
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proyecto:

Aplastasnamigns|

Cancelar Aceptar

Empezaremos creando el lienzo Escenario, y dentro él incluiremos un componente Pelota,
que llamaremos Pelotal. De momento indicaremos en el Disefiador que la altura y la
anchura del escenario se ajusten automaticamente al contenedor. En cuanto a las
propiedades de la pelota, definiremos que su Radio es 15, para que se vea
suficientemente grande en el escenario.
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[Umostrar en el Visor los componentes ocultos 8 Screenl
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Disposicion 7 Pelotal
Medios
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Tenemos quie ada tar'.el escenario a lo Il’m'jtes de la pantallagtomando las pro iedades
de ancho ¥ largo de la| pantalla de cada dispositivo. Ademas, evitaremog*que | par!talla
rote automaticamente | poniendo ‘el valor de la propiedad OrientacionDelLaRantalla a
“Vertidal”. 'Con esto la pantalla| siempre mantendra |la orientdcién Verticall aunque
inclinegmos pl dlsM No'obstante, sesto no funcionag€on|todos|los dispositivos,
en algunos |casos|sera necesario desactivar manualmente la fotacién de |a pantalla én el
propig dispasitivo.
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Esto permitira que el lienzo “Escenario” se adapte a la pantalla y no se gire.

Movimiento de la pantalla

De la paleta sensores incluimos en nuestro visor un componente Acelerémetro. Lo

llamaremos Inclinacién. Este componente no es visible, asi que aparecera en la parte

inferior del VisT)r, en la zona"destinada-la componentes No visibles
| | I | 1

i i f1

1
Charts . |

Sensores !

.| @& Acelerometro 7 |
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LightSensor
SensorDeUbicacion
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= MearField

| SensorDeQrientacion
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T |FrOXimiysencos L / Componentes no visibles \
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§* Thermometer 7 \\ o /
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Ahora utilizaremos el bloque cuando,Inclinaciéon.CambioEnAceleraciéon para mover la
pelota. Este bloque incluye tres variables, cada una de las cuales almacena la inclinacion
del objeto en uno de los ejes de coordenadas. Vamos a hacer que la pelota tenga una
direccion dependiendo de los valores de estas tres variables.

" poner : S8 Scrcent + |4 Ancho -
L!r:::-ner | Screen1 v B OrientaciénDelaPantalla v B8

Comolla definicién de las dimensiones del escenario se hace dentro del cuando.Screen1.
Inicializar, gn nuegtro caso probaremos !édulfiendo a altura d_e-lf‘scer1ario en 150 unidades.

i L

de la alet:l Disposicion. Como|queremos stral' los
s valores correspondientes, tendremos|que indicar que
osicl'lén Tabular te 1S con tres Regi tros.l'.r'

Usaremos’Dispo iciél;l Tabular
datosFe tres etiquetas|con sus tr

la Dis
ACBI_K i
AlAcel Y
N Acel 2

Screen] A Valor_acel X

Acelerémetro ¥ Valor de acel X Alvalor_acel_Y

Acelerémetro Y Valor de Acel Y A Valor_acel 7

pe—————] B | 2aEscenario
Acelerometro £ |Valor de acel Z

+“ Pelotal

& Inclinacion
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En la programacion utilizaremos el bloque cuando Inclinacion CambioEnAcceleracién,
dentro p‘ nd s el bloque “Poner Valor ..... Texto como” de las etiquetas
y en la zona xAccel o yAccel o zAccel, hacemos clic para encontrar
r xAccel, tomar yAccel y tomar zAccel.

cuando .CambioEnAcceleracion

giecutar poner RN o0 . como [ tomar ET.Y - k8

sl Valor acel Y v B Texto v ety MBS ) =Td yAccel v |
_poner Val _mﬁZr i=TE) como | tomar Ekd

Verem qli ali‘mjra la Y valor s comprenfieran de (curndo el dispositivo esta
vertic ndo ha ) a1l ando: el spositivo esta wertical, y hacia

arriba). Para la X, los valores comprenderan también entre (cuando esta
completamente inclinado con la pantalla hacia la izquierda) y -10 cuando esta
completamente inclinado con la pantalla hacia la derecha).

En cuanto a la Z, inicialmente sin uso en este juego, ira de 10 (cuando el dispositivo tiene
la pantalla hacia arriba) a -10 (cuando el dispositivo tenga la pantalla hacia abajo, paralela
al suelo).

