BITSY - TUTORIAL E PRIMEIROS PASOS

1) ACCEDER A BITSY.

a) Na web ledoux.itch.io/bitsy ou buscando “bitsy” en Google.

2) VERSIONS

a) A ultima versién ten menos de un mes. E a 7.8. Dende a 7.6 a edicién dende
teléfonos maobiles esta moi ben implementada, o que permite editar mesmo
dende un smartphone con bastante facilidade.

b) O autor, Adam Ledoux, quere sacar novas funcionalidades para a version 8.

3) PANTALLA DE INICIO
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Por defecto, podemos ver na pantalla de inicio os seguintes elementos:

- Barra superior, co nome da programa, un espazo para introducir o titulo e un
botén de ferramentas, que abre un menu para engadir a area de traballo mais

ventas.

- Area de traballo. Neste panel se distriblen as ventas de traballo, as cales se
poden mover, pechar e reabrir segundo precisemos. Por defecto aparecen:

> Sobre bitsy (venta con informacioén do programa) ->
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http://ledoux.itch.io/bitsy

> Debuxar (para desefar o avatar, as teselas, os sprites e os items) ->
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> Descargar (para cargar ou descargar un html de xogo e

importar juego desde archivo html
traballar con el).

timportar un juego

Ademais desas ventas, no botén de ferramentas pédense abrir tamén as seguintes:
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< Didlogo (para desefiar os dialogos do avatar co resto de
elementos interactivos nos que decidamos engadir un dialogo;
€ un dos elementos mais
importantes de Bitsy)
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B inventario » <lInventario (para traballar con variables de inventario que nos
e permitan avanzar en xogos onde se
precise adquirir certos obxectos) D G
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> Gravar GIF (para crear un gif de parte do
X0go)

*descargar gif

i catos deljuego x < Datos do xogo (permite ver o cédigo do xogo; moi util para
* saber como funciona o programa e mesmo engadir, eliminar ou
modificar informacién)
wee #* ajustes
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wwe o sios Axustes> (para definir algins et
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> Novo xogo. Este botdén borra todo o desefiado e abre un novo ¥ descargar fuente
. Direccidn del texto:
proxecto de Bitsy.
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Empezar un juego nuevo borraré los antiguos datos. ;Has pensado en
descargar una copia primero? ;Estds sequro de querer borrar los datos?
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4) FAMILIARIZARSE COS CONCEPTOS BASICOS DE BITSY:
AXUSTES, SALAS E DEBUXO DE ELEMENTOS

a) Modificar os axustes

- Se se prefire, cambiar o idioma das ventas.

b) Salas ou cuartos
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- Para que recofieza o “fi”, vale seleccionar calquera Unicode. [—]

tamano de la pantalla de juego

Wpdgina completa

2 resolucidn fija

fuente:

Unicode Europes - pequefio v

Fuente pequefia con soporte de unicode.
ncluye caracteres de la mayoria de
EMNguas europeas

- Nas salas é onde se
desenvolve a accién do
xogo. Cada sala esta
composta por 16 cadros
de 8x8 pixeles (0 xogo os

+ descargar fuente
Direccidn del texto:

De izquierda a derecha w
Opcidn para las lenguas gue se leen de
derecha a izquierda

numera de 0 a 15; existe

un truco para pofier elementos fora da sala,
situando o dito elemento no cadrante 16).

- E recomendable manter a sala de exemplo
sen tocar. Para crear unha nova sala, botén “+”
e darlles nome as salas.

- Os outros botdns permiten copiar, eliminar e
navegar polas salas / buscar salas.

- O botén de xogar permite probar o xogo para
comprobar que todo funciona segundo o
desefado. A proba desactiva a edicion.

- Abaixo hai que activar o boton “visibilidade”
para ver opciéns interesantes, como activar
/desactivar a grella, e ver muros e saidas.

- Tamén se pode modificar a paleta de cores e acceder a venta para colocar

saidas e finais.

TRUCO: Podemos crear salas clonicas para simular varios efectos, como
movementos dos sprites, ou cambios de cores a medida que nos movemos

(por exemplo).
& dibujar x
[kile Wsprite Fitem
avatar je

animacion.
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c) Avatar, teselas ou tiles, sprites e items

- Son os 4 elementos interactivos que se poden desefar e
implementar dentro do xogo.

