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¢ El camino recorrido

Desde 2009
desarrollando web
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¢ El camino recorrido

Desde 2019
desarrollando
videojuegos en Koru






Veamos el resultado
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| as fisicas
y los elementos
en Godot
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KinematicBody2D

Su movimiento depende del
jugador y no del motor de fisicas






RigidBody2D

Su movimiento depende del
motor de fisicas
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StaticBody2D

Es un cuerpo que no se mueve.






Area2D

Es una region limitada por
nosotros donde detectamos
quien entra y quiéen sale.



¢ Personaje principal




:Cual crees que es el
mejor nodo para
nuestro personaje?



Creando
el personaje
principal



¢ Pausa

KinematicBody2D: Es un cuerpo que se
mueve con codigo y no se ve afectado por las
fisicas del juego.



Animaciones



¢ Reto

Crea una animacion en el AnimationPlayer
modificando las propiedades del
KinematicBody2D para usar mas adelante
cuando el personaje reciba dano.



Creando
tu primer enemigo



¢ Reto

Disena tus propios patrones de movimientos
para los grupos de enemigos.



Movimiento
dirigido al jugador



¢ Cortinilla

Atributo position: Es la posicion en la que se

encuentra el nodo en relacion con el nodo
padre. (Slide 2)

Atributo global_position: Es |la posicion del
nodo en relacién a la pantalla. (Slide 3)



Creando
el disparo



¢ Cortinilla

preload: Esta funcion te permite cargar un
recurso que se encuentra en una direccion
estatica. Si estos recursos son escenas, los
podemos instanciar y agregar a huestro juego
por medio de codigo.



¢ Reto

Teniendo en cuenta donde estamos
instanciando la escena disparo, haz que las
balas dejen de seguir al personaje.



Colisiones



¢ Reto

Crear funcion de set_explosion() en el
enemigo que se mueve en grupo.



Cuando el jugador
recibe dano



Usando singletons



Creando PowerUp



¢ Reto

Crea tu propio power ups, modificando
cantidad de balas, direcciones y/o velocidad.



Creando un fondo
en loop



Optimizando
movimientos
Yy memoria



Creando el HUD






¢ Reto

Usando la funcion que controla las vidas en el
singlenton, reinicia el puntaje del jugadora 0
cuando pierde



TileMap



Cinematica
de la meta



Disenando
nuestro primer
nivel
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GRAVITY ACE




¢ Cortinilla

- Boceta en papel para generar ideas.

- Prueba la mayor cantidad posible de
combinaciones de los mismos elementos a
lo largo de los niveles.

- Luego de una situacién dificil, crea un
descanso para el jugador

- Ensénale al jugador con los elementos del
juego



Diseno de otros
niveles



Asignando SFXy
musica del juego



Creando
pantalla principal



Exportar tu juego



iLo lograste!



