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OBJETIVOS 

OBJETIVO GENERAL 

=> Diseñar un juego de video del tipo. comercial para mostrar sus herramientas de 

programación, complejidad y tendencias de su desarrollo. 

OBJETIVOS ESPECIFICOS 

=>Utilización de técnicas de programación especializadas. 
=>Realización de un trabajo original e innovador. 

=>Disipar algunas de las dudas e inquietudes de las personas interesadas en el tema. 

=>Proporcionar información no disponible u oculta por programadores expertos. 
=>Lograr la coordinación para un trabajo de tal magnitud. 

=>Cimentar las bases para la realización de trabajos futuros de igual o mejor calidad. 
=> Disminuir la dependencia de programas extranjeros al grado mínimo. 

=>Sugerir la generación de un mercado inexistente en México como el de los juegos de 
video (a mediano plazo). 

IX 
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INTRODlJCCION 

Mucha gente piensa que hacer programas "serios" como hojas de cálculo, bases de datos y 

procesadores de texto es más complicado que realizar juegos para computadora. Esto no siempre es 

exacto, como en todo hay niveles de dificultad. y francamente, en nuestra experiencia como 

programadores hemos requerido de una mayor cantidad de conocimientos, an<i.Hsis, y tiempo para 

dcsarro1lar un juego que para cualquier otro tipo de programa Es tal \'Cl esta razón. la que nos haya 

persuadido para desarrollar el tema de esta tesis 

El programador profesional de juegos requiere un profundo conocimiento sobre gr;ilica~. 

dispositivos pcrifCricos, y programación a bajo nivel para poder imprimir mayor realismo a su creación 

Aunque por regla general, casi nunca está solo, puede contar con un equipo formado por mUsicos. 

dibujantes y otros programadores que realizan el trabajo en equipo Para darse una idea de los recursos 

necesarios para realizar un juego comercial para computadoras se tomara el ejemplo de la realización de 

J.eisure S11it f,tlfl)' 5, uno de los juegos de a\'enturas más populares desarrollado por Sierra On Linc 

Tomó alrededor de 300 personas/año para ser creado, 4,000 dibujos hechos a manos y luego 

digitalizados, 1/4 de millón de e\'entos MlDl (piezas o fragmentos de tonadas musicales) y 2,'200,000 

lineas de código fuente (probablemente escrito en lenguaje C y ensamblador). Estas impresionantes 

cifras se transforman en un juego que se vende por un precio promedio de NS200 00 en MCxico o 

aproximadamente $40.00 dólares en Estados Unidos, y representa 3 días de duración para un fonii.tico de 

los juegos de aventura (o probablemente varias semanas para otro tipo de jugadores menos 

apasionados). 

"Esto quiere decir que \os programadores novatos o de ni\'d medio no puede diseñar jul!gos para 

computadora?. De ninguna manera, un juego no necesita tener una interface gr<ifica impresionante, ni 

efectos de sonido estéreo para resultar entretenido Sin embargo. para desarrollar juegos de aventura 

interactivos, juegos de acción que impliquen combates, o juego~ en modo protegido, si es necesario un 

poco mas de esfuerzo, dedicación y conocimientos 

En esta tesis nos proponemos demostrar que es posible realizar un juego para computadora de tipo 

comercial con los recursos técnicos y tecnológicos que se encuentran disponibles en i\lé.xico. 

La presente obra se divide en 11 capitules los cuales se explican a co111inuación: 

CAPITULO l. JUEGOS DE VIDEO: PASADO, PRESENTE Y FUTURO: Se relata la evolución 

de los juegos de computadora asi como sus tendencias También se t.':<.:plican los diferentes tipos de 

juegos para computadoras que existen. 

XI 
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C1\PITULO 2. RECURSOS llUMANOS Y MATERIALES: Se hace una descripción de los 

recursos que en forma ideal se necesitan para reali1.nr un juego para computadora profesional. 

CAPITULO J. LENGUNES DE PROGRAMACION: Se explica la razón por la cual se utiliza 

pascal para el desarrollo del juego, y algunas rutinas y procedimientos especiali7.ados que pudieran 
causar confusión al lector. 

CAPITULO 4. ORGANIZACION DE DATOS: Se muestran los formatos y tipos de registros 

utHi1.ados en comün por todos 1os programas desarrollados en la tesis. 

CAPITULO 5. ENTORNO GRAFICO: Se da una explicación teórica de los modos gráficos 

uti1i1.ados por la computadoras personales y sus elementos. 
·CAPITULO 6. SOFTWARE DE APOYO: Se enumeran todos los programas que se utilizaron para 

el desarrollo del juego y la función que desempeñaron. 

CAPITULO 7. EDITOR DE DUENDES Y ANIMACION: Se describe el entorno gráfico, 

utilización y formatos del programa editor de duendes y animación. 

CAPITULO 8. EDITOR OE MUSICA: Se explica como incluir música y efectos especiales en un 

juego para computadora, y sus principios teóricos. 

CAPITULO 9. LIBRETO Y PROGRAMA EJECUTOR: Se hace una descripción de los entornos 

gráficos, modo de uso y formatos d.cl libreto y del programa ejecutor. 
CAPITULO 10. DESCRIPCION DEL JUEGO DE VIDEO REALIZADO: Se hace una reseña de 

las herramientas, elementos y procedimientos que se utilizaron para el juego uti1i7.ado en esta tesis. 

CAPITULO 11. VIOEO JUEGOS EN MEXICO: Se analiza la situación de los juegos para 

computadora en MCxico y se explican los pasos para obtener los derechos de nutor de un juego. 

GLOSARIO Y ANEXOS. Se proporciona un glosario de término? y el código fuente de todos los 

programas realizados en el presente trabajo, lo cual representa una valiosa aportación para cualquier 

programador, 

:<ii 
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CAPITULO 1: Juegos de video: pasado, presente y futuro. 

CAPITULO I 
JUEGOS DE VIDEO: PASADO, PRESENTE\' FUTURO 

1.1. lllSTORIA Dt: LOS .ILIEGOS PARA COMPUTADORA 

Los juegos para computadora actuales son tan sofisticados que algunos prácticamente son películas 

animadas con imágenes y sonidos muy rcalisttls Por supuesto son resultado de una evolución que como 

todas las <JUC implica la informática se ha desarrollado de manera vertiginosa. 

Los primeros juegos fueron desarrollados en los años cuarenta, debe recordarse que en ese entonces 

las computadoras eran grandes estrncturas que requerian de más de un operador y acababan de 

evolucionar de los tubos al vacio a los transistores, la información era suministrada a Ja máquina por 

medio de tarjetas perforadas. Estos programas no eran propiamente juegos, el reto era que la 

compuiadora imprimiera una imagen como un logotipo, una caricatura e incluso una foto, 

proporcionando un paquete de tarjetas perforadas al computador que contuviera una secuencia de letras 

que pudiera asemejarse, al imprimirse, con la imagen deseada, algo así como hacer un retrato con 

semillas donde cada letra es una semilla distinta. Debe suponerse el arduo trabajo requerido para realizar 

una imagen de este tipo. 

Pudiera uno preguntarse ¿cual es la diversión de este esfuerzo?, la respuesta es simple, para muchos 

programadores el solo hecho de realizar un programa para el esparcimiento en sus ratos de ocio que no 

implique largas nóminas, cálculos muy precisos o bases de datos complejas, es una diversión por si 

mi!lma, lambiCn c~tá el hecho di! considerar que muchos vidcojucgos son dificilcs y, sin embargo, se 

juegan por espacio de varios minutos de tensión continua. 

AJEDREZ 

Los juegos de ajedrez por computadora también empezaron a desarrollarse muy pronto, a finales de 

los años cuarenta y a principios de los cincuenta. Debido a lo complejo del análisis fue necesaria más 

dedicación para la elaboración del programa y no tan solo en los ratos libres. 

1-"IGURA l. l. Tablcru Jiim¡Jlc de ajcdrc-1.. 
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El primer juego de ajedrez por computadora ruc desarrollado para ser jugado en un computador 

llamado Maniac 1, en Jos Alamas, Nuevo México, en 1956. Para hacer la tarea más sencilla, Ja máquina 

utilizaba un tablero con solo treinta y seis cuadrados en lugar de los sesenta y cuatro del tablero normal. 

El computador tardaba alrededor de doce minutos en hacer cada movimiento. y su fuer7.a de juego se 

comparaba a la de un humano que hubiera jugado alrededor de 20 partidas, de hecho un principiante. 

Un año después en 1957 se programó a una computadora potente, una IBM 704 para jugar hasta el 

ílnal el primer juego "real" de ajedrez por computadora, en un tablero de tamaño normal. El programa 

era diez veces más largo que el anterior pero el resultado siguió siendo el de un jugador amateur. 

Todavia en la actualidad, los mejores jugadores pueden ganarle a los mejores programas de ajedrez 

(recuérdese el caso de Kasparov campeón mundial que le ganó en 1 O jugadas a uno de los mejores 

programas de ajedrez, el cual fue hecho por una empresa profesional) 

JUEGOS DE MESA 

Los juegos familiares o de mesa son otro tipo de juegos mits fiiciles de jugar y por lo tanto de 

programar (por ejemplo, las damas chinas), éstos tambiCn se empezaron a desarrollar en los inicios del 

desarrollo de los videojuegos. Como en estos juegos es posible conocer de antemano todos los 

movimientos que pudiese rea\i?.ar el adversario, una computadora bien programada puede encontrar 

siempre el mejor movimiento posible, y le ganará al ser humano en cualquier circunstancia. a menos que 

el programador tenga piedad del jugador, e instruya a la computadora para hacer errores ocasionales. 

JUEGOS DE A VENTURA 

Probablemente füc el desarrollo de juegos especiales para computadora, en lugar de las 

adaptaciones de los juegos conocidos lo que provocó el verdadero auge de las computadoras. A este 

tipo de juegos se les conocia como juegos de "aventura". 

En estn clase de juegos el programador crea un mundo imaginario, ya sea realista o fantástico e 

incluso la combinación de ambos elementos, en el cual se le permite a~ usuario viajar de un lugar a otro 

para obtener y utilizar ubjetos en la búsqueda de un fin determinado. La forma de como llegar al 

objetivo no es explicada por el programa. el muario debe ingeniárselas para conseguir su meta. 

Entre los primeros juegos de aventuras se encuentra ºAventura", éste füe desarrollado por expertos 

en computación en Estados Unidos a finales de los ailos setenta. 

Esta tesjs cstíl enfocada a este tipo de juegos, la dificultad de programar un juego de aventuras es 

comparable a la de realiz;ir caricaturas Deben hacerse muchas secuencias de dibujos para crear las 

animaciones. clnborar las pantallas de fondo, agregar música y efectos especiales, diseilar un libreto que 

indique cual es el objetivn y con que elementos se cuenta y finalmente crear el programa que integre 

todos los füctores anteriores 



CAPITULO 1: Juegos de video: pasado, presente V futuro. 

En las figuras 1.3 se observan dos 'escenas del juego de aventura FULANO desarrollado por 

nosotros (obviamente Jos autores de esta tesis), como diversión. 

FICVRA t.2. Dos escenas del juego de fulano. Nóaesc que csti en modo 
CGA (3201200, .C colon~) y que cst.ii en español. ¿Cómo .se sabe que el 
¡1roClll:unbta es un estudiante de 1:1 ENEP?. Véa~ la e)(cna 2 donde se 

ub~na que en la mochil¡ esta escrila la 11i1labra ENEP. 

Este juego tiene 4 opciones principales: Jr a, Ver, Tomar y Usar. El personaje principal es un 

estudiante de la ENEP Aragón conocido simplemente como Fulano (nunca se nos ocurrió un nombre 

mejor), el cual tiene como objetivo salir de su cuarto e ir a la escuela, sólo que existe un pequeño 

inconveniente; la puerta de su cuarto está cerrada y no encuentra la IJavc. Nuestro descuidado héroe 

reconoce gran parte de los objetos del cuano, puede tomar unos cuantos e incluso usarlos en algunas 

ocasiones, Dcfinílivamcntc no compite con juegos comerciales, pero representó una gran experiencia y 

fue muy útil como herramienta de aprendizaje. 

