Quiero Ser Como Will (Wright) Capitulo 1: La Primera Vez Mola

Quiero ser como Will (Wright)

8 de septiembre de 2007

Escrito por Miguel Santirso Gonzalez
http://www.redroomsoftware.com/tirsoweb/
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Capitulo 1: La primera vez mola.

1

—Llegas tarde —le dije al verla bajar del autobus.

Como no tenia nada que hacer y hacia un dia agradable para estar al aire, habia ido a esperarla
a la parada del autobus. Ademas, tenia bastantes ganas de empezar; mucha gente me pide de
vez en cuando que les enseiie a hacer juegos, pero muy pocas muestran tantas ganas como
habia mostrado Olaya durante la semana pasada, cuando intentaba convencerme para quedar
un dia y ayudarle a empezar en esto del desarrollo de videojuegos.

—Bueno, por favor. Llego cinco minutos tarde —dijo mientras reia—. Seguro que tu llevas ya
aqui desde las ocho, empollandote algiin manual de programacién para impresionarme.

Los dos nos reimos y fuimos directamente a la sala B-2 de la escuela donde estudiamos
informdtica desde hace ya tres afios. La sala estaba casi vacia y pudimos sentarnos juntos al
fondo, donde no nos molestasen demasiado. Ella se sentd delante del ordenador y yo me puse
a su lado para ayudarla a crear su primer videojuego.

— ¢Linux o Windows? — me preguntd al ver el menu del GRUB después de arrancar el
ordenador.

—Para lo que vamos a hacer ahora nos valdria cualquiera de los dos, pero como supongo que
guerras seguir luego en tu casa, mejor arranca Windows.

Mientras arrancaba empecé a trazar un pequeio plan de trabajo, ya que no habia preparado
nada concreto (aunque mds o menos ya tenia alguna idea de lo que ibamos a hacer). Lo
normal cuando se empieza en algo de programacion es hacer un “Hola Mundo” y en el mundo
de los videojuegos eso suele traducirse a crear un PONG, asi que habia decidido empezar por
ahi.

—Ya estd. ¢Qué hago? —me preguntd en cuanto inicid sesion.

—Bueno, si fuéramos a empezar de la forma habitual, tendrias que poner a descargar diversos
programas tales como el Photoshop, el 3DSMax, el Cubase, el Directx SDK, el XNA, el Adobe
Flash CS3 y el Ogre Engine, pero creo que serd mejor no empezar de la forma habitual.

— ¢No? Pues yo ya me habia bajado el Photoshop y el 3DSMax por si acaso —dijo mientras se
reia.

—No. Mejor he decidido que vamos a empezar de la forma correcta. Abre el Firefox anda. Y
entra en http://fenix.divsite.net/ .


http://fenix.divsite.net/
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llustracion 1: Portada de la web de Fenix

mbre de 2007

* Tetiix 2
+ noticias: ’fenlx
» bugirack
» dociimantacion
» descargas _ X ) _ ) . i
» proyectos Fenix &5 el nombre de un proyecta GNU destinada a crear un compiladar gratuito para un lenguaje derivada del que en su dia Hammer Technalogies cred
+ desarrolladores para el desamolio de videojuegos con su entomo DIV,
+ Toro
» fag Su desarmllo ha sufrido muches contratiempos v discontinuidades, dando fruta a diversas versienes que pese a haber side originadas por la misma
b ovs filosofia han dado coma fruto versiones incompatibles entre siy con una gama de prestaciones muy distinta.
+ chat
» comtacta El objefivo de estaweb ac reanudar el trabajo en una version que pueda serconsiderada oficial, patiendo de la actual revision 0,71 Beta (que puade
 wiorkiog ancanrarse en Mo ifeni sourcelfanga nel cormgiends &l midmo de errores tanta de codigo coma de funcionamiams.
Una vez conseguida unaversidn 1.0 estable el proyecto tomara un nuevo enfoque, ampliary mejorar Fenix para conseguir una heramienta realmente
Selacciona idioma: sentcilla y potente para el desarrolle de videojuegos,
Espafiol =l

Sldints - Coordinador del proyecto

— ¢Qué es esto?— Preguntd con cara extrafiada.

—Bueno, es el lenguaje de programacion que vamos a usar hoy. Es bastante antiguo y estd un
poquito abandonado pero tiene muchas ventajas, sobre todo para alguien que empieza.

—¢éPor qué?

—Bueno, lo mas evidente es que estd orientado a videojuegos, y facilita muchas tareas propias
del desarrollo de un videojuego. Ademas, los programas hechos en Fenix se pueden portar
muy facilmente a otros sistemas operativos y plataformas. iSe pueden portar incluso a
consolas como Dreamcast o GP32!

—Bueno, parece que esta bien. Pero yo ya estoy acostumbrada a C++, {vamos a usar Fenix
siempre?

—No, no. Esto es solo para el primer dia. Es que para usar C++ hay que descargarse algunas
librerias y es un poco mas complicado de configurar todo para que funcione.

—Ah, bueno. Ademas siempre oi que C++ es el estandar en videojuegos.

—Y lo es, pero de momento esto es lo mejor. jBueno venga, no me distraigas! Vete a
descargas y elige la primera (Fenix-084b-win32-binary.zip). Si en el futuro saliera una version
mas moderna, tendrias que bajar esa y si quisieras compilar el juego para otra plataforma
distinta de Windows, tendrias que descargar otra distribucion para esa plataforma.

llustracidén 2: Descargar los binarios de Fenix

¥ descarga

Fenix - Sistema principal
 ______ Ficheo |
Fenix-084b-win32-binary.zip
{1804 86 kh)
Fenix-084b-bin.tar.gz |Direccién: http:Il',l'Fenix.divsite.net,l'du:nwnIu:nau:lIFenix-DE4b-win32-binary.zi|:|[
{207.79kh) TR B AT e e e e

FmeZee AR dme e

Distribucian hinaria de fenix heta 0.84b para Windows

heta 0.84h

—Miguel, atiéndeme anda que ya estd descargado.
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—Ah, vale. Bueno pues descomprimelo en un sitio que no se te olvide y abre esa carpeta que
te voy a explicar qué es cada cosa.

—Ya.

—Vale. Ahi ves dos ejecutables. El FXC es el Compilador de Fenix (que sirve para compilar,
l6gicamente) y el FXI es el Interprete de Fenix (que sirve para ejecutar los juegos). Hace falta
un intérprete porque Fenix es un lenguaje interpretado, aunque eso carezca de importancia a
este nivel.

—Aj3, el fxc es como el gcc que usamos en clase para c++. Pero no entiendo muy bien qué es
eso de usar un intérprete para ejecutar los juegos. ¢Y esos archivos dll que hay por ahi?

