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Girls Who Code en casa

Juego Meteor Catcher: Parte 2
Dibujar el meteorito



Descripcion de la actividad

iBienvenido nuevamente! La semana pasada, exploraste el entorno de p5.js
y comenzaste a planificar las partes de tu juego Meteor Catcher. En esta
parte, usaras el sistema de coordenadas para dibujar el primer
componente de tu juego: jel meteorito! También aprenderas mas sobre
cémo usar el color en p5.js y configurar el color para tu meteorito y fondo

de bordado.

Ya deberias haber completado |a Parte 1 de la serie de juegos

Meteor Catcher antes de embarcarte en esta actividad.

PARTE 1 PARTE 2 PARTE 3 PARTE 4 PARTE 5
Planificacién Dibujar Hacer que Capturar Agregar un
+ Introduccién el meteorito el meteorito el meteorito aleatorizador

a p5.js caiga

Identifica Crea una forma Simula el Crea un Agrega

las partes de bésica para movimiento de capturador que aleatoriedad

un juego y representar tu tu meteo'rito siga a tu ratén _ paraquetu
aprende sobre meteorito y usando variables para capturar juego sea mas

los concentos actualizar el los meteoritos desafiante y

s P estilo, la que caen. divertido.

baspos del ubicacién,

flujo del el tamario y el

programa color de tu

en ps.js meteorito.

Materiales

Objetivos del aprendizaje

Al finalizar esta actividad, seras capaz de: .
o . . => Proyecto de muestra del juego Meteor
(1 describir el sistema de coordenadas p5.js y su ohtaheE

relacién con los pixeles en Ig pantalla. -  Guia de referencia de la parte 2 del juego
(1 usar funciones y comandos incorporados para Meteor Catcher
dibujar formas basicas en el plano de

coordenadas.

=> Editor en linea de p5.js



https://editor.p5js.org/
https://editor.p5js.org/GWCEducation/present/NFjNmEEqP
https://drive.google.com/file/d/1_oC0ZNTAq6il7KjzfvwJ-w6u13OoVIDn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1mnf2dYzCJplYTf6IUloCgxFadd6JhJSt/view?usp=sharing

Articulo destacado sobre “Mujeres en tecnologia”: Phoenix Perry

Cuando Phoenix era mas joven, sus padres le compraron una consola de juegos
Atari para la casa. La introduccidn a este nuevo mundo de la tecnologia desperté
el interés de Phoenix en la tecnologia y comenzé a aprender a programar en
BASIC. Después de graduarse con un titulo universitario, Phoenix comenzé su
carrera como disefiadora web para Evite. Aqui, dur6 muchas noches
interminables, un comportamiento normal en la compafiia, y tomé analgésicos
de las tensiones en sus mufiecas debido a la falta de descanso. Luego desarrollé
el tinel carpiano, un sindrome nervioso comun en los programadores debido a
un aumento de la tensién en los huesos y ligamentos de la mano.

Fuente de la imagen:
Hackaday.io
Phoenix pasé muchos afios lejos de la industria tecnoldgica debido a su condicién, trabajando como
directora de arte. Luego se encontré con el programa Integrated Digital Media en NYU Tandon, donde se

convirtié en profesora adjunta e investigadora para ensefar sobre el disefio, el juego y la realizacién del
desarrollo del juego. Fue a través de esta experiencia que continud hasta convertirse en cofundadora de
Code Liberation. Code Liberation espera ensefiar, preparar y apoyar a las mujeres, las mujeres no binarias,
las mujeres femeninas y las nifias que identifican a las personas para que busquen empleos en STEAM.
Ofrecen clases gratuitas, talleres, juegos de jame, hackatén y noches de juegos sociales a mujeres de todas
las edades y en diferentes etapas de sus carreras. Phoenix utiliza su experiencia para ayudar a la préxima
generaciéon de mujeres a desarrollar las habilidades necesarias para unirse a la industria de la tecnologia.
Ahora se ha asociado con University of Arts London para abrir un capitulo de Code Liberation en el
Reino Unido.