Comportamiento de la pelota

Dentro del bloque cuando Inclinacion CambioEnAcceleracién, pondremos de sprite
“‘Pelota 17, el bloque “Llamar Pelota 1 MoverA”. En el mismo encastramos el bloque
suma de la paleta Matematica y dentro de este los bloques de “Pelotal X” y “Pelotal Y’
del componente “Pelotal”.

En la segunda parte del primer sumar incluimos uno de resta, donde dentro hacemos 1 —
Tomar xAccel y en el segundi) sumar el bloque Tomrr yATceI

cuando .CambioEnAcceleracion

ejecutar  poner X v M Texio v e ol MIER 1 ETE xAcce] v |
(Ul Valor_acel Y v [ Texto v EWulREE T/ =T yAccel v |
poner : como [ tomar EZLYEEED

| llamar MoverA
SR e 0| - | tomar XTI

Cuan o inclinemos e dlSpO itiv haC|arJ-Eéferecha erﬁl eje éﬂ ld pelota [caera hdcia la
|qu|erda y vice a. Para uciona te problema, y pﬁ el foficionamiento al

comportamiento natural de una pelota, fue que modificamos el bloque que indica el
posicionamiento en la componente X de la coordenada. En lugar de sumarle el valor de
xAccel le sumaremos el valor de restar xAccel a 1.




Profesor: Marcelo Rebellato Ciencias de la computacion Novenos

Crear los personajes a aplastar

A continuacion, ¥ desde la ventana del Disefiador, incluiremos en nuestro escenario cinco
objetos Spritelmagen iguales. Le daremos un nombre diferente @ cada uno, y a todos le

asignaremos el laspecto de nuestros dos sprite
pondremos un alto de 50 pixel y ur i
Enemigo_5. i

i i .

Dibujo y animacion

) Pelota 7 Acelerdmetro X Valor de acel X

Lienzo Acelerdmeiro Y Valor de Acel ¥

=

.= Spritelmagen Acelerometro Z Valor de acel Z

Maps
Charts

Sensores

enemigos en la propiedad fondo y

cho de:.nl30 pixel. Podemos llamarles Enemigo_1 a

] 7
o
lacel 7
A Valor_acel_X
i} _ [Alvalor_acel_y
Alyalor_acel Z
MNombre anterior: Spritzlmagent ,_,_A Escenario
Nueve nombre [F— ] Fpelotal
o enemigol
Cancelar Aceptar / enemigo2
e o Enemigo3
] I 5?"Enemig04

Acelerometro X Valor de acel X

Acelerdmetro Y alor de Acel ¥

Acelerometro £ Valor de acel £

£ w

: | .
Manejo.de los enemigos

Con el blogue llamar. enemigo_1.MoverA. Esj
posicion aleatoria. Con los bquue‘p azules entero a

.E‘-:—'a

pecificaremos para cada objeto una
leatorio entre de la paleta matematica

squina superio del sprite (?ipntrd» del
<

definiremos en qu€ coordenada r< aparecera la e
escenario ;

{ET =l enemigol v BT ITELV:S

s PN

X ; =T =
entero aleatorio entre | [} vy A ;
| Escenario +  enemigo + I Ancho +

Y | entero aleatorioentre | [} y Escenario + " =

o ad vl el vl wd il el €3

Con un O indicaremos que el objeto puede aparecer desde el margen izquierdo del

escenario. A continuacion le diremos con el bloque
maximo es el limite derecho del escenario.
Con lo anterior si el bloque azul entero aleatorio

verde Escenario.Ancho que el limite

entre nos devolviera precisamente un

valor de X muy cercano al limite derecho la mayor parte del enemigo sobrepasaria el
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limite derecho del escenario, y no seria visible. Para solucionar esto se resta a
Escenario. el ancho del sprite del enemigo, enemigo_ cho.

Hare o con la coordenada vertical Y, y repetiremos les mismos bloques cinco
veces cinco objetos iguales.

famar Lk -Moverf

% | aniero aleatorio antre

\, eniero slesiono entre

samar _enamigo2 v WA

X eTHErTD alestono entre

¥ antero aleatono entre
LT Enamigod v BT
¥ | aniero sleatoro ente
eniero sieatono entre
Moverd
eniero alealonio entre
entero sleatono entre
Samar §EELEEEN Moverh
x el e A = = = =
enlero aleaiono entre ¥ l:ﬂ m K =|—'-?:En B [i:E.Im

afniern slestond entre

Procedimiento para tareas definidas y repetitivas

Definiremos| un procedimiento, donde incluiremos todos los bloques que sirven para
colocar los @bjetos.
Un pfoceditniento es un conjunto de pasos bien definidos para gjecdtar una tarea
concreta que debe ser,realizada I‘i)uchas veCfs. \

|

Los proc |m|en’{m!; s importantes, pbrque permlterT“tfr-garizaT’ Sjor el codigo y
ahorrar es uerzo la hora de programar.

