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Desde Construct 2. Haz clic en el botdn File
(archivo) y selecciona New (nuevo)

En el cuadro de didlogo haz clic en New empty project (proyecto
nuevo vacio) y luego en Open (abrir)

Ahora deberias ver un layout (disefio) vacio, es la vista de disefio
donde crearas y pondras los objetos. Este layout seria como un nivel
del juego o una pantalla de menu

Ahora grabemos el proyecto, puedes hacerlo con File / Save
(grabar). Te recomiendo crear una carpeta en el escritorio que
incluya tu nombre, por ejemplo "Proyectos Construct JUAN". Luego
dale un nombre a tu proyecto, por ejemplo "Corredor_infinito"

Cuando grabes el proyecto, Construct 2 mantendra todos los
archivos del proyecto dentro de un sélo archivo .capx con el nombre
que escojas

Crear Layers

En un juego de plataformas tipicamente tenemos tres capas de
objetos:

- El fondo: las imagenes de montanas, cerros, etc. Cosas que estan
lejos y que son decorativas

- Juego: son los objetos sobre los que podemos saltar y correr

- UI (User Inteface) o Interfaz de Usuario: son los textos del juego
gue van por sobre todo, por ejemplo, las vidas, el puntaje, mensajes
de ayuda, etc.
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Para poner los objetos ordenadamente vamos a crear tres layers
(capas)

Los layouts pueden tener multiples layers (capas) que puedes usar
para agrupar objetos. Imagina que las capas son laminas de vidrio
apiladas una encima de otra con objetos pintados en cada una. Esto
te permite organizar rapidamente cuales objetos se veran por
encima de otros, ocultar una capa y todos sus objetos, bloquearlas,
aplicarles efectos y mucho mas. Por ejemplo, en este juego,
queremos que todo (personaje, fantasmas, balas) se muestren por
encima del fondo, asi que crearemos una nueva capa para los
nuevos objetos

Para gestionar las capas, clic en la pestana Layers (capas) que
normalmente esta a la derecha de Projects (proyectos)

Projects o X

= [ Mew project*®
= @ Lavouts
Layout 1
= [ Event shiests
Event sheet 1
= @ Cbject bypes
. TiledBackground
& Farnilies
& Sounds
& Music
= @ Files
& Icons

—

£ Projects @

En la lista deberias ver Layer 0 (Construct 2 cuenta desde cero, y no
desde uno, ya que la mayoria de los lenguajes de programacion
funcionan asi). Haz clic en el icono del |apiz para renombrarla a
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Fondo, ya que sera nuestra capa de fondo

£ Projects | Layers

Haz clic en el layer "Fondo" que acabas de renombrar. Fijate que a
la izquierda de Construct aparecen en la barra de "Properties” las
propiedades de "Fondo". Asegurate que la propiedad Transparent
(transparente) esté en No

Properties

= A
= Z

Mame Fondo
Initial visibility Visible

Background color | | 255, 255, 255
Transparent m

Opacity 100
Force own texture Mo
Scale rate 100

Lo primero que queremos es un fondo de tiles (baldosas) que se
repita a lo ancho de la pantalla del juego. El objeto Tiled
Background (fondo de baldosas) puede hacerlo por nosotros

Primero, aqui esta la imagen que ocuparemos para el fondo, puedes
hacer click con el botdn derecho encima de la imagen para
guardarla en tu computador (guardala en la misma carpeta donde
grabaste tu proyecto para dejarlo todo ordenado)
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Esta imagen mide 560x360 pixeles. Vamos a cambiar el tamano del
layout para que la contenga. Haz clic en cualquier lugar del layout.
Fijate que a la izquierda en la barra de propiedades se muestran las
propiedades del layout. En Layout Size cambia a 560, 360

Properties o x

= A
= Z

B Layout properties

Marne Layouk 1
Event sheet Event sheet 1
Active layer Juego
IInbounded scrollin "
Lawouk Size
Margins 1T, 510
B Effects
add | edit Effects
Project Properties
More information Help

También tenemos que redimensionar el tamano de la ventana en
que se muestra el juego. En las propiedades, haz clic en Project
Properties | View

Cambia Windows Size a 560, 360

Ahora haz doble clic en cualquier lugar del layout para anadir un
objeto nuevo. También puedes usar el boton derecho y seleccionar
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Insert new object (afiadir nuevo objeto). Cuando aparezca el cuadro
de didlogo, haz doble clic en el objeto Tiled Background para
ahadirlo

Insert New Object

Diouble-click a plugin to create a new object bype From: @I

Data & Storage ==

0lo
B & <«
Akray Dickionary WebSkorage ML

Form controls

@ =5 [a

Button Lisk Texk box
General

L1 1] .-.I..-. = pE———

im o % & B T ™

=1 # -t [T—
Q-patch Function Particles Sprite Sprite Fonk Texk Tiled

Backaround
o [

Mame when inserted: I TiledBackground

Description:  Automatically tile an image over an area. Tiled Backgrounds are much Faster than tiling
Sprites. - More help on 'Tiled Background'

