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PASO 1: Afiadiendo un nodo hijo para los Pinchos
Luego de abrir el proyecto, lo primero que haremos serd asegurarnos de estar en la escena del Nivel de
Prueba, desde la caja del Sistema de Archivos:

stema de Archiv

livelPrueba.tscn

£ NinjaF
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Y lo llamaremos “Pinchos” para identificarlo

|
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% NinjaFrog
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PASO 2: Creando un nuevo TileMap para los Pinchos
Ahora es momento de agregar un nodo hijo de Pinchos del tipo TileMap:

o Fruta3 Na Fo
O Frutad A Ko
4 Cartel_Bananas

o, Pinchos
Control+A

Crear Nuevo Node

tilem

Recientes:

® Animate
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Nos vamos al Inspector, desplegamos las opciones de la propiedad “Tile Set” y elegimos “Nuevo TileSet”

ileMap

Square

E

i TileMap

FH T 1Y Herramientas

Salida Depurador

Pero... antes de continuar, necesitaremos afiadir el archivo de imagen de los Pinchos a nuestro Sistema de
Archivos
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Buscamos el archivo Idle.png dentro de nuestra carpeta de disefios de PixelAdventure y en la subcarpetas

Traps-Spikes (Pixel Adventure disefios\Traps\Spikes) y le cambiamos el nombre a Pinchos.png para facilitar su
ubicacién rapida en el proyecto:

B O

Administrar Spikes
Inicio Compartir Vista Herramientas de imagen
¢ v A

» Este equipo » HDD(D:) » Videojuegos propios » Pixel Adventure disefios » Traps » Spikes

7 fcceso répido

[ Escritoric
; Descargas
|Z= Documentos I—%
A
EErng _
= Imagenes Pinchagpng

Este equipo » HDD (D) » Videojuegos propios * Pixel Adventure disefios » Traps » Spikes

AR
Pinchos.png

Luego lo arrastranfos al Sistema de Archivos en Godot:

Sistema de Archi

¢

w Favoritos:
- IE

________

.1 Pinchos.png

@ default_env.tres

£ Frutal.gd
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De vuelta en el panel inferior de nuestro TileSet, presionamos el botdn del cuadrado con un signo mas (+) en la
esquina inferior izquierda:

m It Herramientas

Salida Depurador Audio Animacion

Seleccionamos el archivo Pinchos.png y presionamos Abrir:

Abrir Archivo(s)

@D

default_env.tr  icon.png

Recientes:
& &

e Pinchos.png

To

Cancelar

PASO 3: Dibujando con el TileMap

Para poder dibujar los pinchos en el escenario con el TileMap, recordando lo aprendido en las primeras clases,
debemos configurar la textura del png con la medida deseada y su respectiva forma de colision.

Empezamos por presionar el botdn “Nuevo Tile Individual” en la parte superior derecha del panel

=+ Muevo Tile Individual Muevo Autotile <4 Nuevo Atlas

@ 00 e
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Mientras que en el Inspector mostramos las opciones de “Snap Options” y asignamos los valores de 8(X) y 8(Y)
en la propiedad “Step”, para que se adapte al tamafio de nuestros pinchos:

Inspector

E & O

Y finalmente seleccionar uno de los pinchos:

[JColision @ Oclusién A Navegacion

NOTA: Si los pinchos se ven demasiado pequefios y se te dificulta, puedes Acercar Zoom en el boté (+) del lado
derecho del panel:

<+ Nuevo Tile Individual Nuevo Autotile -4 Nuevo Atlas
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0JO: iNO OLVIDAR LA COLISION!

Para ello vamos a cambiar de la pestafia Region a Colision:

Seleccionamos el estilo de forma de Colisién “Nuevo Poligono” y desactivamos las opciones “Mantener el
poligono dentro del renglén” y “Activar ajuste y mostrar cuadricula” para poder dibujar libremente

Q@ Oclusién A Navegacidn

O E MHacerloCéncavo T ‘A In

Y dibujamos una especie de tridngulo cubriendo el Pincho, pero, sin tocar del todo la base:

NOTA IMPORTANTE: No “topamos” la forma de colisidn hasta abajo porque si lo
hacemos corremos el riesgo de que esta colisién choque con la del suelo y por lo tanto mas adelante al
programar alguna accion se emitiria la sefial inmediatamente al cargar el juego.