El blogue p'}ara de

oced ientos s ntra dentro de IT’E)aleta “Procedimientos”.

/|
Blogues

B nlegados

I
I B control
L = B dgica

W vztermsticas
|
Ml vistas
W icicnaries
Wcoiore=s
Wl vasables

B Frocedimisntos

2 soresn]

I I

(= B = - PECSO S U S
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Definido el procedimiento, el bloque quedara de la siguiente manera.

lamar ERELIEEED MoverA

¥

lamar (SRR MoverA

iamar §ETEEEl Moverd

x

e

MowerA
X

En nuestro caso el

procedimiento

entero aleatono entre

EfHerc seatono entre

eniero aleatorio entre

entero aleatono entre

entern aleatono

Bner aleatonio:

enlern skeatono

enlarn sleatorio

entern aleatons

anterior lo llamaremos del bloque

cuando.Screen1.Inicializar ejecutar.

Liamar

\

Imple

Para |saber| cuando la pelota
spritePelota.EnCqlisionCon ot

recursos reflacionados Ton el rbje Pelagta1.

@ aEscenario

* enemigo2

s

ntar la mecanica del juego

Alvalor_acel_7

hoca con, un objeto

ejecutar. Este la paleta de

[

utilizaremos el bloque cu;ndo

blquef?é entro d

Lo que queremos es que desaparezca el objeto contra el que ha chocado la pelota.
Podremos hacer referencia a este objeto a través del parametro otro.
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Vamos a utilizar bloques ubicados en Cualquier componente / CualquierSpritelmagen.

Y

Spriteimagen.

S0 EIPCEEHGU

- Enemigo5

& Inclinacion

del componente

2 Cualquier componente

|'_\\ T -
& CualquierAcelerdmetra}

2 CualguierPelota

\

Spriteimagen. [RIEESRS

del componente

\ad CualquierLienzo

ol CualgquierSpritelmagen

AlualquierEtiqueta

. D =8 I'q‘ " i 'He— m EE
| |l | II ' M = L r v I| W
| e l -I. |I .
hara refeLr'nci| a objetos del tipg Spri I,mfen, mo gdn uestros cinco

cuando [EnCaolisiénCan

ot

En este|casc

“enemij)s .

e et
ejecutar « poner Spritelmagen. [[F
del componentes

como

Lo que vamos a hacer es indicarle al programa que debe hacer desaparecer de la pantalla
cada objeto cuando la pelota choca con él.

De la opcion “otros”, en del componente ponemos la opcién Tomar otros y de légica
seleccionamos “Falso” en como.

cuanda EnColisidnCan

"' del compone tomar [70R4
’ . como
= !
ﬂ euando [EnColisiénCon

otro.

poner Spritelmagen. [FE
del componente

|
COomo |

I
Puntos ‘-& J -IJ J o ._,I'J

En primer lugar definiremos dos variables, una llamada “Total” que mostrara el total de
enemigos que debemos matar y otra “Faltan” que muestra cuantos quedan por matar.
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De la paleta variables y matematica seleccionamos lo dos bloques que a continuacién se

utiliza m e inicializar las mismas. w
|

Blogques Visor

inicializar global [ ©

2 Integrados =
‘ li Control
I-l | | Logica
‘ | i L] Matematicas
|I ! | Texto
M istas

M pictionaries

B colores

@) inicializar local

B variables

B rrocedimientos

Cada A .J J pelot Jqu n un obj

“Faltan”. Cuando esta I ue a 0, finaliz6 el juego.
Podemos poner una Etiqueta luego del escenario para verificar si la variable funciona.

a la variable

cuando [EEMEREE EnColisionCon

ejecutar | poner Spriteimagen. f5E]
del componente [ fomar ECRS

como | j

lul global Faltan v i =18 global Faltan v JESSE 1
W Texio v sl . global Faltan v

Para facilitar el mantenimiento de nuestro programa, y su lectura, vamos a definir dos
procedimientos: Iniciar_juego y Fin_del_juego.

