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Jumpy Plataformer 
 

 

Vamos a importar la siguiente extensión: 

 

Cuando empieza el programa. 

 

 

En el grupo de bloques Animación tendremos un 

conjunto de bloques en el apartado de avanzado. 

Definimos un Sprite llamado hero de 

tipo Playe, en la siguiente página se 

muestra el gráfico. 

Variable invinciltyPeriod igual 600 

Variable pixelsToMeters igual 30 

Variable gravity igual 9.81 

La imagen de fondo 

Llamar la función initializeAnimations 

Llamar la función createPlate pasándole 

un parámetro de tipo Sprite. 

Variable levelCount igual 8 

Variable currentLevel igual a 0 

Llamar la función setLevelTileMap con 

un parámetro de tipo numérico. 

Llamar la función giveIntroducción. 
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Vamos por la primera función: 

 

  

Esta función a su vez llama a tres funciones 

más. 

Llamar la función initializeHeroAnimations 

Llamar la función initializeCoinAnimation 

Llamar la función initilizeFlierAnimations. 

Inicializar animaciones 
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Como tienes que hacer cada imagen. 

 

   
Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3 

 

Llama la función animateRun 

Llama la función animateIdle 

Llama la función animateCrouch 

Llama la función animateJumps 

Definimos una variable de tipo animación de 

modo inactivo con intervalos de 200 ms. 

Agregamos 7 frames de 

una moneda que gira. 

Inicializar animaciones de Hero 

Inicializar animaciones de monedas. 
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Fotograma 4 Fotograma 5 Fotograma 6 

 

 

 

 Fotograma 7  
 

 

   
Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3 

Definimos flierFlying como una variable de animación 

como  Walking (caminado) con intervalos de 100 ms. 

Agregamos 3 frames 

personaje que mueve las 

orejas 

Definimos flierIdle 

como una variable de 

animación como Idle 

(inactiva) con 

intervalos de 100 ms. 

Agregamos un fotograma. 

Inicializar animaciones de Flier 
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 Fotograma 4  
 

 

 

 

 

 

Definimos mainRunLeft como animación 

walking (caminado) con intervalos de 100 

ms. 

Adjunta animación mainRunLeft a él 

Sprite hero. 

Adjunta animación mainRunRight a él 

Sprite hero. 

Definimos mainRunRight como animación 

walking (caminado) con intervalos de 10 ms. 

Agregamos los siguientes fotogramas. 

Agregamos los siguientes fotogramas. 

Animación corriendo. 
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mainRunLeft    

    
Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3 Fotograma 4 

mainRunRight    

    
Fotograma 1 Fotograma 2 Fotograma 3 Fotograma 4 

 

 

 

  
Fotograma mainIdleLeft Fotograma mainIdleRight 

 

Adjunta animación mainIdleLeft a él 

Sprite hero. 

Adjunta animación mainIdleRight a él 

Sprite hero. 

Definimos mainIdleLeft como animación 

walking (caminado) con intervalos de 100 

ms. 

Definimos mainIdleRight como animación 

walking (caminado) con intervalos de 100 

ms. 

Agregar fotogramas 

Agregar fotogramas 

Animar inactivo 
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Fotograma mainCrouchLeft Fotograma mainCrouchRight 

 

Definimos mainCrouchLeft como animación 

walking (caminado) con intervalos de 100 

ms. 

Definimos mainCrouchLeft como animación 

walking (caminado) con intervalos de 100 

ms. 

Agregar fotogramas 

Agregar fotogramas 

Adjunta animación mainCrouchLeft a 

él Sprite hero. 

Adjunta animación mainCrouchRight 

a él Sprite hero. 

Animación agacharse 
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Fotograma mainJumpLeft Fotograma mainJumpLeft 30 fotogramas mainJumpLeft 

Definimos mainJumpLeft como animación 

walking (caminado) con intervalos de 100 

ms. 

Definimos mainJumpRight como animación 

walking (caminado) con intervalos de 100 

ms. 

Adjunta animación mainJumpLeft a él 

Sprite hero. 

Adjunta animación mainJumpRight a 

él Sprite hero. 