Continuando, nos aseguramos de volver a seleccionar el nodo TileMap en el panel de escenas:

O Frutal

0, Fruta2

0]
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Ahora, en el Inspector, desplegamos las opciones de Collision y activamos la casilla de Use Parent:

Inspector
E &

TileMap

Esto hara que la colision se agregue al nodo superior también.

Y también configuramos, desplegando las opciones de Cell (en el mismo panel Inspector), el tamafio (size) de X
vy Y en 8, para que cuadre con el tamafo del Pincho.

iY A DIBUJAR! Es momento de que coloques los pinchos donde lo consideres necesario y funcione bien en tu
escena (o simplemente colocar algunos para hacer pruebas). Mira por ejemplo los que coloqué yo:
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Y también puedes rotarlos para cambiar su orientacién

Inspector

Mode

Tile Set
Show Collisig
Compatibility

Centered Te

Cell Clip Uv

Y por ultimo reimportamos con el Preset de Pixel 2D, de la forma que lo aprendimos en clases anteriores:

Importar : O NivelPrueba(*) X
Pinchos.png x & O 2 B - 4 M

Importar como: 0 2NN [ £NTHON R =T 12 TR

I @ 317.5% @

Texture

0 2D, Detect 3D
2D
2D Pixel

Actival 3p

0

5| Establecer como predeterminado para Texture!'

(v -

Disabled

Activado

Activado

Activado

Reimportar

Y el PixelArt de nuestros pinchos se vera mejor.
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PASO 4: Agregando una sefial necesaria

Como ya lo hemos aprendido, en Godot las “Sefiales” son clave para desencadenar ciertos eventos en nuestro
juego vy, en esta ocasidn, necesitaremos una sefial de Area2D con body_entered.

Lo primero es asegurarnos de seleccionar el nodo Pinchos:

Escenas

I Fruta1

T Fruta2

I Fruta3

I Fruta4

& Cartel Bananas &a & @
-

Dirigiéndonos al panel de Nodos, ubicamos la seial de tipo Area2D body_entered, a la cual le damos doble clic

Modos

[*] Gru pos

area_exited|
area_shape_entered(are

area_shape_exited(area

body _entered(body: No

=+ body y: Node
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Lo que nos mostrara esta ventana en la que nos seleccionamos el nodo NinjaFrog y presionamos Conectar
Conectar una Senal a un Método

Desde la Senal:

Conectar al Script:

% NinjaFrog
o]

O Transportador

.

ol o~ -
.0, Frutal

b Fruta2

.0, Fruta3

.0, Frutad

i in in in in in

4 Cartel_Bananas

1 5
Método Receptor:
_on_Pinchos_| / Avanzado @

Conectar Cancelar

Llevdndonos al Script creado recientemente, ya con la nueva funcién generada por la conexidn de la sefial

func _on_Pinchos_body_entered(body):

pass

PASO 5: Programando el Script

Lo primero que haremos sera borrar la linea de cédigo pass, quedando asi:
func _on_Pinchos_body_entered(body):

(Conservando la sangria de indentacion)

Luego, podemos empezar a interactuar con lo que le ocurre a nuestro jugador al entrar en contacto con los
pinchos, por ejemplo, usaremos la funcién hide() para que nuestra ranita desaparezca:

47 ~ func _on_Pinchos_body_entered(body):

A8 hide()
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PASO 6: Pongamoslo a prueba

Guarda todas las escenas

® Godot Engine - Proyecto Ejemple para el manual - MinjaFrog.tsen

D gpurar Editor

% MinjaFrog X

Mueva Escena Heredada...
Abrir Escena car Editar IrA D
AD sCena...

Abrir Reciente
Guardar Escen
Guardar Escena Como...

Guardar Todas las Escenas « Control+shift+Alt+S

Apertura Rapida...

Y ejecuta la escena de prueba (recuerda que debes tenerla seleccionada)

® Godot Engine - Proyecto Ejemplo para el manual - NivelPrueba.tscn

Prueba X %
"| 3

B Reproducir Escena (F&)
Reproducir la escena editada.

O NivelPrueba

¢Te funciond? Entra al video de YouTube y cuéntamelo en los comentarios :D

iNOS VEMOS EN LA PROXIMA CLASE!

Gracias infinitas por tu apoyo, desde los suscriptores fieles o los visitantes ocasionales, hasta los mecenas
que colaboran en Patreon, todas sus buenas vibras motivan a seguir creando contenido.

Edprofe.

Descubre, aprende y ponlo en prdctica;)

Edprofe

7200 suscriptores
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