Jumpy Plataformer

En el grupo de bloques Animacidn tendremos un
conjunto de bloques en el apartado de avanzado.

animation

Advanced state based
animations for sprites

Cuando empieza el programa.

Definimos un Sprite llamado hero de
tipo Playe, en la siguiente pagina se
set hero v to sprite of kind Player » muestra el gréfico.

B cet invincibilityPeriod v to Variable invinciltyPeriod igual 600

set pixelsToMeters » to @ Variable pixelsToMeters igual 30

set gravity » to @ x w  pixelsToMeters w Variable gravity igual 9.81

set background image to . La imagen de fondo

call initializeAnimations Llamar la funcidn initializeAnimations

call createPlayer hero = $ 

Llamar la funcién createPlate pasandole

set levelCount v to o \ un pardmetro de tipo Sprite.
— - -
e e o Variable levelCount igual 8

call setlLevelTileMap currentlLevel =

Variable currentLevel igual a 0

call giveIntroduction

Llamar la funcion setLevelTileMap con
un parametro de tipo numérico.

Llamar la funcién givelntroduccién.
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Vamos por la primera funcidn:

Inicializar animaciones

hi'L 448 initializeAnimations (:)

call initializeHeroAnimations

call initializeCoinAnimation

call initializeFlierAnimations

Esta funcion a su vez llama a tres funciones
mas.

Llamar la funcidn initializeHeroAnimations
Llamar la funcidén initializeCoinAnimation

Llamar la funcidén initilizeFlierAnimations.



Inicializar animaciones de Hero

LIS Ll initializeHeroAnimations ()

call animateRun

call animateldle
call animateCrouch

call animateJumps

Inicializar animaciones de monedas.

LULISS L initializeCoinAnimation @

coinAnimation
coinAnimation

coinAnimation

Llama la funcién animateRun
Llama la funcién animateldle
Llama la funcién animateCrouch

Llama la funcién animateJumps

Definimos una variable de tipo animacidon de
modo inactivo con intervalos de 200 ms.

set coinAnimation * to create animation of Idle * with interval ms

coinAnimation

Agregamos 7 frames de
una moneda que gira.

coinAnimation

coinAnimation

coinAnimation

cflcfi-N-Nololo

Como tienes que hacer cada imagen.

Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3
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Fotograma 4 Fotograma 6
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Fotograma 7

Definimos flierFlying como una variable de animacion
como Walking (caminado) con intervalos de 100 ms.

Inicializar animaciones de Flier

LISl initializeFlierAnimations @
set flierFlying * to create animation of Walking * with interval ms 4—,

flierFlying v Definimos flierldle
como una variable de
animacién como Idle
(inactiva) con
intervalos de 100 ms.

(g
[-]

add frame

Agregamos 3 frames
personaje que mueve las
orejas

add frame flierFlying *

add frame flierFlying ¥

ONDNO

set flierIdle ¥ to create animation of Idle * with interval @QUlN ms

Q

add frame

ELR DR AN «— Agregamos un fotograma.

Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3
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Fotograma 4

Animacion corriendo.

set mainRunLeft =+ to

attach animation mainRunlLeft »

Q

set mainRunRight = to

mainRunlLeft

mainRunleft

mainRunleft

mainRunleft

attach animation mainRunRight «

to mainRunRight

mainRunRight

mainRunRight

mainRunRight

e
e

Definimos mainRunLeft como animacion
walking (caminado) con intervalos de 100

to sprite hero =

create animation of Walking «

Adjunta animacién mainRunLeft a él
Sprite hero.

Agreg

amos los siguientes fotogramas.

to sprite

Definimos mainRunRight como animacion
walking (caminado) con intervalos de 10 ms.

create animation of Walking

hero «

N ms

with interval

Adjunta animacién mainRunRight a él
Sprite hero.

Agregamos los siguientes fotogramas.




Fotograma 1

mainRunRight

Fotograma 3 Fotograma 4

Definimos mainldleLeft como animacidén

| walking (caminado) con intervalos de 100

Animar inactivo

Lilitas U animateldle @

set mainldleleft + to create animation of Walking + with interval [EULN ms

attach animation mainIdleleft * +to sprite hero =

Adjunta animacién mainldlelLeft a él
Sprite hero.