En el prime\'o de ellos tendremos que ubicar nuevamente los objetos, y reiniciar todas las
varia gue tiene que manejar el juego. Es decir, dejar las cosas listas jpara empezar a

jugar.
| . I

(2] como (RIS

E}ecutar Llamar

poner { a | tomar

_poner m el M T global Total v

Ahora llamaremos al procedimiento “Iniciar_juego” desde el bloque cuando
Screen1.Inicializar ejecutar.
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cuanda Inicializar

ejecutar  poner [

poner

poner

Liamar g
N

Tiempo de juego

' pezar por crear un objeto Reloj en el Diseﬁac' El componente Reloj se
de la paleta Sensores.
bmbre Tlempo aS| que su prop|edad—-

iy g . Relajl

Propiedades

TemporizadorSiempreSeDispara
TemporizadorHabilitado

lmervaic:DelTemp{:ri zador

Il¥ta Ilamad “T1e |50 restante” y la

sjecutar. | poner CTEIRIE (7 gloval Tiempo +
\‘Euner | Tiempo_restanie v & io v W=l IME 11 =Tl global Tiempo

Inicializaremos la variable Tiempo en 30 segundos.
Fin del juego

Vamos a afnadir un bloque si-entonces dentro del bloque cuando.Tiempo.Temporizador
ejecutar. Cuando se cumpla la condicion del si-entonces habra llegado el momento de
hacer una llamada al procedimiento Fin_del_juego. Esto sera cuando los segundos
lleguen a c ro.

| poner ite v B8 Text e S ) -1 global Tiempo v | = !
ler global Tiemp & 0

entonces | Llamar {§
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El juego también debera terminar cuando no queden mas enemigos por matar. Lo

indicaremos .~ jgcon un bloque si-entonces ‘dentro del bloque
cuando.Pelota.EnColisionCon.ejecutar, cambiando la variable por “Faltan”.
=1

.' cuando (EZYED EnColsionCon
gjecular poner Spriteimagen. [[EECIIEE RS
del componente | tomar

| falso v
2:u=4 global Faltan v &2 {51114 global Faltan v | -
{ poner - como [ tomar balFan't

@l sl 0= global Faltan v | = v [ 0] @
entonces | Liamar [GEETEeERd
e

Como

Tenemos entonces que definir qué hacer cuando el juego termine. Una opcidén sencilla y
clara puede ser informar al usuario a través de un texto, y tal vez un sonido.

Podemos escribir el texto “Fin” en la etiqueta Tiempo_restante, usando un bloque “" de la
paleta texto entro del procedimiento “Fin_juego”.

@) como (IRITYT)

sjecutar | poner - como

|
Veremos que el texto aparece, pero sélo durante un segundo. Esto se debe a que el
progrgma gomprueba en €l bloque cuando.Segundo.Temporizador| ejecutar si la
variable Segundos_totales vale 0, pero esto s6lo se cumple durante un undo, porque
el tiempo sigue contando, asi que rapidamente el valor de la variable Tiempo pasa a ser -
1, -2.... El progr ma‘I sigue ejecutandose, y en la siguie teol:jecuci n del blpque
i F)Iv réaescribi‘el;@uor la vagiable ierTos”

cuando.Tiemo.Temporizadof ejecutar

encima def texto.

Para vitalr esto_tenemos [que hacer_que| el bloque| cuando.Tiempo.Temporizador

ejecutar deje del ejecutarsel Esto se |consigue dandole el ﬁgﬂon falsoja la propiedad

Temporiza orHabilitado del componente Ti mpo (Reloj). . !

Para gllo vamos al cgmponente [Tiempo (Reloj) y|arrastramos el|bloque |Poner.Ti

TemporizadorHabilitado. E?m y de la paleta “Ldgica’ el bI:?JelFalso.
= e ="} . =l E

CRCE L Fin_Juego |

porizadorHabilitado v [l

falso |
.IEE) como 5

LN




Profesor: Marcelo Rebellato Ciencias de la computacion Novenos

Pero atencién, si queremos que el programa funcione correctamente la proxima vez, y
' ido de cuando.Tiempo.Temporizador ejecutary tendremos que poner el
iedad como cierto en el procedimiento Inicia ego.

| ==
Adema ant S eberemos establecer el numero de S gund restan s a 30 en la
variable [Ti 5en Iq.ll/a able Faltan.

el g MBEL Tl cargar_enemigos
seu= 8 global Faltan v [EREE 11" global Total v |

oli-'ll Faltan v 8l Texto v [y lBBS 1= global Total »
s131-'8 global Faltan v &

P

Ahora te propongo un pequefio desafio (Ver archivo del Desafio).

\

o Ty
= T—
‘ —_— —

f
(
’