JUEGOS D{; Vff)EO 

Muchos juegos caseros tienen como antecesores a las grandes computadoras. Por ejemplo, existían 

unos disposílivos mecánicos conocidas como máquinas del "millón". Estos juegos de salón consistían en 

un principio de muelles mecánicos y sensores eléctricos, e hicieron su aparición hace mucho tiempo. Al 

principio de los años setenta, surgieron los equivalentes electrónicos. Estos juegos tenían una pantalla 

como la del televisor, y el jugador utilizaba unas palancas de control para mover la raqueta, o disparar 

un rayo de luz. 

El americano Nolan Buslmcll se considera el padre de las maquinas de video. Desarrolló un 

prototipo de un juego de video llamado "Computer Spacc". una batalla entre un platillo llotantc y una 

nave espacial, allil en el año de 1971. llushncll hizo a continuación dos juegos clásicos más: el 

videorenis, donde dos jugadores golpeaban una pelota de lado a lado a través de la pantalla, y el 

Brcakout. el juei:;o en el que usted destruye un muro, de ladrillo a ladrillo. Bushnell siguió hasta fundar 

Alari, una de las empresas más grandes de juegos de vídeo. 
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Al principio, estos sencillos juegos de video se encontraban en los bares y salones de juegos; más 

tarde se desarrollaron versiones para su uso en la casa. El primer juego para televisión fue producido por 

Magnavox, en 1972. Consistia en varias manchas de color que representaban el tablero de juego, en 

forma de recorte y una sola mancha blanca que le disparaba a los diferente blancos. El ping·pong aunque 

. más sencillo se volvió más popular. En 1975, Atari produjo una nueva versión llamada "Pong". La 

computadora podía jugar únicamente Pong. pero sus sucesores consiguieron que pudiera jugar a otros 

juegos del tipo pelota y raqueta. 

A finales de los años setenta, los juegos de televisión ya eran muy populares. Las computadoras se 

conocían como "dedicadas", ya que sólo podían rcali1..ar la tarea para la que fueron diseñadas, es decir, si 

era .un juego de tenis exclusivamente podía jugar tenis, no era posible que el usuario escribiera un 

programa que, por ejemplo, realizara sumas o escribiera un mensaje. Después se crearon las 

computadoras caseras de propósito general en las que se podía llevar el presupuesto familiar y en los 

ratos de ocio. tal vez jugar un rato. 

Los dueños de los juegos de salón han tratado de estar siempre a la vanguardia en cuanto a 

tecnología y atracción de los videojuegos, por lo que en cuanto la computadora casera tiene una versión 

parecida o igual a la de los juegos de salón (conocidos en el argot juvenil como "maquinitns"), lanzan 

una versión mejorada o nueva de- cada tipo de juego. Así que en cuanto hicieron su aparición las 

primeras computadoras caseras con juegos de tenis, o Breakout, la recién creada empresa japonesa 

Taita, lanzó un juego conocido como im•asores del espacio. Las nuevas características de este tipo de 

juegos (pantalla más llamativa con varios colores y acción continua) llamaron más la atención de las 

. personas incluso que las máquinas del millón. En un lapso muy corto se difundieron por todo el mundo. 

Aunque los juegos para compulíl.dora se han ido perfeccionando, es muy dificil que alcancen a los juegos 

de salón que también están en evolución continua. Sin embargo, existen juegos que debido a sus 

caracteristicas y al tiempo necesario para terminarlos muy dificilmente podrían ser prácticos para los 

juegos de salón, en los que se prefieren casi exclusivamente juegos de acción continua, nos referimos, 

por supuesto, a los juegos de aventura 

1.2. ORllF.NAllOUES llOMESTICOS 
Las primeras computadoras baratas aparecieron alrededor del año de 1975. Marcas famosas fueron 

Altair, Sinclair, Commodore, Atari y Timex, con sus respectivos modelos. Aunque estas computadoras 

podían realizar programas correr aplicaciones de propósito general (agenda, inventaño, gastos caseros, 

etc ), éstos no eran muy complejos debido a los limitado de las computadoras, por lo que se les 

consideraban de "juguete" u orientadas a los juegos. 

Fue hasta el año de 1981 que IDM lanza al mercado la primer computadora personal, la cual 

contaba con un monitor CGA y 256 Kbytes en RAM que se inicia la era de las computadoras 

compatibles (con IBM por supuesto) o PC's clones. Otras computadoras eran más potentes y con 
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mejores disposición para los juegos, tal es el caso de h sorprendente Amiga de Commodore, la 

computadora Atari ST y tal vez la ~-lacintosh de Applc, ero es la proliferación y el mejoramiento 

paulatino de los dispositivos periféricos de la computadora ~BM, Ja que la convierte en la más popular 

mundialmcnrc. Los juegos para las PCs estaban limitados a 4\colorcs cuando mucho y a diforencia de las 

compuiadoras dedicadas se utilizaba el teclado para mover al jugador en lugar de la palanca de control 

de los videojuegos. j 
Posteriormente fücron apareciendo dispositivos pcrifo ices 1ales como el ratón, la palanca de 

juegos, las 1arjctas de sonido, los tarjetas de video mcjfradas EGA, VGA y SVGA, así como 

computadoras de mayor velocidad y capacidad. La programadores de juegos se füeron organizando y se 

crearon corporaciones dedicadas exclusivamcnle al desarrollolde los juegos para computadora. Nombres 

de compañias famosas elaboradoras de juegos son Sierra On·l ne, Accolade, Lucas Films, Virgin Games, 

Delphine Sollwarc, etc 

1.3. EL PRESENTE 

A1iode l!J!J.J ... 

Existen infinidad de juegos para computadora entre lo que se cuentan simuladores, juegos de 

aventura, juegos de acción, juegos del tipo Arcade (o sea, el •quivalente a las maquinitas). La mayoria 

de Jos juegos utiiizan 256 colores lo que permite efectos casi\ fotográficos. Algunos juegos utilizan las 

resoluciones mejoradas de los monitores generalmente hastf 640x480 pixeles por 256 colores. La 

velocidad de los procesadores son cxplmadas al máximo por Juegos que utilizan el modo protegido (el 

cual es una característica que permite direccionar toda la mcmdria sin necesidad de programas especiales 

y se utilizan casi sin desperdicio los recursos del microprocbsador). Los juegos tridimensionales en 

tiempo real son muy buenos, algunos bastante realistas. f 
Los recursos multimedia (integración de voz, imiigenes, anidas y dalos) ya dejaron desde hace 

algún tiempo de ser experimentales y se aplican en juegos don e los personajes hablan y se mueven con 

mucha íluidcz y naturalidad, teniendo como fondo imágenes fot gritficas con música y sonido estéreo. 

Otros diseñadores de juegos empiezan a poner caracteris1\cas de realidad virtual a sus programas 

(se dice que mientras miis factores "engañen11 a los sentidos1 haciéndoles creer que realmente están 

viviendo lo que sucede en la computadora hay un grado maror de realidad virtual), aunque por el 

momento, estos factores sólo afectan el sentido de la vista y del oído. 

En medio de este alarde de tccnologia dedicada al desarrlllo de los juegos para computadora, se 

hace latente una realidad inmediata, prii.cticamcntc TODOS lo programas de juegos profesionales son 

extranjeros (parece que existe una sola excepción, a esta re Ja. UNA única empresa mexicana que 

elaboró UN solo juego de fútbol). Aunque existen juegos tradt cidos al español (traducidos en Espaila 

casi siempre), es desalentador que no haya mfls corporaciones mexicanas de computación que diseñen 

juegos aunque sea de prueba. Varias preguntas surgen y giran al~cdedor nuestro, ¿No es negocio realizar 

juegos para computadoras?, ¿no existe la tecnología necesaria 
1

·n México para realizar un juego?, ¿no 
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existen entonces las bases educativas para realizar un proyecto de este tipo?, ¿Hay desinterés en tos 

programadores mexicanos por rcali7..ar juegos para computadora?. Para Ja primera pregunta se deberia 
realizar una encuesta y/o una prueba de campo para saber si es costeablc realizar un juego, para Jas 

demás nuestra experiencia como programadores y la recopilación de todas las expectativas de gente 

relacionada directa o indirectamente con Ja computación me permite decir que SI. Si hay tccnologia, 

educación, y ganas por rcali1.ar juegos para computadora, por lo que me sorprende que no exista la 

iniciativa en México por formar y ¿por qué no? obtener una partt: del mercado que hasta ahora han 

acaparado las casas de computación extranjeras. Resolver de una vez por todas las interrogantes 

planteadas es uno de los objetivos primordiales de esta tesis (así que sujétense bien los c:inturoncs por 

que esto se va a poner bueno). 

1.4. EL FUTURO 

El futuro de tos juegos para computadora ya esta aquí, como siempre es cuestión de esperar a que 

bajen los precios del costoslsimo equipo empicado en la realidad virtual, para que pueda ser adquirido 

por los usuario de computadora ávidos de nuevas scnsaci~nes. Es, efectivamente. la Realidad Virtual el 

candidato mi\s viable para que ocupe et palco de honor en el desarrollo de los juegos de vídeo. 

Supongan una preparación preliminar antes de jugar, utilizar un guante sensible al movimiento, 

colocarse una especie de c:asco el cua1 cubre los oidos con un par de audífonos estereofónicos y los ojos 

con dos pequeños monitores planos de televisión, con un ligero defasamicnto en la imagen para dar 

efecto tridimensional, ¿suena incomodo e innecesario?. Pues bueno, este equipo nos puede llevar a 

mundos 1ridimcnsio11alcs increíbles, donde no sólo es ver y escuchar sino también "casi locar" los 

objetos. Implica poder mover la cabeza libremente sin estar atados al área especifica del monitor de la 

computadora. Es tan real como estírar ta mano fisicnmcnlc y observar una gráfica de nuestro brazo 

atravesar paredes en c1 país fanti\stico elegido. 

Las aplicaciones de Ja realidad vinual no se reducen de ninguna manera al esparcimiento, tiene una 

amplia de aplicaciones actuales y futurns en las áreas de medicina. arquitc·ctura, diseño, proyectos 

espaciales, etc. 

¿Cuál es la siguiente meta de los rtrogramadorcs de juegos?, bueno, pues la respuesta a esta 

pregunta cstñ en función de los nuevos avances tecnológicos que se vayan desarrollando con el tiempo y 

que scgurnmcntc trarnrán de llevar a1 aficionado de los juegos por computadora a nuevos universos de 

imaginación, donde atrapen, en lo posible, todos sus sentidos que no sólo vean y oigan sino tambiCn 

huelan e incluso sientan que cstñn combatiendo a seres fantásticos. con los íncrcibJcs poderes con los 

que son dotados para rescatar a una princesa en peligro o salvar a1 universo de su dcslmcción. En otras 

palabras, prohahtcmcntc la meta que siempre han intentado alcanzar los juegos de vídeo ha sido la de 

convertir (aunque sea tempC'ralmc:ntc) al mortal común y corriente en el hCroc de sus sueños, sin 

necesidad de cslar dormido ni drogado (recuerda di no a las drogas y juega con moderación). 
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1.5. TIPOS DE JUEGOS PARA COMPUTADORA 

Existen muchos tipos distintos de juegos, por lo que es .Probable que haya uno para cada tipo de 

gusto. Hay, incluso, diferentes versiones dct mismo juego, dependiendo de la edad o habilidad del 

usuario. 
1.s.1. Juegos familiares 

Se refieren a los populares juegos de mesa adaptados para poder ser jugados en la computadora, 

Ejcmp1os típicos son: Ajedrez, damas chinas, cartas, dominó, Dackgammon, Turista, Monopolio. cte. 

Existen algunas ventajas de jugar con la computadora en lugar de la fom1a tradicional: 
- La computadora siempre está dispuesta a jugar. Estos juegos son generalmente para dos o más 

personas, pero que tal si no hay nadie que pueda i.ugar con usted. La computadora nunca se negara a 

jugar. 
• La corñputadora le ahorrará esfuerzo. Es decir, reacomodará las fichas, barajará las cartas, llevara 

la puntuación, etc. 

• Nunca hará 1rampas. No se tendrá que preocupar si la computadora lleva un as extra bajo la 

manga, ni que mueva las fichas mientras usted está volteado (a menos, por supuesto, que el 

programador del juego asilo hubiese querido). Et programa incluso Je advierte si es que está realizando 
algún movimiento ilegal o erróneo. 