Help Insert I Zancel |

El cursor cambiara a una forma de cruz para indicarte donde situar
el objeto. Haz clic en cualquier lugar cerca del centro del layout.
Ahora se abrira el Editor de texturas para que introduzcas una
imagen. Importa la imagen que guardaste antes. Clic en el icono de
la carpeta para cargarla desde el disco duro, busca donde la has
guardado y seleccionala
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DB & X DB

@
4

Cierra el editor de textura en la X que esta arriba a la derecha.
Ahora deberias de ver tu objeto Tiled Background en el layout

Vamos a redimensionarlo para que cubra toda la superficie. Para
ello selecciénalo y mira la barra de Properties (propiedades) de la
izquierda. Ahi estan todas las propiedades del objeto que tengas
seleccionado. En este caso nos interesan Position (posicion) y Size
(tamaiio). Pon la posicién en 0,0 (esquina superior izquierda del
layout) y dale un tamano de 1120, 360. 1120 es el doble de 560, el
ancho de la imagen que agregamos como TiledBackground antes.
Esto es porque queremos que se muestre dos veces en pantalla.
Como se ira moviendo hacia la izquierda, queremos que cuando
vaya saliendo de la pantalla, vaya entrando otra copia del fondo por
la derecha, para eso necesitamos tenerla dos veces

Properties o x
= A
= Z
E 0Object type properties
Mame TiledBackground
Plugin Tiled Background
I 0
Global Mo
EH Common
Laver Fondo
Andle 1]
Opacity 100

Position 0,0
Size 1120, 380
=

Instance variables

Revisemos nuestro trabajo. Mantén pulsada la tecla control y mueve
la rueda del ratdn hacia abajo para alejar la imagen. Otra forma de
hacerlo es hacer clic en View / zoom out (ver - alejar) un par de
veces. También puedes mantener pulsada la barra espaciadora o el
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botdn central del ratdon para desplazarte por el layout. Facil éeh?

Vuelve a la barra de layers, haz clic en Fondo y luego en el icono del
pequeno candado para bloquear esa capa. Esto significa que no
podras seleccionar nada de esa capa. Esto es conveniente para
nuestro fondo, ya que sind seria muy facil seleccionarlo
accidentalmente y realmente no necesitamos editarlo de nuevo. No
obstante, si necesitas hacerle cambios de nuevo, puedes hacer clic
de nuevo en el candado para desbloquearlo

Ahora haz clic en el icono "+" (afadir) para agregar una nueva capa
y cambiale el nombre a Juego

En la barra de propiedades, cambia la propiedad Transparent a Yes.
Esto es para que cuando pongamos algo en la capa de Fondo, se
pueda ver, de otro modo la capa Juego taparia a la capa Fondo.
Finalmente haz clic en el icono "+" (anadir) para agregar una nueva
capa y cambiale el nombre a UI. En esta capa vamos a poner
mensajes para el usuario como puntuacion, vides, etc.

Las casillas de verificacion te permiten ocultar las capas en el editor,
pero no lo necesitamos hacer ahora. Tus layers debieran verse asi:

Layers o =
+ =g S0 %8

Ut 2
ﬂFu:unu:Iu:u 1]

Agregar Objetos y Comportamientos

Necesitamos que el fondo vaya pasando hacia la izquierda. Haz clic
en TiledBackground en la barra de objetos (abajo a la derecha).
Hazle clic derecho a TiledBackground y luego elije Behaviors. Haz
clic en el icono + y elije el comportamiento Bullet. Cierra la ventana
de behaviors. Fijate a la izquierda en la barra de propiedades.
Cambia Speed a 40 y Set Angle a No
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A continuacidn os dejamos las imagenes que necesitaremos para el
juego - guardalas en tu computador (hazles click derecho encima y
guardalas en la carpeta de tu proyecto)

-
g

Ahora selecciona el layer Juego en la barra de layers. De ese modo,
cuando agreguemos objetos van a quedar sobre esa capa
Layers o =

d o8 S0 8

Ut 2
ﬂFu:unu:Iu:u 1]

Ahora haz doble clic en cualquier lugar del layout para ahadir un
objeto nuevo. También puedes usar el boton derecho y seleccionar
Insert new object (anadir nuevo objeto). Cuando aparezca el cuadro
de dialogo, haz doble clic en el objeto Tiled Background para
anadirlo (al igual que hiciste antes para la imagen del fondo)

El cursor cambiara a una forma de cruz para indicarte donde situar
el objeto. Haz clic en cualquier lugar cerca del centro del layout.
Ahora se abrira el Editor de imagenes para que introduzcas una
imagen

Clic en el icono de la carpeta para cargarla desde el disco duro,
busca donde la imagen que guardaste antes del bloque verde y
seleccidnala