Agregar fotogramas 

Agregar fotogramas 

Repite 30 veces 

Repite 30 veces 

Agregar fotograma 

Agregar fotograma 

Saltos animados 
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Fotograma mainJumpRight Fotograma mainJumpRight 30 fotogramas mainJumpRight 

 

 

 

 

 

 

Muestra una ventana con una 

mayor cantidad de texto 

Se reproduce un sonido. 

La variable score (puntuación) se incrementa en 1. 

Al  nuevo player2 le asignamos una 

aceleración en y del de la variable gravity. 

La cámara sigue a player2. 

Lo podemos mover con los botones de 

derecha e izquierda a una velocidad de 100. 

Player 2 en z a una profundidad de 5. 

La variable score (puntación) su valor a 0. 

Esta función retorna un valor lógico, 

si el valor de la variable currentLevel 

es distinta a levelCount, en caso 

afirmativo será True de lo contrario 

será False. 

Mostrar instrucciones 

Crear jugador 

Tienes siguiente nivel 
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Empieza un efecto de nubes en la pantalla. 

playerStartLocation  se le asigna al 

conjunto de todas las ubicaciones a 

obtener él valor 0. 

A la imagen  se le asigna a 

playerStartLocation. 

Se llaman a las funciones 

createEnemies y spawnCoals. 

Un bucle que se repetirá por el número 

de monedas que localiza. 

Sprite coin se le asigna la imagen 

de la moneda de tipo Coin. 

Lugar donde hay una moneda pon encima 

un Sprite llamado coin. 

Objetivo de generación 

Nivel de inicialización 

Dar instrucción 

Adjuntar animación coinAnimation para el 

Sprite coin. 

Inactivar la animación del Sprite coin. 

Se le asigna el valor de la variable value7 

Agrega un marco al mensaje. 

El cursor lo simboliza con una moneda. 

Los mensaje largos. 
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Intentar saltar 

Una repisa o doble salto. 

Si Hero toca pared superior 

entonces. 
Se le asigna una velocidad de (-4 x 

valor variable pixelsToMeters). 

Si no si canDoubleJump (Puede 

hacer doble salto). 

Buen salto doble 

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. 

Un temblor de 2 pixeles durante 

250 ms. A Sprite hero de le asigna una velocidad 

en y (vertical) del valor de la variable 

doubleJumpSpeed. 

La variable canDoubleJump pasa a 

tener valor false. 
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Establecer nivel de mapa de azulejos  

Según 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 página se 

detallan los fondos. 

Por último se llama a la función 

initializeLevel con el parámetro del 

valor de la variable level. 
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Nivel 0 

 
Nivel 1 

 
Nivel 2 

 
Nivel 3 

 
Nivel 4 
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Nivel 5 

 
Nivel 6 

 
Nivel 7 

 
 

 

 

 

Limpiar juego Un ciclo for donde hará un 

recorrido  por todos los sprites 

de tipo Bumper. 

Y destruye cada uno de los 

sprites. 

Esto lo repetimos con el 

resto de sprites de tipo Coin, 

Goal y Flier. 



15 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Crear enemigos 

Un ciclo for de Sprite del 

conjunto de todos en su 

localización. 

Enemigo que se mueve de un lado a otro. 

Crea un Sprite llamado bumper 

de tipo Bumper. 

Lugar donde está bumper. 

Coloca al Sprite. 

A bumper le damos una 

aceleración en y según 

valor variable gravity. 

(*) Si (el porcentaje es el 

50%) entonces, retorna un 

valor booleano, Verdadero 

o Falso. 

* 

(**) A la variable bumper 

en el parámetro 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 según imagen. 

Crea un Sprite con el 

nombre flier de tipo Flier. 

Lugar donde está flier. 

Coloca el Sprite.  

Adjunta animación a 

flierFliying de tipo flier. 

Adjunta animación a 

flierIdle de tipo flier. 
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Cuando se está jugando. 

 

 
 

 

 

Compara si la velocidad de hero en la 

coordenada x es menor a 0. 

Si se cumple asignamos a la variable 

heroFacingLeft al valor true(es bolean). 