—Bueno, el intérprete es necesario porque, a diferencia del gcc por ejemplo, el FXC no genera
un ejecutable propiamente dicho. Lo que hace es generar un archivo DCB que luego es
interpretado por el intérprete de fénix. Las dll que ves que empiezan por “SDL” son las librerias
del SDL, una libreria para graficos, y la de zlib es para asuntos de compresidn, aunque eso ya lo
veremos otro dia.

—Entendido. {Vamos a empezar a programar ya?

—Si. Te estoy notando un poco ansiosa, asi que vamos a empezar de una vez. Crea una
carpeta nueva con el nombre “dia 1” en el escritorio (que usaremos como directorio de
trabajo) y, para no complicarnos, copia en ella el compilador de fénix (FXC.exe) y el
intérprete (FXl.exe). Ademds necesitaremos las otras librerias (SDL.dIl, SDL_Mixer.dll y
zlib1.dll) asi que copialas también.

—Dices que lo hacemos asi “para no complicarnos”. ¢A qué te refieres?

—Hombre, es que copiar el compilador y las librerias a la carpeta de trabajo no es la mejor
forma de trabajar, pero de momento vamos a hacerlo asi para no complicarnos. Mas adelante
te ensefiaré cual es la forma correcta de hacerlo.

—Perfecto entonces. ¢Abro el Visual Studio?

—No hombre —respondo mientras me rio—, ya te dije que hoy vamos a empezar por lo
basico. Si, ya sé que te dije que lo vamos a usar, pero hoy todavia no. A ver, deja abierta la
carpeta que acabas de crear en el escritorio y abre una linea de comandos (inicio->ejecutar-
>cmd).
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llustracién 3: Abrir una linea de comandos

Ejecutar @

- Escriba el nombre del programa, carpeta, documento o
E recurso de Internet que desea que Windows abra,

Abrir: W

I Acepkar H Cancelar ][Examinar...

—Vale —le dije al ver que ya esta abierta la linea de comandos—, no te asustes. Ya sé que no
estds acostumbrada a usar la linea de comandos, pero no vamos a hacer nada raro. Navega
hasta la carpeta de trabajo (cd c:\Documents and Settings\Olaya\Escritorio\dia 1).

llustracidn 4: Navegar hasta la carpeta de trabajo

CAWINDOWS\system 3 2\cmd. exe

Microsoft Windows XP [Uersion 5.1.268081
(C» Copyright 1985%-2001 Microsoft Corp.

C:“Documents and Settings“Miguel’cd Escritorio

C:sDocuments and Settings“Miguel-Escritoriorcd "dia 1"

C:“\Documents and Settings“MiguelsEscritorio“dia 1>

—De acuerdo, ahora crea un archivo de texto de nombre “mipong.prg” y dbrelo en segundo
plano con el bloc de notas (escribe “notepad mipong.prg &”).

llustracion 5: Crear un archivo de texto y abrirlo con el notepad.

C:~Documents and Settings“Miguel“Escritorio~dia 1*notepad mipong.prg &

—Bueno, de esto deduzco que vamos a hacer un PONG, pero no entiendo una cosa... ¢iBloc de
notas!? No me vaciles anda.

—No te estoy vacilando, Oli —le respondo entre risas—. Para lo que vamos a hacer hoy no
hace falta nada mas. Bueno, quizas abramos el Paint en algin momento.

—Por Dios...—responde al tiempo que se echa las manos a la cabeza.
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—Bien, ahora que tenemos abierto nuestro programa, vamos a empezar a programar en él.
Escribe lo siguiente:

llustracidn 6: Las primeras lineas de cadigo de cualquier juego

LSS [° mipong. prg - Bloc de notas

archivo Edicidn  Formato  Ver  Awuda

AAProgram: MI PRIMER POMG
Soauthor: olaya
SATeam: Team Infaorg|

Direccian

E

Tareas

—Ya. éQué mas?

—Bien, veo que has mejorado en mecanografia —risas—. {No ves como no era tan dificil?
Ahora compilalo y enviaselo a tu novio.

—Ehhhh... No te rias de mi. Ademas, ya sabes que Isaac no es mi novio. No soy lo bastante
buena para él. Venga, déjate de cofias y vamos a programar un juego.

—Bueno vale, pero esas lineas son importantes a pesar de ser comentarios que el compilador
no tendrd en cuenta. No todos los programadores novatos lo hacen, pero documentar el
codigo de tus juegos (como el de cualquier programa) es importantisimo. Sirve para que otros
puedan entenderlo o incluso para poder modificar un cédigo que tu misma hayas escrito hace
mucho tiempo. Es una buena costumbre escribir siempre un encabezamiento en el codigo
fuente de tus programas para indicar, como minimo, quién lo hizo y otros datos sobre el
programa como la fecha de la ultima modificacién o la versién.

—Vaaale. Oye, ésabes que estds siendo un poco pesado?

—Vale anda. Ahora en serio, escribe esto que tengo aqui preparado. Yo me voy a por un
refresco, porque imagino que va para largo...

—Vete a la mierda —me responde mientras salgo a la maquina que hay donde las escaleras.
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llustracién 7: Esqueleto tipico de un juego

& mipong.prg - Bloc de notas

archive Edicidn  Formato  Yer  Avuda

J/Program: MI PRIMER PONG
Slauthar: olaya
S/Team: Team Inforg

f/’//////////////////////////////////////////

S Funciéan inicial Cagui empieza todo)

Program MIPONG;
Glohba
int RESOLUCION_X;
ANt RESOLUCION_¥;
BEGIN

A4 INICIALIZAR ASPECTOS GRAFICOS

set_title("Mi Primer Pong"); // Establece el titulo de la wentana del juego

Full_screen = false; A4 WO gueremos gue se ejecute a pantalla completa
Graph_mode = mode_lgbits; A/ E1 moda grafico serd de 16 hits
set_mode (med40x480); A4 resolucion de &40x480

set_fps(60, 60/10); /7 Establecemos los FPS que gueremos

640; /7 almacenamos en dos variables la resolucion
480; S/ para utilizarlo después

RESOLUZION X =
RESOLUZION Y =
4/ ESCRIBIR IMFORMACIGN SOBRE EL JUEGD EM PAMTALLA
write(0,10,10,0, "m1 Primer Pong, wv. 0.01");
write(d,10, 20,0, "Team Inforg");
write_int{0,300,10,1,&Fps);

S HEMOS TERMIMADO DE IMICIALIZAR, LAMZAMOS EL BUCLE PRINCIPAL
Contraolador_Juego(); / arrancamos el controlador del jusgo
EMD

P 770777 a7 77 iisss

A4 Controlador del juego Cagui se controla &1 juego)

process Contraolador_Jusgo()
BEGIN

Loop /4 Bucle principal
If(key(_esc)) /7 51 se pulsa escape
exit(0,0); 4/ salir del juego
End
Frame; // Refrescar pantalla

end // del loop

EMD

Cuando volvi de la maquina ya estaba terminando, asi que esperé unos instantes y me preparé
para continuar.