DB & XD®|

@
4
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Cierra el editor de imatgen en la X que esta arriba a la derecha.
Ahora deberias de ver tu objeto Tiled Background 2 en el layout.
Cambiemos el hombre para no confundirnos. Haz click en Tiled
Background 2 en la barra de objetos y luego hazle clic derecho y
elije Rename. Ponle bloques

Ahora vamos a redimensionarlo. Mira la barra de Properties
(propiedades) de la izquierda. Pon la posicion en 30, 240 y dale un
tamano (Size) de 990, 120

=
Layer Juegao
Angle 0
Opacity 100
Position 30, 240
Size 990, 120

Haz clic sobre bloques en la barra de objetos (a la derecha). Ahora
hazle clic derecho, y luego elije la opcién Behaviors. En el cuadro de
Behaviors haz clic en el icono "+" y elije Bullet

Ahora cambia las propiedades de Bullet: deja Speed en 300 y Set
angle en No

=
SDEEd »
Acceleration I

Garavity o
Bounce off solids—fde

Set angle
Initial skate fabled

Puismos una velocidad mayor al bloque que al fondo, porque
gueremos que los bloques se vean pasando mas rapido que el
fondo, asi da la impresidon de que estan mas adelante del fondo

=

Ahora haz clic en el pequefio icono 'ejecutar' (es un botdn parecido
a un "play") en la ventana de la barra de titulo - deberia iniciarse un
navegador mostrando el layout con el fondo
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¢Qué paso?

El fondo y los bloques se van moviendo hacia la derecha, no a la
izquierda. Eso es porque el comportamiento Bullet por defecto se
mueve a la derecha

Tendremos que cambiarlo con eventos

Haz clic en la pestafa de eventos (Event sheet 1). Haz clic en Add
event

Elije System, luego On start of layout (al partir el layout)

La lista de condiciones es bastante larga, para encontrar
rapidamente la que buscas, puedes escribir en el cuadro de
busqueda de arriba a la derecha

|

Triggered at the start of the current layout. m

Start & end
ﬂﬂn start of layout

Help on 'System' conditions

Con eso creaste las condiciones que tienen que cumplirse para
nuestro evento. Falta definir las acciones que se ejecutaran cuando
las condiciones se cumplan

Haz clic en Add action, luego TiledBackground, luego Set angle of
motion, y después pon el valor 180 y luego Done. Esto hace que el
comportamiento Bullet se mueva hacia un angulo de 180 grados
respecto de su movimiento por defecto, que es a la derecha. O sea,
se movera a la izquierda

Abajo de la accidén que acabas de agregar, hay un Add action, hazle
clic. Repite lo mismo, elije bloques, luego Set angle of motion, y
después pon el valor 180 y luego Done
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1 Ebaﬂ}rstem On start of layout .. Set ¢ Bullet angle of motion to 180 degrees
Set ¢ Bullet angle of motion to 180 degrees

Vuelve a probar el juego. Ahora si se mueven en el sentido correcto
los bloques y el fondo

Si esperas unos 20 segundos te daras cuenta que el fondo pasa dos
veces y luego se acaba. Tenemos que hacer que dé vueltas

Agrega otro evento con Add event. Elije TiledBackground, luego
Compare X. En Comparison elije Less or equal y en X co-ordenate
pon -Self.Width / 2. Luego clic en Done

Parameters for TiledBackground: Compare X

The ¥ co-ordinate ko compare ka,

Comparison IE Less or equal v|

% co-ordinate |-Self.Width f2 |

Cancel | Help on expressions Back | Daone I

Self.Width significa que obtenemos el valor del ancho (width) del
mismo objeto con el que estamos comparando (self significa uno
mismo), o sea TiledBackground. La condicién se cumple si la
coordenada X del fondo ya ha pasado la mitad de su ancho

Al evento hazle clic en Add Action. Elije TiledBackground, luego Set
X'y en el valor de X escribe Self.X + Self.Width / 2

Es decir, cuando el fondo ya ha pasado a la izquierda, lo volvemos a
posicionar a la derecha

2 iw TiledBackground | X = -Self. Width / 2 | Set X to Self. X + Self. Width /2
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Agregar el personaje

Ahora necesitamos agregar al personaje a nuestro juego.
Necesitamos agregarlo como un nuevo objeto. Hay varias maneras
de hacerlo:

- la manera corta (y la que ocupo yo): desde un explorador de
archivos de windows arrastra la imagen hasta el layout
Inmediatamente se crea un objeto de tipo Sprite con el nombre del
archivo

- la manera larga es hacer doble clic en el layout, luego elegir
Sprite, luego clic en el layout, luego clic en Abrir imagen (en el
editor de imagen del Sprite), luego cerrar el editor y luego cambiarle
de nombre

Agrega un objeto de tipo Sprite con el personaje que grabaste antes

g

Deberia verse asi al terminar:
Objects

Al Layout 1 objects

=
| ;I::I::uques
= ;E% plawyer

O o O - ; TiledBackground

M W AY; 2 “
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Haz clic derecho en player en la barra de objetos y elije Behaviors

Objects n x

| bloques
Clone

o i Edit animations

Instance variables...
Behaviors...