• Le puede servir de maestro. Algunos programas pueden sugerirle movimientos, estrategias, le 
pcnnitirán reacomodar las fichas para analizar jugadas específicas y sera posible eambíar el nivel de 

dificultad para que vaya mejorando paulatinamente su nivel de juego. 
Por supuesto, hay muchas personas que scguirB.n prefiriendo el póker convenciona1, por que para 

ellos la emoción del apostar con dinero real no es lo mismo que apo.!itar puntitos en la pantalla (y claro. 

es más dificil llevar una computadora en el bolsillo del pantalón). 
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FIGURA 1.J. Cltrn1 Master .uion. Uno de 1011 mcjorc.s y más com11lcto!I jUCJ!O~ de ajedrc:i ac1ualmcntc. 

t.5.2 .. Jur~os de acción 

Son el tipo juego más huscíldo por los usuarios jóvenes. Estos juegos ponen en pmcba la habilidad 

y In prñctica psicomotríz Ejemplo tipicos son: Pacman, Mario Bros, Strcet Fightcr, Doublc Dragan, 

~lortal Combat, Galaxian, cte. {¿no le suenan conocidos?, bueno, pregúntele a cualquier nilio entre 5 y 

JO años, él le sabrá explicar con lujo de detalles el objeto del juego). 

1-"IGUltA 1.:11. l'acm:m, ¡1r11hahlcmcntc es uno lle loo; m;is rc¡1rc'icntath·n.'i juci.:os para computadora. 

Jn 
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En los juegos de manos y ojos se dispone g'cnerahncntc <le una palanca de control para mover al 

jugador y desde dos hasta seis botones para controlar las acciones que se pueden realizar (disparar, dar 

patada, saltar, dar golpes especiales. utilizar armas, etc.) Se pueden jugar entre uno, dos, e incluso tres 

jugadores simultáneamente, de forma cooperativa o todos contra todos. 

Una muestra tipica de que un juego ingenioso puede resultar bastante popular es d 1i:1ri.'I· (Ver 

figura 1.6). El objeto de este juego mso es acomodar las diferentes liguras geomCtricas que van cayendo 

en un orden aleatorio. evitando dejar huecos en el proceso. Si se logran acomodar las figuras de modo 

que encajen los mejor posible se van eliminando las líneas en las que no haya huecos, dejando d~ esta 

manera. mas espacio para maniobrar. Las figuras sólo pueden 1110\"crsc a la izquierda, a la derecha o 

rotarse, y ¡1un11.:111a la 'docidad con la que caen conforme se cambia <le nivel. Actualmente existen 

muchas versiones de fr1ns algunas son para dos personas, otras que corren b.:tjo ambiente de IJ'indow.v, 

y algunas míl.s que son tridimensionales, eso sin contar a los juegos que se basan en sus principios 

básicos. 

¡.· 

l-'IGURA l.<1. l'anlalla priAci11al de un juc~11 ti11ic11 de lctris 

El objeto de los juegos de acción es derrotar oponentes cada vez mas diticilcs o terminar mfls 

niveles de juego En los primeros, la llave para derrotar monstruos, naves u otro tipo de enemigos es 

encontrar el mayor número de combinaciones de botones con movimientos de la palanca de control, esto 

es porque con ciertas combinaciones se activan golpt!s o armas especiales, las cuales nos ayudan a 

acabar más fücilmcnte con la amenaza c¡ue nos preocupa. Esto no es tan sencillo como pudicra creerse, 

sobre todo cuando hay mas de dos botones. En los juegos con varios niveles se tiene un objetivo 

(comerse todas las pa~tillas de un laberinto, acomodar piezas, destruir una pared con una pelotita, etc.) 

el cual se vuelve mas dificil <le alcan1 . .ar con cada nuevo nivel (laberintos mas intrincados y con un mayor 

número de enemigos; un mayor número de piezas que se mueven mas rápido y que son mas dificiles de 

// 
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acomodar; paredes mas sólidas que requieren más golpes y una pelota que se mueve con mayor rapidez, 

etc.). En estos casos sólo hay una cosa que hacer: practicar y practicar. 

t.S.J. Juegos de simulación 

Los juegos de simulación toman una actividad real y la tratan de representar en la computadora de 

modo que se parezca los más posible a la realidad. Existen simuladores de casi cualquier tipo: de carros, 

de aviones, de golf. de billar, de la \ida en la ciudad, de una casa de bolsa, e incluso de un transbordador 

espacial. 

Los aficionados de este tipo de juegos pueden encontrar que también representan una forma de 

diversión didáctica. Efectivamente, la NASA, las escuelas de aviación, las escuelas de medicina, y los 

cientificos utilizan programas de simulación mas avanzados para adiestrar a los füturos pilotos, 

astronautas, cirujanos y químicos con la seguridad que no se perderán vidas ni costosos equipos por un 

error de novato. 

t.S.4. Juegos de a\·enlura 

Los juegos de aventuras podrian considerarse como juegos de simulación, sólo que en lugar de 

tomar un tema de la realidad crean un mundo propio y fantástico. Se puede platicar con los objetos, los 

animales y las plantas, tener poderes increiblcs, resolver enigmas, y hacer combinaciones de objetos para 

oblener algo mcis. En este tipo de juegos se tiene que alcanzar una meta y para ello pueden seguirse 

diferentes caminos o utilizarse diferentes personajes A veces se lleva un marcador que nos indica 

cuantos puntos lle\.'amos y cuantos nos fallan Cada punto representa una acción hecha correctamente y 

para llegar al final del juego casi nunca es necesario tener todos los puntos. Saber que acción realizar no 

siempre es flicil, conforme se avanza en el juego se recolectan más y m;ls objetos de todos los lugares 

diferentes que se han recorrido. Algunos objetos se utili1.an y otros pudieran no servir para nada Si 

tomamos en cuenta que el primer objeto puede ser útil en el primer escenario y el Ultimo objeto en el 

primer escenario. nos daremos cuenta que tenemos que recorrer varias veces todos los escenarios para 

utilizar todos los objetos ütiles y así acercarnos cada \'ez más al final En conclusión, hay que llegar 

como sea, pero llegar. 

1.S.5. Juegos educalh·os 

¿Su hijo se fa pasa todo el dia jugando Mario Bros y nq quiere hacer la tarea? ¿Conoce 

peñectamente a lodos los personajes de Jos caballeros del zodiaco pero no sabe leer ni escribir? ¿incluso 

usted, ya se cansó de intentar aprender inglés por los aburridos mCtodos tradicionalistas?. ¡Ajá!, 

entonces lo que usted necesita son juegos educativos. Deje que su hijo combata monstruos teniendo 

como única amla el resolver problemas o contestar preguntas antes de ser devorado. Deje que Sciya, 

Yoga y Chiru (los caballeros de pegaso, cisne y del dragón) Je muestren a su hijo cuáles son las vocales, 

consonantes y palabras basicas. mientras disfruta (¡por fin') del fUtbol matutino. Aprenda inglCs a su 

12 
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propio ritmo, escuchando las pronunciaciones y sintaxis correcta que le proporciona la profesora 80486, 

mientras se lleva un registro de su avance sin que usted tenga el temor de ser reprobado otra vez 

¿Parece comercial?. Bueno, es otra manera de explicar las aplicaciones de los juegos educativos 

Los juegos educati,·os enseñan de una forma amena, inlcracliva, incluyendo muchas \'cces 

gráficas bastante buenas y representativas, avanzan al ritmo del usuario, llevan un registro de los 

temas que ya se vieron (si es que no quiere seguir el orden estándar), puede hacerle pruebas para validar 

el nivel de sus conocimientos e incluso sugerirle que ternas repasar, y se puede tener la seguridad que no 

nos aventarán el borrador si estamos platicando ni nos pegarán con una regla en la punta de los dedos. 

Con las nuevas tendencias tecnológicas, la Enseñanza Asistida por Computadora (Et\~) 

representará un complemento importante en la cqucación Los juegos para computadora, que siempre 

han sido atacados por su influencia negativa en el rendimiento escolar infantil, han sido redimidos por los 

nuevos programas de juegos educativos. Ahora, en lugar de distraer, ayudan a enfocar la atención en el 

aprendizaje incluyendo procesos did;icticos y entretenidos, tales como un perrito que les ayuda a contar, 

un payaso que les enseñe las formas geométricas, o un personaje más conocido (tal vez Cantinflas), que 

les platique la historia universal. 

/J 
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CAPITUL02 
RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES. 

En la actualidad, Ja canlidad de personas y equipo utilizado para elaborar un juego de video es 

impresioname. Se podría comparar con la producción de una película de cine ya sea real o de dibujos 

animados, en Ja que intervienen todo tipo de personas y equipo material. Este capitulo muestra la 

importancia de cada uno de Jos elementos que inlervienen. Se encuentra dividido en dos módulos 

principales : 

- Personal de trabajo, que son los recursos humanos. 

- Equipo necesario, que son Jos recursos materiales. 

2.1. PERSONAL DE TRABAJO. 

¿ Primero, qué se va a hacer? 

Lo que se va a hacer es una película computarizada con interfase hacia el usuario, una historia en 

Ja que las acciones a tomar y la secuencia de éstas dependa sólo del que maneja el juego. Una aventura 

en Ja que se visiten escenarios, se conozcan personajes, se tomen objetos y se utilicen, y tenga un inicio, 

un clímax y un desenlace exactamente igual que una película. Entonces¿ que se necesi1a '! 

Como se mencionaba, el hacer una historia gráfica no implica sólo a los programadores, sino a un 

equipo de trabajo más complejo que es descrito a continuación. 

2.1.1. Escritores. 

Lo primero y mas importante que se necesita es la historia. 

Debe ser una historia cscrila especialmente para un juego de video. Las historias escritas para 

películas, novelas u obras de teatro son para verlas, las escritas en libros son para leerlas. Las escritas 

para computadora deben causar el mismo impacto que una película pero además estar hechas para 

interactuar con el usuario. 

El género no impotla, pueden ser de aventuras, suspenso, terror, ciencia ficción, ele. Los 

requerimientos de Jos personajes, características, aspecto, nacionalidad, personalidad, no importan, 

todas éstas les serán proporcionadas por medio de la programación y a bajo costo. 

Por lo tanto la primera persona que aparece en escena es el ºescritor" o los ºescritoresº. No hace 

falta mencionar que Ja originalidad de la historia repercute en el éxito de ésta dentro del mundo 

informático. Se trata hasta cierto punto de que se Je complique un poco al usuario llegar al final. Se trata 

de que el usuario viva la emoción de la historia. Se trata de que se sienta el protagonisla y sea el que 

17 
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renga que lomar las decisiones importantes. Se trata de divertir, de distraer, de relajar, de hacer pensar, 

de meter al usuario en un mundo fantasioso que no existe en la realidad pero que ahora está a su 

alcance. Y puede andar, correr, saltar, agarrar,· ganar, perder e incluso hasta morir, y por supuesto 

rc\'ivir mil veces. 

Se puede decir que e} contenido de Ja historia es lo más importante en este tipo de juegos, puesto 

que pueden cslar los mejores programadores del mundo metidos en una historia pobre y no sacarle el 

jugo que se espera de ésta. 

Actualmenle existen escritores especializados en este tipo de historias, pero también existen los 

que se dedican a hacer adaptaciones de pcliculas exitosas al mundo de los video juegos, las cuáles por lo 

general son para juegos de acción (arcades). 

Para la realización de esta lesis tuvimos que ser los escritores, - área en la que no eslamos 

especializados - puesto que contar con un escritor de historias implica pagarle a una persona, y es algo 

que por lo pronto no podemos costear. 

2.1.2 l\h'isiros. 

La incorporación de poderosas interfases de sonido a los o_rdenadores, ha hecho que éstos 

compitan con equipos especializados de sonido. Ahora el ordenador es capaz de reproducir una sinfonía 

completa y con excelente calidad. 

Aqui es donde entra el segundo personaje, el "mtisico" o los 11músicos". 

Con música de fondo, las historias gráficas logran crear un ambiente que se escucha sincronizado 

con las acciones grilficas que se observan en pantalla. 

