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Taller: Crea tu primer videojuego en Thunkable

Antes del taller:

1. Recomendamos que completes el tutorial Bola de Cristal. Lo puedes encontrar en el
siguiente link:

https://docs.google.com/document/d/1GgihoglnKZ1RgfXMNTYNQi620YhWbzUBDT

x5s54G4s44/edit?usp=sharing

2. Sicuentas con celular o tablet Android 0 iOS descarga e instala Thunkable Live.
http://thunkable.live/ Para hacer tus pruebas ahi. (Sino tienes dispositivo podrias
participar en el taller haciendo pruebas en tu computadora).

3. Descargar las siguientes imagenes en tu computadora:
Topo:

https://drive.google.com/file/d/1sezhuMkv6Pdb-l10A2Dgddsu7ZMODS8ILa/view?usp=
sharing

Agujero:

https://drive.gcoogle.com/file/d/10STTi8Y4mnfrNXIALTWrplxnJ4TIPy5Y/view?usp=sh
aring

fle
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Tutorial: Aplasta Topo

Haz clic en el botdn "Start Building” (“Comenzar a desarrollar”)

Welcome to the Thunkable Gallery! Click HERE to learn more. ><
e
My Proj

Start Building -y

® ®

Después, asigna un nombre a tu proyecto y
configtralo como Privado o Publico. Los proyectos Create New Project
publicos son visibles para toda la comunidad publica.
Los proyectos privados solo son visibles para sus
creadores, pero pueden tener un costo asociado con
esta opcion.

New Project Name :

@ ruic

Public projects are open to the Thunkable community to be viewed, shared or remixed.

Nombre sugerido: “Aplasta Topo”

Public Hazclicen

Disenando la Interfaz

Agrega los elementos principales del juego:

1. Del panel “Add Component” (“Agregar Componentes”) arrastra el componente
llamado “Canvas” (“Lienzo”) a la pantalla.

2. Del panel “Add Component” (“Agregar Componentes”) arrastra un componente tipo
“Label” (“Etiqueta”) a la pantalla.

3. Enel panel Propiedades de “Labell” (“Etiqueta 1”), cambia el campo “Text” (“Texto”)
a “Puntuacion:”

4. Arrastra otra etiqueta (“Label”) y cambia su campo de texto a “0”
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En el panel Propiedades “Label2” (“Etiqueta 2”) daclicen elicono de y cambia

el nombre del componente a “EtiquetaValorPuntuacion”

Label2
a.

6. Puedes ajustar las propiedades de las etiquetas como el color y tamaio de texto.

7. Del panel “Add Component” (“Agregar Componentes”) en la seccion de “Sensors” o

(“sensores”) arrastra un componente tipo “Timer” (“Temporizador”) a la pantalla.

8. Enelpanel Propiedades de “Timer 1” (“Temporizador 1”) cambia “Interval”

(“Intervalo”) -> “400”

9. En el panel Propiedades de “Timer 1” (“Temporizador 1”) cambia “CountUp” (“Contar

Hasta”) -> “true” (“Verdadero”)

Hasta ahora tu interfaz deberia verse de la siguiente manera:

y S y 0.
ﬁ thunkd ble LiveTest Share MakeCopy Download FPublish Help Community  Account
Design Screenl + Public
4 Aplastatopo EtiquetaValorPuntuacion
. (®) Preview
* EtiquetaValorPuntuacion o Simple
+ Invisible Components
Text
i 0 X
+ Files o
Font Size
& holepng
. 18
E Add Components Number Of Lines
Q,
Color
User Interface ~
BackgroundColor

(o) N

Puntuacion:

Y
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Agrega los elementos del lienzo

a.

En la lista de componentes de tu app, da click en el componente “Stagel” para
cambiar sus propiedades.

En el panel Propiedades de “Stagel” (“Etapal”), cambia:
i. “Background Color” (“Color de Fondo”)» R:126,G:211,B:33
ii. “Height” (“altura”) » ”320”
iii.  “Width” (“ancho”) > ”7320”
Selecciona el elemento Sprite_Typel (“Sprite_Tipol”)

* Sprite_Typel '|-|]'

En el panel Propiedades de Sprite_Typel (“Sprite_Tipol”):

de la lista de componentes.