Effects...

! Rename

ﬁ Delete

Agrega el comportamiento denominado Platform

player: Behaviors k|
+ 0T
Marme | Tvpe
[]
g Platform PlatForm
I

Puedes cerrar la ventana de Behavior

5 Behaviors Luego cambia sus propiedades por los
B Platform valores en negrita de la siguiente
Max speed 300 imagen. (si no te aparecen en la barra
Boceleration 10000 .
Deceleration 10000 de propiedades, debes volver a hacer
Jump strength 650 clic en player en la barra de objetos)
GEravity 1300

Max Fall speed 1000 . .- .
R e R . Si te fijas, pusimos Default controls en

Initial state Enabled No. Esto significa que no se controlara
add | edit Behaviors
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con las teclas de cursor, sino que tendremos que moverlo por medio
de los eventos

Prueba el juego. El player se cae a través de los blogues.
Necesitamos hacer que sean solidos. Haz clic derecho en bloques en
la barra de objetos, elije Behaviors y agrega Solid

Ahora si se queda arriba de los bloques

Agrega un nuevo evento. En la condicion elije Player, luego Is on
the floor. Luego agrega la accion: Player, Simulate Control y Right

3 Ef‘ player i Platform is on floor Ef‘ Simulatei Platfarm pressing Right

Esto hace que mientras esté arriba del bloque se simule que se
mueve a la derecha. No queremos que el jugador mueva al
personaje hacia los lados, éste siempre debe estar en la misma
posicion horizontalmente. El jugador si podra hacer que salte

Vamos a arreglar que cuando caiga el personaje vuelva a comenzar
el juego. Haz clic en Add event para agregar un evento. Clic en
Player. Luego elije Compare Y (esta abajo de la lista en Size &
Position, para buscar tambien puedes escribir en el campo de texto
de arriba a la derecha). En el campo Comparison elije > Greater
than

Luego pon el cursor en el campo siguiente. Fijate que hay una
ventana cerca que se llama "Objects with expressions". Esta
ventana nos ayuda a encontrar valores de los objetos. Necesitamos
encontrar el alto del layout. Haz clic en System y luego en
LayoutHeight. Para buscar también puedes escribir en el campo de
texto de arriba a la derecha (como aparece en la imagen)
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-

Parameters for alien: Compare ¥

The Y co-ordinate to compare to.

Comparison [::~ Greater than T]

Y co-ordinate |La}n:- utHeight |

Help on expressions [ Back ] [ Done ]

A

e oo =]

£ layou
Layout s

ln'CEn'rwasSnau:ushcnt Return snapshot of canvas as data URI (after system 'Snapshot canvas' action
'n‘ LayoutAngle Get the current angle of the layout, in degrees.
|§ LayoutHeight Height of the current layout. E
#LaynutNamE Get the name of the current layout.

ﬁ Layoutscale Get the current scale of the entire layout.

lnlLa\)ﬂc:uut'l.".n'iu:.|1:l'| Width of the current layout. b
ﬁscmllx X co-ordinate of current scroll location,

#scmlly ¥ co-ordinate of current scroll location, b
4|

UL 3

Ahora vamos a agregar una accion para este evento. Haz clic en
Add action al lado del evento que acabas de agregar. Luego haz clic
en System y luego en Restart layout. Luego agrega otra accion a
ese mismo evento: System y luego Reset global variables. Mas
adelante vamos a guardar la distancia recorrida en una variable y
necesitamos que vuelvan a su valor inicial cuando se reinicia el
juego

4 }%pla}rer ¥ = LayoutHeight ﬁ Restart layout
# Reset global variables to default

¢Te has fijado que el Player mete sus patitas dentro del bloque?

Esto es porque estan mal definidos sus bordes de colisidon. Vamos a
corregir eso ahora
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Haz doble clic sobre Player en la barra de objetos (a la derecha). Se
abriran varias ventanas. La que nos interesa es el editor de
imagenes (el titulo de la ventana es Edit image: alien)

En esta ventana podemos cambiar las propiedades de la imagen del
personaje, incluidos sus bordes de colision

Haz click en ultimo icono de la izquierda (Set collision polygon). Si
esta muy chico, agranda con CTRL y la ruedita del mouse (o con el
botén Zoom in)

Mueve los puntos rojos encima del personaje como esta mostrado
en la imagen

Las lineas azules son las que determinan los bordes del objeto para
detectar colisiones. Deben estar rodeando lo mas cerca posible al
objeto

gE' Edit image: player {Default, frame 0) x|

ODeB&E YXDB|led2e /87 QaAQ[E@E

w087 = v | 29,26

N2 0NNN QO

(@)