No es necesario que Jos müsicos sepan mucho de computación. Se limitarán a componer su 

mlisica con los instmmentos electrónicos usuales dC mtisica y por medio de una interfase, se pasará a un 

código ejecutable por programas de rnüsica que maneja el ordenador. La calidad de Ja música será la 

misma que si se reprodujera por un instmmcnto de música especializado. 

En Ja actualidad, lodos los juegos, independientemente del su lipa, tienen fondo musical. Si un 

juego no lo 1ienc simplemente no llama la atención, y es por eso la actual preocupación de las casas 

productoras de soílware de entretenimiento de contraiar müsicos especializados. 

En nuestro caso para los fondos musicales del juego lomamos archivos públicos de música que ya 

realizaron otras personas y los incorporamos. 

2.1.J. Dibujanles. 

La parte mas importante de un juego es la calidad con que cuentan los gráficos presentados. Se 

requiere de trabajos de dibujo profesionales. 

En el caso de las historias gráficas se utilizan dibujos de cada movimiento de un personaje y de 

cada escena en la que se desarrolla la acción. A veces hay tantas escenas y tantos personajes, que el 
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número de dibujos necesarios para lograr el juego completo, se podria comparar al de dibujos necesarios 

para hacer una caricatura de televisión. Es decir podriamos hablar quiz<is de miles de bosquejos. 

t\l igual t¡ue en los dibujos animados, se requiere de "dibujantes" que serán los enCargados de la 

parte mas atractiva del juego. 

Los dibujantes se limitarán sólo a hacer los dibujos Para ello contarán con una canti~ad increíble 

de herramientas de dibujo por ordenador que sustituye a su equipo de trabajo habitual. Se olvida por 

completo de hojas, pinceles, pinturas, litpices, y sobre todo de errores. 

Se contara con programas que sustituyen la hoja por la pantalla, el pincel por el ratón, las pinturas 

por una paleta digital de colorc.!s inagotables y muy ricos, ya que se dispondrá de millones de colores que 

al ser digitales nunca se acaban 

Se puede pintar con un lápiz digital sobre la pantalla o sobre una tableta que introduce el dibujo a 

la computadora. Para los que tienen mas príictica, encontrarán en el ratón una \'aliosa ayuda. 

2.1.4. Camarografos. 

Otra forma de meter personajes y paisajes a la pantalla, es fihmindolos. Es un método mucho mas 

rápido, pues se lilmarian personajes y paisajes reales. Esta vez se trata de una historia gráfica 

digitalizada. Se sustituyen los dibujos por imágenes que son mas fáciles de hacer y mas rápidas. Las 

secuencias de los personajes deberán presentar los mismos movimientos que si se hubieran dibujado. 

También se contará con un número enorme de programas que captunm en el ordenador, 

secuencias filmadas directamente de la cámara. 

Se requerirá de actores vestidos de la manera que lo indique la historia del juego, y de escenarios 

reales o artiticialcs que también sean necesarios. Es decir igual que si se hiciera una película para 

televisión. 

Dado que se trata de imilgcncs digitalizadas, la cantidad de memoria en disco utilizada es enorme, 

por lo que ese tipo de juegos se manejan actualmente en CDROM 

2.1.S. Animadores. 

Una vez que están hechos los dibujos, los animadores se encargan de armar las distintas secuencias 

que intervendran en una escena. Su función básica es darle "vida" a los personajes, eligiendo la secuencia 

de imágenes más representativa para un personaje. Aunque esto también puede ser hecho por los 

dibujantes, en muchas empresas desarrolladoras de juegos se prefiere hacer la división en estos dos 

grupos de trabajo. La razón para tener un grupo de dibujantes y otro animadores puede ser aumentar la 

velocidad de desarrollo del programa, otra razón tal vez sea que algunos dibujantes realizan sus gráficas 

dirc.!Clamentc en una hoja de papel, la cuales digitalizan posteriormente, entonces los animadores se 

encargan de recortan las imágenes y ordenarlas en los grnpos de archivos adecuados. 

La función de los animadores es más relevante cuando no hay dibujantes. Este caso se puede dar 

cuando todo el juego se digitaliza, por medio de una cámara de video, un dispositivo de entrada como la 
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videobfaster y un software que genere una sucesión de imágenes como Video for windows {éste es el 

caso de esta tesis). El animador, entonces, elegirla fas imágenes apropiadas, las recortaria (y si es 

necesario las re1ocaría para que se vieran mejor), y tas guardaría en los archivos adecuados. Asimismo. 

puede panicipar en la creación del libreto. aunque esta tarea !;Cria mas propia para el director del juego. 

2.1.6. Programadorts. 

Los programadores son la parte principal de! equipo de trabajo, pues son los que generan el 

código que dani vlda a Jos protagonistas de los ,ideo juegos. 

Existen en este rango programadores cspeda1ízados en música. en animación, en sonido, en 

graficación, en manejo de archivos, de memoria. de íntcrfai;e con el usuario, etc. Cada uno trabajara por 

su cuenta en una pan e del juego y después será.o juntados por un programador en jefe. 

Cuando se trabaja por primera vez en elaboración de juegos de video. los programadores se 

encuentran en una situación un poco dificil No existe sofhvare que sirva para que un usuario haga un 

juego de video completo, y menos tratándose de historias grilficas. Por lo tanto dentro de los 

programadores se fommrán equipos para trabajar en cuatro módulos principales que son: 

- Un editor de duendes y animaciones. Que sirve para crear a los protagonistas y objetos de la 

historia. así como darle la animación necesaria para cada escena. Este módulo se abordara con mayor 

claridad en el capilulo 7 (Edi1or de duendes y animación}. 
- Un editor de mUsica. Utiliwdo para generar y reproducir música de fondo para las diferentes 

escenas. y sonido para cada diálogo hablado, sonido!> de objetos y efectos especiales. Este tema se 

manejara en el capitulo S. 
- Un libreto. Que es el programa con el que se armara por completo cada escena. desde música 

hasta animaciones 

- Y por ultimo un programa ejecutor Que es el que se encargara de cjccular las escenas. Se puede 

decir que es el juego en sí. Tanto el programa ejecutor como el líbreto se explicarán con mayor claridad 

en el capimlo 9. 
Cuando se tienen estos, módulos el 1rabajo de los programadores disminuye notablemente, ya que 

si se quiere hacer 01ro juego de video se utilizarán los programas anteriores. Esto seria equivalente a 

hacer varias cartas con en mismo fonnato, en las que 1o unico que cambiará serán los datos. 

2.1. 7. Director. 
E1 papel quizás mas dificil es el de coordinar todas 1as acciones El director al igual que en una 

pclicula se encargará de supervisar que todo lo que se haga esté bien. 

Panirá. desde la aceptación de la historia a crear. la elaboración de los dibujos )' animaciones, y la 

elaboración final del juego. 

TamhíCn se le conoce como programador en jefe. 
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2.2. EQUIPO BASICO. 

Cuando se quiere hacer un juego de video se debe hacer una pregunla imponanlc. ¿ Queremos 

hacer un juego de video o queremos hacer un intento de juego de video? 

La respuesla es obvia (esperamos) puesto que no se trata de perder el tiempo. Lamentablemente 

para hacer un juego que pueda competir en el mercado actual, se necesita un equipo muy especializado. 

No se puede hacer con una computadora que no cuente con los recursos necesarios. Afortunadamente el 

costo de dicho equipo se ha decrementado en los últimos años y es mas accesible tener acceso a ellos. A 

continuación se da una breve explicación del equipo mínimo que se necesita para elaborar un juego de 

video, y después una tabla actualizada de los costos de cada elemento. 

2.2.l Tarjeta de sonido Sound Blaster. 

Las tarjetas de sonido fueron introducidas en el mercado hace aproximadamente cinco años, para 

utilizarse especialmente en juegos de video_ La conocida tarjeta ADLIB fue la primera de este tipo. 

Después surgieron rarjetas de otras marcas y modelos como Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Pro 

Audio Spectrum, Gold, MT 32/LAPC 1, Sound Canvas, Tandy 3 re, Roland, Sound Master, Thundcr 

Board, cte. Actualmente el mercado de tarjetas sigue creciendo sin limites y la calidad de su sonido es 

cada vez mejor. 

La tarjeta Sound Blastcr cuenta con una ventaja muy imponante, para empezar desde el momento 

que salió a la venta, contaba ya con muchisimos programas que la utilizaban, esto es por la 

compatibilidad que guarda con la tarjeta Adlib. Adicionalmente se produjeron nuevos programas para 

esta tarjeta. Dado que fue de las primeras tarjetas que salieron a la venta, casi todo mundo la maneja. En 

otras palabras, actualmente todos los juegos de video que se hacen cuentan con una interfase para 

manejar la Sound Blas1er. Por si fuera poco, las nuevas tarjetas de sonido guardan compatibilidad con 

ella, es decir se puede configurar el programa que las utiliza como si tuviera la SB. De esta manera 

puede asegurar que los códigos presentados para el uso de la tarjeta de sonido, funcionarán casi en 

cualquier tarjeta. 

La Sound Blastcr es capaz de manejar sonidos y mUsica. 

Se entiende por música a una secuencia de notas musicales introducidas al ordenador por medio 

de un instrumento musical especializado y que son almacenadas en valores de notas y tiempos. 

Se entiende por sonido al muestreo de ondas herzianas producidas por cualquier tipo de fuente 

(incluyendo instrumentos musicales) y que son digitalizadas y almacenadas en valores de amplitud y 

frecuencia. 
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Para la demostración del juego que elaboramos como tesis, se requiere del uso de una tarjeta 

Sound Blastcr instalada. Et software utilizado para el manejo de la Sound Blaster se manejará en el 

. capitulo 8 (Editor de música). 

La Tarjeta sound Blastcr se conecta en un slot de 8 bits, por lo que puede funcionar incluso en una 

XT. Las nuevas tarjetas de sonido de mejor calidad y mas rápidas ocupan un slot de 16 bits. 

Fii..rura 2.1. Conc10ión de la larj.cla de 5onitlo Sound Dla!ltcr. 

ESPECIFICACIONES GENERALES DE LA SOUND BLASTER. 

t'J 11 voces de mlisica FM. Esto significa que al mismo tiempo soporta el equivalente a 11 

instrumentos musicales. Los sonidos son generados por frecuencia modulada. Los códigos 

manejados son de un formato muy pequeño y ocupan poco espacio en disco. 

llJ 1 canal de 8 bits de voz digitalizada. Reproduce un sonido muestreado en un rango de 4KHz a 

44.1 KHz. Los sonidos pueden ser los generados por cualquier tipo de fuente que exista. Por 

ejemplo animales, voz humana, efectos sonoros, etc. El formato manejado para este tipo de 
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muestreos aumenta en proporción a Ja frecue11cia utilizada y por supuesto ocupan mucho espacio 

en disco. 

i/) Modos de transferencia directo y D~IA. Es decir eJ modo de transferencia puede ser utilizando 

el CPU y no uiiliiando el CPU. Esto es la tarjeta puede estar rrabajando en algún sonido mientras 

el CPU conlinua con un procedimicmo muy aparte. 

{'.i Compresi6n de dalos. La misma larjcra comprime (por hardv1:are) Jos sonidos grabados. Los 

datos originales son de 8 bits y se pueden comprimir a 4 bits, 2.6 bits y 2 bits. Una vez 

comprimidos no se pueden descomprimir. Es evidente que la calidad del sonido disminuye 

conforme se comprimen miis los datos que lo fommn. 

l'i Amplificador intCrno con volumen. Cuenta con salida máxima de 4 watts por canal y 4 ohms en 

estéreo. Tiene una com•ctor para bocinas y audiíonos, o bien para conectarse a un amplificador 

externo Este amplificador lienc su propio control de volumen que a diferencia de otras tarjetas, la 

provee de un sonido aulosuficiente y perfectamente audible. 

~i.J Grabación de sonido. Tiene una conector para micrófono a manera de entrada para grabar 

sonidos. Muestrea con un rango de frecuencia de 4KHz a J SKHz. Es decir tiene un pequeño rango 

de grabación, pero un amplio rango de reproducción. También cuenta con una línea de entrada qut! 

provenga de otro aparato Je sonido especializado. 

Su entrada de micrófono es de 600 ohms de impedancia y un rango de 0.004 a O. 7 Vnns. 