[.a] Sprite_TypeTopo
i. Cambia el nombre a “Sprite_TypeTopo”

ii. Enlapropiedad “Picture List” sube la imagen del topo que descargaste, para
hacerlo da click en el recuadro que dice “No file source” y después en “Upload
files”, ahora busca la imagen en tu computadora y da click en “Open” o "Abrir"

Sprite_TypeTopo

Simple

Picture List

s
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© Spritel [in]
e. Selecciona el elemento Spritel de la lista de
componentes.
Deberia quedar asi:
v [J Canvessl
F9 Stapel
Sprite_TypeTopo '|]-]]'
‘ SpriteTopo

f. Enelpanel Propiedades de Spritel:
SpriteTopo Z
i. Cambiaelnombre a “SpriteTopo”.

ii. Cambia la propiedad Z a “1”. Esto va a hacer que el topo aparezca frente a los
agujeros.

g. Del panel “Sprite Class” da click en el boton “Add Sprite Type”

h. En el panel Propiedades te aparecera nuevo elemento llamado “Sprite_Typel”:

[] Sprite_TypeAgujero &
i. Cambiael nombre a “Sprite_TypeAgujero”

i :

.. . . Upload file Type in URL
ii.  Subelaimagen de agujero que descargaste: @ uploadiiles 7 Typen

iii.  Borralaimagen del topo azul seleccionandola y dando click en la cruz que
aparece en la parte de arriba a la derecha:
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Picture List

o £

En el panel “Sprite Class” selecciona “Sprite_TypeAgujero” y arrastralo a “Stagel”.
Ahora vas a ver un agujero en tu pantalla principal del videojuego.

o Aplasta TopoV2 @
Spritel N
@ Lsbelt
3@ Lsbel2

+ Invisible Components

& Timerl
~ Files S

# holepng

& molspnz o

Sprite Class -

B8 it

- Sprite_Typetzujer

Add Sprite Type

User Interface -

[ Canvaslabel

Repite este paso cuatro veces mas, hasta que tengas 5 agujeros en la pantalla Nota:
(No te preocupes por la ubicacion de los agujeros en la pantalla, eso lo arreglaremos
mas adelante):
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Stagel +

k. En el panel Propiedades de “Sprite 1” al “Sprite5” cambia el nombre a “Agujerol”
hasta llegar al “Agujero5” respectivamente, como se muestra a continuacion.

& Aplasta Topo V2 {5} JF Aplasta Topo V2 {c}
- . Sprite_TypeTopo - - .. Sprite_TvpeTopo -
& GpritsTope & GpriteTope

¥ a Sprite_Typefgujerc ¥ a Sprite_Typefgujeroc

Sprite5 - ~gujercs
- Spritsd - ~gujercd
- Cortes - ~oujercd
- -cprniEs - ~Dujerci
- Cortsl Agujerol m
A label1 - 3 Lzbell -

. Enelpanel Propiedades de
cada uno de tus componentes “Agujerol” al “Agujero5”, cambia las
propiedades “X”y “Y”, a como la siguiente tabla:
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Componente X Y
Agujerol 40 60
Agujero2 150 60
Agujero3 260 60
Agujero4 95 140
Agujero5 210 140

Agregar comportamiento a los componentes

Aqui esta una descripcion general de lo que vamos a programar en los bloques (No empieces a
programar aun):

1. Crear las variables global:
a. agujeroActual: Agujero dénde esta parado el topo.
b. X: Las ubicaciones X de los cinco agujeros del juego.
c. X: Las ubicaciones Y de los cinco agujeros del juego.
2. Cuando la app inicia:
a. Llamar el proce .
3. Crear el procedimiento [{Ear)el para que:
a. Cambie la variable local agujeroActual a un numero aleatorio del 1 al 5 (por que
tenemos 5 agujeros en nuestro juego).
b. Mueva el topo a la ubicacion del agujeroActuall.
c. Iniciar el Timer1
Hacer que Timer1 llame al procedimiento cuando el temporizador se apaga.
5. Implementa un manejador que haga lo siguiente cuando el topo es tocado:
a. Sumar uno a la puntuacion.
b. Hacer que el teléfono vibre un poco.
c. Llamar el procedimiento

>

Ahora vamos a programar. Para continuar cambia a Editor de Bloques.
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Programando en “Blocks” (“Bloques”)

Cambia al interfaz de cédigo dando click en Blocks:

@& thunkable

Design

4 Bolade Cristal

Del lado izquierdo de la pantalla hay una lista de secciones, al seleccionar alguna
podras ver los bloques disponibles. Identifica de qué seccidén de bloques debes tomar

los bloques para el tutorial.