800% Mouse: 73, 48 35 x 39 PNG-32 Point: 0, 28 v

Ahora haz clic en el icono de arriba del que apretaste recién (se
llama Set origin and image points). Veras una cruz sobre la mitad
del personaje. Haz clic entre las piernas del personaje y 1o mas
pegado al borde de abajo
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ﬁ" Edit image: player (Default, frame 0} ﬂ

}{Il? 3: ‘r'|39 3:

()N 2 0N NN @

g00% Mouse: 35, -11 35 % 39 PMNG-32 Crigin: 17, 39 o

Esto ultimo que hicimos es poner el origen del personaje en sus
pies. El origen es la coordenada de la imagen sobre la cual
Construct hace calculos o modificaciones. No te preocupes, por el
momento no lo usaremos, pero te puede servir cuando mas
adelante hagas que un personaje gire sobre si mismo y el giro se
esté haciendo respecto de un punto que no es el que querias

Cierra el editor de imagen y prueba el juego. Ahora las colisiones
entre el personaje y los blogues estan mucho mejor
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Ahora vamos a hacer que el personaje salte

Primero necesitamos agregar el objeto Keyboard al layout.
¢Recuerdas como hacerlo? Haz doble clic sobre el layout, luego elije
Keyboard y luego en Insert.

Ahora agrega un evento, elije Keyboard , luego On any key pressed.
Haz clic en Add action al lado de ese evento. Elije player, luego
Simulate control y luego Jump

5 | =»pEf Keyboard On any key pressed Ef" Simulatei Platform pressing Jurnp

Ahora necesitamos hacer que se creen nuevos bloque entrando
desde la derecha. Haremos esto cada vez que esté saliendo un
bloque por la izquierda. Para hacerlo vamos a ir midiendo la
distancia desde la GUtlima vez que creamos un bloque. Para esto
necesitamos variables. Las variables nos permiten guardar valores y
con ellas podemos hacer comparaciones un montdn de otras cosas

Vamos a agregar 3 variables:
Haz clic derecho en un lugar vacio de la pestana de eventos y elije
Add global variable

Add event

Add comment

Add group

Add global variable

Include event sheet

® @& fa

Help on event sheets

Dale el nombre DistanciaTotal y el resto de los valores como estan
Repite o mismo para crear las variables Distancia y
DistanciaNuevoBloque.

Haz clic derecho en DistanciaNuevoBloque y cambiale el valor a 600
Layout 1 Event sheet 1 =

&y Giobal number DistanciaMuevoBlogue = 600
w Global number Distancia = 0
&y Giobal number DistanciaTotal = 0
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DistanciaTotal lo vamos a usar para guardar la distancia total
recorrida (en pixeles) por nuestro personaje. Nos servira para
calcular el puntaje

Distancia nos permite llevar la cuenta de cuanto ha avanzado el
blogue de obstaculos que crearemos a la derecha

DistanciaNuevoBloque es una medida de cuantos pixeles tenemos
que esperar que avance el bloque hacia la izquierda antes de crear
un nuevo bloque de obstaculos. O sea, cuando Distancia sea igual o
mayor a DistanciaNuevoBloque entonces tenemos que crear un
nuevo bloque de obstaculos

Antes de crear nuevos bloque necesitamos asegurarnos que los que
salgan por la izquierda se destruyen, o seguiran usando memoria
del computador y éste se puede poner muy lento

Agrega un nuevo evento. Elije bloques y luego Compare X, luego
Less than y en el valor de X pone -Self.Width. Esto significa que
cuando el bloque tenga una posicion hacia la izquierda (x es
negativo hacia la izquierda) igual a su propio (self) ancho (width),
entonces se cumplira la condicion. Ahora agrega la accion, elije
bloques, y luego Destroy

6 bloques X < -Self. Width Destroy

Ahora necesitamos ir actualizando nuestras variables que cuentan
distancia

Crea un nuevo evento, para la condicidn elije System y luego Every
tick (un tick sucede cada vez que se vuelve a pintar la pantalla del
computador con tu juego, o sea, siempre). Agrega la accion System
y luego Add to. En la ventana que aparece elije en Variable a
Distancia, y en Value pon

bloques.Bullet.Speed * dt
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Parameters for System: Add —

Value to add to this variable,

e ['& Distanda Cunets hasta un BlogueSiguiente’ y i ... v]

VEVER b loques. Bullet.Spead * di

Cancel Help on expressions

El valor bloques.Bullet.Speed * dt que pusimos equivale a los pixeles
gue se movido el objeto bloques desde el ultimo tick. Necesitamos
sumarlo a Distancia, para saber cuando va a salir de la pantalla y
necesitamos crear un nuevo bloque

bloques.Bullet.Speed es la velocidad (en pixeles por segundo) del
objeto bloques

dt es el tiempo (en segundos) que ha pasado desde el ultimo tick
Necesitamos agregar otra accién similar: Agrega la accidén System y
luego Add to. En la ventana que aparece elije en Variable a
DistanciaTotal (antes era Distancia), y en Value pon
bloques.Bullet.Speed * dt

Parameters for System: Add —

Choose the variable to change.