Su entrada de linea es de 39 KOhms y un rango de 0,2 a 5 Vrms. 

<!J Jnrcrfase MIDI. Cuenta con una base para Ja instalación opcional de un microchip de interfase 

con instrumentos MIDI. 

QJ Puerto de juegos. Por úllimo riene un puerto de 15 pins para coneclar la palanca de juegos que 

es cstandar entre los computadores compatibles. 

2.2.2. Tarjeta de digitalizador.! de video Video·Blaster. 

La tarjeta de video ha sido creada para abrir al mismo liempo una puerta hacia et mundo de la 

imagen y el sonido. 

El objcrivo de sus diseñadores ha sido orientar al PC al tratamiento de imágenes de video, para 

digiralizar imágenes, crear cabeceras, secuencias de animación, y mezclar imágenes con sonido y texto, o 

sea, el concepto de multimedia por entero. 

23 



Tesis: Fundamentos de programación para la el1boración de juegos de video. 

La tarjeta de video se conecta en un slot de 16 bits de preferencia que se encuentre junto a la 

tarjeta VGA, ya que se debe conectar un cable desde la Video Blasters hasta la tarjeta VGA que no es 

precisamente muy largo. Se conecta un cable que va exteriormente de la Video Blaster a la salida de Ja 

VGA, donde antes se conectaba el monitor. Luego se conectan todas las entradas de video a los 

conectores que hay para tal efecto en el mismo cable. Por último se conecta el monitor a la salida se la 

Video Blastcr y se conectan las salidas de audio a los altavoces o equipo de música. esto es porque 

también cuenta con una tarjeta de sonido incluida. Para la elaboración de la tesis no utilizamos esta 

ultima salida. 

Fi¡::ura 2.2. Coneiión de la tarjeta Video Dlaslcr. 

EL SOFTWARE 

Junto con la Video Blastcr viene el software necesario para manejarla Cabe hacer notar que es 

herramienta muy importante para la captura de imágenes puesto que por lo prontó esta fuera de nuestras 

posibilidades, hacer un software que maneje la tarjeta. Los programas que contiene para windows son : 

Q:> Video Kit. Para el manejo de im&lgcncs. 

Q:> VB Sound. Para el manejo de sonido. 

C'.> VB SctUp. Para la configuración de la tarjeta. 

Este software es descrito en el capitulo de Software de Apoyo. 
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La Video Blaster no es precisamente un juguete, su costo actual es muy elevado, y es lógico 

debido a lo que puede hacer. Está orientada a profesionales que quieran utilizar su PC como herramienta 

de trabajo para unir el mundo del video con el PC. También es una buena forma de introducirse en el 

campo de Ja imagen para los aficionados que desean una opción económica (dentro de las posibilidades 

del mercado) y poner a su alcance posibilidades que, hasta ahora, sólo estaban implementadas en 

equipos y configuraciones de un costo substancialmente superior. 

2.2.3. Monitor de alta resolución. 

La incursión de Jos juegos de video en el mundo de las computadoras compatibles, ha estado en 

función de avance que han tenido éstas. Los primeros juegos en modo texto dejaban mucho que desear. 

El avance fue relativamente rápido desde los juegos en CGA de 4 colores, hasta los juegos 

actuales de altarcsolucion Super VGA en 16 millones de colores. 

La mayoria de los programadores no Se van tan lejos todavia. Los juegos de éxito actuales 

funcionan en un monitor VGA normal y con una resolución de 320 x 200 pixeles a 256 colores. La 

resolución es buena y Jos colores son suficientes, pero la razón principal de manejar este modo de video 

en especial es que se puede todavía optimizar memoria RAM y en disco. Las imágenes de alta resolución 

ocupan una cantidad enorme de memoria y su despliegue todavía es lento. Es decir mientras no se 

inventen nuevos métodos de compresión de imágenes y métodos de aceleración grilfica, se seguira 

usando el conocido modo MCGA de 256 colores. 

2.2.4. Scanner (digitalizador) 

Una manera opcional de introducir imágenes a la computadora es por medio de un scanner. Es 

óptimo cuando los dibujantes encuentra dificultad al rcalit.ar sus trazos directamente en pantalla. Se 

pueden hacer los dibujos primero en papel y después capturarlos con el scanner y meterlos en video. 

La imágenes "scanneadas" son en tonos de gris. Pero si se cuenta con un scanner de color y una 

cámara fotográfica, bien se puede sustituir a la video blasler. 

Un scanner es un dispositivo de lectura óptica que es capaz de reconocer diferentes tonos en una 

hoja por medio de un haz luminoso de luz y convertirlo a un formato binario reconocible por la 

computadora. 

En este caso el scanner sólo es utilizado para hacer los juegos de video, no es necesario que este 

en Ja computadora que se jugará. 

2.2.5 Ratón 

Este conocido dispositivo de entrada, suele ser el principal medio de comunicación entre el usuario 

y Ja computadora. Suele ser mas práctico que el joystick cuando se trata de juegos de estrategia y de 
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aventuras. Incluso hay juegos que no funcionan sin este dispositivo, y no dan acceso a ningún otro tipo 

de control 

2.2.6 • .Joystick (palanca de control) 

Indudablemente cuando se trata de simuladores, juegos de acción, arcades, juegos de deportes y 

de pelea, no hay nada como la conocida palanca de juegos. Esta palanca puede ser sustituida casi en 

todos los casos por el teclado. t\ diferencia de consolas especializadas en juegos de video, el control que 

se tiene sobre este dispositivo en computadoras personales todavía es un poco deficiente, aunque suelen 

ser mas apantalladorcs. 

2.2.7. Memoria extendida. 

Cuando se trata de juegos que utilizan una amplia variedad de personajes, escenarios, sonidos y 

acciones, la memoria base de 640 suele ser muy poca e insuficiente. Por esto se incorporan rutinas para 

manejar la memoria extendida o bien la memoria expandida De esta manera se puede disponer de un 

recurso muy importante ya que sin el la mayoría de los juegos no funcionarían. En especial los 

simuladores son los que actualmente le llevan la delantera a otro tipo de juegos en el uso de memoria 

extendida. 

Lo recomendable es tener por lo menos 4 Mbytes en memoria RAM. 

Actualmente Ja memoria se vende en paquetes de chips llamados SIMMS y suelen tener 

configuraciones de 256 Kbytes. 1 Mbyte, 2 Mbytes, 4 !\!bytes y hasta 8 Mbytes. 

2.2.8. Computadora PC compatible 386 o 486. 

Y por supuesto lo mas importante, un buen equipo. Es recomendable ejecutar juegos en 

computadoras 386 y 486 principalmente por la velocidad que éstas incorporan. A pesar"de que se han 

optimi7.ado los códigos para manejo de imágenes en 256 colores, éstos siguen siendo muy lentos 

(compartindolos porsupuesto con consolas de juegos especializadas), esto se compensa al utilizar 

equipos mas nipidos. Muchos juegos todavía funcionan en equipos 286 pero son increíblemente lentos. 

A _los computadc;>res XT ya los abandonaron. 

En especial cuando se trata de generar paisajes en tiempo de ejecución, se necesita la gran 

velocidad de estos equipos. 

Ademas las 386 y 486 soportan el "modo protegido" que es muy utilizado en la actualidad , y que 

consiste en deshabilitar todas las funciones del DOS e incorpor~r los procedimientos necesarios para 

tomar un control completo de los recursos del CPU. Utili1..ando el modo protegido se hace lo que sea, 

los programadores hacen "magia" con la computadora. 
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2,J, EQUIPO CO:llPLEMENTARIO. 

Por lo general para elaborar un juego de video, no basta con el equipo de computo. Al introducir 

los multimedios en la computadora, involucra conectar equipos externos y ajenos (quizils no tanto) a un 

ordenador. Si se va a manejar una tarjeta de \'ideo es ob\'io que de alguna manera se tiene que introducir 

el \'ideo. A continuación se presenta la descripción de este equipo extra utilizado 

2.3.1 Equi11os de \·idru. 

Son conocido~ la gran cantidad de aparatos que actualmente se conectan a una tcle\.'isión. Tales 

como cámaras de filmar, \'ideo grabadoras, consolas de \'ideo juegos, señales de cable, cte. 

U1ilizando la video blaster, prácticamente se convierte el monitor en una televisión. Por lo que se 

puede conectar a Ja computadora todo lo que se le conecta a una televisión normal. Obviamente con las 

ventajas que acarrea el hecho de ser una computadora. Se podria decir que Jo dificil es meter la imagen 

al monitor. Una vez estando la imagen en el monitor, hacemos con ella lo que nos plazca. 

Es recomendable adquirir una cíimara de lilmar y una video grabadora cuando se quieren hacer 

juegos de \ideo. En el caso de juegos con imágenes digitalizadas. nos servir:in para capturar 

directamente las imilgencs y simplemente añadirlas al juego En el caso de juegos con dibujos, la ciimara 

puede ser una opción para el dibujante, pues quizJs le resulte mas fücil dibujar sobre papel y después 

capturar d dibujo con la cámara para introducirlo al monitor. 

La tarjeta Video master soporta los cstandar PAL y NTS 

2.3.2. Equipos de sonido. 

De igual manera, a una tarjeta de sonido le puede conectar todo lo que se le conecta a un aparato 

especializado de sonido. En este caso, no sólo se trata de salida de sonido, sino también de entrada. Lo 

que da acceso al manejo pr:i.cticamente de todo lo que produzca sonido. Esto puede ser un equipo 

completo de sonido, grabadora y reproductora de discos casse11es, reproductora de discos compactos, 

tocadiscos, micrófonos, bocinas, amplificadores, ccualizadores, etc. 

Pl!ro sin lugar a dudas, lo mas importante - tratándose de juegos de video - es que por mt!dio de la 

interfase MIDI, se pueden tambiCn conectar instrumentos musicales. Estos instrumentos obviamente son 

electrónicos o generan una salida digital acilstica. La computadora es capaz de capturar estos sonidos en 

un forn1ato propio MIDI comprimido, y es capaz de reproducirlo a la peñección. 

De la misma manera es recomendable adquirir un equipo de sonido completo, para conectarlo a la 

computadora 
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2.4. COSTOS ACTUALES. 

Los equipos descritos anteriormente son los principales para elaborar un juego de video y no 
podemos prescindir de alguno de ellos. 

A continuación se presenta una tabla actualizada el dia 12 de octubre de 1994, en la que se 
muestran los costos de cada elemento que se utilizo para la elaboración del juego mostrado en la tesis. 

Nombre del eauino. CostolNSI 

Sound Blaster Pro 700.00 

Video Blaster 1,500.00 

Monitor Super VGA 1,000.00 

Scanner H.P. (oál!ina comnleta. colores) 3,000.00 

Ratón 70.00 

Jovstick 80.00 

Memoria Extendida (Simm de 1 Mbvre) 200.00 

Computadora 486 (Acer) 5,000.00 

Tabla 2.1 . 
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CAPITUL03 
LENGUAJES DE PROGRAl\IACION 

La elaboración de un juego para computadora puede ser realizado con una buena idea. ingenio y, 

por supuesto, conocimiento de un lenguaje de programación de propósito general (Pasc.11, C, 

ensamblador, cte.). Sin embargo, cuando se desea elaborar un juego profesional que tenga las 

caractcristicas para poder comercializarse es necesario, además, tener conocimiento de una gran 

diversidad de temas, de preferencia lo más profi.mdo posible, ya que para hacer el programa m:is rápido, 

fücil de usar y profesional se requiere de programar directamente el hardv1.·arc (es decir, la parte fisica de 

la computadora) y utilizar procesos que no es1cin disponibles en ningún lenguaje de programación por 

completo que Cste parezca ser. Por si ti.Jera poco, mucha de la información necesaria no está disponible 

en Jos libros que se venden en !\léxico (sean extranjeros o no), por lo que se tiene que investigar, 

experimentar y desarrollar alglin proceso antes de poder ser utilizado. Por ejemplo, supongamos que se 

desea ver una imagen con formato /J¡\l/, (utilizado comUnmente por Windoll'.\°) pero no se sabe como se 

guarda en disco. Primero se lec directamente del disco y se despliega en la pantalla en modo gráfico. Se 

observa basura al inicio y la parte de In imagen que se alcanza a ver está de cabeza, ¿qué se tiene que 

hacer?, pues se lec desde el final hasta el principio del archivo. Deducciones como esta parecen sencillas, 

pero los conocimientos "básicos" para su desarrollo son: 

Saber 

como cambiar a modo grii.fico 

... como leer directamente del disco a la memoria de vídeo . 

