Guia de plantilla de juego: Action Shooter

La plantilla del juego Action Shooter tiene 4 escenas:
® Inicio (Primera escena)
e Ejemplo Action shooter
e Plantilla Action shooter
e Fin (Ultima escena)

Start (First Scene)

Action shooter example ...

Action shooter template...

End (last scene)

Cada una de estas escenas trabaja como un programa individual. Por ejemplo, Objetos y variables
solo pueden ser usados por una escena. Puedes iniciar una escena pulsando el botén de play.

Game-Play:

La plantilla del Action shooter es un juego donde el jugador debe disparar a objetos con la nave
especial moviéndole de un lado a otro mediante la inclinacidon del mdvil. Existen 2 objetos en la
plantilla: los objetos correctos y los objetos errados. Durante el juego, el jugador gana puntos cuando
dispara a los objetos correctos y pierde puntos cuando dispara a los objetos errados.

Un objeto correcto es un cometa que contiene un niumero que puede ser dividido por 3,4 u 11, de
otra manera se considera un objeto errado.
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Inicio (Primera escena)
Esta escena contiene el titulo e introduccion al programa.

TITLE SCREEN

Factoring criteria

Criteria for factoring by 3:

To know if a number is divisible
by 3, we have 1o check that the
sum of all its digits i 3 or a
multiple of 3.

Criteria for factoring by 4:

A number is divisible by 4 when
the last two digits are divisable
by 4

Criteria for factoring by 11:
A number is divisitle by 11 when
the sum of the numbers in the

VN POSITIONS Minus the sum of

the numbers in the odd positions
is equal to 0 or it is a multiple
number of 11

Shoat the numbers
factor by 3, 4and 11

Esta escena tiene los siguientes objetos:
e Fondo
® Instrucciones del Juego
e Grupo: Botones
O Botdn de play game
O Botdn de instrucciones
O Boton back.
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D Background

game instruction - ad...

¥ buttons

! button play
- button instruct...

El objeto fondo tiene 3 apariencias: Titulo, Instrucciones and juego, los cuales pueden ser cambiados
y adaptados. El objeto muestra el texto que explica el objetivo del juego,
mientras que los botones play, instrucciones and retroceder permite al jugador leer las instrucciones
o iniciar el juego.

Paso -1:
Crea tu propia instruccion
1. Abre y dirigete a los Fondos.

OBJECTS

game instruction - ad...

2. Abre la vista plantilla de pregunta: agrega la instruccion de tu juego.
Puedes hacerlo de dos maneras:
a. Afade el texto usando la herramienta de texto de Pocket Paint.
b. Elimina esta imagen y agrega la tuya usando la opcién importar imagen desde el
Pocket Paint.

El grupo de “botones” contiene 3 objetos (botones):
e Objeto botdn play: Inicia el juego y salta a la escena 2 “Plantilla Action shooter”
e Objeto boton instrucciones: Pulsando en este botén te mostrara la pantalla de instrucciones
del juego.
® Objeto boton back: Pulsando este botdn retrocedes a la pagina del titulo.

Escena ejemplo Action Shooter



En esta escena deberias jugar disparando a cometas que representan numeros.

Esta escena contiene los siguientes objetos:
e Grupo: Elementos del juego
0 Disparo correcto
Cometa que te da puntos al dispararle.
0 Disparo errado
Cometa que te quita puntos al dispararle.
O Rayo laser.
laser para disparar a los cometas.
0 Nave espacial
personaje del juego.
e Pantalla visualizacidn
Se muestra al finalizar la escena.
e Elementos HUD
Elementos para mostrar al jugador los puntos y el tiempo.




Paso - 2:
Jugar el juego
1. Dispara el laser pulsando la nave espacial.
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2. El objetivo del juego es disparar a la mayor cantidad de cometas que sea posible cuyos
valores sean divisibles entre 3, 4 u 11, dentro del tiempo establecido.