Variable [\5‘ DistanciaTotal L3 distanaa fotal en piveles v]

Value |I;:|I-:|que5.BL|IIE’r.5peed * dt |

Help on expressions
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El evento deberia quedar asi:
7 ﬁ System Every tick ﬂ Add bloques.Bullet. Speed * dt  to Distancia
# Add blogues.Bullet.Speed * dt  to DistanciaTotal

Ahora si vamos a crear nuevos bloques. Pero iafirmate! Vamos a
crear un evento con 6 acciones

Primero crea un evento con la siguiente condicion: System y luego
Compare variable. En la ventana que aparece elije en Variable a
Distancia, en Comparison elije Greater or equal y en Value pon
DistanciaNuevoBloque

i ™
Parameters for System: Compare vaﬁahle_

Value to compare to the variable,

Variable [ﬁ Distanda = l

Comparison [33 Greater or equal 'l

Value |Di5tanciaNue~.rnEInque |

Cancel Help on expressions

Ahora necesitamos agregar 6 acciones a este evento:

Elije System, luego Substract from. En la ventana que aparece elije
en Variable a Distancia y en Value escribe DistanciaNuevoBloque
Elije System, luego Create Object. En la ventana elije bloques, luego
en Layer escribe "Juego" y los valores de X e Y déjalos en 0

Elije bloques, luego Set Size. En la ventana en Width

pon 100 + random(400) y en Height pon 60 + random(180)

Elije blogues, luego Set position. En la ventana en X pon
LayoutWidth y en Y pon LayoutHeight - Self.Height

Elije bloques, luego Set angle of motion. En la ventana en Angle pon
180

Elije System, luego Set value. En la ventana en Variable elije a
DistanciaNuevoBloque y en Value

pon bloques.Width + 20 + random(200)
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Deberia verse asi tu evento:
aﬂ}rstem Distancia = a Subtract DistancioNuevoBlogue from Distancia
ek s 6 Create object blogues cn layer "Juego™ at (0, J)
Set size to (100 + random(400) , 60 + random(180) )
Set position to (LayoutWidth | LayoutHeight - Self Height )

g8

Set 7 Bullet angle of motion to 180 degrees
ﬁ Set DistanciaMuevoBlogue to blogues. Width + 20 + random( 200

Vamos a ver que significa cada cosa

La condicidn Distancia > DistanciaNuevoBloque significa que el
ultimo bloque de obstaculos que creamos ya avanzo hacia la
izquierda el nimero de pixeles guardado en DistanciaNuevoBloque y
que por lo tanto ternemos que crear un nuevo blogue de obstaculos

1. Substract DistanciaNuevoBloque from Distancia. hay que quitarle
al contador Distancia el valor de DistanciaNuevoBloque, para que
cuente desde donde terminaba el bloque anterior

2. Create object bloques on layer "Juego" at (0,0). Obviamente
tenemos que crear un nuevo bloque y posicionarlo en el layer de
Juego. Por mientras los ponemos en 0,0

3. Set size to (100 + random(400), 60 + random(180) ). Esta
funcion Set size recibe dos valores (estan separados por la coma). El
primer valor es el ancho y el segundo es el alto. Random(400)
devuelve un valor aleatorio entre 0 y 400. Es decir, esto le da un
tamano al blogue con un alto entre 100 y 500, y un ancho entre 60
y 240

4. Set position to (LayoutWidth, LayoutHeight - Self.Height). La
funcidn Set position también recibe dos valores. El primer valor es el
ancho del layout, es decir ubica al bloque justo en el extremo
derecho del layout. El segundo valor es elalto del Layout menos el
alto del blogue (que se definid en el punto anterior). Como la
coordenada 0,0 del layout esta en la esquina superior izquierda,
esto significa que posiciona al bloque con su base en el extremo de
abajo del layout

5. Set Bullet angle of motion to 180 degrees. Esto ya lo
comentamos, el comportamiento Bullet por defecto avanza hacia la
derecha, le damos vuelta 180 grados para vaya a la izquierda
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6. Set DistanciaNuevoBloque to bloques.Width+ 20 + random(200).
Tenemos que guardar en DistanciaNuevoBloque la distancia en
pixeles que debe recorrer el bloque para que creemos uno nuevo.
La distancia tiene que ser al menos al ancho del bloque que
acabamos de crear (bloques.Width), le damos un margen de unos
20 pixeles (para que el nuevo bloque no quede pegado) y una
distancia aleatoria de entre 0 y 200 pixeles