Mira este video para obtener mas informacién sobre Phoenix y por qué la diversidad es importante en la
tecnologia. ;Deseas obtener mas informacion sobre Phoenix? Ve su charla TED Talk , explora su sitio web
personal, y lee este articulo para obtener mas informacion sobre el camino académico de Phoenix y las
dificultades para llegar a donde esta hoy.

Reflexion

Ser un experto informatico es mas que sencillamente ser bueno programando. Témate unos minutos para
reflexionar sobre cémo Phoenix y su trabajo reflejan las caracteristicas que todos los verdaderos expertos
informaticos deben desarrollar en si mismos: valentia, resiliencia, creatividad y propdsito.

Después de desarrollar el tunel carpiano, Phoenix se vio incapaz de trabajar y
moverse. Esto dificultaba su regreso a la industria de la tecnologia. Analiza cémo
Phoenix mostré valentia al regresar a la industria y al mismo tiempo apoyar y
preparar a otras mujeres en Code Liberation.

VALENTIA

Comparte tus respuestas con un familiar o amigo. Animar a los demas para que lean sobre Phoenix y se
unan a la charla.


https://engineering.nyu.edu/academics/programs/integrated-digital-media-ms
http://codeliberation.org/
https://www.arts.ac.uk/
https://vimeo.com/258253274
https://youtu.be/d59gZUr3L4Y
http://phoenixperry.com/
https://medium.com/@phoenixperry/academia-as-a-feminist-developer-4b7738b15df4
https://en.wikipedia.org/wiki/Atari
https://www.thoughtco.com/history-basic-programming-language-1991662
https://www.evite.com/
https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/carpal-tunnel-syndrome/symptoms-causes/syc-20355603
https://hackaday.io/phoenixperry

Paso 1: Ordenar un circulo (2-4 minutos)

Digamos que tu amigo te da una instruccién para dibujar un circulo en una hoja de papel. Puedes dibujar el
circulo o pedir mas informacion. Si solicitas mas informacion, puedes preguntar, ;en qué lugar del papel? ;Qué
tan grande? ;De qué color? ¢Un circulo perfecto o mds de un évalo? Para responder la pregunta de dénde, tu
amigo podria decir: “Un tercio del camino desde el lado izquierdo y tres cuartos del camino dirigiéndose hacia
abajo”. Ese tipo de instruccioén podria funcionar si estds hablando con un humano y no necesitas ser especifico.
Pero no funcionard para una computadora. En cambio, podemos usar el sistema de coordenadas para
especificar una ubicacién para los elementos que queremos mostrar en nuestro programa.

p5.js también puede funcionar en
un espacio tridimensional con un
eje z. Puedes ver la opcion para

El sistema de coordenadas es un sistema que utiliza uno o mas
ndmeros para identificar la ubicacién de un punto en el espacio. Los
sistemas de coordenadas pueden estar en un plano 2D o en un espacio
3D. Los planos de coordenadas (es decir, 2D) tienen un eje x que se
ejecuta horizontalmente y un eje y que se ejecuta verticalmente para
formar una cuadricula. Usan un par ordenado para indicar un punto:
(posicion x, posicion y).

un parametro del eje z
en la documentacion p5 en
algunas funciones, pero no

debes incluirla.

Eje X

Eje Y

Considera el plano de coordenadas anterior. Piensa en las instrucciones que darias a una computadora para dibujar
el circulo en ese lugar.

lill e No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia en la pagina 2.




Paso 2: Practicar el uso del sistema de coordenadas (5-8 minutos)

Cada pixel de la pantalla tiene una direccién tnica en el sistema de coordenadas. Para dibujar pixeles a la pantalla,
debemos dar a nuestro programa la coordenada x (es decir, la ubicacion en el eje x) y la coordenada y (es decir, la
ubicacion en el eje y) del pixel.

Eje X
(0,0) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 m 12 13 14

(8,0)

) | (10,4)

EjeY

(4,2)

6

7

El origen o (0, 0), en el sistema de coordenadas de la pantalla se encuentra en la esquina superior izquierda.
A medida que te mueves hacia la derecha en la pantalla, el valor de la coordenada x aumenta. A medida que te

desplazas hacia abajo en la pantalla, el valor de la coordenada y aumenta. Esto puede parecer un poco diferente de
los disefos del sistema de coordenadas que has visto en la clase de matematicas, donde el origen esta en el centro
o en la esquina inferior izquierda.

