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ESTRUCTURA DEL RETO

Se le proporciond una configuracién simple que ejemplifica los elementos mas importantes del entorno
Gdevelop: una escena y una hoja de eventos. La escena tiene el Monstruo, tu personaje o avatar (el
objeto que controlas) y un conjunto de figuras geométricas. Los eventos disponibles permiten al usuario
mover al monstruo y coger las piezas geométricas. Empezaras por entender la configuracion inicial y
luego se te pedira que mejores el juego, haciéndolo mas dinamico (las piezas aparecen en lugares
diferentes) y que compruebes cuando el jugador ha atrapado todas las piezas.

En el juego Geometry Hunter encarnamos a un monstruo al que le gusta comer piezas geométricas.
Ayuda al monstruo a conseguir tantos puntos como sea posible.

Al final de este reto, serds capaz de ...

Entender como trata el cédigo un ordenador y cudl es el papel de un compilador.

Estar familiarizado con el concepto de lenguajes de bajo y alto nivel y entender cudles son sus
diferencias y lo que se requiere para codificar en cualquiera de ellos.

Tener experiencia con una suite de programacion visual y ser capaz de codificar una pequena pieza
de software estandar con ella.

Saber qué son las sentencias y las lineas de comandos y qué significan para un compilador.

Ser capaz de escribir instrucciones utilizando una sintaxis correcta y con un minimo de errores.
Saber qué son los operadores, qué hacen y qué simbolos corresponden a cada operador.
Comprender la asignacion de valores a variables y cdmo modificarlos.

Conocer todas las operaciones aritméticas basicas y coémo utilizarlas.

Reconocer y saber utilizar todas las estructuras de datos relacionadas con los niumeros.

Conocer las estructuras vinculadas al uso de texto, como cadenas y caracteres.

Saber utilizar correctamente las sentencias If para ejecutar cddigo seglin una determinada condicidn
fija definida.

Saber utilizar el editor de Gdevelop.

Comprender los conceptos de escenas, eventos y objetos.
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INSTRUCCIONES

Comience abriendo el editor de Gdevelop y utilice el menu Archivo para abrir el Desafio 20 -
Inicial

Esto es lo que deberia obtener
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Pulsa el botdn Vista Previa para jugar. Puedes mover al monstruo con las flechas del teclado y
debes atrapar las 4 formas geométricas. Por cada pieza que atrapes, se sumara un punto a tu
puntuacion.

Repite el juego tantas veces como quieras. Para repetir tienes que cerrar la ventana del juego y
pulsar el botdn Vista Previa en el editor.

Ahora que ya sabes cual es la mecénica del juego (es decir, lo que puedes hacer en el juego)
vamos a recapitular algunos conceptos de GDevelop:

En el centro de la pantalla ves la escena. Esa es la interfaz visual del juego. A la derecha ves los
Objetos del juego, los elementos visuales con los que juegas. Si haces clic en un Objeto veras sus
propiedades a la izquierda.

En este juego tenemos el objeto Monstruo, que es un Sprite (una imagen animada), cuatro
Formas diferentes, también Sprites y ScoreTxt, un cuadro de texto.
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| Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\ChallengesiChallenge 17\Challenge 17 - Geormetry Hunter

[ Lock position/angle in the editor
Zowder
1

Layer
Base layer

O custom size

Width Height

Instance Variables 7]

-1690,-594 Q

Estas son las propiedades del objeto monstruo. Por ejemplo, puedes ver los valores X e Y,
que es la posicién del objeto (en pixeles) en la escena. Los valores X e Y empiezan en 0 en
la esquina superior izquierda de la pantalla y tienen su valor maximo en la esquina inferior
derecha de la escena. Los valores maximos se pueden modificar.

(0, 0) (499, 0)
» L

¥ values increase to the right

¥y values increase downwards

L L]
(0, 499) (499, 499)
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Si pulsa el botdn Level1 (Events), podra ver el codigo que hace que el juego sea interactivo.
En Gdevelop el cédigo esta organizado en Eventos.

& GDevelop 5 - DiGoogle DriveVirtual Campus\Erasmus + 2021 SILVERCODERS\Outputs\ChallengesiChallenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Sasicigame,sen - 8 X
Fie Edit View Wivdow Hep
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Cada evento tiene dos partes: a la izquierda, una o varias condiciones; a la derecha, una o
varias acciones que tendran lugar cuando se dé esa condicion.

MONSTER

[A] Left key is pressed € Add to = Monster an instant force of -450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
Add condition Add action

[AlRight key is pressed €' Add to = Monster an instant force of 450 p/s on X axis and 0 p/s on Y axis
Add condition Add action

[AlUp key is pressed € Add to = Monster an instant force of 0 p/s on X axis and -450 p/s on Y axis
Add condition Add action

[&] Down key is pressed € Add to £ Monster an instant force of 0 p/s on X axis and 450 p/s on Y axis
Add condition Add action

Estos cuatro eventos se relacionan con el movimiento del Monstruo. Puedes leer que si se
pulsa la tecla de flecha izquierda se aplica una fuerza al objeto Monstruo para que se mueva
hacia la izquierda (X negativo). Lo mismo se hace con las otras tres teclas de flecha.