Ahora necesitamos mostrar el puntaje en alguna parte

Asegurate de seleccionar el layer UI, ahi es donde tenemos que
agregar los elementos de interfaz de usuario (puntajes, vidas,
ayudas, etc)

Haz doble clic en el layout para agregar un nuevo objeto. Elije Text.
Posicidnalo en la esquina superior derecha. Cambiale el nombre
haciendole clic derecho en la barra de objeto y luego elije Rename.
Ponle TextoPuntaje de nombre

Ahora en las propiedades cambia el Font a Arial 14y el Text a
Puntaje: 0

& = = £ Projects | Layers
= |Puntaje: 0 a i
O a m]

‘ [bBlogues

player

2|

==

T 1 TextoPuntaje

hanmd

o , TiledBackground

iy, m
| T* | | | el

Ahora necesitamos que de alguna manera se vaya actualizando el
texto

Al evento System | Every tick agrégale una nueva accion. Elije
TextoDistancia y luego Set text y en el valor escribe "Puntaje" &
round(DistanciaTotal / 100)

Francesc Amador — Aula de Formacio, a I'adrega info@reparapcs.com


http://famad.wordpress.com/

L

i

més coses a la web http://femjocs.com

projecte educatiu = fem jocs, assolim estrelles
Exemple d’introduccio a I'entorn Construct 2

Usando el operador & podemos unir un texto al valor de una
variable. La primera parte "Puntaje:" significa que el texto siempre
se iniciara con la frase Puntaje:

La segunda parte & round(DistanciaTotal / 100) es el valor de la
variable DistanciaTotal partido por 100 (como mide segundos si no
la dividimos por 100 avanzaria muy rapido). Lo que hace round es
que redondea y quita la parte decimal, por ejemplo 6,5 lo convierte

enun?/

A esta altura todos tus eventos deberian verse asi

&y Global number DistanciaNuevoBlogue = 600

&y Global number Distancia = 0
&y Global number DistanciaTotal = 0
::.# System On start of layout

ks TiledBackground | X = -Self.Width / 2

Ef.f'pla}rer iF‘Iatﬁ:rmis on floor
.?’!? player ¥ = LayoutHeight
=p B Keyboard On any key pressed
[ bloques X = -Self.Width
ﬂ Systemn Every tick
ﬂ Systemn Distancia =

DistanciaMuevoBlogue

o Set ¢ Bullet angle of motion to 180 degrees
| Set ¢ Bullet angle of motion to 180 degrees

b Set Xto SelfX + Self. Width /2
2;?’ Simulatei Platform pressing Right

# Restart layout
ﬂ Reset global variables to default

2;? Simulatei Platform pressing Jump
i Drestroy

# Add blogues.Bullet.Speed * dt  to Distancia
ﬂ Add blogques.Bullet.Speed * 4t to DistanciaTotal

oo

# Subtract DistanciaNuevoBlogue from Distancia

& Create object | blogues on layer "Juego” at (0, 0)

i Set size to (100 + random(400) , 60 + random(180) )

i Set position to (LayoutWidth |, LayoutHeight - Self.Height )
| Set ¢ Bullet angle of motion to 180 degrees

& Set DistanciaMuevoBloque to blogues. Width + 20 + random{200)
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Agregar mas obstaculos

Aqui tienes las imagenes de un enemigo - guardala en tu
computador (hazle click derecho encima y guardala en la carpeta de
tu proyecto)

Ahora selecciona el layer Juego en la barra de layers. De ese modo,
cuando agreguemos objetos van a quedar sobre esa capa

Necesitamos agregar este Sprites a nuestro juego. Pero ahora
necesitamos agregar un Sprite con una animacion y
lamentablemente la manera rapida que hicimos para agregar al
player no nos va a funcionar, hay que hacerlos de la manera larga

Haz doble clic en algun lugar del layout. Aparece la ventana para
insertar un nuevo objeto, elije Sprite. Aparece un cursor con forma
de cruz, haz clic en el layout cerca del Player

Te deberian aparecer 3 ventanas:

El editor de imagen (Edit image): aqui puedes cambiar la imagen
que se muestra del Sprite

El listado de animaciones (Animations): un sprite puede tener varias
animaciones, por ejemplo un personaje podria tener: caminando,
saltando, etc.

Los cuadros de la animacion (Animation frames): estas son las
imagenes individuales de la animacion que tengas seleccionada en
el listado de animaciones

Haz clic derecho en un espacio vacio de la ventana de cuadros de
animacion y elije la opcidon Import sprite strip...
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OB & XD
xo vo [

B+ N2320NNND

1
100% Mouse: 284, 240 250 x 250 PNG-32

Add frame
Duplicate last frame

Reverse frames

Import frames...

Import sprite strip...