- Cada un ten caracteristicas especiais e Unicas.

- A venta permite moverse entre os elementos, crear novos,
darlles nome (importante) copiar, eliminar e buscar, e abaixo
pode activarse/desactivarse a grella ou traballar no desefio da



- AVATAR> E o personaxe ou elemento xogable, con 8x8
pixeles, e pode moverse pola sala/salas para interactuar con
sprites e items usando as teclas de movemento ou esvarando o
dedo en dispositivos tactiles. Cando esta seleccionado o avatar,
este pode pofierse na sala que iniciara o xogo.

Enseguida veremos varias limitaciéns (non se pode xirar
segundo a direccion que tomemos, é unico, non se pode
cambiar de forma, crear novos, etc., e so ten 2 cadros ou
frames de animacion; permite sé 2 cores (principal e fondo);

ademais cando pasa por riba de teselas do escenario do xogo non hai unha
transparencia, o cadro do avatar tapa o fondo por completo). Existen hackeos que
permiten saltarse todas esas restriciéns, pero non é o obxecto deste taller.

O AVATAR, OS SPRITES E OS iITEMS TENEN A MESMA PALETA DE COR
PRINCIPAL E SECUNDARIA, A DIFERENZA DAS TESELAS OU TILES.

-TESELAS / TILES> Poden facerse todos os desefios de teselas
que se desexen. Serve para crear 0s escenarios non
interactivos das salas. Tamén poden animarse e tefien a funcion
para converterse en “parede” para delimitar o camifio ou espazos
por onde pode moverse o avatar. E moi importante ordenar e
nomear ben cada tesela para buscala despois. Cando esta
seleccionada a tesela na venta de debuxo, esta pode pofierse na
sala que se esta desefiando. (TRUCO ALT)

Para crear ou importar imaxes completas en Bitsy hai
ferramentas externas que veremos como extras do taller, xa

que son sumamente utiles. Facelo tesela a tesela pode ser arduo.

- SPRITES> Elementos de escenario ou personaxes non

xogadores cos cales o avatar pode interacturar a través de
escenas de didlogo. Poden animarse. S6 se pode usar un mesmo
sprite por sala. Se se quere usar o mesmo sprite noutra sala debe
facerse unha copia. Cando esta seleccionado o sprite, este pode
pofierse na sala que se esta a desefiar. (TRUCO ALT)

- ITEMS> En esencia, un item é un sprite (obxecto/personaxe)
que o avatar “recolle” cando interactua con el e que tamén pode
disparar un dialogo. Poden animarse, € normalmente se usan
para xestionar un inventario e xerar variables e condicionantes
que permitan avanzar na historia (recoller unha chave para abrir
unha porta, por exemplo). Cando esta seleccionado o item na
venta de debuxo, este pode pofierse na sala que se desefa.
TRUCO: Poden crearse items invisibles para disparar dialogos.



RESUMO DO PUNTO 4-
PONER TODOS ESTES ELEMENTOS EN XOGO CREANDO:
- UNHA SALA NOVA
- PAREDES ANIMADAS
- UN AVATAR ANIMADO
- UN SPRITE NOVO ANIMADO CON DIALOGO
- UNITEM NOVO CON DIALOGO
- TRUCO ALT+

5) PALETAS DE CORES, SAIDAS, DIALOGOS E INVENTARIOS/VARIABLES

@ colores *  a) PALETAS DE CORES
swesrine 4 ¢+ @ W 0O - Podense crear infinidade de paletas de cores para as salas.

_ Cada sala pode ter unha combinacion distinta de cores, pero
unicamente 3:

& color del tile

W color del sprite > Unha cor de fondo.
> Unha cor para as teselas ou tiles (+ a cor de fondo)
> Unha cor para o sprite/item/avatar (+ a cor de fondo)

- A roda de cor e a barra determinan o codigo de cor
hexadecimal. Pédense buscar cores concretas na web e
copiar o codigo ao editor de cores.

- Existen ferramentas de itch.io para crear paletas de cores
B < bitsy. Por exemplo Palettsy: https://zenzoa.itch.io/palettsy

L Rl o o

- Unha vez creadas as paletas, s6 hai que aplicalas en cada
sala que se queira.