I C ,.__- | Screenl

Creando variables

1. CreaunaVariable llamada agujeroActual , Por ahora vamos a darle un valor inicial de O;
ya que vamos a poner el valor real en el manejador procedimiento [{ENVEaL 2, que se
ejecuta cada vez que la app se carga en la pantalla.

2. Crea las variables X y ¥ para guardar las ubicaciones de los cinco agujeros del juego.

A continuacion esta la lista de los bloques que vas a necesitar:
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Tipo de Bloque Seccion de Propésito
bloques
Variabl Guardar la lista de agujeros.
initialize (TR variable to ariables 9uj
Math Es un numero, (Agrega los que
Eﬁ] sean necesarios)
Variables Guardar las cinco diferentes
o . posiciones en X donde se puede
initialize €773 variable £ to poner al Topo. (Son las
posiciones X de los agujeros)
List Guardar una lista de numeros.
(Vas a necesitar dos bloques de
este tipo)
Variables Guardar las cinco diferentes
e " posiciones en Y donde se puede
initialize 7758 variable £ to poner al Topo. (Son las
posiciones Y de los agujeros)

Al bloque de lista hay que agregarle dos elementos mas para tener un total de cinco nimeros
en la lista, para eso da click en el engrane azul y agrega dos bloques “item” a la lista.
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initialize [ET:E@ variable E9 to list D

Quedara de la siguiente forma:

initialize [EE variable (3 to | (2] list | E)

Ahora organiza todos los bloques de las variables y al finalizar deberas tener acomodados tus
bloques de la siguiente manera:
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initialize [ET: . variable to ()

initialize [ET:R@ variable [J 0 | (=) list [

initialize [ET:R# variable [T to | [&] list

Iniciando la App

El primer evento que pasa cuando un programa se ejecuta es 5= -l =, por lo que vamos a
poner el cédigo de inicio en ese manejador. Especificamente, vamos a llamar [{Eaar 2. Como
aun no hemos programado , vamos a crear un procedimiento vacio con ese nombre que
vamos a llenar después.

A continuacion hay una tabla de los bloques que vas a crear.

Tipo de Bloque Seccion de Propésito
bloques
Screen1 Especificar que deberia pasar cuando
Gl Screenl - Starts - la App inicia.
do

Functions Es un procedimiento o funcién, sigue
los pasos indicados en el bloque.

Functions Procedimiento para mover el topo que

JTD‘IJ'EFTDPD vas a programar.
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Timer1 En el componente “Timer!” llamar el
- procedimiento “Iniciar”. (Esto iniciara

Im Timerl ~ E!I Start ~ I el contador del temporizador)

Acomoda los bloques de la siguiente forma. Para cambiar el nombre del procedimiento da click en
“do something” (“Hacer algo”) y escribe “moverTopo”.

EINON 1 moverTopo )

Starts

Screenl

jll Timer1 - F=IIY Start - |

Moviendo el Topo

Ahora vamos a llenar el cuerpo del procedimiento , que vamos a llamar cuando inicie el
programa, cuando el topo sea tocado, y cuando el temporizador se apague cada segundo. Lo que

queremos hacer es escoger un agujero al azar y mover el topo sobre él.

Aqui esta unaimagen y tabla para los nuevos componentes.

Tipo de Bloque Seccion de Propoésito
bloques
Variables Cambiar el valor de la variable
“agujeroActual” a un numero

aleatorio

_app agujeroActual - [
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E random integer from Nl E 100 I

Math

Obtener un numero aleatorio
entre el 1y el 100. Para
proposito de esta practica sera
entre el 1y el 5 ya que solo
tenemos 5 agujeros.

SpriteTopo -~ 100 100

Motion

Mover la posicion Xy Y de un
objeto, en este caso
“SpriteTopo” ya que queremos
mover al Topo.