Explora este bordado y usa el ratén para calcular el centro, el ancho y la altura del circulo.

(X, Y) = (254 , 92.46231155778895)

™ No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia en la pagina 2.



https://editor.p5js.org/GWCEducation/embed/rCTN0sf8x

Paso 3: Crear el bordado de tu proyecto (5 a 10 minutos)

En las secciones restantes, comenzaremos a escribir el cédigo para tu juego. Primero, debemos crear tu bordado
principal del proyecto.

a

Inicia sesion en el editor en linea p5.js. El
editor te da automaticamente un bordado en
blanco con el cédigo de inicio. Como
alternativa, puedes crear un nuevo bordado
dirigiéndote a Archivo > Nuevo.

Haz clic en el icono del lapiz para nombrar el
bordado a algo que puedas reconocer
facilmente como Meteor Catcher Game v1.
Nota: Esto se encuentra en el drea de
informacidn de bordados debajo de la barra
de herramientas.

>

B wN =

m File v Editwv Sketchwv Helpw

Crear nuevo borrador

, | Renombrar borrador
N Fate browser #
Guardar borrador

Open

Examples

createCanvas(400, 400);
3

Luego, ve a Archivo y haz clic en Guardar. También puedes guardar con el método abreviado del teclado
Command S (Mac) o Control S (Windows). Asegurate de navegar dentro del editor antes de usar estos

accesos directos.

Crea un comentario multilinea en la parte superior de tu bordado con la siguiente informacion:
[ Titulo del programa: Debe ser igual al nombre del bordado.
[ Versién del programa: ;Es esta la primera version o la segunda? Si realizas grandes cambios, es
una buena practica crear una nueva version.
(1 Autor: Por (su nombre y la inicial del apellido).

[ Descripcién: Una oracién o dos sobre lo que hace.

En la parte superior de tu bordado, incluirds un comentario que brinda informacién bdasica sobre el
bordado. Usa comentarios de cadigo para recordar como funciona algo, el razonamiento para una

decisioén o una tarea de seguimiento.

=> Los comentarios de una sola linea usan una barra diagonal doble hacia adelante, //.
=> Los comentarios de varias lineas usan una barra diagonal hacia adelante y un asterisco, /*, para
abrirla y un asterisco y una barra diagonal hacia adelante, */, para cerrarla.

// Este es un comentario de una sola linea

/*
Esto es un

comentario de varias lineas

f



Paso 4: Dibujar el meteorito (3-5 minutos)

Ahora que hemos guardado nuestro bordado del proyecto, creemos nuestro primer componente del juego: jel
meteorito! Primero aprenderemos a dibujar la figura en un lugar especifico, luego la rellenaremos con color para
cambiar la apariencia.

Forma y ubicacion

Piensa en el Gltimo paso en el que aprendimos sobre el sistema de coordenadas. Segun lo que sabemos ahora, si
qgueremos dibujar una figura, tenemos que decirle a la computadora que dibuje cada pixel individualmente. Esto
se vuelve bastante tedioso muy rapidamente, asi que p5 cred funciones prefabricadas que dibujan formas por
nosotros. Todo lo que debemos hacer es definir la ubicaciéon donde queremos la forma, luego dar el ancho y la
altura. Examinemos la sintaxis para ver un circulo a continuacién:

JAVASCRIPT DESCRIPCION

ellipse(x, y, width, ellipse: El nombre de la funciodn. Elipse es otra palabra para oval. p5.js
height); Referencia

\

=  (): Utilizamos paréntesis para indicar a nuestro programa que necesita
llamar a la funcion. A veces incluimos pardmetros o entradas en la funcién
dentro de nuestros paréntesis.

=> x: Lacoordenada x en el centro de la elipse.

=> y:lacoordenaday en el centro de la elipse.

=> width: Establece el ancho de la elipse en pixeles.

=> height: Establece la altura de la elipse en pixeles.

= ,:Usamos comas para separar los diferentes pardmetros o entradas en
las funciones.