1] Salidas y finales ¥  B) SAIDAS e FINAL (ACTIVABLE DENDE
« v+ @mw  “SALA”)
- Son elementos que permiten a transicion entre
salas. As saidas poden ser unidireccionais (pasar
da sala 1 a sala 2 sen poder volver), bidireccionais
+ final . .
(poder transitar libremente entre asala1e a2 as

veces que faga falta) ou de finalizacion do xogo.

Vexamos algunhas caracterisitcas especiais:

+ salida de retorno

+ one-way exit



https://htmlcolorcodes.com/
https://zenzoa.itch.io/palettsy

1] Salidas y finales x ; L i A 1
Z o -Aicona * determina que é unha saida

salida de retarna 1/1 + » + @1 bidireccional, que se pode cambiar en calquera
] salida de retorno I salida de retorno momento pulsando sobre esa icona. <
m - Unha representacion visual das
2 & man salas e das saidas e a sua posiciéon

nun eixe x-y que se pode mover en

L calquera momento dende as salas
Sree © =T o usanc?o 0 boto_n mover ou editando
sala e posicion co boton de lapis.
] - E logo esta o botdn de “opcidns de saida”, que abre
L unha serie de ferramentas avanzadas:
'RVe ) did
g r——— ._ 1. Efectos de transicién entre —— =TT
8 salas (fundidos, deslizamentos, e i
ondas, tuneles...). go to the first branch whos:
2. Opciodns de dialogos en saidas (para escoller un dialogo dunha e -
lista ou abrir a venta de dialogo para crear un. - -
3. Engadir narracion (que basicamente abre unha opcién de dialogo -
4. Engadir unha pechadura ou “lock” (activa unha opcién de dialogo The ey cpens the doar
chamado “branching list” ou “lista ramificada” que permite crear
unhas variables que deben cumprirse para que se permita o paso preperty
por esta saida). Tamén o veremos na parte dos dialogos. '
v
The door is locked...
Qe x o
‘'TET2 C)DIALOGOS.
) - Neste punto esta a parte mais importante e interesante de

+add Bitsy, onde se poden facer moitas cousas cos cofiecementos
axeitados. En vez de programar, imos ir utilizando menus e
opcions que nos van permitir “programar” o xogo. O bo, é que
en calquera momento podemos ver o codigo que estamos
xerando, co cal, indirectamente, aprendemos programacion.

- Cando abrimos a venta de “Dialogo” parece moi sinxela. Esta o
menu de creacién, copia, eliminacion e navegaciéon/busqueda
de didlogos (que tamén compre nomear) cunha caixa negra
para escribir o texto € un menu inferior para amosar o codigo
xerado e unha icona que se corresponde coa venta de debuxar,
para ver directamente o dialogo do desefio activo na dita venta.
- Os dialogos seguen unha ordenacioén loxica en lifa temporal marcada polo eixe
vertical. As variables de didlogo poden moverse para situarse onde sexa necesario.




—1 1.FORMATO DOS DIALOGOS.

_ Cando se clica no cadro negro podese formatear o texto escrito
L con efectos de cores, ondulado, tembloroso ou da cor do arco

calor 3 ondulado da vella (son sumables). Tamén se pode incluir iconas de

b — elementos debuxables (avatar, teselas, items ou sprites).
+insert drawing

color 1 colo

+ add

2. BOTON DE ENGADIR

” W

Abre as seguintes opcions: “Didlogo”, “Listas de dialogo”,

s “‘Didlogos accidéns de saida e de finalizacion” e “Didlogos de
exit and ending actions * accions de items e variables”.
vem : riable actions k

2.1. Engadir Dialogo. Abre 2 posibilidades de dialogo: engadir
un novo dialogo, que iria tras a anterior € mais un elemento

importante, o “Page break” ou “Salto de dialogo” que impide que L
dous dialogos ocupen a mesma caixa de dialogo. (FACER UN + pagebreak
EXEMPLO). Estas variables poden moverse “arriba ou abaixo”

para que se executen nunha orde concreta.