—¢Quieres un poco?—le dije a la vez que le hacia el gesto de ofrecerle mi CocaCola.

—No, gracias. Ya terminé de copiar eso. Parece bastante facil, creo que he entendido la
mayoria.

—Es normal, es un cédigo muy legible, pero antes de explicartelo en detalle vamos a ver si
funciona (seguro que no, nunca lo hace a la primera).

—Vale, hay que compilarlo supongo...

—Si, para compilarlo vete a la linea de comandos que ya tenias abierta y teclea lo siguiente:
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llustracion 8: Orden para compilar el programa

C:sJDocuments and Settingsz“Miguel“Escritoriosdia 1>fxc mipong.prog_

Lo hace, y al pulsar INTRO ve aparecer el resultado de la compilacidn:

llustracidn 9: Resultado de la compilacion

CAWINDOWS\system 3 2\emd.exe

GC:~Documents and Settings“Miguel“Escritorio~dia 1>fxc mipong.prg
FXC A.84bh (Dec 11 2804 12:51:08> — Copyright (C> 1999 Josid Luis Cebriln
Fenix comes with ABSOLUTELY MO WARRANTY:; see COPYIMG for details

Failed to open message file: msgren.msyg
Fichero mipong.dch grabado (4494 hytes):

Procesos: 2 procesos
Datos globales: 3348 bytes
Datos locales: 288 bytes
Datos privados: B8 bytes
CHdigo: 364 hytes
Cadenas: 5 cadenas <54 hytes)

C:~\Documents and Settings“Miguel“Escritoriosdia 1X>_

—Genial. No te has equivocado en nada. Si la compilacion tuviera algun error, ahi se te
indicaria el problema, lo corregirias en el cédigo y volverias a compilar hasta eliminar todos
los errores. Fijate en la carpeta de trabajo; se ha creado un nuevo fichero llamado
“mipong.dcb”.

llustracién 10: Archivo generado tras una compilacién exitosa

mipong.dch
Archivo DB
SKE

—Ese archivo contiene toda la informacion necesaria para que el intérprete pueda ejecutar
tu juego. Para ejecutarlo escribe lo siguiente en la linea de comandos (“fxi mipong.dcb”):

llustracién 11: Instrucciones para ejecutar el juego

C:~Documents and Settings“Miguel“Escritorio~dia 1>fxi mipong.dch_

Al pulsar INTRO, ve aparecer la ventana del “juego”.
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llustracién 12: Captura del "juego" funcionando.

B i Primer Pong,

Hi Primer Pong, ¥. 8.81
Team InForg

—jEt Voila! —le digo mientras me levanto y le hago una reverencia.

—iEh, esto mola! Llevo tres afos en informatica y es la primera vez que creo una ventana de
Windows. Es increible que esto me satisfaga tanto, pero estoy muy contenta —dice al tiempo
gue me sonrie.

—Lo sé; creo que todos sentimos lo mismo la primera vez, aunque yo era “algo” mas joven
cuando empecé—Ile digo mientras le devuelvo la sonrisa.

—Bueno, venga. iQuiero mas!
—Bueno, bueno, querrds que te explique ese cddigo supongo...
—Ah si claro.

—Vale, echa un vistazo al cddigo:
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llustracién 13: Palabras reservadas en el cédigo de Fenix

Program MIPONG;
Glohal

BEGIN

Process Controlador_Juego(d
BEGIHM

Loop /¢ Bucle principal

End /7 del Toop

EMD

—Bien, fijate en esas partes que te estoy sefialando. Todas esas son “palabras” reservadas del
lenguaje de programacién Fenix. Sirven para definir los diferentes ambitos del cddigo que
escribas y es necesario entenderlos bien, aunque tampoco encierran mucho misterio...

—Si, laverdad es que es bastante claro.

—Mira, esta tabla te explica un poco para que sirve cada cosa. Miratela y dime si lo entiendes
todo bien.
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Tabla 1: Significado de los términos reservados que aparecen en el cédigo.

Program MIPONG; Indica el inicio y el nombre del programa. Es algo asi como la funcién

main() en los lenguajes mas tradicionales. Fijate que lleva un “;” al final,
a mi casi siempre se me olvida.

Global Situado después del Program, permite definir variables globales, que
serdan visibles desde cualquier punto del programa.

BEGIN/END Indican el comienzo y el final de un dmbito. Equivalen a las llaves en
C/C++, Java y otros muchos lenguajes.

Process Indica el comienzo de un proceso. Puedes entender un proceso como el
equivalente a una funcion.

LOOP/END Sirve para crear un bucle infinito. Esto pareceria una tonteria en la

programacion tradicional, pero en videojuegos es bastante habitual
usar bucles “infinitos”.

—Bueno, es mds o menos lo que imaginaba —dijo con aires de suficiencia.

—¢Ah, si? Bueno pues entonces no te lo voy a explicar. Quiero que vayas a la documentacién
de Fenix y que lo averiglies tU misma.

—Bah, oh. No te piques, explicamelo tu que seguro que lo entiendo mejor.

—No, no, si no lo digo porque me pique. Lo digo porque creo que es lo mejor; una de las
mayores habilidades que debe tener un programador de videojuegos es la capacidad de
aprendizaje y de investigacion. Cada proyecto nuevo te exigira nuevos y muy variados
conocimientos, y tendras que ser capaz de apaiartelas y aprender por ti misma.

—Eso me gusta. Desde pequefiia he tenido mucha inquietud por aprender un montdén de cosas.
Mi madre siempre me recuerda que ya de pequefia desmontaba todos los aparatos de la casa
para intentar averiguar cémo funcionaban...

—Eso es muy bueno —le respondo mientras nos reimos—. Me parece algo fundamental para
un buen desarrollador de videojuegos. Asi que venga, vete al manual on-line en el manual del
Fenix (http://fenix.divsite.net/). Estd en el menu de “documentacién”; elige la primera
opcion “Documentacion On-Line”.

—Ya estd. Esto parece como el indice de la documentacién éno?
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llustracién 14: indice de la documentacién on-line

Fen Ix the way to game

development

Capitulo 1: La Primera Vez Mola

F fenix

F noticias

F bugtrack

k documentacion
r descargas

F proyectos

r desarrolladores
r foro

+ fai

b CVS

F chat

r contacta

F worklog

Selecciona idioma:

Espafial B

D'I.I'P.RIP.BLES GLOBALES
D"."P.RIP.BLES LOCALES

D BELEMDOPS

D OLL

D DIELIO DE PRIMITIVES
D EFECTOS DE SONIDO

D FECHA Y HORAR

D FUMCIOMES DE DEBUG
D FUMCIOMES DE JOVSTICK
D FUNCIOMES DE PALETR
D FUMCIOMES MATEMATICAS
D GESTIGN DE MEMORIL
D GESTION DE PANTALLA

—Si, esto que estas viendo es muy tipico en programacidén cuando se presenta una API (el

conjunto de funciones que te ofrece cierta aplicacién para usarla). Siempre se suele poner un

indice en la parte izquierda, con las diferentes categorias de la APl y si haces clic en alguna de

ellas, veras la lista de funciones que ofrece la APl dentro de esa categoria. Este tipo de

documentaciones on-line tienes que tenerlas siempre abiertas cuando estés programando,

isobre todo al principio!

