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Plataformas

Es muy comun en los videojuegos de plataformas que el personaje principal pueda saltar y aterrizar sobre
plataformas. Para implementar esta mecanica, es necesario detectar colisiones entre el personaje y las
plataformas.

En esta presentacion, vamos a explorar cdmo implementar la deteccion de colisiones entre un personaje y
plataformas utilizando el concepto de AABB (Axis-Aligned Bounding Box) y cdmo implementar esta mecanica
en un juego de plataformas.




AABB (Axis-Aligned Bounding Box)

ELl AABB es una técnica de colision que utiliza cajas alineadas con los ejes para representar la forma de un
objeto. Estas cajas se definen por sus limites minimos y maximos en los ejes X e Y.
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Normalmente, se utiliza un rectangulo para representar la caja de colisidn de un objeto. Para detectar
colisiones entre dos objetos, se comparan sus cajas AABB para ver si se superponen.



Mapa de Colisiones

Sin embargo, cuando utilizamos un objeto por si solo para representar un AABB, es dificil detectar colisiones
con plataformas que tienen formas irregulares o multiples plataformas en el mismo nivel. Para solucionar este

problema, se puede utilizar un mapa de colisiones.

Un mapa de colisiones es una representacion en forma de matriz que indica qué areas del nivel son sdlidas
(donde el personaje puede colisionar) y cuales son vacias (donde el personaje puede pasar). Cada celda del
mapa puede tener un valor que indique si es sdlida o no. Cada celda se suele llamar Tile, y el mapa se llama

Tilemap.
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Si establecemos que cada celda del mapa de colisiones representa un area solida, podemos detectar
colisiones entre el personaje y las plataformas simplemente verificando si la posicion del personaje coincide

con una celda sélida en el mapa.



Creacion de un Mapa de Colisiones

Se pueden utilizar diferentes herramientas para crear un mapa de colisiones, como Tiled, que permite crear
niveles y mapas de colisiones de manera visual. En Tiled, se pueden crear capas de colisiones donde se
pueden dibujar las areas solidas del nivel utilizando tiles especificos para representar las plataformas.

Después, podemos exportar el mapa como un conjunto de indices que representan las celdas sdlidas y vacias,
y utilizar esta informacién en nuestro juego para detectar colisiones entre el personaje y las plataformas.

tset.csv




Deteccion de Colisiones

Si bien el mapa de colisiones es una forma
eficiente de detectar colisiones con plataformas,
también es importante implementar la ldgica
para manejar las colisiones una vez que se
detectan. Esto incluye determinar la direccion
de la colision (por ejemplo, si el personaje esta
colisionando desde arriba, abajo, izquierda o
derecha) y ajustar la posicion del personaje en
consecuencia para evitar que se quede
atascado en la plataforma.

También es importante considerar la fisica del
juego, como la gravedad y el salto, para
asegurarse de que el personaje se comporte de
manera realista al interactuar con las
plataformas.
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Calculo de Colisiones

Es importante determinar la direccion de la colision para ajustar la posicion del personaje de manera
adecuada. Por ejemplo, si el personaje esta colisionando desde arriba, se debe ajustar su posicidn para que
quede justo encima de la plataforma. Si esta colisionando desde abajo, se debe ajustar su posicion para que

quede justo debajo de la plataforma.

Si el personaje esta colisionando desde la izquierda o la derecha, se debe ajustar su posicion para que quede
justo al lado de la plataforma. Esto puede implicar mover al personaje fuera de la plataforma o ajustar su
velocidad para simular la fisica del juego.
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Deteccion de Colisiones con AABB

A la hora de implementar la deteccion de colisiones con AABB, se pueden seguir los siguientes pasos:

1. Definir las cajas AABB para el personaje y las plataformas. Esto implica determinar los limites minimos y
maximos en los ejes X e Y para cada objeto.
2. Comparar las cajas AABB para detectar colisiones. Esto se puede hacer verificando si los limites de las

cajas se superponen en ambos ejes. Si las cajas se superponen, significa que hay una colisidn entre el

personaje y la plataforma.

3. Determinar la direccidn de la colisidn. Esto se puede hacer comparando las posiciones relativas de las cajas
AABB para determinar si el personaje esta colisionando desde arriba, abajo, izquierda o derecha.

4. Ajustar la posicidon del personaje en consecuencia para evitar que se quede atascado en la plataforma. Esto
puede implicar mover al personaje fuera de la plataforma o ajustar su velocidad para simular la fisica del

juego.



Ejemplo de Plataformas con Raylib

Vamos a ver un ejemplo simple de como implementar un ejemplo de plataformas utilizando Raylib, una
biblioteca de desarrollo de juegos en C.

https://github.com/makeclassicgames/Platforms


https://github.com/makeclassicgames/Platforms

Conclusiones

1. Las fisicas de videojuegos son fundamentales para crear experiencias de juego realistas y atractivas.

2. Las plataformas son una mecanica comun en los videojuegos, y la deteccidon de colisiones es esencial para
su implementacion.

3. Eluso de AABB y mapas de colisiones puede facilitar la deteccion de colisiones entre el personaje y las
plataformas.

4. Es importante considerar la fisica del juego, como la gravedad y el salto, para asegurarse de que el
personaje se comporte de manera realista al interactuar con las plataformas.

5. La implementacidn de estas mecanicas puede ser compleja, pero con la practica y el uso de bibliotecas

como Raylib, es posible crear juegos de plataformas divertidos y funcionales.
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