Lists

Obtener el elemento en la
posicion 1 de la
lista.(Necesitaras dos bloques
como este)

Variables

Obtener el valor de la variable
“X”. (Que es una lista de
valores)

app agujercActual ~

Variables

Obtener el valor de la variable
“agujeroActual”

Variables

Obtener el valor de la variable
“Y”. ( Que es una lista de
valores)

Timerl =

(=]
:

Timer1

En el componente “Timer!”
llamar el procedimiento “Iniciar”.
(Esto iniciara el contador del
temporizador)

Acomoda los bloques de la siguiente forma.
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N movertopo

SEt to random integer from to ﬂ

bl SpriteTopo - SRR E S o0 - |l get - 1 # - [l app agujeroActual - )| A=l appy - I get - 1 # - [ app agujeroActual - |
N Timerl - Lo Stert - |

Ahora necesitamos especificar que debera ser llamado cada vez que el temporizador de

Timer1 se apague. S6lo necesitamos dos bloques para lograrlo:

Tipo de Bloque Seccion de bloques Propésito
Timer1 Cuando el temporizador se
- apaga
WS Timerl ~ )
Functions Mover el Topo.

[ moverTopo_

Los bloques quedaran de la siguiente forma:

=l Timerl =

o rmoveropo

Registrando los toques

Finalmente, necesitamos especificar qué pasa cuando el topo es tocado. Especificamente
queremos que:

1. Seincremente la puntuacion.

2. Hacer que el teléfono vibre brevemente.
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3. Mover el Topo.

Podemos facilmente traducirlo a bloques:

Tipo de Bloque Seccidén de Propésito
bloques
Events Cuando el “SpriteTopo” es

tocado o se hace click.

EtiquetaValorPu | Cambiar el valor de la
TrquetaValorPantuscion ~ T Tod - Label ntuacion propiedad “Text” de
“EtiquetaValorPuntuacion”

rv
[ —

Math Hacer una suma

e

EtiquetaValorPu | Obtener el valor de la

ntuacion propiedad “Text” del
:m EtiquetaValorPuntuacion - Text v ]I “EtiquetaValorPuntuacion”
_ Device Vibrar
vibrate
Functions Mover el Topo.

[overion |

Los bloques deberian quedar de la siguiente forma:
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wihen (1,101 [/ S is dlicked

do. from to i(11/ EtiquetaValorPuntuacion * |i-¢ Text * |

vibrate

mover lopo
-

Programa Final

M) app * Rzt agujeroActual K m

initialize [ETTEM variable 3 to initialize [ETS2Rd) variable fP to | (=] list

-1 app agujeroActual - FJ random integer from ﬂ to ﬂ

L= Screenl - 1] Starts - |

do" moverTopo

L)) Timerl - | Fires -

do" moverTopo
L —

in

T Spriteropo - LL

do from to ﬂ (11 EtiquetaValorPuntuacion ~ get

vibrate

moverTopo
S,

Prueba tu app:

Para probar tu aplicacion haz clicen “Live Test” (“Prueba en vivo”). Si el topo no se mueve,
técalo una vez, puede fallar en el Live Test.
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Para probarlo en tu celular abre la app Thunkabley presiona: “Need a code? Click here”
(“;Necesitas un codigo? Haga clic aqui") e ingresa el codigo en la pantalla de “Live Test” en tu
computadoray da click en Connect.

Hackea tu app!

e Cambia el tipo de letra, colores, etc.

e Agregar el boton de Reiniciar para regresar la puntuacién a 0.

e Hacer que la puntuacion no sélo dependa del nimero de golpes sino también del nimero de
fallos y topos que se escapan.

e Incrementando la velocidad del topo cuando el jugador estd jugando bien y disminuirla si esta
jugando mal.

e Agregar un segundo topo con un temporizador distinto.

;Qué aprendiste en este tutorial?

En este tutorial cubrimos como:

e Disefar un juego basico usando el componente Canvas

e Poner un Sprite sobre otro Sprite, usando la propiedad Z para controlar cual va al
frente.

e Usar el componente Timer para controlar el juego.

e Crear un procedimiento y llamarlo desde varios lugares.

www.mentoralia.org  info@mentoralia.org
Il his work s licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License.



mailto:info@mentoralia.org
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

	Taller:  Crea tu primer videojuego en Thunkable 
	Antes del taller: 
	 
	Tutorial: Aplasta Topo 
	Diseñando la Interfaz 
	 Agrega los elementos principales del juego: 
	Agrega los elementos del lienzo 

	Agregar comportamiento a los componentes 

	Aquí está una descripción general de lo que vamos a programar en los bloques (No empieces a programar aún): 
	Programando  en “Blocks” (“Bloques”) 
	Creando variables  


	 
	Iniciando la App 

	 
	 
	 
	Moviendo el Topo 

	  
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Registrando los toques 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	Programa Final 
	Prueba tu app: 
	Hackea tu app! 
	¿Qué aprendiste en este tutorial? 