=> ;:Todas las lineas de codigo en p5.js deben terminar con punto y coma.

Usar la funcién ellipse() para dirigir el meteorito a la pantalla: -

(1 Agrega la funcién ellipse() a tu bordado dentro de la
funcién draw().

[ Coldcalo en el centro del lienzo (su posicion del eje x) en
la parte superior (su posicién del eje y). Consulta el
grafico anterior si necesitas un repaso.

1 Establece el tamafio del circulo, o elipse, en 20 pixeles de
ancho y 20 pixeles de alto.

[ Agrega un comentario para recordarle que este es
el meteorito.

[ Ejecuta tu cddigo presionando el botén de reproduccion
para probarlo.

No olvides verificar tu codigo con la Guia de referencia en la pagina 3.



https://p5js.org/reference/

Paso 5: Llenar el meteorito con color (5 a 8 minutos)

Para agregar color a las formas, podemos usar la funcién fill(). Esto llenara cualquier forma dibujada después
del comando con el color especificado. En el ejemplo a continuacion, ambos circulos son azules porque
aparecen después de la funcién fill().

JAVASCRIPT RESULTADO

function setup() {
createCanvas (600, 200);

}

function draw() {
background(®) ;

// Hacer que ambos circulos sean azules
fill(e, @, 255);

ellipse(width / 3, height / 2, 100, 100);
ellipse(width / 3*2, height / 2, 100, 100);

Pero, ;qué sucede si queremos que la segunda figura sea verde azulada en lugar de azulada? Debemos agregar
otra funcion fill() antes de esa forma:

JAVASCRIPT RESULTADO
function setup() { Este cambio daria como resultado un circulo azul y
createCanvas(600, 200); un circulo verde azulado

}

function draw() {
background(0) ;

// Circulo azul

fill(e, @, 255);

ellipse(width / 3, height / 2, 100, 100);
// Circulo verde azulado

fill(e, 255, 255);

ellipse(width / 3*2, height / 2, 100, 100);

El método fill() utiliza el modo de color RGB que utiliza una combinacion de luz roja,
verde y azul para crear un espectro de colores.

- (0,0,255) mostraria un color azul
- (0,255,255) daria un color verde azulado.




Paso 5: Llenar el meteorito con color (cont.)

Comprueba la sintaxis para la funcién fil11() utilizando el modo de color RGB a continuacién. El modo de color
RGB utiliza combinaciones de luz roja, verde y azul para crear una gama de colores digitales. Puedes asignar un
valor a cada color entre 0 y 255. Por ejemplo, (255, 0, 0) seria rojo, (0, 0, 0) seria negro y (255, 136, 0) seria
naranja. Puedes jugar con diferentes valores y colores usando herramientas como selectores de color o
herramientas de paleta como Coolors.

JAVASCRIPT DESCRIPCION

fill(redValue, fi11: El nombre de la funcién.

, bluevalue) ; (): Utilizamos paréntesis para indicar a nuestro programa que
necesita llamar a la funcién. A veces incluimos pardmetros o
entradas en la funcién dentro de nuestros paréntesis.
redValue: El valor rojo entre 0 y 255.
blueValue :El valor azul entre 0 y 255.

: El valor verde entre 0 y 255.
;- Todas las lineas de cédigo en p5.js deben terminar con punto
y coma.

.

Vil

Usar la funcién fill() para agregar color a tu meteorito:
(1 Elegir un color para tu meteorito y tomar nota de los valores
RGB.

(d Llamar ala funcién fill() con los valores RGB de tu meteorito
(recuerda que la ubicacién es importante).

(1 Presionar el botén de reproduccion para ejecutar tu programa
cuando hayas terminado. El color de tu meteorito debera
cambiar al que especificaste.