2.2. Engadir listas de dialogo. Abre 4 opciéns de dialogo: Lista —— =
secuencial (A>B>C>C>C...), lista ciclica (A>B>C>A>B...), lista branching lis

aleatoria (B>A>A>C>B...), e a lista ramificada de dialgo. Esta S
ultima é a mais complicada e profunda en opciéns que hai, e s6
imos sinalar alguins aspectos moi basicos. E ramificada porque se
poden xerar opcions de dialogo segundo se cumpran ou non
certas variables, normalmente items no inventario. A sua vez, cada Se non me dés 14, non falo,
un dos elementos ramificados pode conter outros elementos de
didlogo, e co boton ** poden engadirse outras variables e funcions
relacionadas coa programacion.

tea ninventory 1, then:

Vouche dar informacide

. .z . 4
4 back 2.3. Engadir didlogos de acciéns de ‘
ey s " . v s - :
L saida e finalizacion. Abre 3 opcions: 1
ﬁl'd .7 r .y . 0 e :
+ |ack / unlock DI I I s DI I fln I|Z 1on 2 . B
e Dialogo de peche ou apertura. Como el °
vimos na venta correspondente a ' =
“Saidas e final”, pero neste caso é ao revés. E un dialogo que pode :
ut|I|z.e.1rse nun |t§rn, nun sprite ou_dentro dunha secuencia —
ramificada de dialogos e que activa un traslado do avatar dunha
sala a outra.
end O dialogo de finalizacién detén o xogo, ainda que permite a

aparicion do dialogo que se situe posteriormente a esta
finalizacion.



O didlogo de saida move o avatar a outra

sala, pero ten unha inmensa cantidade de
opcidns e variables cando se clica nesta

opcion e nos parametros desta opcion,

podendo xogar con numeros, variables, funcions e expresions,
relacionadas coa linguaxe de programacion).

property

1 back
* set itemn count
* increase item count

+ dacrease item count

* set variable value

+ chang able value

Por ultimo, o dialogo de “lock/unlock” ou “peche/apertura” permite

to [reom

w | exEmgls room W |

@ move destination

cambiar o valor dunha propiedade de “pechado” a “aberto”. Por
exemplo, determina a propiedade de “pechado” como certa para
que unha saida deixe de cambiar salas, ou para previr que 0 xogo
finalice. No botén de edicion de parametros podese cambiar o
estado de “verdadeiro ou falso” ao valor de “peche” dunha
variable, funcion, texto, expresion, etc., relacionadas coa linguaxe de programacion).

2.3. Engadir dialogos de acciéns de items e variables. Abre 5

opcions “Establecer a conta de item”, “Incrementar a conta de

item” “Diminuir a conta de item” “

“Cambi lor d able”.

Tras activarse o dialogo coa opciéon de

‘Establecer a conta de item” o personaxe contara no seu
inventario cun numero de items concreto. Tamén poden ser
outros elementos (textos, variables, funciéns, expresions...)

tem

tea ninventory tea ninventory

Determinar valor de variable” e

No caso de seleccionar “Incrementar a conta de item”, tras o
dialogo o item seleccionado aumentara no inventario do avatar

no numero que se seleccione.

Tamén poden ser outros elementos (textos, variables, funciéns,

expresions...)

Caso inverso pasara ao seleccionar “Diminuir a conta de item”
(na imaxe vese coa seleccion avanzada de parametros).

- v *
itemn

23 W | ininventory

EXDMESSION W

e
m

As duas ultimas opciéns determinan os dialogos con variables. Ao igual que cos obxectos,
as variables poden influir no transcurso dos dialogos. Por exemplo, pédese usar unha
variable para que un sprite tefia un dialogo diferente dependendo da interactuacién que o
avatar tivo ou non con outros sprites.




HACKS: ENGADIR IMAXE DE FONDO OU ESCENARIO E ENGADIR SON/MUSICA.

- MUSICA. Un dos mellores hacks para engadir musica e efectos sonoros en Bitsy &
“Bitsymuse”, cunha aplicacion visual: (https://kool.tools/bitsy/tools/bitsymuse-ui/)

bitsy muse ui

a tool for applying David Mowatt's
to your bitsy game

inputs

B bitsy html [Seleccionar archivo [N IRET
.‘.;.:; audio files Elegir archivos JRIGITENRGIEL

audio settings

file volume loop

room settings

room action

dialogue builder

set musicto v v immediately ~

(musicNow "S™)

export html



https://kool.tools/bitsy/tools/bitsymuse-ui/

