Exploracion del area

51

AREA
Nivel B/C

= iSchool

programacién&robética

En esta guia se presenta los pasos a seguir para la realizaciéon de un juego multinivel
con enemigos. Lo que se pretende es que se disefie los distintos tipos de mapas,
programando personajes y dotandolos de sensores para que puedan interactuar

entre ellos.

Se trabajara en base a las variables globales, que nos ayudaran entre niveles,
desarrollando una historia contextualizada. Para ayudarte, te puedes apoyar en en la
guia de desarrollo del juego, pudiendo adaptar lo que necesites para dar

personalidad a tu juego.

OBJETIVOS DE LA UNIDAD
Tecnolégicos

[ Realizar distintos tipos de
movimiento en funcién de las
necesidades.

@ Crear una serie de variables
globales que respondan a las
necesidades del juego.

1 Trabajar con los diferentes
sensores para dar mas realismo

No tecnolégicos

@ Planificar el disefio de los
diferentes mapas.

[ Crear una historia atractiva y
contextualizada.

MATERIALES NECESARIOS
Hardware

[ Ordenador o Tablet (con
teclado portatil)

Software

A Scratch (enlace a web

DURACION DE LA UNIDAD
[ 5 Sesiones de 1 hora

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

[ Desarrollar el concepto de variable.

[ Organizar distintos elementos, que en
conjunto se encuentren en un ambientey
contexto adecuados.
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https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/

Al finalizar la unidad

% El alumno se ha organizado el disefio del juego. Creando
distintas variables, movimientos de distintos personajes, ya sea
mediante teclado o movimientos automaticos. Asi mismo,
trabajaremos con detectores, cambios de fondos, disfraces para
dotar de realismo al juego.
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2. DESARROLLO DE LA GUIA

2.1 Descripcion del juego

Link jugando por la zona, se ha perdido y sin saber cdmo, ha entrado en una nave del
area 51. Debe intentar descubrir sus secretos evitando en lo posible los sistemas de
seguridad y de alarma. Tendra que adaptarse a las necesidades de cada pantalla,
unas debera utilizar armas, ir con mas cuidado para no ser detectado o darse prisa
ante de que le alcance los vigilantes.

2.2 Introduccioén al juego

Para comenzar a programar el objetivo de este juego multinivel, hay que comenzar
desde un “archivo base” que os lo damos hecho y al que podéis acceder desde la
pagina. Aun asi, si queréis dar de mas personalidad al juego, podéis afiadir o cambiar
los objetos o fondos que vosotros querais.
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¢Qué personajes hay en el juego?

e
=

[

Prota
Debera tener distintas animaciones para dar de mas realismo al juego,

ademas de las de correr, un movimiento que simula un disparo. Lo programaremos
con las teclas a,s,d,w, para poder tener a mano las habilidades del personaje.

o

Enemigo
El enemigo serd autbnomo, comportandose de manera diferente en

funciéon del nivel en el que se encuentre. Patrullando una zona en concreto o
desplazandose para atrapar al protagonista.

portal_ i _ .
Sera la puerta que nos permitira pasar de niveles.

Lutin?
Podemos adaptar el sistema de alarma a nuestro gusto, modificando el

disefio y la posicion en la pantalla del juego.

[=]

Lutins
Tendremos un objeto que con multiples disfraces, simulara distintos

escenarios sobre el que se desarrolla el juego.

i

caja fuert..

Podremos poner objetos que nos den informacién o que nos permitan
mejorar nuestras habilidades.
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: Dispondremos de un botdén, para poder comenzar el juego, y que
responda con animaciones.

¢Qué fondos hay en el juego?

i

Podras utilizar estos fondos, o crear los tuyos propios. En este caso el juego
funcionara con diferentes capas, siendo este fondo un “objeto”. También dispondras
en la seccion fondos, de la pantalla principal, y la del fin del juego. Y como siempre,
podras adaptarla a tus necesidades.
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2.3 Programacion del protagonista

1. Movimiento de Link

a. Eventos de teclas. Recuerda que el movimiento de este personaje se
hace con las teclas: “w"” para moverse hacia arriba, “a” para moverse
hacia la izquierda, “s” para moverse hacia abajo, y “d” para ir hacia la
derecha. Piensa qué 4 bloques de eventos tendras que utilizar para estas
4 teclas. Utilizaremos sensores de color, para que Link no pueda
atravesar las paredes.

b. Mover y apuntar en direccién. Crearemos dos variables, una para
disparo, y otra para la cinematica, que nos permitird mover el personaje
una vez pasada la pantalla de inicio. La variable de disparo nos valdra
para poder disparar en la direccibn que nosotros deseemos.
Cambiaremos de disfraces para simular movimiento, tanto al correr
como al disparar, poniendo una espera de tiempo que podremos
modificar si queremos que sea mas tranquilo o frenético.
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dar @ cinematique = &lvalor o
iracaps delantera =

esconder

cnemafique = a enlonces

itecla w e+ presionada?  entonces

apuntar en direccion @

cambiar disfraza run =

BSperar @' segundos

cambiar disfraz a mun2 =

Bsperar @ segundos

dara apuntar = el valor o

c. Teclas de habilidades. Cuando toque cierto objeto, si la variable cambia,
en caso de pulsar cierta tecla, cambiar el disfraz y tocar un sonido que
simula la accidbn que queremos que represente.

al hacer chic en
poOF Siempre
dizpara = ° entonces
idecla e+ presionada? - enfonces

cambiar disfraza vyoyo3l =

tocar zonide  Telepori2 »  hasia que termine

d. Tecla de truco. En caso de ser muy malos en el juego, podremos hacer
gue nuestro protagonista pase de pantalla directamente o que tenga
algun tipo de poder. Para ello en caso de pulsar una tecla, en este caso la
“T", si ponemos un texto es especifico, nos pasara de pantalla.
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Wezelle'll Escribe: Yo soy muy make y lo admite”. Para pasar el siguisnte nivel. BIEEEEIEY