P — to mainldleleft v Agregar fotogramas

set mainldleRight *+ to create animation of Walking » with interval EUER ms

A

attach animation mainldleRight v to sprite hero v Adjunta animacidon mainldleRight a él
Sprite hero.

add frame to mainIdleRight ~ Agregar fotogramas

Definimos mainldleRight como animacidn

walking (caminado) con intervalos de 100

Fotograma mainldleLeft Fotograma mainldleRight



Animacidn agacharse

o ®

‘7 walking (caminado) con intervalos de 100

Definimos mainCrouchLeft como animacion

set mainCrouchLeft » to create animation of Walking +

attach animation mainCrouchlLeft + to sprite

hero = Adjunta animacidn mainCrouchleft a

add frame to mainCrouchLeft » QS

él Sprite hero.

Agregar fotogramas

set mainCrouchRight + to create animation of Walking + with interval @R ms

attach animation mainCrouchRight + +to sprite hero »

A

Adjunta animacién mainCrouchRight

add frame to mainCrouchRight

Agregar fotogramas | | @ €l Sprite hero.

Definimos mainCrouchLeft como animacion
walking (caminado) con intervalos de 100

Fotograma mainCrouchLeft

Fotograma mainCrouchRight



Saltos animados Definimos mainJumpLeft como animacidn

walking (caminado) con intervalos de 100

H et mainJumpleft * to create animation of Walking + with interval QLGN ms

attach animation mainJumpleft * to sprite hero = Adjunta animacidon mainJumpleft a él

Sprite hero.
add frame to mainlumpleft =

add frame to mainlumpleft «

Agregar fotogramas

Repite 30 veces

add frame to mainlumpleft = Agregar fotograma

set  mainJumpRight + to create animation of MWalking + with interval RUEE ms

attach animation mainJumpRight + +to sprite hero = Adjunta animacién mainJumpRight a

él Sprite hero.

add frame to mainJumpRight =
add frame to mainJumpRight «

Agregar fotogramas

Repite 30 veces

Agregar fotograma

Definimos mainJumpRight como animacién

walking (caminado) con intervalos de 100

Fotograma mainJumpleft Fotograma mainJumpleft 30 fotogramas mainJumpleft




Fotograma mainJumpRight Fotograma mainJumpRight 30 fotogramas mainJumpRig

Mostrar instrucciones

G text @ Muestra una ventana con una

mayor cantidad de texto

show long text text bottom =

play sound ba ding v Se reproduce un sonido.

ch . . .
ange score by () La variable score (puntuacién) se incrementa en 1.

Crear jugador

Rillawl Wl createPlayer player? @

A

Al nuevo player2 le asignamos una
aceleraciéon en y del de la variable gravity.

set player? ay (acceleration y) » to gravity »

camera follow sprite player2

La cdmara sigue a player2.

move player2 Hithbuttnnsvxwoe —

set player2 z (depth) =+ to °

Lo podemos mover con los botones de
derecha e izquierda a una velocidad de 100.

set life to o <+

Player 2 en z a una profundidad de 5.

set score to o

La variable score (puntacidn) su valor a 0.

Tienes siguiente nivel

L las Ll hasMextlevel @

return currentlevel = zw levelCount =

® <«—— esdistinta a levelCount, en caso

Esta funcidon retorna un valor ldgico,
si el valor de la variable currentLevel

afirmativo sera True de lo contrario
sera False.




Nivel de inicializacion

jilfaat W initializelevel QEREZITIN @

start screen clouds + effect @ <

Empieza un efecto de nubes en la pantalla.

set playerStartLocation + to | array of all 'Y <« locations |get value at o

place
=et . w« at playerStartLocation «

call createEnemies

call spawnGoals

hero *+ on top of playerStartLocation «

Se llaman a las funciones

playerStartLocation se le asigna al
conjunto de todas las ubicaciones a
obtener él valor 0.

createEnemies y spawnCoals.

Objetivo de generacion

for element value7 of

do

call showInstruction

call showInstruction

LU+ Ll giveIntroduction @
set dialog frame to

set dialog cursor to E

IR PN BTN "Muévete con los botones izquierdo y derecho. ”

array of all o + locations

set coin v to sprite E of kind Coin +

Alaimagen se le asigha a
playerStartLocation.

