Alimento de pescado

1. podemos utilizar el proyecto anterior y continuar desde hay para ello debemos crearlo nuevo para no dañarlo los pasos son estos por si no se acuerdan del proyecto

2. Cree un proyecto vacío 

3. <Project> + (Resources)

4. <fishArt> presione [Add To Project] presione [Save]
5. <Create> + (Static Sprites) + arrastre “BackGroundImage”
1. <Edit> + (Scene Object) + (Layer) = 30
2. <Create> + (Animated Sprites) arrastre “Angelfish1SheetImageMapAnimation”
3. <Edit> + (Scene Object) + (Layer) = 12
6. <Edit> + (Scripting) + (Class) = PlayerFish
7. <Edit> + (World limits) + (Limit mode) = “CLAMP”
8. <Edit> + (Dinamic Fields) + (hSpeed) = 30 y luego agregue [image: image1.png]


 otro cuadro y escriba (vSpeed) = 15 luego agregue [image: image2.png]


 otro cuadro para terminar
9. Copiamos del proyecto anterior el archivo Player.cs y lo pegamos a nuestro nuevo proyecto en la carpeta de scripts y luego
10. abrimos el archivo game.cs y copiamos la línea resaltada justo después de la función cerramos el archivo guardando los cambios:

function startGame(%level)

{

   exec("./player.cs");
11. Creamos un nuevo documento de texto (.TXT) y lo renombramos como FishFood.cs que es con el que trabajaremos el otro queda intacto

12. en el archivo game.cs copie la línea    exec("./fishfood.cs"); como lo hicimos en el paso 10
13. en el archivo FishFood.cs copiamos el siguiente código:
function FishFood::onLevelLoaded(%this, %scenegraph)

{

   %this.startPosition = %this.getPosition();

   %this.setLinearVelocityY(getRandom(%this.minSpeed, %this.maxSpeed));

}

function FishFood::onWorldLimit(%this, %mode, %limit)

{

   if(%limit $= "bottom")

   {

      %this.spawn();

   }

}

function FishFood::spawn(%this)

{

   %this.setPosition(%this.startPosition);

   %this.setLinearVelocityY(getRandom(%this.minSpeed, %this.maxSpeed));

}

14. <Create> + (Static Sprites) haga click derecho en el recuadro de imagen del pescado café, esto lo llevara a la ultima imagen (fíjese que este recuadro es el primero de los que tienen números debajo de la imagen lo que quiere decir que este tipo de recuadro no solo tiene una imagen sino que tiene el limite que indica el numero de esta forma 1/14 para este caso la imagen tendrá 14 imágenes que muestra haciendo click izquierdo en el número mostrara de adelante para atrás si da click derecho lo contrario) arrastre la burbuja hasta el área de trabajo y colóquela en el centro de la pantalla y sobre la vista del juego
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 Seleccione la herramienta World limit y rodee toda el área de trabajo y que pase por encima de la burbuja  
15. <Edit> + (Scripting) + (Class) = FishFood
16. <Edit> + (World limits) + (Limit mode) = “NULL” y coloque el check “Callback”

17. <Edit> + (Dinamic Fields) + (maxSpeed) = 15 y luego agregue [image: image4.png]


 otro cuadro y escriba (minSpeed) = 5 luego agregue [image: image5.png]


 otro cuadro para terminar
18. listo guarde y corra el juego
19. ahora vamos a hacer que el objeto(jugador “pescado”) colisione con el objeto (comida “burbuja”); para ello selecciona el pescado y elige editar la colisión de este objeto
     [image: image6.png]Edit this objcts colision polygon



esto abre una nueva ventana donde puedes cambiar la forma que rodea el pez, esta por defecto un cuadrado alrededor para que indique la colisión (esta forma se puede mover a nuestro acomodo ya que depende de el tipo de colisión que queremos por ejemplo si fuera una bala tendríamos que rodear mejor el pescado porque la bala debe tocar el pez no le debe hacer nada si pasa cerca entonces no serviría dejar el cuadrado tendríamos que hacer una forma de polígono para imitar el contorno del pez), para este caso lo que queremos es que la comida entre por la boca o en teoría que cuando toque la comida la boca del pez desaparezca como si se la comiera
Debemos hacer el borde entonces alrededor de la boca así:
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  el cuadro quedo adaptado a la boca no requerimos mas puntos para rodear la boca del pez, salvamos y volvemos al pez

20. dejando aún seleccionado el pez vamos hacer que la colisión sea la que necesitamos

21. <Edit> + (Collision) +1 (Send Collision) = check [image: image8.png]


, 
+2 (Receive Collision) = check, +3 (Detection Mode) = POLYGON, 

+4 (Circle Scale)= 1.000, +5 (Superscribe Ellipse) = check, +6 (Collision Response) = CLAMP y a los demás dejarlos sin check[image: image9.png]



22. Seleccionamos ahora la burbuja y vamos a cambiar la configuración de colisión
23. <Edit> + (Collision) +1 (Send Collision) = check [image: image10.png]


, 

+2 (CallBack) = check, +3 (Detection Mode) = CIRCLE, +4 (Circle Scale)= 1.000, 

+5 (Collision Response) = CLAMP y a los demás dejarlos sin check [image: image11.png]



24. Nota: a la burbuja no le hacemos cambios al área de colisión ya que la opción CIRCLE encaja muy bien a esta forma debido a que rodea el objeto con un circulo y lo hace justo en el borde del mismo y como la burbuja es redonda no requiere que lo hagamos manualmente que seria mucho mas difícil crear un contorno redondo

25. adicionamos la línea siguiente al script FishFood.cs dejándola de ultima posición en el código luego guarde y cierre

function FishFood::onCollision(%srcObj, %dstObj, %srcRef, %dstRef, %time, %normal, %contactCount, %contacts)

{

   if(%dstObj.class $= "PlayerFish")

   {

      %srcObj.spawn();

   }

}

26. Guarde todo y pruebe el juego, verifique que el pez solamente cuando toca la burbuja con la boca desaparece el alimento (burbuja)

27. ahora vamos a hacer que aparezca aleatoriamente el alimento de la siguiente forma:

28. en el archivo fishFood.cs cambias unas líneas así:

function FishFood::onLevelLoaded(%this, %scenegraph)

{

   %this.startPositionY = %this.getPositionY();

   %this.setLinearVelocityY(getRandom(%this.minSpeed, %this.maxSpeed));

}

function FishFood::spawn(%this)

{

   %this.setPosition(getRandom(-50, 50), %this.startPositionY);
   %this.setLinearVelocityY(getRandom(%this.minSpeed, %this.maxSpeed));

}

29. guarde y cierre, seleccione de nuevo la burbuja y cambie 
<Edit> + (Dinamic Fields) + (maxSpeed) = 35 enter y luego guarde el juego y pruebelo

30. guarde todo y verifique que las burbujas salen a velocidad y origen en X aleatoriamente si no verifique todos los pasos y repita el proceso