—Ya veo... Si que parece util para empeazar, si...

—No solo es util, jes indispensable! Venga, ahora quiero que vayas mirando todas las

funciones que aparecen en el codigo y que las busques en la documentacion.

—Vale... Bueno, lo de “int RESOLUCION_X”" y tal ya veo que es igual que en cualquier otro

lenguaje de programacion; simplemente declara una variable de tipo entero (integer),

é¢verdad?

—Si... Ya veo que has aprendido algo en estos tres afios —le digo con un sutil tono sarcastico...

—Ja, ja, ja. Qué gracia me haces —responde en un tono ya claramente sarcastico—. Sigamos...

A ver, esto de “set_title()” no sé qué es. Voy a mirar; Tiene pinta de estar en la categoria de

inicializacion... iSi, aqui esta!
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llustracidn 15: Documentacion de set_title(string)

Fenlx .. .. ..

development

» fenix 4+ rens SET_TITLE

» noticias

 bugtrack g‘g EAIT SET_TITLE { STRING fitulo )

» documentacién B 7 res

» descargas i

: pmye::lgns B SETICON PARAME?&SISEFE el titulo de la ventana del jusgo

+ desarrolladores Elg SET_MODE(1) STRING titulo: Nombre de 13 aplicacion

:;:;n B ser wooee) DESCRIPCION:

b CVS ﬁ SET_TITLE Esta funcidn permite escoger el titulo de |a ventana del juego, si el juego no funciona a pantalla corpleta. Es necesario
» chat llamar a esta funcidn antes que llamara a SET_MODE, ya gue esa es la funcidn que creard y visualizard dicha ventana.

» contacta Recuerda gue SET_MODE inicializa en un principio &l juego a pantalla completa: para inicializar el modo de ventana, es
» worklog preciso cambiar el valor de la variable FULL_SCREEN antes de llarmar a SET_MODE

Mo es posible cambiar el titulo de una ventana ya inicializada, pero puedes volver a llamar a SET_MODE para activar los

Selecciona idioma: camhios.

Espafial = YER TAMBIER:
FULL_SCREEN, 8ET_MODE, SET_ICON

—Si, ahi esta... Echale un vistazo que esa es bastante sencillita.

—Ah, pues si. Ademas, la documentacién lo explica muy claro. Bueno, asi que con esto cambio
el titulo de la ventana. jAh, claro! Por eso salia “Mi Primer Pong” como el titulo de la ventana
de antes. A ver, voy a seguir. Esto de Full_Screen no parece una funcién, es una variable en
realidad; parece una variable reservada de Fenix. Ah, claro, debe estar en esto de “Variables
Globales”.

—Efectivamente, como estds viendo en la documentacién esa variable global sirve para definir
si la ventana se creard a pantalla completa o en ventana. Si pruebas a cambiar ese false por un
true, veras que se ejecuta a pantalla completa.

—¢éAh, si? Voy a probar —inmediatamente cambia ese false a true, recompila el cédigo y lo
vuelve a ejecutar tal y como habia hecho antes. Como es légico, aparecié lo mismo que antes,
pero a pantalla completa.

—ijMola! Empiezo a entender cémo va todo esto.. Déjame seguir, que creo que podré
encontrar todas las funciones en la documentacion.

Y asi siguié durante un rato, buscando en la documentacién todas las funciones vy
declaraciones que no entendia. Sélo necesitd ayuda para la funcion key(), que por algin
motivo no esta en el indice. Se puede llegar hasta la documentacidn de KEY yendo a “Variables
Globales > SCAN_CODE” y haciendo clic en el enlace que aparece en la descripcién de la
funcién.

—Genial. Ya entiendo todo. Pero no estoy segura de si sabria hacer algo por mi misma
todavia— dijo al acabar de buscar todo en la documentacion.

—Bueno, ahora lo que te falta es algo mas de practica, aunque teniendo la documentacién
delante y sabiendo lo que quieres, seguro que conseguirias algo. Alun asi, como es tu primer
dia voy a guiarte bastante.

—De acuerdo. Supongo que ahora empezaremos con el juego de verdad.
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—Si, lo primero que quiero que hagas es que pienses en como es el PONG, que lo visualices y
gue me digas las cosas que crees que habria que programar.

—Vale... Entiendo que habra que programar las dos paletas, y el control con el teclado. Y
bueno, también habra que programar la pelota para que rebote en las paletas y en los bordes
superior e inferior de la pantalla.

—Bien, justo como esperaba (y queria) has caido en uno de los errores mas tipicos a la hora de
desarrollar un videojuego. Has subestimado el desarrollo del juego y ahora estaras pensando
gue con programar esas tres cosas ya habras terminado; de lo que no te has dado cuenta es de
gue hay que programar también algun sistema de puntos para controlar qué jugador gana,
habra que controlar que la pelota vuelva a aparecer cuando se salga de la pantalla, habra que
hacer una pantalla de bienvenida y que, si queremos la opcién de un solo jugador, tendriamos

Ill

gue programar una pequeia “inteligencia artificial”, o IA, para una de las paletas.

—Bueno, hombre. Pero todo eso son tonterias, lo otro es lo mas importante... Todo eso que
has dicho se puede hacer en un momento.

—Si, eso es lo que te parece ahora, pero todo eso seguramente nos lleve tanto tiempo como
las tres cosas que tu has identificado. Ademas, ten en cuenta que estamos haciendo un PONG;
si estuviéramos haciendo un proyecto mas grande e ignordsemos todos esos detalles,
llegariamos a tener un problema en el desarrollo.

—¢Tan grave es?— dijo ella extrafiada.

—Si. Un ejemplo muy tipico es la gente que empieza y enseguida quiere hacer un juego de rol,
normalmente multijugador y masivo (reinventar el World Of Warcraft, vamos).

—ijEy! Eso molaria— me interrumpid.

—Si, molaria mucho. Y muchos piensan que “con programar un editor de escenarios (que no es
poco), unos personajes que se puedan mover por él y un sistema cliente/servidor (que
tampoco es moco de pavo) ya lo tienen hecho”. Al poco tiempo de empezar, los pocos que
consiguen llegar a eso, se dan cuenta de que necesitan unas cantidades ingentes de graficos y
un montoén de programacién para completar todos los “detallitos” que requiere un juego asi.