Un bucle que se repetira por el nimero
de monedas que localiza.

Sprite coin se le asigna la imagen
de la moneda de tipo Coin.

place coin +* on top of value? =

attach animation coinAnimation + +to sprite coin »

activate animation Idle + on coin »

set .v at wvalue? =

Lugar donde hay una moneda pon encima
un Sprite llamado coin.

Adjuntar animacion coinAnimation para el
Sprite coin.

Inactivar la animacion del Sprite coin.

Se le asigna el valor de la variable value7

Dar instruccion

Agrega un marco al mensaje.

El cursor lo simboliza con una moneda.
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"Salta con el botén A hacia arriba. "

"Doble salto presionande saltar de nuevo. "

Los mensaje largos.




Una repisa o doble salto.

Intentar saltar

R las Ul attemptIump @

B 5f is hero * hitting wall bottom »

Si Hero toca pared superior

else if canDoublelump + | then

Se le asigna una velocidad de (-4 x
valor variable pixelsToMeters).

set doublelumpSpeed + to e x w pixelsToMeters «

2'@

set  doubleJumpSpeed + to @ xw pixelsToMeters =

hero * start trail v effect for ms @

camera shake by o pixels for @ ms

set

=i hero » vy (velocity y) = then

hero = doubleJumpSpeed =

vy (velocity y) + to

set

®

canDoubleJump *+ to false =

La variable canDoubleJump pasa a
tener valor false.

Si no si canDoubleJump (Puede
hacer doble salto).

A la variable doubleJumpSpeed se
le asigna el valor de (-3 x valor
variable pixelsToMeters).

Si hero en velocidad y (vertica) es
menor o igual a -40 entonces.

A la variable doubleJumpSpeed se le
asigna el valor de (-4.5 x por el valor
de la variable pixelsToMeters).

A Hero se le da un efecto de
sendero durante medio segundo.

A Sprite hero de le asigna una velocidad

Un temblor de 2 pixeles durante
250 ms.

eny (vertical) del valor de la variable
doubleJumpSpeed.

Buen salto doble
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Establecer nivel de mapa de azulejos

call clearcame

iF lawel

set tilemap to =
elze iF lewel = " o

set tilemap to =
glze iF lewvel = w ﬁ

set tilemap to
glze iF lewvel = w °

set tilemap to =
elze iF lewel = " o

set tilemap to =
glze iF lewvel = w °

set tilemap to =
glze iF lewvel = w ﬁ

set tilemap to =
elze iF lewel = " a

set tilemap to =

®

call imitialirelevel lewel
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Segun el valor de la variable level que
puede tener un valor desde 0 hasta 7,
este es el fondo que veremos en el
juego, en la siguiente pagina se
detallan los fondos.

Por ultimo se llama a la funcion
initializeLevel con el parametro del
valor de la variable level.
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Un ciclo for donde hard un
recorrido por todos los sprites
de tipo Bumper.

value? of array of sprites of kind Coin =

value3 of array of sprites of kind Goal +

valued of array of sprites of kind Flier =

14

Y destruye cada uno de los
sprites.

Esto lo repetimos con el
resto de sprites de tipo Coin,
Goal y Flier.




Enemigo que se mueve de un lado a otro.

Crear enemigos

= " —
L lasl N createEnemies fcﬁl

S for element value5 of array of all » locations PP

do

Un ciclo for de Sprite del
conjunto de todos en su
localizacion.

set bumper + to sprite D of kind Bumper =

place bumper + on top of wvalues w

set # + at wvalues =

set bumper * ay (acceleration y¥) * to gravity =

Crea un Sprite llamado bumper
de tipo Bumper.

Lugar donde estd bumper.

Coloca al Sprite.

if @lchance then B eniEs

set  bumper w vx {wvelocity x) + to pick random @ to

C)

for element wvaluet of array of all i + locations

set  flier » to sprite of kind

oll

A bumper le damos una
aceleracion en y segun
valor variable gravity.

(*) Si (el porcentaje es el
50%) entonces, retorna un
valor booleano, Verdadero
o Falso.

place Flier + on top of wvaluet =

set # * at wvaluet =

attach animation flierFlying * +to sprite flier =

attach animation flierIdle + +to sprite flier «

Adjunta animacion a
flierldle de tipo flier.