COLLISION
Repeat for each instance of Shapes:
# Shapes is in collision with  Monster ¥ Delete Shapes
Add condition © Play the sound monster.wav, vol.: 100, loop: no

@ Change the scene variable @} Score: add 1
ut Change the text of B Score: set to "Score: " + ToString(Variable(Score))
Add action

El otro evento se refiere a cuando movemos el Monstruo sobre una forma. Esto se llama
Collision. Cuando esto ocurre varias cosas suceden:

www.silvercoders.eu
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o Seborralaforma.

Se reproduce un sonido

o Elvalor de la variable Puntuacién se incrementa en 1 punto. Una variable es un
contenedor para un valor que puede cambiar mientras jugamos.

o El contenido del Cuadro de Texto ScoreTxt se actualiza para reflejar el cambio en la
variable Score. El contenido de un Cuadro de Texto es una Cadena que es un conjunto de
caracteres alfanumeéricos.

o

Nota: Asegurate de que entiendes todos los conceptos que hemos presentado antes
de seqguir adelante.

Ahora vamos a hacer algunos cambios en el juego para hacerlo mas atractivo. En primer
lugar, tendremos un numero aleatorio de objetos a atrapar para que el juego sea diferente
cada vez que juguemos. Empezaremos con los mismos 4 pero cuando atrapemos uno,
aparecera otro hasta llegar al maximo.

Empecemos creando una nueva variable Maximo que defina cuantos objetos atraparemos
(fijaremos esta cantidad en 10).

En la pantalla Escena, haga clic con el boton derecho del ratdn sobre la escena y seleccione
Abrir propiedades de la escena

€ GDevelop 5 - DGoogle DrivelWirtual Campus\Erasmus+ 2021 SILVERCODERS\Outputs\ChallengesiChalenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Sasic\game,san
Fi v Help

Scene properties

Window title

Stop
Scone bac

869,33

Any additional properties will appear here if you add behaviors to objects, like Phy

EDIT SCENE VARIABLES.

Luego pulsa Editar Variables de Escena y luego pulsa Ahadir

Cambia el nombre de la variable por Maximo y dale el valor inicial de 10

www.silvercoders.eu
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Scene Variables

O GameSpeed
O Maximum

il

© run ArRevEw canceL vy

Haga clic en Aplicar.

En la ventana de eventos haga Afiadir un nuevo evento y luego pulse Ahadir condicion

& GDevelop 5 - D\Gaogle DriveWirtusl Campus\Erasmus+ 2021 t9\Challenges\Challenge 17\Chellenge 17 - Gearnetry Hunter - Sasicgame son * - %
Fie Edil View Window Help

OTHER CONDITIONS
GENERAL
& Objecs
Variables
[ I
@ Atthebeginning of the scene
Q  Scenejust resumed
@ Timersand time
@ Layers and cameras.
[7]  Game window and resolution
@i Platform behavior
ADVANCED
Events and centrol flow Choose a condition (or an object then a condition) on the left
Event functions.
Inventories

Linked objects

@
w

Dialogue Tree (experimental)

z

Mouse and touch

B e

Keyboard

z
S
;

[

Sounds and musics

2

Storage
System information
Advanced window management

Devica cancars

OplQm

CANCEL

Seleccione Otras condiciones, Escena, Al principio de una escena, Ok

Seleccione Anadir accion

ﬂ' www.silvercoders.eu
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& GDevelop 5 - DiGoogle DriveVirtusl Campus\Erasmus + 2021 SILVERCODERS\Outputs\Challenges\Challenge 17\Challenge 17 - Geometry Hunter - Basicigame,san *
File Fdil View Window Help

Change the value of a scene variable.

OTHER ACTIONS
Variable.

Maximum
Madifcaior's sign
= (setto)

@ Layersand cameras

Game window and resolution

CANCEL O

Seleccionar Otras Acciones, Variables, Variables de Escena, Valor de la Variable de
Escena

Variable = Maximo, Signo de Modificacion = (add), valor = aleatorio (20)

Esto significa que aleatoriamente nuestro juego puede tener entre 10 y 30 objetos. ¢ Por
qué?

Ahora tenemos que cambiar algunos de los eventos para reflejar lo que queremos. Esto
significa que cada vez que cogemos una forma tenemos que crear otra hasta llegar al
maximo.

En la hoja de eventos en el evento de colision afiade las siguientes acciones
Crear objeto Shapes en posicion Random(600); Random(900) (capa:)
Cambiar la variable de escena Maximo : restar 1

AfRade un nuevo evento

Afade la condicién La variable de escena Maximo =0

ARade la accion Crear objeto GameOver en la posicion 100;100 (capa: )

Anade la accion Salir del juego

RECURSOS

ﬂ' www.silvercoders.eu



ERASMUS+ No. 2020-1-SE01-KA227-ADU-092582

Reto 20 - Inicial
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