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App Inventor

PRACTICA 7. VIDEOJUEGO. SPACE INVADERS

Primera parte.

Lo que vas a construir

Con la construccion de la App Space Invaders obtendras préactica con el uso de
componentes como el reloj y temporizadores, utilizando componentes de animacién
tales como imagenes Sprites y Canvas, el establecimiento de la visibilidad, y la

deteccion de colisiones en App Inventor.

Vas a programar una aplicacion que tiene un cohete que dispara a todos los platillos

voladores que aparecen en pantalla.

Score: §

Restart

Primeros pasos

Concéctate al sitio Web App Inventor y empieza un nuevo proyecto. Define como Spacelnvaders , y
también establece el titulo de la pantalla a "Spacelnvaders”. Cambia a la vista Blocks y conéctate al
emulador o a un dispositivo .

Introduccién
Esta practica presenta las siguientes habilidades, utiles para el futuro desarrollo del juego:

Utilizacién del componente Reloj (clock) .

Uso de Clock.Timer (temporizadores) para mover sprites.
Uso de Sprite.Dragged para mover un sprite.

Uso de la deteccién de colisiones.

Configuracion de la visibilidad de sprites.

Preparandose

Para este juego, debes tener dos tipos de sprites: una ImageSprite representando a un cohete que dispara
y otra a platillos voladores.
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Configurar los componentes

Utiliza el Designer para crear la interfaz de Spacelnvaders . Cuando esté terminada, deberia ser como la
imagen de abajo.

Screenl - § Add Screen ... | Ramove Screen Designer | Blocks

Palette Viewe Components Properties

User Interface Jispla companents in Wiewer a Screen! ShooterSprite

Canvasl

Button

Enabled

; “ RocketS prite B
ERlas Heading
= saucers prite 0
G Image HorizentalArrangement]
i Labell Tl
Labe
100
ScoreLabe
ListPicker -
Clock! Pine
Notifier rocket.png...
PasswordTextBox Rotates
Wl Siider -
Speed
TextBox
0.0
@ ViebViewer
Visible
"
TR, Score: 0 .
Media 187
Drawing and Animation ¥
o, Rename  Delete 227
Sensors
Non-visible components .
social
- Media 10
Clock]
storage rocket png
et Widt]
clivity e=——— Automatic...
Uplaad File ...

LEGO® MINDSTORMS® Height

Automatic...

Para crear esta interfaz, pon los siguientes componentes en el Designer arrastrandolos desde la paleta de
componentes al la pantalla del Visor.

Tipo de componente  Paleta Nombre Funcién que desarrolla
Drawin and
Canvas : g Canvasi El fondo que va.mos a poner nuestros
Animation a nuestro espacio
ImageSprite Drawing and RocketSprite La nave espacial en nuestro juego
gesp Animation P P Jueg
ImageSprite Drawing and SaucerSprite El platillo volador en nuestro juego
gesp Animation P P Jueg
Drawing and . . :
Ball . ; Proyectil El proyectil de la nave espacial.
Animation y proy P
Usamos el reloj como temporizador
Clock User Interface  Clock1 ) . P
para mover el platillo
HorizontalArrangement Layout HorizontalArrangementl Para contener la puntuacion Label
Label User Interface  Labell Para contener la palabra "Score"
Para contener la puntuacion numérica
Label User Interface  ScorelLabel P
actual
Button User Interface ResetButton

Para reiniciar el juego para que el
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jugador puede jugar otra vez

Establece las propiedades de los componentes que se describen a continuacion:

Componente Accioén

Canvasl Cambia el Ancho a "Fill parent". Cambia la Altura a 350 y define el fondo en negro
ResetButton Cambia el texto a "Reset".

Cargar la imagen del cohete y establécela a "rocket.png". Ajusta la coordenada Y a 275. Esto
hara que el cohete se encuentre en la parte inferior del lienzo.

RocketSprite
SaucerSprite Cargar la imagen del platillo y establécela a "saucer.png".

Ball Establece el radio a 8, una velocidad inicial de 10 y coloca el color amarillo.
Labell Cambia el texto a "Score".

ScoreLabel Cambia el texto a "0".

Clock Cambia la propiedad TimerInterval a 3000.

Ahora que has configurado todas las propiedades esenciales, no dudes en cambiar los colores de los
componentes que desees.

pacelnvaders Screen - Add Screen ... Remove Screen Designer Blocks
Palette Viewer Components Properties
User Interface [pisplay hidden components in Viewer =] Sereen1 Proyectil
=] ATIVaS
Layout Carvas] Enabled
Space Invaders Proyectil
HorizontalArangement i
* RocketSprite
TableArrangement ) Heading
* SaucerSprite 0
VerticalArrangement
Arang e HorizontalArrangement1
Interval
) Labell 1on
Media -
Scorelabel
Drawing and Animation ResetButton PaintColor
[] veiiow
Sensors Clockl
B Radius
Social
8
Storage
Speed
Connectivity 0.0
LEGO® MINDSTORMS® Visible
X
Score: 0 | 75
< >
RESET ¥
Rename Delets
son
Non-visible components
Media z
Clockl 10
rocket.png .
Saucerpng

Upload File ...
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Vamos a mover el cohete

En este juego, el usuario movera el cohete de lado a lado. Esto significa que sélo vamos a cambiar la
coordeanada X del sprite del cohete. Para ello vamos a utilizar el when RocketSprite.Dragged. Cuando se
arrastra el cohete, ajustaremos la coordenada X al CurrentX que detecta el dedo en la pantalla.