—Si... Parece que tienes razon. Vale, entonces ya sabemos que tenemos que programar esas
tres cosas que dije yo y los detalles que dijiste tu. ¢Por ddnde empezamos?

—Pues por lo primero que has dicho: Por las paletas de los jugadores. Para no complicarnos
vamos a hacerlo para dos jugadores, sin la opcién de una paleta controlada por ordenador.

—Me parece bien.

—Bueno, pues vete al cédigo y afiade este codigo al que te senalo.
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llustracidn 16: Variables que definen las caracteristicas de la paleta del jugador 1.

®_Paleta_1;
¥_Paleta_1;
ancho_Paleta_1;
alto_Paleta_1;

Color_Paleta_l;

—Aqui definimos cinco variables que definiran completamente las caracteristicas de nuestro

primer elemento de juego, que es la paleta del jugador 1. En este caso las dos paletas van a ser
iguales asi que podrian compartir las variables referentes a la anchura, la altura y el color (que
no se van a modificar durante el juego), pero es mejor asi por si quisiéramos modificarlas mas
adelante.

—Ya estd, oye, pero me fijo que no pones comentarios a las variables. ¢{No decias que era tan
importante?

—Y lo es, pero fijate también que pongo nombres muy descriptivos a las variables. Cualquiera
puede entender la utilidad de esas variables. Creo que es muy buena costumbre utilizar este
tipo de nombres para las variables, porque mucha gente utiliza abreviaturas o siglas que
pueden resultar muy confusas para entender el cédigo. Simplemente imagina que cambiara
esas variables por cosas como XP1 o AP1; no se entenderia nada.

» Ahora ainade esto:

llustracién 17: Codigo a afiadir en Controlador_Juego

Inicializar(); // Inicializar al estado inicial

Dibujar(); // Dibujar todos los elementos en pantalla.

—Aqui llamamos a dos funciones que programaremos justo ahora, aunque imagino que ya
sabras que es lo que van a hacer.

» Por ultimo, escribe esto al final del cédigo:
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llustracién 18: Cédigo inicial de las funciones Dibujar() e Inicializar()

PETIIETIIL LI IEIIILET I T II A 8T EI IS A7 0TS

S Inicializa el juego a su estado inicial

Process Inicializar()
BEGIM

®_Paleta_1=30;
Y_Paleta_l1=240;
Aancho_Paleta_1=20;
Alto_Paleta_1=100;

END
LSS E SIS AT LS s 07078

/ Dibuja Tos elementos del juego en pantalla

Process Dibujar()
Begin

clear_screen(); /7 Limpiar 1a pantalla
drawing_mapto, 0); /7 Establecer que se dibuje en el fondol

S/ DIBUJAR PALETA 1
drawing_color(rgh(255,255,255)); // Indicamos el color de dibujo

draw_hox(x_Paleta_l-ancho_raleta_1/2, v_Paleta_l-alto_Paleta_1/2,
®»_Paleta_l+ancho_Paleta 1,2, v_Paleta_l+alto_Paleta_1/20;

End

—Aqui afiadimos dos funciones que también son muy tipicas en cualquier videojuego. Yo creo
que deberian estar presentas, de una u otra forma, en todos los videojuegos.

»La funcién Inicializar() —le segui explicando— sirve para inicializar todas las variables del
juego a un estado inicial. Lo mas tipico en estas funciones es reinicializar los contadores de
puntuaciones o de vidas, aunque también se debe situar aqui cualquier otra tarea que sirva
para poner el juego en su estado inicial.

»Finalmente, la funcién Dibujar() tiene como objetivo dibujar en pantalla todos los objetos del
juego. Como en este caso solo estamos dibujando la paleta del jugador 1, sélo necesitamos un
par de lineas.

—Entiendo... Pero estoy mirando la documentacion de draw_box() y mas o menos entiendo lo
gue hace, pero todo ese cédigo que tienes ahi es muy complicado. ¢Puedes explicarme un
poco todo eso?

—Si, claro. En realidad no es tan complicado, simplemente estoy dando las cuatro
coordenadas de un rectangulo en funcidn de las variables que definimos antes. Aun asi te voy
a hacer un dibujo para que lo entiendas mejor.
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llustracién 19: Calculo de las coordenadas del rectangulo de la paleta

X Paleta_1

Eanmine snRpeiar fErmicmlo
_Paleie_f-Snne_[Palis_ =,
_[Pallai_d-8ie_Palain_ 185

----- Y Paleta_1

coning (nfziar sz
_[Pelaie)_fkniiE_[Pelain_9E)

%

—Ten en cuenta que, por convenio, el origen de coordenadas (el punto 0,0) esta en la esquina
superior izquierda, por lo que las coordenadas seran mayores cuanto mas abajo y a la derecha
estén— le dije para que pudiera entenderlo mejor.

—Ah claro, ahora lo entiendo. A la funciéon draw_box() le pasas como argumentos las dos
esquinas que definen el rectdngulo. Y también veo que la posicién de la paleta se define en el
centro del rectangulo.

—Si, eso suele ser lo habitual, aunque también seria posible tomar la posicion de la paleta
como la esquina superior izquierda. Aln asi, en este caso es mejor asi porque nos interesa que
el rectdngulo aparezca centrado en dichas coordenadas.

—Vale, ya lo entiendo perfectamente. éLo compilo y ejecuto?
—Si. éTe acuerdas de cdmo era no?

—Si, claro.

llustracién 20: Recordatorio de cdmo compilar y ejecutar el juego

C:xIocuments and Settings“Miguel“Escritorio~dia 1>fxc mipong.prog.

C:s»Documents and Settings“Miguel“Eszscritoriosdia 13fxi mipong.dch_
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Tecleando con un aspecto bastante animado, ejecuta sin problema las érdenes para compilar y
ejecutar el juego y ve la paleta ya dibujada en la pantalla.

llustracién 21: Captura del juego mostrando la primera paleta dibujada.

M i Primer Pong,

Hi Primer Pong, v. @.@1
Team InfForg

—Aja. La verdad es que es exactamente lo que esperaba... Pero hay una cosa que todavia no
veo; écdmo se crean los graficos de verdad? Porque no creo que todos los graficos se hagan a
base de rectangulos de colores— me preguntd con bastante curiosidad.

—Bueno, la verdad es que esperaba que me preguntases esto y no me extrafia porque al
principio podria parecer que esto de dibujar rectdngulos es una cutrez. Sin embargo, la
potencia de utilizar primitivas (se les llama asi a las formas basicas como rectangulos, circulos o
poligonos) es algo normalmente muy infravalorado y que incluso yo mismo descubri hace
bastante poco. Pero si, también reconozco que lo mas normal, aunque innecesario para este
ejemplo, seria crear un grafico de una paleta con un programa como el paint por ejemplo y
cargarlo en el juego a través de ciertas funciones que nos permiten trabajar con graficos.