LTI ERE Yo soy muy malo y lo admito o =t Rl o soy muy mako y lo admite entonces
sumars Lewel = ol

BSperar @ segundos

ira LutinG -

e. Portal. Cuando el protagonista se toque con el portal, este se desplazara
hacia dentro, y mediante un efecto visual, desaparecera.

al hacer elhic en
por siempre
iocando portal « 7 3 cinematigue enfonces
deshizar en @. SE0S @ X posicionenx + de pordal_ ey posiciotneny + de poral_ +

dara cinemafique + el valor o

o @

sumar al efecio ghost « m

esperar n segundos

cambiar fondo 3 backdrop?

sumara Level « o

f. Enemigos. Cuando se choque contra los sistemas de alarma o un
enemigo, Link desapareceray volvera al inicio de la pantalla.
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ira Luting -

Si M

quitar efectos graficos
al hacer clic en
dara cinematiqgue » el valor o

por siempre

cinematique
itocando. Lutin? = 7 o itocando Enemigo -

dara cinematigue * o valor o

tocar sonida  Baiman Punch-SoundBible.com-456755860.mp3 * hasta que

e €D
sumar al efecto  ghost - @

emviar renitialisation -

g. Cambio de niveles. Cuando nuestro protagonista cambie de niveles, este
se mostrara o se ocultara si se ha terminado el juego.

cuando el fondo cambie a backdrop2 =

esperar @DV segundos

dara Checkpoint + el valor o

al hacer clic en

por siempre

Level = o entonces

esconder

ira Luting =

quitar efectos graficos

dara cinematique + elvalor o

iracapa delantera =

mostrar
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2. Enemigo

En funcion de en qué nivel se encuentre, el enemigo se situara en una posicién
del mapa diferente, y actuard como deseemos. Para ello utilizaremos la variable de
nivel. Y siempre que se le dispare, el enemigo se escondera.

3. Botdn del Play
Si estamos en la pantalla inicial y el raton toca este objeto, cambiara de disfraz
y se podra pasar al nivel inicial.

Todos los derechos reservados a iSchool - Prohibida su reproduccién total o parcial



Exploracién del area 51 #QUEDATEENCASA

al hacer chic en

dara panfallafituioc + el valor °

cambiar fondo a backdropl -

x €D v €D

por sEempre

nombre + de fondo = ksl (0] entonces

pantallatifulo = o enlonces

maosirar
itocando  puntero delraion = 7 emonces
cambiar disfraz a costume? =
iraton presionado? - enlonces
enviar messagel

dara paniallafiiulo + elwvalor o

sino

cambiar disfraz a costumel =

=i no

esconder

4. Detectores de alarma
Para ello haremos varios disfraces en el objeto, que luego coloquemos en los
diferentes mapas, para que cuando el protagonista se choque, este reinicie su
pantalla.
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nombre * defondo = QERGI] entonces

esconder

si

esconder

eliminar este clon

sina

=] Level =

cambiar disfreza costume? =

- €D O

mastrar

5i Mo

si Lewel = e enfonces

cambiar disfraz 8 costumed =

€D O

5. Inicio de niveles
Seguiremos el mismo planteamiento, cuando cambie de niveles, el personaje
se dirigira ahi, y este se colocara en la posicion que deseemos.
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dara Lewel » elvalor o

dara Checkpoint » &lvakor o

&l hacar clic en

iracapa delantera =
por SiEmpre

po¥ SiEempre

nombre » defondo = QEERGLG] entonces

esconder

esconder

im0
5i nombre = defondo = entonces
micstrar
Level =

cambiar disfraz 3 costume] =

cambiar disfraz 8 cosheme? -

irax m ¥

6. Programar la bala
Si ya disponemos de bala, esta se movera en funcién de la variable del
protagonista de apuntar, y cuando se choque con un enemigo o con las
paredes, esta bala desaparecera.
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esconder
por siempre

disparn =° enlonces

itecla e = presionada?  entonces

Frota =

gpuntar = o enkonces

repeti hasts que iwocando borde = 7 o jtocando el color |

cambiar disfraz @ yoyol =

apundar en direccion ﬂ
maver m pasos

esconder

apuntar = o entonces

repets hasia que iweande borde + 7 o ;tocando el color

7. Programar el portal
Haremos que siempre gire 15 grados para dar sensacion de que nos puede
atrapar. En funcién del nivel el portal, se situara en una zona del mapa.
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nombre »+ defondo = QEEEAET]

esoider

esconder

rombre *+ defonde = QEELG]le
girar {* @ grados

8. Programar los fondos

Podemos hacer una variable para la musica, o directamente que suene al
comenzar el juego. No olvidar dar efectos de sonido cuando sea oportuno.

3. AMPLIACIONES

Puedes cambiar muchas cosas a tu juego, proponemos las siguientes:

1. Afade mas enemigos que se comporten de diferente manera.
2. Crea un jefe final que tengas que disparar varias veces para derrotarlo.

3. Afade diferentes objetos, que nos de informacién del mundo que has
creado.

4. Afade algun truco, para dar mas poder al protagonista.
Crea una pantalla inicial que nos meta en el contexto jugable.

U
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Notas para el alumno
% Recuerda que los personajes aportados y la historia es un ejemplo, eres tu
el que puede sorprender creando una historia original, propia y sobre todo

divertida.
% También si tienes algun tipo de duda, puedes consultarnos a nosotros

mismos, al equipo de iSchool desde la pagina.
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