Comprueba el funcionamiento del cohete.

Programacion del comportamiento del proyectil

Hay varias caracteristicas que gueremos que nuestros proyectiles tengan en este juego. Queremos que se
disparen desde el cohete, choquen con el platillo, y sean invisiblesdespués de la colision.

Vamos a empezar con el bloque when Screenl.Initialize . Cuando se inicializa la pantalla, vamos a
programar que el proyectil sea invisible. Haremos esto mediante el establecimiento de la propiedad de
visibilidad del proyectil a " false".

when Initialize

A continuacién, queremos asegurarnos de que el proyectil vuelve a aparecer cuando disparamos desde el
cohete. Cuando tocamos el cohete, queremos que el proyectil se dispare hacia el platillo, lo haremos
mediante el uso del controlador when RocketSprite.Touched. Cuando se toca el cohete, no sélo queremos
establecer que sea visible, también queremos establecer la velocidad y el rumbo del proyectil. El 4gulo
puede ser un valor entre 0 y 360 que indica en qué direccidon deberia moverse. 90 es hacia arriba. La
velocidad se mide en pixeles / seg.

when [REEEEICIS - Touched
00
gl Proyectil * B ol ¥ true - |

Una vez que se dispara el proyectil, no puede disparar de nuevo. Tenemos que programar el proyectil
para volver al cohete cuando disparamos. Podemos hacer esto usando un bloque de llamada call
Proyectil.MoveTo .

/1N when [GRGE L8 louched
00
do  cal (FOEAIED MoveTo

SN RocketSprite + 10 X« 10 RocketSprite + | Width -~ I

VAU RocketSprite + 1Y + ISR 20 |
==Y Provecti * | Vistle * R e
=Y Proyecti + J Speed + AL 10
=4 Proyecti + Jj Headng + JeRaL%0
L.




Curso 2014-2015 -TIC pdgina 5

U Applnventor

La dltima cosa que necesitamos programar es lo que sucede cuando el proyectil choca con el platillo.
Vamos a utilizar el controlador when Proyectil.CollidedWith. Este evento se produce cuando el proyectil
choca con otro sprite. Dado que nuestro sprite de cohete esta bloqueado en una coordenada Y de la
parte inferior de la pantalla, el proyectil nunca chocara con el cohete y sélo con el platillo. En la colision
gueremos que sucedan dos cosas, primero que la puntuacion aumente en 1 y segundo que el proyectil se
vuelva invisible.

when [FEE0RS CollidedWith

other
<[ JEEY Proyectil ~ [l Visible ~ ROl false -
=8 ScoreLabel + W Text * ROBMBS NS orel abel - |1 Text « ol 1)

—

Comprueba su funcionamiento.

Te habras dado cuenta que cuando toca el platillo, el proyectil se mueve a la parte superior de la pantalla
y se queda atascado en ella hasta que se dispara de nuevo. Para hacer que el proyectil desaparezca
cuando llega al borde superior de nuestro Canvas, tenemos que utilizar el controlador when
Proyectil.EdgeReached.

Ul Proyectl » BEERGERE

edge.

doN set IR NEI o WEEE
B

Programacién del botén Reset

A veces, los usuarios podrian querer reiniciar el juego y reiniciar su puntuaciéon. Cuando esto suceda, es
necesario establecer la puntuacion de nuevo a 0.

=10 ResetButton + |8

Aumento de la dificultad. Cambio de la posicién del platillo

Vamos a hacer el juego un poco més dificil !! Ahora, cuando el proyectil choca con el platillo, vamos a
cambiar la ubicacién del platillo. El platillo mantendra el mismo valor Y por lo que sélo tendremos que
cambiar la X. Podemos hacer esto usando el bloque de generar un namero al azar.

when [EWEa0ES CollidedWith

<1 JEEH Proyectil * | Visible * Bull false «
=24 ScoreLabel * B Text * RUMBSONAScorelabel + 1 Text + Ml 1 |
=4l SaucerSprite + B o | random integer from | [ | to

B
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Para hacerlo aiin mas dificil, también cambiaremos la posicién del platillo cuando el temporizador se
apaga.

o (R saucerSarie = RUXC R A R L M 0 N C s - Y witn - JIR SaucerSprie < I Wicth -

—

Programa completo

Aqui estéa el programa completo Spacelnvaders.

\"EON RocketSprite » BERE when [EAESIES .EdgeReached
starlX  sfartY  prevX  prevY  curreniX  cumentY edge
- =¥ RocketSprite + X + JCRG -1 currentX - |

when Initialize

N ResetButton » eI

<[ JEEH ScoreLabel + | Text * BU
{1211 RocketSprite + |G -
Xy
do  cal (FEESED MoveTo

O RocketSprte - WX - I
RocketSprte - IV - JEH20

when [FHHZERES CollidedWith

other

<[ ey Proyectil * [ Visible ~ UM false ©
=28 ScorelLabel ~ W Text ~ ROMBSONY S orelabel - |1 Text + Jeail 1

set SRS - 68D f© | randominteger from | ) fo

when [HESES Timer
do

random integer from | (i) to

Segunda parte.

Ahora que ya sabes hacer el programa y tienes conocimientos para ampliar la jugabilidad, disefia tu propio
videojuego estilo Space Invaders. Puedes cambiar los dibujos, velocidades, posiciones, y afadir fallos y
sonidos. Demuestra que puedes ser un/a gran "desarrollador/a de videojuegos"