—Ah, claro... Tiene sentido, pero tengo la sensacién de que hoy todavia no vamos a entrar en
eso, éverdad?

—Verdad. Y no porque sea mas dificil, de hecho seria mas facil que lo que estamos haciendo, si
no porque quiero que aprendas a aprovechar todos los recursos que tienes en tu mano y hagas
las cosas siempre de la forma mas flexible. Ten en cuenta que ahora, sin cambiar nada mas que
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unas lineas de cédigo, podriamos cambiar el tamafio, la forma o el color de la paleta. Si
hubiéramos hecho un grafico para esto tendriamos que volver a crearlo.

—Si, la verdad es que tiene mucho sentido. Ademas asi queda muy retro; en parte tiene su
gracia también...

—Si. Bueno, équieres hacer que se mueva?
—iPor supuesto!

—Bien, pues va a ser muy sencillo. Vamos a crear una nueva funcién llamada Actualizar()
donde gestionaremos todo lo relacionado con el comportamiento de los objetos. Desde ella
nos ocuparemos de actualizar la posicion de la paleta segun lo que recibamos desde el
teclado. Venga, coge el teclado y afiade este cédigo que te pongo:

llustracién 22: Llamada a la funciéon Actualizar() desde Controlador_Juego

Actualizar(); // Actualizar la logica del juego

llustracién 23: Funcidn que actualiza la l6gica del juego

§ffffffffffffffffffffffffffffffffffffffffff

A Actualiza Ta logica del juego

Process Actualizarg)
Begin

I Ckey(_upl)
¥_Paleta 1l -= 3;
End

AfCkey_downl)
Y_Paleta_l += 3;
End
End
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—Oye, antes de probarlo, iqué es eso de la “ldgica del juego”?

—Ah, claro, perddn por no explicartelo antes. Por légica del juego normalmente se entiende
todo aquello que no tiene que ver con dibujar los objetos en pantalla. Es decir, la Iégica define
la forma en que funcionan los elementos del juego. Después, la parte de dibujado o de
“render” se ocupa de representar todos esos elementos en la pantalla, aunque también hay
elementos del juego que no tienen representacion visual. De todas formas, todo lo relacionado
con terminologia no es importante ahora mismo; con el tiempo irds aprendiendo la jerga que
tanto nos gusta usar, para desgracia de los que empiezan.

Inmediatamente después de mi explicacion, Olaya se lanza a compilar y ejecutar (parece que
lleve ya afios haciéndolo) y prueba el principio de su primer videojuego. Enseguida se da
cuenta del primer “detalle” en el que no habia caido.

—Eh, vaya fallo. La paleta puede salirse de la pantalla.

—Si, claro. No veo en tu cédigo nada que lo impida... Venga, quiero que lo soluciones tti sola;
no es tan dificil. Pero acuérdate del método que utilizamos antes para calcular las esquinas
de la paleta.

—Vale... Déjame pensar.

Estd probando durante un rato varias soluciones diferentes, y al rato obtiene una solucion
valida.

—Ya lo tengo Miguel. ¢Es asi?

llustracién 24: Cédigo que controla que la paleta 1 no se salga de la pantalla

AMD ¥_Paleta_l-Alto_Paleta_1,/2 = 50

AMD ¥_Paleta_l+alto_Paleta_1/2 < 430

—Bueno, casi. Falta una cosa... iNo has comentado el cddigo! Y eso ya puede resultar
suficientemente complicado como para que alguien, o a ti misma dentro de un mes, no lo
entienda a la primera.

—Vaaale— responde al tiempo que se pone a escribir los comentarios.
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llustracién 25: Comentarios que explican la funcion actualizar()

A4 81 se pulsa "arriba” la paleta no ha 1legado arriba

A4 Hacemos gue suba

A4 81 se pulsa "abajo" la paleta no ha 1legado ahajo

A4 Hacemos que baje|

—déMejor? —me dice al terminar de escribirlos.

—Pues si, mucho mejor —le digo sonriendo—. Pero quiero hacer hincapié en una cosa: Escribir
directamente el cddigo de la légica en la funcidon Actualizar() es aceptable para este juego
porque es muy sencillo, pero a poco que haya que controlar mas cosas de légica, lo normal es
crear diferentes funciones como Actualizar_Teclado() o Actualizar_Paleta() y llamarlas desde la
funcién actualizar para mantenerlo todo mucho mds organizado. Todo eso es aplicable
también para la funcidn dibujar.

—Ya me imagino... Meter toda la —se toma unos instantes para encontrar la palabra—... légica
de un juego grande dentro de la misma funcidn seria un jaleo.

—Si, seria algo practicamente incomprensible a primera vista. Bueno, ya tenemos al primer
jugador listo; ahora quiero que hagas tu sola, y sin copiar, al jugador dos. Pero como en los
cursores no es muy comodo para jugar los dos, haz que las paletas se controlen con teclas
normales del teclado.

—Vale, alla voy.

Para forzarla a pensar por ella misma, salgo de la sala con el pretexto de ir al bafio y la dejo
sola enfrentandose sola por primera vez a un problema (aunque también es verdad que es un
problema muy sencillo).

Al salir de la sala, me dirijo hacia las escaleras y, como me esperaba, me encuentro con algunos
de mis amigos de clase jugando a la pocha. Mds concretamente, alli estan Toni, Tulipan Bnistel,
Tuero, Julidan y Christian.

—Ey, chavales. ¢Qué tal?— les digo a modo de saludo —. ¢Y el resto?
—Parece que todavia no llegaron —responde Julian.

—Oye —interrumpe Toni—, pero eso no es lo raro... éQué haces tu aqui a estas horas? Creia
gue no empezabas hasta por la tarde.

—Nah, es que tenia que hacer unas cosas...

—¢éCAmo que unas cosas? —insiste con mucho mas interés ahora.
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—Joer Toni, es que no te enteras de una —dice Christian—, éno sabes que quedd ya temprano
con Olaya para “hacer juegos”? —continud, haciendo énfasis en el final de su frase al tiempo
gue dibujaba una sonrisa en su cara.

—iOhhhh yessssss! Very Fuckin’! —gritd Toni al oirlo—. éAsi que con Olaya eh? Vaya, vaya, y
parecias tonto cuando te sacamos de la basura.

—Bueno, bueno —me defendi yo—. Lo primero, quiero aclarar que fue ella quién me lo pidid y
gue lo hago por hacerle un favor simplemente.

—Ya, ya —intervino Tuero—... Yo creo que lo haces mdas bien porque quieres que ella te
devuelva el favor. ¢0 no?

—Bueno, ya veo por donde va la cosa —respondi—. Adids.
Entonces volvi hacia la sala de practicas.

La verdad es que, aunque no queria reconocerlo, no les faltaba razén; es innegable que Olaya
es preciosa y ademas siempre ha demostrado ser muy inteligente y divertida... Definitivamente
no me molestaria que se llegase a fijar en mi.