Adjunta animacién a
flierFliying de tipo flier.
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(**) A la variable bumper
en el parametro velocity
en x (vertical) se le asigna
un valor aleatorio desde
30 hasta 60, si no un
valor aleatorio desde -60
hasta -30.

Hacemos un ciclo for para

recorrer todos los
elementos segln imagen.

Crea un Sprite con el

nombre flier de tipo Flier.

Lugar donde esta flier.

Coloca el Sprite.




Cuando se estd jugando.

= on game update

if hero = wx (velocity x) =

set heroFacingleft v to true «

else if hero *+ wvx (velocity x) =

set heroFacingleft + to false =

@

<~ O

Compara si la velocidad de hero en la
coordenada x es menor a 0.

A

- @

Si se cumple asignamos a la variable
heroFacingLeft al valor true(es bolean).

if is hero + hitting wall top + then

set hero + vy (velocity y) =

®

if is down ¥ button pressed

if heroFacingleft + then

)

then

De lo contrario le asignamos a la variable
heroFacinglLeft el valor False.

Si hero estd golpeando la parte superior de la pared.

La velocidad de hero en la coordenada y sera 0.

activate animation Walking +

else @

activate animation Walking =

else if vy (velocity y) «

if heroFacingleft + then
activate animation MWalking
else @

activate animation Walking ~

®

else if hero + wx (velocity x) =

else if hero » vx (velocity x) =

on hero v

on hero

on hero «

on  hero

activate animation Walking + on hero =

else

-0

activate animation Walking + on hero v _

> @)  then Si no si velocidad en x de hero mayor de 0.

Si presionamos el botdn inferior entonces.

Si heroFacingleft es true.

Activamos la animaciéon caminando de hero.

<w @ and * not is hero v hitting wall bottom w then (=) R T

Si no si la velocidad de hero con la coordenada y es
menor de 20 y ademas no esta golpeando el fondo de
la pared.

Activamos la animacion caminando de hero.

Si no si velocidad en x de hero menor de 0.

Activamos la animacion caminando de hero.

if  heroFacingleft v | then [

activate animation MWalking +

on  hero v

Si heroFacingleft es igual a True entones.
4—

Si no

else @ <

activate animation Walking

C]
@

on hero =

Activamos la animaciéon caminando de hero.




Si Sprite velocidad en y (vertical) es mayor de 0, y (no Sprite esta
golpeando el fondo de la pared o Sprite en la coordenada y es menor a la
parte superior del otro Sprite), entonces.

Cuando un Sprite de tipo Player toca a otro Sprite de tipo Bumper.

on sprite of kind Player » overlaps otherSprite of kind Bumper »

if sprite vy (velocity y) = >w o and = not is sprite hitting wall bottom » or - sprite y w <w otherSprite top = then

destroy otherSprite with ashes v effect for ns () pE. Destruye el otro Sprite con un efecto de despojos mortales por una durante 250 ms.

set otherSprite wvy (velocity y) « to@ <

A los otros sprites de tipo Bumper se le asigna una velocidad de -50 (vertical) coor. y

set  sprite vy (velocity y) + to e X  phelsToleters v B Al Sprite coordenada y (vertical) en velocidad se le asigna el valor (-2 x el

change score by o < valor de la variable pixelesToMeters).

SEEEREEEN TR «—— Se reproduce un sonido. — Alavariable score se le incrementa en 1. (Puntuacion)
e ©
change life by 9 < A la variable score se le decrementa en 1. (Puntuacion)

sprite say () for imvincibilityperiod v ws © BB Spray dice “Ow!” para el tiempo que tiene la variable
| invincibilityPeriod en milisegundos.

play sound power down <

Se reproduce un sonido.

