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Cos’e Godot 010
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Struttura 010
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Struttura: nuovo esempio
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Esempio: animazione sprite

Animazione




Esempio: animazione sprite
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Esempio: animazione sprite 010
L o B

Cerca:
animated|

Corrispondenze:

-

O Node Animazioni: Frame Animazione:
< oo @ B D@ % e > @
O NodezD crescita
decrescita

® AnimatedSpr

zalto

O Spatial 58CCo
O
Velocita (FPS):

10

Loop

Output Debugger Audio Animazione

Sprite animazione da:
Yacana - prototipo

12



Esempio: animazione sprite 010
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Esempio: animazione sprite

Lanciare I'animazione:

$AnimatedSprite.play(“crescita”)




Esempio: animazione sprite

Lanciare I'animazione:

$AnimatedSprite.play(“crescita”)
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Esempio: animazione

« Animazione... piu potente?




Anche non a sprite...
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Scripting 010

* Linguaggi tra cui scegliere

#ifndef GDEXAMPLE_H
#define GDEXAMPLE_H

#include <Godot.hppz
#include <Sprite.hpj using Godot;
using System;

namespace godot {

lic class NodeZD : Godot.Node2D

class GDExample : p
GODOT_CLASS( GDE;

Condition
private:

B : » if (cond)is:
float time_passi } Function ‘ /
} true m
new_function M 2
22~ func valuta_audiol ):

SELnet 23 if contatore_pozzanghere > 0:
25

taudio scivolata.stop()



Scripting 010

 GDscript
- Integrato nell’editor, leggibile e sviluppo veloce

.20 13D o AssetLib

N

¢ Documentazione online (@ Docu

Extends Area2D

contatore_pozzanghere:int = @
export var moltiplicatore_velocita = 3

func _on_contatore_pozzanghere_area_entered(area):



Ambiti di applicazione
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Ambiti di applicazione

Giochi? Programmi
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Ambiti di applicazione 010

Desktop: Pixelorama

Pixelorama
(LR

Grafica di Wishdream

Da: https://orama-interactive.1itch.1o/pixelorama




Ambiti di applicazione 010

Da: https://youtu.be/qgx2eMEutVCw




Risorse per continuare

 Aiuto offline nel motore

 Tutorial ufficiali

 Nathan appena assunto!

© | & httpsy/,

% covor

rg/article/we-hired-gdquest-work-manual [ERE A3

Features News Community More Download Learn Assets

We hired Nathan to work on the
manual

I oo Con 10 2070

By: Nathan GDQuest Sep 10, 2020

Hil Nathan here.

1 got hired by the Godot team to work part-time mission to help improve the official documentation. The
job involves the following tasks:

1. Auditing the documentation to find missing, low-quality, and outdated content.

neoe=8a

@ BECOME A PATRON

$15,000.00

> ¥ 9



Risorse per continuare

* Aiuto offline nel motore
* Tutorial ufficiali
 Nathan appena assunto!

E poi?

ﬂ



La community italiana

godotengineitalia.com

<

comunita




La community italiana

godotengineitalia.com

Ricordi Nel Vento

by annoiato, Imeon

Ranked 1st with 11 ratings (Sc

Whosh
by AndrewPixel

Ranked 2nd with

View submission |

Criteria
Feeling

Mailed the game m




La community italiana

godotengineitalia.com

Vi aspettiamo su telegram
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E ora,
spazio domande
in chat...
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Per contattarmi:

massimo.gismondi
@studenti.polito.it
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