—¢éYalo tienes? —pregunté al volver al lado de Olaya.

—Si. Aqui esta:

llustracién 26: Nuevas variables globales

A4 WARIAELES GLOBALES
int velocidad_Paletas;

A7 CARACTERISTICAS DE LA PALETA 2
int x_Paleta_2;
int Y_Paleta_2;
int Ancho_Paleta_2;
int Alto_Paleta_2;
int Color_Paleta_2;

—jGuau! Veo que ya estas cogiendo el truco a esto —le dije algo sorprendido—. Me sorprende

que hayas creado esa variable global “Velocidad_Paletas”. Realmente eso esta muy bien.
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—Si —respondié orgullosa—. Se me ocurrié cuando tuve que ajustar por tercera vez la
velocidad de las dos paletas; me di cuenta de que asi tengo que modificar menos cédigo para
ajustarla.

llustracidn 27: Inicializar nuevas variables

velocidad_Paletas

J7 INICIALIZAR PALETA 2
*_Paleta_2=610;
Y_Paleta_z2=240;
Ancho_paleta_2=20;
Alto_Paleta_z=100;

—Muy bien, aqui veo que inicializas correctamente las variables que introdujiste antes.

—Si, bueno esto no era tan complicado...
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llustracion 28: Nuevo cédigo para actualizar y dibujar la segunda paleta

J/ DIBUJAR PALETA 1

A4 DIBUJAR PALETA 2

drawing_color(rgh(255,255,255)0; / Indicamos el <olor de dibujo
draw_hox(x_Paleta_2z-ancho_Paleta_2/2, ¥_Paleta_2z-alto_Paleta_2z2,/2,
#*_Paleta_Z2+ancho_Paleta_2/2, v_Paleta_2+alto_Paleta_2/270;

A4 ACTUALIZAR PALETA 1

velocidad_Paletas;

velocidad_Paletas;

A4 ACTUALIZAR PALETA 2

A4 51 se pulsa "arriba" v Ta paleta no ha Tlegado arriba
ifCkeyt_k) AND ¥_Paleta_Z-Alto_Paleta 2/2 > 500
4 Y_Paleta_2 -= wvelocidad_pPaletas; // Hacemos gue suba
Eh
A4 51 se pulsa “abaqu“ w la paleta no ha Tlegado akajo
Tftkey(_m) anD y_Paleta_2+alto_Paleta_2/2 < 430)
Y_Paleta_2 += wvelocidad_Paletas|,  Hacemos gue haje

End

—Bien, y veo que aqui has hecho bdsicamente lo mismo que con la anterior paleta. Bueno, yo
creo que estd todo bien... éLo probamos?

—Si, claro.

Enseguida compila y ejecuta y nos ponemos a hacer que las dos paletas suban y bajen hasta
gue nos cansamos...
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llustracién 29: Captura del juego con las dos paletas funcionando

I i Primer Pong E“E”El

Hi Primer Pong, v. 8.81
Team InForg

—¢éMola, eh? —me dijo al cerrar la aplicacion.

—Pues si. Por aqui empezé la historia de los videojuegos y por aqui estds empezando tu... ¢éNo
es bonito?

—Bueno, bueno, no te pases tampoco... Venga, quiero hacer la pelota de una vez ya. Creo e
inicializo las variables para sus caracteristicas, éno?

—Vale.

llustracion 30: Variables globales para la pelota

// CARACTERISTICAS DE LA

int »_Bola;
int v_Bola;
int Ancho_Bola;
int alto_gola;
int Color_Bolal;
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llustracidon 31: Inicializar caracteristicas de la bola

S INICIALIZAR

®_Bola=320;
Y_EBola=240;
Ancho_Bola=15;
Alto_Eola=15;

—Ya estd, ahora voy a hacer que la dibuje en pantalla —dijo ella, con mucha confianza ya.

llustracién 32: Cédigo para dibujar la pelota

A4 DIBUJAR BOLA

drawing_color{rgh(255,255,2552); // Indicamos el color de dibujo
draw_box(x_Bola-ancho_golays2, v_Bola-alto_Bola/s 2,
®_Bola+Ancho_EBolays2, v_EBolatalto_Bolas20;

—Esta bien, Olaya. Prueba a compilarlo y ejecutarlo antes de seguir; de momento es mejor ir
con calma para no acumular errores.

—Vale.
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Al compilar y ejecutar, obtiene el resultado esperado:

llustracion 33: Juego con la bola dibujandose en pantalla

B Mi Primer Pong

Hi Primer Pong, v. 8.81
Team InForg

—Bueno, parece que funciona bien —le dije.

—Si, pero estoy pensando que va a ser muy complicado hacer que la bola se mueva y rebote y
todo eso...

—Bueno. En realidad no demasiado, porque por la forma y colocacion de las paletas resulta
muy sencillo controlar todas las colisiones y los rebotes. Ten en cuenta que las paletas no
pueden rotar ni tomar formas curvadas, eso facilita mucho los calculos.

—Ya, aln asi creo que me costaria.

—Probablemente; al principio estas cosas de matematicas cuestan bastante, aunque sean muy
basicas. Pero normalmente esto pasa porque la gente no se para a pensarlo; otro tipo de
cddigo se ve inmediatamente al verlo escrito, pero para entender cddigo relacionado con
fisicas o geometria muchas veces hace falta dejar de mirar a la pantalla, coger un papel y un
ldpiz y dibujar el problema en cuestion. De esa forma todo se ve mucho mas claro y entonces
ahorraras tiempo.

—Si, como cuando antes me dibujaste lo de las coordenadas de la paleta.
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—Si. Aunque esta vez no te voy a hacer ningun dibujo porque esto es lo ultimo que vamos a
hacer hoy y vas a tener mucho tiempo para entenderlo hasta que volvamos a quedar otro dia.
Si es que tu quieres, claro...

—iSi, claro! Hoy estoy disfrutando muchisimo; aunque esto sea una tonteria, voy a poder
llegar a casa y enseifidrselo a mi hermana. Creo que va a quedar muy impresionada —dijo
mientras reia al imaginarse la escena.

