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Primer contacto con GDevelop
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Curso de programacion de videojuegos mediante 6Develop
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https://youtu.be/judH5ypiDUk @



Herramientas para programar
videojuegos
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GDevelop vs Unity

Caracteristica
Nivel de programacion

Modelo de
programacion

Curva de aprendizaje

Creacion de la légica de
juego

Potencia y escalabilidad

Control de flujo del
juego

GDevelop

Sin necesidad de codigo
(Eventos visuales)

Basado en eventos:
Condicion->Accion

Muy bagja: ideal para
principiantes.

Visual, mediante
bloques de eventos

Adecuado para juegos
pequenos o medianos

En cada frame se
evalian los eventos

Unity

Requiere programar en
C#

Basado en clases o
objetos y scripts que
definen el
comportamiento

Moderada. Mezcla
interfaz visual con I6gica
de programacion

Mediante scripts

Escalable a proyectos
grandes

Métodos start(),
update()




Eventos: Condiciones y acciones

HE La tecla "a" esta presionada

= Player esti invertido horzontalmente i Disparar @ SmallRedBall desde « Player, en la posicion
Player.PointX("Disparo”); Player.PointY("Disparo™), hacia angulo 0 y
velocidad -200 px/s

= Player esti invertido honizontalmente i Disparar @ SmallRedBall desde « Player, en la posicion
Player.PointX("Disparo”); Player.PointY("Disparo™), hacia angulo 0 y
velocidad 200 px/s

if(Input.GetButtonDown("a")){
if(Player.flip()){
FireBullet("SmallRedBall",Player.PointX("Disparo™),Player.PointY("Disparo™),8,200);
|

1
if(!Player.flip()){
FireBullet("SmallRedBall",Player.PointX("Disparo™),Player.PointY("Disparo™),8,-2008);

1
i)




& Si todas estas condiciones son verdaderas: [[] Cambiar la posicién X de — PlataformaMovil: afiadir
E La variable = direccion de — PlataformaMovil = TimeDelta()*80
“derecha” Afadir acc6

[]La posicion X de — PlataformaMovil < 3300

[] La posicion X de — PlataformaMovil = 3300 B Cambiar la vanable & direccion de — PlataformaMovil: establecer
Afadir condicion a "izquierda”
& 5i todas estas condiciones son verdaderas: ] Cambiar la posicién X de — PlataformaMovil: sustraer

= L a variable = direccion de — PlataformaMovil = TimeDelta()*80

“izquierda” ARadir 3cc6

[]La posicion X de — PlataformaMovil > 2800

[]La posicion X de — PlataformaMovil = 2800 # Cambiar la vanable & direccion de — PlataformaMowil: establecer
Afiadir condicién a "derecha”

1
1

if(PlataformaMovil.PointX({)>=3300){
PlataformaMovil.direccion="izquierda",

if(PlataformaMovil.direccion=="izquierda™ && PlataformaMovil.PointX()»>=28
PlataformaMovil.PointX()= PlataformaMovil.PointX()-TimeDelta()*80;

1

]

if(PlataformaMovil.PointX({)«<=2800){
PlataformaMovil.direccion="derecha";

1
1




Conclusion

» Gdevelop es una excelente puerta de entrada. Es perfecta para
ensenar logica de programacion sin “asustar” con el codigo.

» Unity u ofra herramienta similar es un paso natural después de
Gdevelop: los conceptos de eventos, objetos y [dgica de juego ya
estan presentes, solo falta expresarlos en codigo.

» Ambos ensenan a pensar en sistemas: aunque Gdevelop sea visual
y Unity textual, ambos refuerzan el pensamiento algoritmico.

» Gdevelop es ideal para aprender y hacer protofipos/juegos rapidos
y sencillos




Ejemplos de juegos realizados por

alumnos

hitps://gd.games/angonpe/la- hitps://gd.games/angonpe/a-
aventura-de-la-paella-perdi toda-mecha




Ejemplos de juegos realizados por
alumnos

hitps://gd.games/angonpe/el- hitps://gd.games/angonpe/spa
misterio-del-turia ce-shoofter




iGracias por vuestra atencion!
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