Reload files from disk

Thumbnail size

Elije el archivo que guardaste antes (se llamaba
strip_saucer_blades.png o el nombre que se le pusiera)
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Luego te aparece esta ventana:
Import sprite strip

Sprite strip layout

Mumber of horizontal cells 16

Mumber of vertical cells 1

oK ] [ Cancel

Significa que Construct detect6 de dentro de la imagen venian 16
cuadros de ancho por 1 de alto

Ahora necesitas borrar el primer cuadro vacio. Haz clic derecho y
luego elije Delete

nimation romes ) W 5|
-
@& @ @ ]
i ] - |:
Cuplicate =
ﬁ Delete " :

Thumbnail size k

_

¢Recuerdas los bordes de colisdn del player? Este objeto también los
tiene y hay demasiado espacio entre los bordes y el objeto. En vez
de mover los bordes (hay que hacerlo para cada cuadro de
animacion!), vamos a hacerlo automaticamente

Presiona SHIFT y mientras tienes apretado SHIFT haz clic en el
boton de Crop (mira la imagen de abajo)
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-

.2 Edit image: Sprite? (Default, frame 0) T f-\ &

DwBG XbB/e+9¢ 1) aa
o X 0 5 ¥ 0 X Crop transparent edges [hold shift to crop entire animation

& -

7 — =
nimations

’/ EL] Default

e & <

O

S Z \

Z /

= |

E B 2]

Si no aprietas SHIFT sdlo ajustara los bordes de colisidon para el
cuadro de animacion actual y el resto quedaran mal

Ahora haz clic en la animacion Default de la lista de animaciones (la
ventana con titulo Animations). Fijate en la barra de propiedades
gue se muestran las propiedades de esa animacion

Cambia Speed a 20 (para que pase de un cuadro a otro de la
animacioén mas rapido) y cambia Loop a Yes (cuando llegue al
ultimo cuadro de la animacion volvera al primero)

Properties a x

T= A
= Z

B Animation ‘Default’ properties
Speed
Loop

Repeat count 1

Repeat to 0

Ping-pong Mo
Mare informaticon Help

Ahora cierra alguna de las ventanas de animacion (se cierran las 3)
y prueba el juego. iEl objeto nuevo se ve bastante amenazante!

Ahora necesitamos sacar al enemigo del area visible del layout
Déjalo por arriba del fondo
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Ahora haz clic en el objeto nuevo en la barra de objetos (deberia
llamarse Sprite 1 o similar). Hazle clic derecho y elije Rename. Ponle
enemigo

Haz clic derecho denuevo en enemigo y ahora elije Behavior. Agrega
Bullet

.enemigo: Behaviors _l @ bjects
+ /0 %3
Name Type |I;:|Iu:u:|ues
)
& Bullet Bullet = .
%ﬂ‘enemlgn
player
!
! T 1 TextoPuntaje
haaad
L=Ti|edEackgrnund

Ahora agrega un nueva variable global. Clic derecho en algun lugar
vacio del listado de eventos y elije Add global variable. En el nombre
pon TiempoNuevoEnemigo y en el valor pon 5

&y Global number TiempoMuevoEnemigo = 5
&y Global number DistanciaMuevoBlogue = 600
ﬁ- Glebal number Distancia = 0

&y Global number DistanciaTotal = 0

Luego agrega un nuevo evento. Para la condicidn elije System y
Every X seconds. En el intervalo pon TiempoNuevoEnemigo

Esto significa que cada vez que pase el nimero de segundos
indicado en TiempoNuevoEnemigo se va a ejecutar esta condicidn

Agrega una accion con System, luego Create Object, elije enemigo,
en layer escribe "Juego" y en X pon LayoutWidth y en Y pon random
(LayoutHeight/2) Esto hara que se cree un enemigo en el border
derecho del layout y en la mitad de arriba

Agrega una accién mas: System, luego Set value. En la ventana elije
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la variable TiempoNuevoEnemigo y en Value pon random(5)+1 Esto
hara que el prdximo enemigo se cree entre 1 a 6 segundos mas
tarde

Agrega una accién mas: Elije blogues, luego Set angle of motion. En
la ventana en Angle pon 180; iesta accidn ya sabes qué hace!

aS}rstem Every a Create object ' enemigo on layer "Juego” at (LayoutWidth
9 TiempoNuevoEnemigo random (LayoutHeight/Z) )
seconds

a Set TiempoNuevoEnemigo to random(5) +1
@ Set §F Bullet angle of motion to 180 degrees

Prueba final del juego:

Ahora tan solo falta hacer la mecanica baseica del juego por la que
el enemigo mata al player al tocarlo:

Agrega un evento, elije player, luego On collision with another
object y elije enemigo

Agrega tres acciones:

Elije player, luego Destroy

Elije System y luego Wait, dale 1 sequndo
Finalmente agrega System y luego Restart layout

Esto hara que podamos volver a jugar cuantas veces queramos
10 :;.g;#« player On cu:ul.lisicun with 8 Ef‘ Destroy
enemigo ﬁ Wait 1.0 seconds

ﬁ Restart layout
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