De lo contrario le asignamos a la variable 

heroFacingLeft el valor False. 

Si hero está golpeando la parte superior de la pared. 

La velocidad de hero en la coordenada y será 0. 

Si presionamos el botón inferior entonces. 

Si heroFacingLeft es true. 

Activamos la animación caminando de hero. 

Si no 

Si no sí la velocidad de hero con la coordenada y es 

menor de 20 y además no está golpeando el fondo de 

la pared. Si no 

Activamos la animación caminando de hero. 

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

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

Activamos la animación caminando de hero. 
Si no 

Si heroFacingLeft es igual a True entones. 

Activamos la animación caminando de hero. 

Si no 
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Cuando un Sprite de tipo Player toca a otro Sprite de tipo Bumper. 

 

 

 

 

 

Si Sprite velocidad en y (vertical) es mayor de 0, y (no Sprite está 

golpeando el fondo de la pared o Sprite en la coordenada y es menor a la 

parte superior del otro Sprite), entonces. 

Destruye el otro Sprite con un efecto de despojos mortales por una durante 250 ms. 

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

Al Sprite coordenada y (vertical) en velocidad se le asigna el valor (-2 x el 

valor de  la variable pixelesToMeters). 

A la variable score se le incrementa en 1. (Puntuación) Se reproduce un sonido. 

Si no 

A la variable score se le decrementa en 1. (Puntuación) 

Spray dice “Ow!” para el tiempo que tiene la variable 

invincibilityPeriod en milisegundos.  Se reproduce un sonido. 

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

 

 

Durante el jugo 

 

 

 

 

 

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

Al Sprite (velocidad x) igual a 25 

Al Sprite (velocidad x) igual a -25 

Al Sprite (velocidad y) igual a 25 

Al Sprite (velocidad y) igual a -25 

Si no si Sprite posición x 

menos hero posición x 

sea mayor a 5 entonces. 

Si Sprite en y – hero en y  

es menor a -5 entonces. 

Activa la animación 

caminando del Sprite. 

Si no 

Al Sprite velocidad y -20, 

velocidad x 0. 

Desactivamos la 

animación del Sprite. 

Si hero golpea con la parte superior 

en la pared. 

La variable canDoubleJump que es de 

tipo booleano se le asigna el valor True. 
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Durante el juego 

 

 

 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un bucle for con el número de elementos 

que tiene el Sprite de tipo Bumper. 

Si el Sprite está golpeando la 

pared por la izquierda entonces. 

Al Sprite en velocidad x le 

damos un valor aleatorio 

desde 30 hasta -60. 

Si el Sprite está golpeando la 

pared por la derecha entonces. 

Al Sprite en velocidad x le 

damos un valor aleatorio 

desde -60 hasta -30. 

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

Sprite dice “Ow!” por un tiempo de (valor 

variable invicibilityPerido por 1.5 ms. 

Pausa por el mismo tiempo. 



20 
 

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

 

 

Cuando se presiona el botón Arriba. 

 

 

Cuando se presiona al botón A. 

 

 

Cuando se presiona el botón abajo. 

 

 

 

Destruye el otro Sprite con 

un efecto de sendero por 

una duración de 250 ms. 

Cambia el valor de la 

coordenada y del otro Sprite 

restándole  -3. 

Incrementa score 3 puntos. 

Reproduce un sonido. 

Llama a la función attemptJump. 

Llama a la función attemptJump. 

Si (hero con la parte superios  

no está tocando la pared) 

entonces. 

Incrementa la velocidad de 

hero en y en 80. 
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Cuando Sprite de tipo Player toca la banderita (final del recorrido) 

 

 

 

 

 

 

Life (vida) se incrementa en 1, una 

vida más. 

Incrementa la variable currentLevel 

en 1 (Nivel actual pasa al siguiente) 

Función que retorna un valor booleano. 

Si retorna True. 

Muestra el siguiente título. 
Si no 

Llama a la función setLevelTileMap 

pasándolo un argumento (El valor 

que tiene la variable currentLevel. 

Juego terminado, “¡Has ganado!” con un 

efecto de confeti. 


