Practico 6 Video juego de naves en micro:bit
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Objetivo: |

jJuego de nTes!
En este practico codlflcaremos s

Iacas micro:bit para S|muILr unjuego de naves, donde

el jugador mavera su nate con | para a 'us enemigos para

destruirlo “JF

Pasos de

Paso 1 Crearllos sprites
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En primer lugar vamOs a configurar los Sprites necesSarios para el juego. Entre ellos se

encuentran los siguientes:
Nave:

Representa la nave que el jugador controlara.

Enemigo:

Representan las naves enemigas que el jugador debe evitar o destruir.
Disparo:

Representan los disparos que la nave del jugador lanza.

Para e9|to debemos crear las tres variables (Nave, enemigos y disparo), luego nos

dirlgimosg a la categoria “Juego” dentro de avanzadol|y ponemos los bloques “crear sprite

" indigando las coordenadas como se puede apreciar en la imagen.
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al iniciar

fijar nave * a crear sprite en x: o y: o

fijar enemigo ¥ a crear sprite en x:

fijar disparo * a crear sprite en x: - -l |

eliminar enemigo *

eliminar disparo *




Paso 2 Pausar y reanudar juego
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si agitado ¥ al pulsar * el logotipo

reanudar

il A WE"ER BN
Utilizaremos agitar la micro:bit para pausar el juego y al presionar el logotipo se reanuda

el juego. .
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Paso 3 C.)niiuracién dellmovimiento de la pave afj‘uierdz y derechs
4dd Y |

Para esto utilizaremos el boton A y B de la micro:bit y dentro de la categoria juego

pondremos el bloque “Nave desplazar 1” y “Nave desplazar -1 que permitiran mover la
nave de un lugar (Una columna en el led a derecha o izquierda).

al presionarse el botén B +

nave * desplazar o

al presionarse el botén A *

I_ ' nave * desplazar °

| . |

I ndla )
Estas fj ncionqc perI'niten ue lal jug%’:ﬂor ueva la nave hacia | iz'qui rda p siorlando el

bofén Ay hacia la derecha con el boton B
E bqutﬁe “de r'acepta un nu ue indica cuéntfposicion s deb|| moverse la

naye o clualqui'er sprite; -1 par. izquie‘rda 1 para derecha.!
| .

Paso 4 Disparar un proyecti

Utilizaremos el botén A+B para disparar nuestro proyectil. Al presionar ambos botones (A
y B) en las primeras dos lineas de bloques, se crea un sprite para el disparo en la misma



posicién X de la nave y se mueve hacia arriba (Y -1) repetidamente. También se
remcmfecto de sonido como se puede ver en la imﬁn (Bloque de “MUSICA").

al presionarse el botdn A+B ¥

fijar disparo * a crear sprite en x: nave *

reproduce secuencia risa * en mode en segundo plano *

repetir o veces

ejecutar : :
disparo * cambiar y * por o

pausa (ms) QLI

Paso 5 Manejar movimiento y reaparicién del enemigo (Respawning).

para siempre
esta disparo ¥ +tocando enemigo ¥ entonces
eliminar enemigo *

eliminar disparo *

agregar puntos a la puntuacidon actual °

|
si np, =i esta enemigo ¥ tocamdo nave emtonces @
fin del juego

si no, si enemigo * entonces

fin del juego

®




En un bloque Por SIEMPRE, se estara evaluando si el disparo toca al enemigo, en caso

to el proyectii como el enemigo desap eran y se agregara una

pu tu' i a que tengamos. |

finali

Pasc

para siempre

pausa (ms) escoger al azar de WRULEN a WElRE

estd eliminado enemigo 1 + entonces

fijar enemigo 1 * a crear sprite en x: escoger al azar de o a ° y: o

En un bloque Por SIEMPRE, se estara evaluando si el enemigo es eliminado. De ser
verdad, aparece un nuevo enemigo en una posicion aleatoria en el eje X después de una
pausa aleatoria. Como se puede apreciar la posicion horizontal es aleatoria pero la

posicion, vertical es en la parte superior “0” en el|led.

o 7 Eliminar disparo al alcanzar el borde superior |

I
|
para siempre

'I i disparo * entonces

eliminar disparo *

En otro bloque “PARA SIEMPRE”, estaremos evaluando si el disparo llega al borde

superior, 0 sea, su posicion en el eje de las Y es =0, se elimina el sprite “disparo”.



Paso 8 Movimiento de enemigo

para siempre

pausa (ms) escoger al azar de QEUELE a L

si no esti eliminado enemigo 1 entonces

enemigo 1 * cambiar y ™ por o

El algoritmo mostrado anteriormente, utiliza otro bloque PARA SIEMPRE, dentro hacemos
una pausa al azar entre 1 y 3 segundos y luego evaluamos si no esta eliminado el

enemigo, que se mueva en el eje Y (Hacia abajo) una posicién en el led.

¢ Por qué multiples “Para Siempre"?

Al separar diferentes funcionalidades en multiples bloques Para Siempre, cada ciclo

puede operar independientemente. Por ejemplo, uno puede manejar la animacion de

sprites, otro la l6gica de cplision, y otro puede controlar la entrada del @suario, sin que uno
1

interfiera directamente con otro.

Esto evita que el programa se quede esperando que una tarea termine para empezar otra,
A 1 ] i

permitiendo qu tdfjas las taﬁeas im ort?ntes se ejecuf?_en tiempo freal y dellmanera

fluida. f | f )

En programacién, n "hilo" es una secuencia de instr?io nes dé un programa que

pugede slpr ejecutada de manera independiente de otrgs seduendias. 1

Log hilos son utilizados para frealizar mdltiples| operaciones dentro del un solo

' o
petmitiefido una=éjecu s eficienté y mejot organizadd efFentornes multi

roceso,

ea. Cada
Para Siempre() se puede considerar como un "hilo" que realiza una tarea especifica,
como mover enemigos, verificar colisiones, o responder a entradas del usuario.

Video construccion del juego:
https://www.youtube.com/watch?v=iVubY)8isAE


https://www.youtube.com/watch?v=iVubYJ8isAE

factorizar y mejorar el codigo del juego de es, aplicando principios de

on el empleo de funciones. El objetivo es er el cédigo mas legible,

*Define una funcion aparecer_enemigo() para gestionar la creacion de enemigos de

manera aleatoria.

*Define una funcion ocultar_sprite() que acepte un sprite y un numero como parametros,

y elimine el sprite si se encuentra en la posicion especificada.

2) Mejora la jugabilidad

sImpleménta una condicidh de victoria para el jugado

Definiciéon de Fin de Juego cuando el Jugador Gana:
como alcanzar @na puntuacion

especifiga (por ejemplo, Ipurptos y decir Ganaste).

sNARARREAE

M 'nejo de Puntuacion en Rangos:

*Define rangos!de puntuacion que, aliser alcanzados, incre{entlan la dificultad deljjuego.

Ejemplo de rango 0—2Jnto 3-5 punijos.
le .g p y p =N ] J—I

*A medida que el jugador alcanza el segundo rango de puntuacién, incrementa la

velocidad de los enemigos.

Ejemplo: hasta 2 velocidad de 2 a 5 segundos, mayor a 2 velocidad de 1 a 2 segundos.