—Me alegro de que lo estés pasando bien —le respondi, devolviéndole la sonrisa—. Vamos
gue ya nos queda poco. A ver, como es un cédigo bastante grande, vamos a meter la légica de
la bola en una funcién (o proceso en este caso) aparte. Copia al final este codigo de aqui:

llustracién 34: Control de colisiones de la bola

}’/’/’/’/’/’/’/’/’/’/’/’/’/’/’/‘/’/’/’/’X/’!/’!/’!/’/’/’/’i/’/’/’/’/’/’!/’!/’!
de

A Actualiza la ldgica

Process Control_golag)

Begin

Il

S/ COLISIOMES COM PALETA 1

If(velocidad_Bola_x < 0 && »_Bolaxx_Paleta_l /Y 51 Ta bola estd en zona de colisionar con la paleta 1
&& »¥_Bola-ancho_Bola/2<=x_Paleta_l+ancho_pPaleta_1/2)

I1f(abs(v_Paleta_l-v_gola)<alto_Paleta_1%0.5+alto_Bola®0.5) // 51 Ja paleta 1 esta bien colocada
velocidad_Bola_x *=-1;
End

End

S/ COLISIOMES COM PALETA 2
If(velocidad_Bola_x >0 && ¥ _Bola<x_Paleta 2 /7 51 Ta bola estid en zona de colisionar con Tla paleta 2
&& ¥_Bolat+ancho_Bola/2x=x_Paleta_2-ancho_pPaleta_2/2)

If(abs(v_Paleta_z2-v_Bola)<alto_Paleta_2%0.5+ATto_Bola%0.5) 4/ 51 la paleta 2 estd bien colocada
d\.r'e'loc‘ldad _Eola_x %=-1;
En

End

S/ COLISIOMES COM PAREDES SUPERICR E IMFERICR
If(velocidad_Bola_v<0 && ¥_Bola-ancho_Bola¥0.5<=500) 4/ =i Tla bola colisiona con la pared superior
velocidad_Bola_y %=-1;
End
If(velocidad_Bola_v>0 && v_Bola+ancho_Bola¥0.5>=430) 4/ 51 la bola colisiona con la pared inferior
4 velocidad_Bola_y %=-1;
En

¥_Bola+=velocidad_Bola_x;
v_Bola+=velocidad_Bola_v;

End

—Buf... ¢{De verdad —comenzd a preguntar preocupada—que no me vas a explicar esto?
Parece muy complicado. Yo no entiendo nada ahi.

—Ya lo imagino, pero recuerda lo que te acabo de decir. Este tipo de cédigo que hace calculos
graficos se tiene que leer a la vez que se hace un dibujo de los elementos involucrados. De otra
forma es muy dificil entenderlo, sobre todo cuando no tienes costumbre. Ahora crea e
inicializa las dos variables globales que estamos usando en ese proceso:
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llustracidn 35: Variables de velocidad de la bola

int velocidad_Bola_x;
int velocidad_Bola_v;

llustracidn 36: Inicializar la velocidad de la bola

velocidad_Bola_x
velocidad_Bola_y

—Y ahora, como te podrds imaginar, tenemos que anadir al cédigo de “Actualizar()” una
llamada a la funcion que acabas de crear.

llustracion 37: Llamada a control bola

Control_Bolaf);

—Bueno, ya esta —le dije.
—¢éYa estd? (Podemos jugar ya?

—Si claro, compila y ejecuta.
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llustracion 38: El primer PONG de Olaya funcionando. jMola!

N
M i Primer Pong, =y

Hi Primer Pong, ¥. 8.81
Team InForg

Al compilar, llevamos inmediatamente las manos al teclado y empezamos a jugar. Al cabo de
un rato, me despisto por un instante y se me escapa la bola por un poco.

—iOh, sil Te he ganado —grita Olaya mientras se levanta de la silla con los brazos en alto—.
Bueno, qué otra cosa podria haber ocurrido, después de todo este es mi PONG.

—Bueno, bueno, tampoco te pases que te he ayudado bastante —le dije, siguiendo con la
broma.

—Vale, tienes razdén. Pero te aseguro que voy a convertirlo en mi PONG. jHaré algo que lo haga
unico en el mundo!

—Me parece genial, porque eso es exactamente lo que te iba a pedir. Es verdad que ahora
funciona, pero fijate que no tiene ni marcador ni pantalla de bienvenida, y cuando la bola se
sale de la pantalla hay que reiniciarlo para seguir jugando. Ademas, todavia no has entendido
del todo el cédigo de las colisiones entre la bola y las paletas... Todavia te queda mucho curro
en este PONG, asi que creo que dejaremos algun tiempo hasta la préxima leccion para que
tengas tiempo a experimentar todo lo que necesitas.

—Si, creo que es lo mejor —respondié—. éQué te parece volver a quedar en unas tres
semanas, mas o menos?
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—Bueno, si, creo que estaria bien. En ese tiempo podras terminar este PONG e, incluso, hacer
alguna otra cosilla. Fijate que no hemos usado las variables del color de los objetos, me
gustaria que investigases para averiguar como usarlas.

—Si. Confia en mi que esto me divierte muchisimo.

—Vale, pero ten en cuenta que te falta bastante para conocer en profundidad el Fenix; por
ejemplo, tiene un montdn de caracteristicas que facilitan el trabajo y no te he ensefiado,
principalmente para que conozcas como se trabaja con lo mas basico. Seguramente te
encuentres con un montdn de dificultades, quizas algunas demasiado grandes.

—Ya, supongo que si... iPero para eso estas tu! Te aseguro que te voy a dar mucho la turra a
partir de ahora —dijo mientras se reia.

—Lo imagino... Aunque bueno, tratandose de ti haré un esfuerzo... Pero no te preocupes, que
no te de miedo preguntar o investigar en google. Recuerda que la capacidad de aprender y
solucionar problemas es una de las mayores virtudes en un desarrollador de videojuegos.
Tienes que empezar ya a practicar.

Cerramos todas las ventanas que teniamos abiertas, ejecutamos por ultima vez el cédigo
recién creado y empezamos a jugar al PONG, el primer juego creado por mi amiga. Esto podria
ser el comienzo de un gran cambio en la vida de Olaya... iPodria convertirse en desarrolladora
de videojuegos! Eso si que molaria.

Fin del capitulo

Nota del autor:

Hola, soy Miguel Santirso, el autor de esta guia y ahora me dirijo a ti, el lector que has seguido
este capitulo hasta el final. Realmente agradezco que hayas elegido esta guia de entre todas
las que hay en internet y espero que hayas disfrutado y aprendido con ella.

Como cualquier cosa que se haga, esta guia puede contener errores, omisiones o partes
mejorables. Por eso, os invito a que contactéis conmigo a través de los diferentes medios que
tenéis a vuestra disposicién para comentarme cualquier cosa que me ayude a mejorar los
siguientes capitulos. También podéis consultar dudas que tengdis acerca del desarrollo de
videojuegos (ya sean dudas técnicas o no), pero esto prefiero que lo preguntéis a través de los
foros en los que me suelo mover (www.stratos-ad.com é www.colectivoguma.com) para que

cualquiera pueda leer vuestras preguntas y os pueda responder mas gente aparte de mi.

Mi correo electrénico personal es tirso.00@gmail.com, pero os pediria que lo utilicéis solo

para asuntos importantes ya que para otras cosas prefiero que me contactéis de cualquier otra
forma.


http://www.stratos-ad.com/
http://www.colectivoguma.com/
mailto:tirso.00@gmail.com
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