. que es y en que dirección se encuentra la memoria de vídeo. 

que es una dirección de memoria y como se puede modificar . 

... como realizar una lectura invertida de un. archivo binario . 

... como poner limites para que no se escriba en otras áreas de memoria lo que puede afectar al 

programa o peor ocasionar un paro total del sistema o "crash". 

¿fácil \'crdad?. 

En este capitulo se explicarán de forma general muchos conceptos sin los cuales los capítulos 

subsecuentes pudieran parecer confusos, además puede consultarse un glosario general con la 

terminología mas usada 

3.1. l'ASCALCOi\IO LENGUAJE l>E l'ROGRAMACION 

Antes de exponer nuestra justificación, se debe explicar la diferencia entre código fuente y código 

ejecutable. La computadora no entiende las palabras, letras y números como lo hacemos nosotros, para 
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poder comunicarnos con ella debemos hacerlo en un lenguaje especial que consiste en ceros y unos y se 

conoce como lenguaje de máquina. Por otra parte, sería muy dilicil y fastidioso elaborar programas en 

base únicamente a ceros y unos. Por esta razón se diseñaron los lenguajes de programación, por medio 

de los cuales se puede dar una orden a la computadora escribiendo una frase que nos sea familiar, tal 

como <<Escribe un letrero que diga .. hola" >> y el lenguaje se encarga de transformar esta instrucción 

en unos y ceros, de forma que sea entendible por la computadora (proceso al cual se le llama 

compilación). Asi, se podría decir que existen dos tipos de programas: el primero llamado código fuente 

que nosotros podemos entender y el código ejecutable que entiende la computadora (este último mucho 

más pequeño). 

Los lenguajes de programación pueden agruparse en 3 categorías: lenguajes de nivel alto, bajo y 

medio y ejemplos de ellos son, respectivamente, Pascal, C y 1msamhlaclnr. Mientras mayor sea el nivel 

de un lenguaje se necesitaran menos instrucciones para hacer lo mismo, pero no sólo ocupara mas 

código ejecutable (tamaño del programa) sino que puede ser mii.s lento. Para muchas personas, el 

lenguaje ideal para programar es C (lenguaje de nivel medio), porque suponen que siempre será más 

rápido que uno de alto nivel y más facil de programar que uno de bajo nivel. Sin embargo, al hacer una 

comparación de ejecución entre Turbo Pascal y Turbo C (los compiladores desarrollados por Borland) 

con los mismos procedimientos, las diferencias de tiempo fueron priicticamente despreciables. Ademas, 

como es posible integrar un programa en ensamblador (lenguaje de bajo nivel) directamente al programa 

de Pascal, la rutinas criticas, que requieren de muy alto desempeño y· velocidad pueden programarse 

directamente en el microprocesador. De esta manera, se tiene un lenguaje de programación en el cual las 

rutinas generalt!s son mits faciles de desarrollar, de entender y mejorar. Y se puede obtener la misma 

velocidad integrando lenguaje ensamblador. Los autores hemos desarrollado programas en Pascal 

aproximadamente 5 años, por lo que también se considera la experiencia en el manejo de este lenguaje 

para utilizarlo Esta es, por tanto, la justilicnciOn para utilizar Turbo Pascal. Pero, esto no implica que 

debamos desechar el ( • e ignorarlo, por el contrario, se debe conocer este lenguaje lo más posible. Esto 

no es una contradicción, en párrafos anteriores se explicaba la necesidad de conocer de todos los temas 

lo más posible ya que muchas cosas deben investigarse. En el caso de C hay programas del dominio 

público y libros de computación, que tienen el código fuente de ternas interesantes escritos en lenguaje 

C.·. Como puedes ver, si no se dispone de ninguna otra fuente de información. es el análisis de un 

programa de éstos lo que nos puede dar ese conocimiento extra necesario para desarrollar un programa 

mejor y mas profesional. 

El compilador de Pascal utilizado en el presente trabajo es Turbo Pascal 7.0 de Borland 

lntcrnational. 

3.2. LENGUAJE ENSAMBLADOR 

Como ya se había mencionado, el lenguaje ensamblador es de nivel bajo y representa el último 

escalón entre el lenguaje de programación y el lenguaje de máquina. Las serie de unos y ceros que puede 
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interpretar la computadora se pueden agrupar en grupos de 8 bits o en 2 digitos hexadecimales. Las 

instrucciones del lenguaje ensamblador son palabras contar y significativas que nos dan una idea de lo 

que hacen, se les conoce como 11111otéc11ic:o.\· (también llamados como 11mó11ico.\'). Estos nmotécnicos 

pueden tener 2, 1 o ningún parámetro adicional. Por ejemplo: 

<.'OD/GO /JE .\L-1 U/,\~t f.:\:"i..·1.\111/.ADOR H .. H'/JCIC.'ION 

10111000 IJ(KXIOIOI ó ll8 05 MOV AH. 5h Asi 111.1 el vnlordc 5 ni re istro AH 

3.2.1. Incluir lenguaje ensamblador en un código fuente de Pascal 

Existen tres formas de incluir códigos de ensa~blador en Turbo Pascal. La primera es por medio de 

la instrucción /11/.i11e, la segunda con la instrucción ASM (Disponible desde la versión 6.0) y la tercera es 

declarando una variable de tipo registro y utilizando la instrucción llllr. Ejemplo: 

Supongamos que queremos cambiar al modo gríifico de 320x200 con 256 colores .. 

... utilizando /11/.iue; 

lnllne($B8/$00/$B0/$13/$CD/$10) 

• ... utilizando ASM; 

ASM 

MOVAH,0 

MOVAL,$13 

INT $10 

END 

• ... utilizando /11tr, 

Ver 

r: Reglsters; 

r.AH:=O; 

r.AL := $13; 

lnlr($10,r); 

Obsérvese el signo de pesos (S) que precede a los números. en Turbo Pascal esto significa que se 

debe interpretar al nUmero como hexadecimal. 

La utilización de alguna de la técnicas anteriores depende de la necesidad y preferencia. La primera 

se utiliza si se quiere dificul!ad Ja interpretación del programa a terceros o para ocupar menos espacio. 
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La segunda es la miis fácil de utilizar y es más conveniente cuando se requiere que todo un proceso se 

escriba en lenguaje ensamblador (tal vez, por Ja necesidad de una mayor velocidad), y es la más uritizada 

. en el código fuenle de esta tesis. La última se considera el punto intermedio entre las dos técnicas 

anteriores, se utiliza cuando hay que convertir direcciones de memoria (variables del tipo pointer) en 

valores numéricos, o se desea llamar a funciones para asignar valores a los registros. 

3.3. MODO PROTEGIDO Y MODO REAL 
El sistema operativo para disco desarrollado por Alicro.mft (o MS~DOS como se le conoce más 

comúnmente) para las primeras computadoras IB~,1 y compatibles fue diseñado para que funcionara con 

el microprocesador 8088 (lllM desarrolló. un poco después el PC-DOS, se desconoce por que encargó 

en primer logar a Microsoft el desarrollo de un sistema operativo para su computadora) , esto implicaba 

que los recursos del sistema se administraban en base a tos 8 bits de datos y control del procesador y una 

linea (hus) de direcciones de 20 bits, lo cual nos da una dirección máxima de un mcgabytc (equivalente a 
2'20 b)1es=I024 Kb)1es=l04B576 Ü)1es). Los diseñadores originales del MS-DOS consideraron un 

tope má.,..imo de memoria 640 Kbytes y se reservaban los 360 Kbytes restantes para el área del sistema. 

además de utilizar el modo de direccionamiento segmentado (es dedr, una dirección se forma con dos 

componentes. un desplazamiento y un ajuste. Por ejemplo. se especificaría la dirección $0080:$00JO en 

lugar de la dirección SSOIO), que se dividia en l conjunto de 16 bits y un conjunto de 4 bits, 1o que 

podia direccionar un bloque continuo de cuando mucho 64 Kbytes. Esta solución funcionó mientras las 

aplicaciones ocuparon poca memoria, pero cuando los programas fueron tan extensos. que sus datos ya 

no podían acomodarse en memoria, fue necesario asignar más memoria a ta computadora, o sea, más 

allii del limite de un megabyte. Para csro se tuvo que crear un nuevo microprocesador que pudiera 

manipular más lineas de direcciones y de datos· el 80286. EJ microprocesador 80286 tenía una linea de 

<fatos de 16 bits y una linea de dirccdoncs de 24 bits (capaz de direccionar 16 Mbytes). Sin embargo, el 

limite que imponia el sistema operativo se quedó con bloques continuos de memoria de 64 Kbytes y un 

tope máxjmo de 640 Kbytes de memoria convencional. Ahora se le podia agregar mas memoria a la 

computadora, pero el DOS no podía utilizarla por sí mismo. necesitaba de un programa ccintrolador de 

nwmoria t:xtf!ndida (memoria que está mas allá del ·limite de 1 MegaDytc). Otros sistemas operativos 

utilizaban la memoria extendida directamente tal como OS/2 y UNIX pero requerían de muchos 

recursos, El problema se atenuó cuando /111t:l Corp. lanzó al mercado la linea de procesadores 80386 y 

80486. Estos procesadores de 32 lineas de dirección y de datos podian programarse para que 

fimciom1ran en modo \'Írlual (simular varios procesadores 8086 trabajando al mismo tiempo) y en modo 

f'rOlf!J,:ido (utilizar un método de manejo de memoria más eficiente que tes permite direccionar 

directamente toda la memoria sin necesidad de programas especiales). 

La tendencia actual de programación de juegos para computadora implica explotar todas las 

ventajas de los procesadores 80386 y 80486. Una de las características que más se está usando, es la 
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capacidad del procesador 80386 de utilizar todos los recursos del sistema sin las limitantcs de tamaño 

del bloque de memoria y tomando el control del microprocesador para un dcsempeiio más rápido. 

Dorland Pascal 7.0 puede compilar Jos programas en modo protegido por medio del compilador de 

linea BPC.EXE 

3.4. PIWGRAMACION ESTRUCTURADA VERSUS PROGIL\MACION ORIENTADA A 

OBJETOS 

Los primeros lenguajes de programación eran lineales, es decir, ejecutaban todas las instrucciones 

desde la primera a la última, incluyendo , tal vez, algunos ciclos intermedios. Esto implicaba que si se 

utilizaba un mismo proceso (por ejemplo, dibujar un menú, un logotipo, o hacer una operación 

matemiitica compleja) en diferentes partes se tendrian que repetir todas las lineas de código las veces 

que fuera necesario. 

Las variables podian ser declaradas en cualquier parte del programa tan solo con asignarles algún 

valor, por ejemplo. palabra = "hola" se asumia como cadena de caracteres; i/isl(lnl'ia = 10 se tomaba 

como un número, etc. Esto tenia un inconveniente a la hora de desarrollar programas muy largos, si se 

cometía algún error al escribir el nombre de unu variable que ya se hubiera declarado anteriormente, 

podían obtenerse resultados incorrectos del programa. Por ejemplo supongamos que se le asigne el valor 

de JO a la variable velocidad (l'eloc.:idad=IO) y en una parte más avanzada del programa se escriba 

(w.:deracion = wlm:idallh•mpo), se observa que el programador omitió la última d de la variable 

1·1.!/ocidml, lo que provocaria que el programa se detuviera, e indicara que a Ja variable 1•elocida no se le 

ha asignado ningUn valor, o en el peor de los casos asigne un valor de cero a aceleraciou y no reportara 

ningún error, en cuyo caso el programador tendria que rastrear en todas las partes del programa que 

tuvieran que ver con i·dol'idml, liempo y ac.:elimu.:ion para encontrar la fuente del error. 