No olvides verificar tu codigo con la Guia de referencia en la pagina 3.



https://htmlcolorcodes.com/color-picker/
https://coolors.co/

Paso 6: Cambiar el esquema (3 a 5 minutos)

Quizé hayas notado que hay un contorno negro alrededor de tu meteorito. [RSRLECUCIEEN CUCEIES
Podemos eliminar este esquema utilizando la funcién noStroke(). Llamar a como stroke() y

esta funcién significa que ninguna de las figuras de tu bordado tendra strokeWleight() para controlar
contornos. Si deseas habilitar los contornos, debes llamar a la funcion el colory el grosor de los
stroke() por encima de esa forma. Eoireies dle e o,

Eliminar el contorno utilizando la noStroke():

(1 Agregar la funcién noStroke/ () debajo de la funcién background().

Ya que no queremos contornos en ninguna de nuestras figuras, lo
colocaremos en la parte superior.

(1 Ejecutar el programa cuando haya terminado.

Ya no podras ver un esquema en tu meteorito. Esta es una captura de pantalla
en primer plano de cémo el meteorito debe verse en la parte superior de
tu bordado.

®

Lﬂ p No olvides verificar tu codigo con la Guia de referencia en la pagina 4.

Paso 7: Agregar el color de fondo (3 a 5 minutos)

Pon a prueba tu conocimiento sobre el color. Rellenar el lienzo con la
funcién background(). En este momento, solo tiene un valor, pero de
manera similar a la funcién fill(), puede tomar parametros para otros
modos de color como RGB.

Cambiar el fondo de tu juego:
(d  Elegir un color de fondo y tomar nota de sus valores RGB. (Aqui
estan los selectores de color y las herramientas de paleta, como
Coolors mencionados anteriormente).

(d  Actualizar la funcién background() dentro de draw() con sus
nuevos valores de color.

No olvides verificar tu codigo con la Guia de referencia en la pagina 4.
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https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://p5js.org/reference/
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/htmlcolorcodes.com/color-picker/%E2%80%9D
https://hq.girlswhocode.com/gwc/testbed-test-collection/proj-meteor-catcher-game/%E2%80%9Dhttps:/coolors.co/%E2%80%9D

Paso 8: Probar tu codigo (3 a 5 minutos)

Pongamos a prueba lo que hemos escrito hasta ahora para asegurarnos de que nuestro programa funcione de la
manera que queremos. Haz clic en el botén Reproducir para ejecutar tu bordado. Deberias tener:

-
-

Un lienzo de 400 por 400 con un fondo de color.
Un meteorito circular en la parte superior central del lienzo con un nuevo color y sin borde.

¢No trabaja de la manera que tu deseas? Si tienes un error que impide que el codigo se compile y se ejecute, p5.js
mostrard un mensaje de error en la consola. Cuando algo no funcione correctamente, comienza a resolver el
problema.

De lo contrario, prueba estos consejos de depuracion:

-
-
-

¢Tu cddigo esta dentro de las llaves correctas?

¢Tiene punto y coma al final de cada linea de cédigo?

¢Escribiste correctamente los nombres de la funcién y de la variable? Recuerda que JavaScript distingue
entre mayusculas y minusculas.

¢Tus funciones estan en la ubicacion y secuencia correctas? Recuerda que el orden es importante en el
flujo del programa.

¢Estan los valores de tus parametros dentro del rango correcto para la funcién? Por ejemplo, ;hay un
valor x de 500 aunque el lienzo tenga 400 pixeles de ancho? ; Tus valores RGB estan entre 0 y 255?

Si necesitas un repaso sobre las mejores practicas para la depuracion, echa un vistazo a esta fantastica
publicacion de la comunidad p5.js.

11


https://p5js.org/learn/debugging.html

Paso 9: Verificar la comprension
Describir la ubicacion, el tamafio y el color de la forma en el cédigo a continuacion:

function setup() {
createCanvas (100, 100);
}

function draw() {
fill(e, @, 255);
ellipse(50, 50, 5, 5);
}

No olvides revisar tus ideas con la Guia de referencia en la pagina 5.

Paso 10: Compartir tu proyecto de Girls Who Code en casa (5 minutos)

Nos encantaria ver tu trabajo y sabemos que a otros también les gustaria. Comparte tu pseudocddigo con nosotros.
No olvides etiquetar @girlswhocode #codefromhome, jy quiza la destaquemos en nuestra cuental!

""" iEspera mas proyectos de Girls Who Code en casal!

Q%\/% /J'l'
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