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Contenido

Curso de desarrollo de videojuegos
basicos con Phaser

1. INTRODUCCION
Presentacién

Desarrollo de videojuegos HTML5
¢:Qué es Phaser?

¢Por qué TypeScript?

2. ENTORNO DE DESARROLLO

NodedS y GitBash
Visual Studio Code

Hola Mundo en Typescript

3. CONFIGURACION DEL JUEGO
Creacion de nuestra plantilla inicial
Estructura del codigo en Phaser

Importar y exportar médulos

4. CREACION DE ESCENAS

Escena de carga de Assets

Escena menu y flujo entre escenas

Escena HUD: Intercambio de datos y eventos

Solucion del reto: Anadir texto interactivo

5. DISENO Y CREACION DE NIVELES

Centralizar identificadores
Free Assets

Creacion de TileMaps con Tiled

)



TileMaps y TileSets desde Phaser
Fondo en movimiento

Fuentes Bitmap

6. CREAR PERSONAJE PRINCIPAL

Atlas de imagenes
Animaciones, fisica y colisiones
Control de movimientos

Clase de gestion del jugador

Posicion del jugador y objeto final
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