J.4.1. Programación e~trucluruda 

Pascal lite de los primeros lenguajes que nacieron con una nueva lilosofia para el desarrollo de 

programas, la progra11wt..:ió11 e~•lruc/urada. La programación estructurada permite una forma de 

programar m¡\s elegante y ordenada Entre otras cosas permite el manejo de procedimientos y funciones 

definidas por el usuario, las variables deben declararse al principio del programa, del procedimiento o de 

la Hmción, y existen variables públicas y locales. Se recomienda nunca utili~r saltos incondicionales 

(aunque turbo pascal lo permite). 

A partir de la versión 5.5 de Turbo Pascal y siguiendo el ejemplo de lenguajes como SmartTalk y 

Modula 2, se permite una nueva técnica de programación: la programaciOn orh!111ada a ohjclos u OOP 

por sus siglas en inglés. 

Jj 



Tesfs: 'u"d•m•ntos de programación para la elabOración do Juegos de video. 

3.4.2. Programación Orírntada a Objelos (OOP) 

A diferencia de la programación estructurada que se basa en módulos (procedimientos y fimcioncs) 

Y estructuras de datos la programación orientada a objetos encuentra primero las características 

comunes entre las entidades involucradas para poder crear cstruc1uras de datos (objetos) que contengan 

estas características comunes. 

La ecuación fundamental de la programación cstruclurada es· 

algoritmos+ estructuras de datos = 1>rogramas. 

Asimismo, para la OOP es : 

código +datos= objeto. 

Existen tres elementos bá.sicos en la OOP ; 

Objetos; Es una descripción en forma de modelo de datos de un objeto perteneciente al mundo real, 

en la cua1 se toman en cuenla sus características)' funcionalidad. 

Clases; Los objetos pueden St!'r agrupados en clases y subclases de modo jerárquico. Son el 

equivalente a los tipos en pascal. 

l\1étodos; Son las acciones que pueden rcalir.arse con los objetos. Equivalen a los procedimientos y las 

funciones en pascal. 

Las principales propiedades de las programación orientada a objc1os son: 

Herencia~ fmplica poder crear objetos nuevos tomando como base las caractcristicas de algim objeto 

ya existente, 

Paso de mensaju~ Es posible enviar pará.mclros a los objetos para interactuar con ellos. 

Encapsulamiento~ Los datos de cnda objeto sólo pueden ser modificados por medio de sus métodos. 

Polimorfismo~ Se relacionan con los métodos virtuales. Pcrmilcn el procesamiento de objetos cuyo 

tipo no se conoce en tiempo de compilación. son parecidos a los datos de 1ipo puntero. 

En el presente trabajo se optó por la programación orientada a objetos. ya que sus carnctcristicas 
son las más adecuadas para representar un juego de aventuras, donde muchos de sus elementos pueden 

representarse por medio de objelos. Además, también es Util debido a que se puede dividir el trabajo de 

una forma más adecuada. 

3.5. ACCESO DIRECTO Of: LECTURA/ESCRITURA 
El sistema opcrati\'o proporciona métodos de acceso de lectura/escritura por medio de las 

íntcrnipcioncs. ya sea con llamadas al DOS o al BJOS 1 Por ejemplo. para leer una tecla se puede usar 

t t.1 diferencia rndic<\ en que las llmn;1das al DOS u1ili.1 .. 1n i111k<\mct11c la INT 2111 (la cual csl;i subordínilda a las mejoras 
y cambios que se dan c:on cad:1 nuC\·a \CTsión del sis1crnn opcmti\1Jl y l.is llamadas a la lllOS {que dependen del llpo de 
prngramación !firmware! con que cuenla la compu!.1dorn al momcmo de su compr:i r que r;i no can1bia) ufili.'. .. 1n diferentes 
inlcrnipcioncs 
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la función OOH de la INT 16 o la función OSH de la INT 21; para escribir un caracter en la pantalla se 

puede utilizar la función 09H de la INT !OH o la función 02H de la INT 21 H; etc. 

Los métodos anteriores proporcionan una forma facil, conveniente y sobre todo portable (es decir, 

puede funcionar con diferentes configuraciones de hardware). pero tienen un inconveniente, son muy 

lentos. En el caso de lectura del teclado generalmente no importa la velocidad, sin embargo, para el caso 

de escritura de caracteres por pantalla y dibujo de grilficos la diferencia de velocidades está en 

proporción de 1 a 10 o mayor. Esta velocidad es critica cuando se trata de programas gr<ificos que 

requieren que sean redibujadas continuamente las animaciones sobre las pantallas de fondo y en las 

pantallas de modo texto para que se disminuya al mínimo el parpadeo causado por Ja rcdefinición de los 

datos en la pantalla 

Para poder tener un acceso directo a la memoria convencional y a los puertos de entrada y salida se 

utilizan funciones especiales proporcionadas por el Turbo Pascal o por medio de directivas en lenguaje 

Ensamblador. Las dos más usadas son /'vrt y A1em. 

Con /'ort se puede accesar a un puerto tisico para lectura/escritura. La sintaxis es la siguiente: 

Port[/'uerto]; donde puerto es la dirección del puerto fisico (por ejemplo. 60H es la dirección del 

puerto del teclado). Si se desea leer de ese puerto se toma el valor de Ja fünción, y si se quiere escribir se 

le asigna un valor a la función. Por ejemplo: 

Teclado := Por1{S60); {Lectura del puerto del teclado } 

Portl$60J := 527: ( Escritura del puerto del teclado} 

Los equivalentes en ensamblador de Porl son IN para lectura y OU1' para escritura. Por ejemplo;·. 

MOVDX, $60 

!NAL, DX 

MOVDX, $60 

MOVAL,$27 

OUTDX,Al 

; Lectura del puerto del teclado 

; Escritura del puerto del teclado 

Con !vfem se cscribe/Jee directamente en/de la memoria convencional de la computadora. La sintaxis 

es: l\lem[Segmento:Ajuste]. Mem escribe/Jec un byte de la memoria convencional en la dirección 

especificada por Segmento: Ajuste, otras funciones son A.fenrW (Ice/escribe una palabra, o sea, 2 bytes), y 

MemL (lec/escribe un entero largo, 4 bytes). Corno sucede con /'orl si se requiere una lectura, Alem es 

asignado como constante y si se quiere escribir, se Je asigna un valor como si fuera una variable. Por 

ejemplo: 
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1aletra := Mem[SBBOO:OJ; {Lee el código ASCII de la primera letra que 

{ aparezca en una pantalla de color. 

MemJSBB00;1) := $17; { Cambia el color' del 1er caracter de la panlalla por} 

{ gris sobre azul oscuro. 

A-fem tiene varios equivalentes en ensamblador. el más simple es la asignación directa. Por ejemplo: 

MOV AX, 58600 

MOVDS,AX 

MOV8X,O 

MOVAX, 18X) 

MOV 1alclra, AX 

MOV AX, 58600 

MOVDS,AX 

: Lee el código ASCII de la primera lelra que 

: aparezca en una pantalla de color. 

MOV BX, 1 : Cambia el color del 1er caracter de la pantalla por 

MOV byte plr )BXJ, 517 : gris sobre azul marino. 

3.5.t. Leclurn de archivos binarios 

Cuando se trabaja con archivos que no tienen un formato constante es necesario leer bloques 

discontinuos y/o aleatorios. Los más conveniente es utilizar archil'OS sin formato. Un archivo sin 

formato se declara de la siguiente manera después de la palabra reservada VAR; Archivo : File. 

El siguiente paso es asignarle un nombre y abrirlo.para lectura y/o escritura especificando el bloque de 

transferencia de un hytc de longitud. Posteriormente si se desea se puede cambiar la posición con el 

comando Seek y se hacen las transferencias de la longitud que se necesiten . Por Ejemplo: 

Var 

Arch : File; {archivo sin tipo} 

Almacen : Arrayf1 .. 10] or Byte; { Almacen temporal de los datos} 

Begln 

Assign{Arch, 'Nombrc.BIN1: {Se asigna un nombre de archivo} 

Rcscl(Arch, 1): { El tamaño del bloque de transferencia tiene } 

un byte de longitud. 

Scck(Arch, 32): {Salla a la posición 32 del archivo. 

BlockRead{Arch, almacen, 10};{ Lee 10 bloques=10 bytes en Almacen.} 

{Se procesa la lnfonnación. } 



Close(Arth); 

End; 

{Se cierra el archivo. ) , 
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¿Qué tipo de archivos deberían manejarse como binarios?. Los archivos de imiig1mcs (• .GIF, 

* PCX, • .BMP. etc.), Los archivos de sonidos, los archivos de müsica }'en general lodos aquellos 

archivos que tuvieran varios elemcn1os de diferenle tamaño 

¿QuC utilidad tendria manejar archivos binarios en lugar de archivos convencionales con registros de 

tamaño fijo? Se podrían concentrar en un solo archivo todos los dalos rclalivos a un mismo tema, 

objeto o programa y para evitar el problema de la bUsqueda secuencial (que se da en este tipo archivos) 

se crearia una tabla indice con las posiciones de todos Jos objetos o un campo índice que nos dijera cual 

es la posición del siguienh! obje10. 

A pesar de todas las \'Cntajas los archivos binarios deben tratarse con cuidado para no perder el 

rastro de un campo dado, o el significado de un cieno byte dentro de todo el archivo. Ademas, es 

prefi:riblc saber dc antemano que bloques pueden leerse de forma cominua y cuales no, o tal vez cargar 

todo cJ archivo en memoria y diseñar una fünción que desglose los datos que necesitamos. Como 

siempre la mejor solución eslii en función de las necesidades y preferencias del programador. Pongamos 

el ejemplo de Ja lectura de un archivo O~IP "Es mits conveniente leerlo de forma inversa utilizando el 

comando St.•i..•k? ¿o seria mejor cargar todo el archivo en memoria e invertirlo ahi?. El factor que 

generalmente determina lo mis adecuado es la memoria disponible. Si hay suficiente memoria es mucho 

m:is rilpido hacer el prucc.so de ilJ\ c1 ~iün en memoria convencional que leerlo del disco b)1e por byte. Si 

se dispone de memoria extendida suficiente se puede utilizar Csta para ahorrar memoria convencional. Si 

el archivo es demasiado extenso se puede leer en bloques m:is pequeños, invertirlos en memoria e irles 

colocando dircclamcnte en la memoria de video. 

J.5.2. Direcciones de la memori11 de \'Ídeo 

Una cusa es saber ,·timo escribir en Ja memoria convencional y otra muy distinta es saber dónde se 

puede escribir. Los datos de la memoria de vídeo (lo que se \'e en la pantalla) se almacena en una 

sección especial de la memoria convencional conocida como úrea ele i•ídeo d11 la JJIOS Es aquí donde 

se guardan las lc1ras y los colores en modo texlo y las pantallas griificas en modo gráfico. La razón de 

que se necesite un área de memoria especial para el video es debido a la naturaleza del monitor. Las 

im:igencs que se visualizan en un monitor, son fomtadas por un haz de luz que recorre toda la panialla. 

Este haz es "registrado" por la pantalla fluorescente que reacciona a la intensidad del cañón de 

electrones lo que da como resultado una imagen que dura fija una fracción de segundo, suficiente tipo 

para que el haz de luz recorra la pantalla otra vez, dando la ilusiOn de una imagen continua. Si sólo se 

"dibuja~a" una sola vez la pantalla, la imagen se pcrderia casi instantáneamemc. Por esta razón, los datos 

necesarios para rcdibujar la pantalla continua111en1c se almacenan en la memoria convencional. 
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Los rangos válidos de la memoria de video van de la dirección SAOOO:OOOO a la SBFFF:FFFF, 

espacio suficiente para almacenar los datos de una pantalla gráfica de 640x4RO pixeles y 16 colores, algo 

así como J 50 Kíl}1es. Este rango de direcciones se distribuye de la siguiente manera: 

!\lodo de vidro Memoria requerida Rane.o de direcciones 

Texto monocromíltico 4 Kbvtes SBOOO 0000-SBODO.OFFF 

Texto 16 colores 4 KBvtcs SBROO:OOOO-$ílROO:OFFF 

GráfieosCGA 16 KB\1es SBSOO:OOOO-SBSOO:JFFF 

Gráficos EGA, VGA hasta 150 KBvtcs SA000.0000-SílFFF:FFFF 

La forma en que están organizados los datos en modo gráfico se discute en el capitulo V. Entorno 

gráfico. 