3. Evita disparar a los cometas con los nimeros que no son divisibles entre 3, 4 u 11 para no
perder puntos.

Objetivo de ensefanza:
e Aprender las reglas para la descomposicion de las divisiones entre 3, 4 u 11.
e Calcular la descomposicién por 3,4 u 11 sin la ayuda de una calculadora o papel.

Escena plantilla de nivel
Ahora tu puedes afadir algun contenido educativo y otros bloques para afadir mas niveles por
medio de bloques.

Esta escena contiene los mismos objetos que la escena “Ejemplo Action Shooter”. En este caso los
objetos “Tiro correcto” y “Tiro errado” estdn vacios.
El objetivo de esta plantilla es definir en acuerdo con las instrucciones del juego, otras condiciones
gue conviertan el contenido en cometas “Acertados” o “Errados”, siguiendo el tema de la
factorizacion de los numeros, hay mas reglas que pueden ser usadas con el fin de crear otros niveles
del juego, por ejemplo:
e Regla de Factorizacidn 5: un numero puede ser dividido por 5 si su ultimo digitoes 500
e Regla de Factorizacidn 7: un numero con unos digitos abc puede ser dividido por 7 si ab-2c es
igual a 0 o puede ser dividido por 7. Por ejemplo, 392 => 39 — (2x2) = 35 es multiplo de 7
® Regla de Factorizacién 13: un numero con unos digitos abc puede ser dividido por 13 si ab-9c
es igual a 0 o puede ser dividido por 13. Por ejemplo, 104 => 10 — (9x4) = -26 es multiplo de
13



Editar la Escena Plantilla de Nivel Action Shooter.

Paso - 3:

Agrega imagenes y colisiones para los disparos “Acertados” y los “Errados”.

1. Abre la apariencia “Tiro errado” y afade unas tus imagenes con nimeros que no puedan
ser divididos por 3,7,y 13

2. Abre la seccion de codigo del objeto “Tiro errado”, sigue las indicaciones de los bloques de
comentarios con el fin de quitar puntos si la nave dispara a estos objetos.

3. Abre la apariencia del objeto “Tiro correcto” y agrega tus imagenes con nimeros divisibles
entre 5,7y 13.

4. Abre la seccién de cédigo del objeto “Tiro correcto”, sigue las indicaciones de los bloques
de comentarios con el fin de sumar puntos si la nave dispara a estos objetos.

Consejo: Intenta practicar un poco con las reglas y asegurarte de que los numeros que colocas son
razonables. Estos deben ser capaces de poder calcularlos de memoria rdpidamente por el jugador.
Para la deteccidn de la colision usa el Editor de Formula->Objeto->tocar _objeto

Compute

Object

Functions
Logic
Device
Data
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Actividad Extra:

En esta escena tu debes practicar también con la codificacidon en Create@School. Con la finalidad de
crear una actividad extra con los elementos del grupo.

laser beam - a...

spaceship

extra task - sh...

Paso - 4:
Actualiza el nivel sin reiniciar el juego. El objetivo de esta tarea extra es la creacién una animacion
en camara lenta y luego incrementar el nivel del juego a medida que avanza.
1. Para esto, abre la seccion de cddigo del objeto “tarea extra” y sigue las indicaciones de los
bloques de comentario.

@V [1433

When program starts




Escena Fin

Esta escena contiene los siguientes objetos:
e Fondo
e Botodn Play Again
e Visor de puntuacion.

kground

button play again

score display

s
®

Objeto Botdn Play Again inicia la primera escena nuevamente mientras visor de puntuacion muestra
los puntos recolectados por el jugador.

Edicion de la escena

Paso - 5:
Afade una escena para indicar el fin del juego y dar un mensaje al jugador.
1. Abre el objeto Fondo y dirigete a su apariencia.
2. Edita la apariencia del Fondo usando la herramienta Pocket Paint, también puedes
agregar texto con la herramienta de texto.
Adicionalmente puedes también incluir imagenes:
3. Herramientas (esquina inferior derecha) — Importar imagen