®

pause invincibilityPeriod * ms

&
<«

Una pausa por el tiempo de la variable invincibilityPeriod en milisegundos.
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Durante el juego

5 on game update

Un bucle segun los elementos que tiene la array de sprites de tipo Flier.

for element value8 of array of sprites of kind

do
absolute of wvalueB » x =

valueg Xw

®

if valueB + vy v

set  wvalue8 v wy (velocity y) v to a

else if valueB + vy ~

set valueE v vy (velocity y) v to e Al Sprite (velocidad y) igual a -25

®

activate animation Walking * on valueg =

else

set wvalueB * wy (velocity y) *+ to (Bl
set wvalueB * wx (velocity x) + to o
Idle =

activate animation on valueg +

®

Durante el jugo

E on game update

if is hero * hitting wall bottom *

set true =

®

canDoublelJump * to

Flier =

Si el valor absoluto del
Sprite en la coordenada x
menos el valor de hero
en la coordenada x es
menor de 60 entonces.

Si el valor del Sprite en la
coordenada x menos el
valor de hero en la
coordenada x es menor
de -5 entonces.

Si no si Sprite posicién x
menos hero posicion x
sea mayor a 5 entonces.

SiSpriteeny—heroeny
es menor a -5 entonces.

P
<«

Activa la animacion
caminando del Sprite.

Desactivamos la
animacién del Sprite.

Al Sprite velocidad y -20,
velocidad x 0.

en la pared.

Si hero golpea con la parte superior

La variable canDoubleJump que es de
tipo booleano se le asigna el valor True.
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Durante el juego

Un bucle for con el nimero de elementos

| gue tiene el Sprite de tipo Bumper.
M on game update

for element value9 of array of sprites of kind Bumper ¥ Si e| Sp

do pared por la izquierda entonces.

if is wvalue9 * hitting wall left = then

rite esta golpeando la

set value9 w vx (velocity x) * to pick random e to @ <

else if is value9 ¥ hitting wall right v _ then (=)

Al Sprite en velocidad x le
damos un valor aleatorio
desde 30 hasta -60.

set wvalue9 ¥+ wvx (velocity x) * to pick random e to e

Si el Sprite esta golpeando la
pared por la derecha entonces.

Al Sprite en velocidad x le
damos un valor aleatorio
desde -60 hasta -30.

Cuando un Sprite de tipo Player toca a otro Sprite de tipo Flier.

on sprite of kind Player * overlaps otherSprite of kind Flier w

change life by e Ha la variable life (vidas) se le resta 1.

sprite say m for invincibilityPeriod ¥ X w

®-o

play sound power down ¥ Sprite dice “Ow!” por un tiempo de (valor
variable invicibilityPerido por 1.5 ms.

pause invincibilityPeriod ¥ x w @ ms

—
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Pausa por el mismo tiempo.




Cuando Sprite de tipo Player toca a otro Sprite de tipo Coin.

on sprite of kind Player *

destroy otherSprite with trail ¥ effect for @ ms @

change otherSprite y ¥ by e

change score by °

overlaps

Incrementa score 3 puntos.

otherSprite

of kind Coin ¥

Destruye el otro Sprite con
un efecto de sendero por
una duracion de 250 ms.

-«

play sound ba ding *

Reproduce un sonido.

Cuando se presiona el botdn Arriba.

on up *+ button pressed =

call attempilump

Cuando se presiona al botén A.

Llama a la funcién attemptjump.

call attempilump JR E—

Llama a la funcién attemptjump.

Cuando se presiona el botdn abajo.

down + bution pressed «

not is hero =

hero =

Cambia el valor de la
coordenada y del otro Sprite
restandole -3.

hitting wall botiom

vy (velocity y) = by [EL
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Si (hero con la parte superios
no esta tocando la pared)
entonces.

Incrementa la velocidad de
hero eny en 80.




Cuando Sprite de tipo Player toca la banderita (final del recorrido)

on sprite of kind Player ¥ overlaps | * at location

Life (vida) se incrementa en 1, una
vida mas.

change life by o

change currentlevel * by o |

3f | call hasNextlLevel |&hen Incrementa la variable currentLevel

en 1 (Nivel actual pasa al siguiente)

T
APl " Siguiente nivel desbloqueado! " @ <+—

Funcién que retorna un valor booleano.
Si retorna True.

call setlevelTileMap currentlevel w

IO

with confetti v effect ()

Muestra el siguiente titulo.

Llama a la funcién setLevelTileMap
pasandolo un argumento (El valor
gue tiene la variable currentLevel.

Juego terminado, “jHas ganado!” con un
efecto de confeti.
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