3.6. INTERRUPCIONES 

Una intermpción es una llamada de atención al procesador para indicarle que ha sucedido un cierto 

acontecimiento en el sistema. El procesador deja todo lo que cstfi haciendo y salta a una sección de 

código que se encarga de alender la causa que originó la interrupción, y al terminar el procesador 

restaura las condiciones del sistema a como estaban inicialmente y sigue todo como si no hubiera pasado 

nada. El sistema operativo trabaja a base de interrupciones para administrar todos sus procesos, por 

ejemplo, si una tecla es oprimida se activa la interrupción de teclado (interrupción 0911). el sistema 

operativo lec la tecla y la almacena en una sección de memoria especial conocida como almacén del 

teclado (keyboard buffer) donde permanece hasta que sea leída por otra interrupción (por ejemplo la 

161-1). La razón por la que el sistema operativo utiliza intermpciones, es para no perder tiempo 

rastreando todos los dispositivos periféricos a ver si se movió el ratón. se pulsó una tecla. etc., proceso 

que haria intolerahlcmcnte lentos todos los pnicesos 

Existen dos tipos de interrupciones: de hardware y de software. Las i11ll!rr11pdtml!.\" d1..• /urrd1rcm.! se 

activan cuando un evento fisico las provoca, como puede ser el pulsar una tecla Por tanto, la 

interrupción 0911 es una interrupción de hardware. /.a.<; illlerrupdcmes de .wift1mre, en cambio, son 

activadas por el programa como si fueran llamadas a subrutinas. La internipción 1611 es un ejemplo de 

interrupción de soílwarc 

En un lenguaje de alto nivel es el compilí1dor el que decide cuales interrupciones de software 

utilizar y cuando. En ocasiones, tal vez seria míl.s conveniente que nosotros definiéramos qué tipo de 

interrupciones utilizar y cuando. esto es particularn1ente útil cuando queremos adecuar el programa a 

nuestras necesidades. ademas existen interrupciones especializadas que no son soportadas por los 

lenguajes de alto nivel En estos casos se utiliza el lenguaje de bajo nivel que utiliza directamente las 

interrupciones. 

Las intermpciones m;í,s utilizadas son: 
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- IN'/' 9H: (Hardware). Se activa cuando se pulsa cualquier tecla. Guarda el contenido en el almacén del 

teclado. 

- /NT 1011: (Software). Es la interrupción que maneja el video y los modos gráficos. Se utiliza para 

elegir uno de los diferentes modos de vídeo, incluyendo los modos gráficos~ para cambiar las 

paletas; para cambiar las páginas de video; para escribir texto por medio de las rutinas de la BIOS 

(proceso que es bastante lento). y para cambiar el tipo de letra tanto en modo texto como en modo 

gráfico (solo tarjetas VGA o SuperVGA). 

-JNT /6H: (Software). Es la interrupción que controla los procesos de teclado tales como leer una tecla 

con eco y sin eco. puede reconocer cuando se trata de una tecla alfanumérica, del cursor, de función 

o de intercambio (Control, Alt, Shifi, etc.). 

- JNT JCH: (Software). Se activa con cada tic del reloj, aproximadamente 1,800 veces por segundo. No 

es activada fisicamentc, la interrupción SH (Hardware) es la encargada de llamarla periódicamente. 

- /NT 2/H: (Software). Es la interrupción del sistema operativo. Se encarga de la mayoría de los 

procesos de administración ~el sistema tales como: manipular archivos, leer y sah·ar datos en un 

archivo, cambiar atributos, manipular directorios, borrar archivos, administrar la memoria, cte. 

- JNT 33H: (Software). Maneja el ratón, lec y cambia su posición, los hace visible e invisible, cambia su 

forma, define el Punto caliente (Hot Spot), o sea, el lugar que se usa de referencia para sus 

coordenadas, cte. 

J,6.1. Vectores de interrupción 

Muchas de las rutinas que atienden a las interrupciones, ya se encuentran en la computadora en un 

circuito conocido como ROM BIOS, y fas demás se cargan cuando se inicializa el sistema operativo. Las 

direcciones de cada rutina se encuentran en la zona de memoria comprendida entre las direcciones 

$0000:$0000 y $0000:$0JFF. Cada dirección consta de 4 bytes que conforman una dirección completa 

y que al ser invertidos se encuentra que el segmento son los dos primeros bytes y el ajuste los dos 

siguientes. Cuando se genera una interrupción, el sistema operativo busca en la dirección de memoria 

SOOOO:Número_de_interrupción_x_ 4 (debido a que cada dirección consta de 4 bytes) y hace una 

llamada lejana a la rutina que se encuentre en esa dirección. Te preguntarás ¿por qué tomarse esa 

molestia?, ¿por qué no ir directamente a la dirección?. La razón de usar vectores de interrupción es la 

posibilidad de sustituir o agregar procesos a una interrupción. Como se comentó anteriormente algunas 

rutinas están escritas en la ROM BIOS acrónimo de (Read Only Memory - Dasic Input Output System) 

y no pueden borrarse o modificarse, en ese caso, ¿qué pasaría si se tuviera una rutina que manejara el 

video (INT IOH) mejor que Ja proporcionada por el fabricante?, pues simplemente no se podría utilizar. 

Esta es la razón que los diseñadores originales del sistema operativo proporcionaron esta facilidad para 

las interrupciones. 

Turbo Pascal incluye dos procedimientos para manejar la tabla de vectores de intermpción, éstos 

son : Ge1/111Vi.•t.·(N_lnt:Bytc, Var Direccion:Pointer) y Set/111Vec(N_lnt:Byte, Var Direccion:Pointer); 
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donde 'N_Inl' es el número de interrupción que se desea usar y 'Direccion' es una variable de tipo 

apuntador que para Gt.:t/11/Vi.>c sirve para almacenar Ja dirección de Ja rutinas de 'N_Jnl' y para Set/utVec 

se usa para obtener la dirección que sustituirá a 'N_lnt' en la tabla de vectores de interrupción. 

J.6.2. Programas resid('nfes 

El DOS no es mulritarea, o sea, no puede reali1.ar varias operaciones al mismo tiempo (digamos 

imprimir y seguir capturando o ejecutar dos programas simullimeamenle), éslo es debido a que e1 primer 

procesador (el 8088) no disponía de capacidad suficiente para poder atender a dos tareas al mismo 

tiempo. Cuando se diseñaron procesadores más potentes y rápidos (80286,80386,etc), que simulaban 

multitarea con otros sistemas operativos tales como OS/2 et DOS se vio superado por el 

microprocesador2 Al mismo tiempo Jos programadores mils avanzados modificaban las tablas de 

\'ectores de interrupción para incluir sus propias rutinas cada vez que se activará alguna interrupción y 

después devolver el conrrol como si no hubiera pasado nada. Se conocian como programm¡ residentes. 

Un programa residente típico permanece "dormido" hasta que se activa la interrupción que está 

utili7.ando y ::¡e cumple una condición evaluada por el programa,. entonces se ejecuta los procedimientos 

requeridos. Tipicamenle la forma de activ'dción es por medio de una tecla o combinación de teclas. Un 

programa residente consta de dos partes, la parte de inicialización que prepara al sistema para alojar su 

código y que da valores a las variables globales. la cual sólo se ejecula una vez y no se almacena en 

memoria. La segunda parte es el código en si, el cual es cargado en memoria en espera de ser activado. 

Desarrollar y explicar un programa residente completo no eslá dentro de las expectativas de esta tesis, 

sin embargo, si se utiliza una ,·ersión modificada de esta técnica para el control de procesos tales como 

poner música de fondo, se conoce como rutinas residellll!s. 

3.6.J, Rutinas residentes 

1 lay mtinac; dentro de un juego de computadora que deben ser llamadas constantemente y de fonna 

periódica, o sea, a intervalos de tiempo fijo Estas rutinas pueden controlar un reloj que siempre esté 

presente, checar, activar y desactivar banderas, controlar la música de fondo, cte. Si incluimos estas 

rutinas en un ciclo que involucre funciones o procedimientos donde se hagan cálculos o se pidan datos, 

entonces es muy dificil sincronizar los tiempos para que haya una constancia en las partes criticas. Por 

ejemplo. si se está tocando una música de fondo y se tarda el programa en algún procedimiento tal como 

dibujar la pantalla, el resultado es una melodía desincronizada e ininteligible. En estos casos es mejor 

declarar estas mlinas como residentes 

El proceso para crear una rutina como residente es: 

l Se supone que l;i l1llima \·crsión de DOS iba a ser la 4.0 y enlonccs IBM y Microsoft promocionarfan OS/2 como el 
sislcma opcrath·o csl:lndar. sin embargo, con el desarrollo de Windows, Microsoft decidió impuls.1r e.sic en lugar de OS/2 y 
seguir con el mercado de DOS par.i los demás usuarios. Ac.iu.1lmcntc DOS cst;l en su \·crsión 6.2, Windows en su \'crsión 
J. I y superan (Por lo menos en México) con mucho en popularidad a OS/2 que y;i csr.í en su \'Crsión 2.1 y en el cual IBM 
IDf.f:l\'ia 1icnc mucha conn.11u~1. pero eso ya es olra historia. 
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l. Elegir una interrupción adccuuda. Una interrupción que se activa constantemente y t1uc 

representa menos problemas es la interrupción lCH {del tic del reloj), que se activa mas o menos 

1,800 veces por segundo. 

2. Guardar la dirección de la interrupción que se \'il a sustituir. Se puede guardar en una 

\'ariablc del tipo procedimit!nto, que debe ser global (Declarada antes de los procedimientos y 

funciones). Por ejemplo: 

Var 

Direccion_ 1C_Proc: Procedure; 

Begm 

GetlntVec(S1C, @Cireccion_ 1c_Proc); 

3. Declarar el procedimiento como imcrrupt y lejano. Esto se hace poniendo la directiva de 

compilación l SF+} antes del nombre del procedimiento o función y la palabra i1J1ern1JJI después 

dc la dedaración de la función. Debe recordarse llamar a la interrupción anterior al principio del 

procedimiento. Por ejemplo: 

{SF+} 

PROCEDURE Rutina_Residente; interrupt: 

Begin 

Cireccion_ 1c_Proc; 

End; 

4, Sustituir la dirección de la interruJlción por la de tu procedimiento. Se utiliza el comando 

S1..•1/11tVec. t\I sustituir la dirección de la interrupción tu procedimiento se activará cada vez que 

se active o llame a la interrupción lC. Por ejemplo: 

SellntVec(S1C, Addr(Rutina_Residente)); 

5. Al final del 11rograma restnurar la dirección de la interrupción, nuevamente con el 

comando Setl11tVec, Esto es porque al salir del programa, los datos del procedimiento se 

pierden, pero la tabla de VL'Ctores de interrupción sigue apuntando a la dirección donde antes 
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estaba tu rutina, por lo que al modificarse esta parte de memoria (al cargarse otro programa por 

ejemplo), pueden suceder cosas impredecibles e incluso atascarse el sistema. Por ejemplo: 

SetlntVec(S1 C, Addr(Direccion_ 1 C_Proc)): 

End. {Fin del programa} 



CAPITUL04 

ORGANIZACION DE DATOS 
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C·IP/TULO./ 
OltGANIZACION DE DATOS 

Capitulo 4, Organización de datos. 

En este capítulo se hablara de la forma como están relacionadas las diferentes estn1cturas de datos 

utilizadas en los programas elaborados. Desde Ja implementación de rutinas para el manejo del ratón, 

hasta Jos programas imponantcs que surgen de Cstos. Desde Ja organización de directorios hasta la 

explicación de c<1da archivo utilizado 

~.l. llESCIUl'CION lit: IJllU:CTOIUOS Y ARClll\"OS. 

4.1.1. Org:111ii:1ción de directorios. 

La cantidad de archi\'oS utilizados para Ja elaboración de Ja tesis es enonnc y son de todo tipo. 

Con el proposito de tener un perfecto control de estos archi\'us, generamos una estructura de directorios 

que debe existir para el buen funcionamiento de los tres programas principales. 

Primero a pan ir del directorio raíz, se genera un subdirectorio que se Jamara TESIS. y a dentro de este 

los siguientes directorios 

TESIS = EDITOR 

LIBRETO 

EJECUTOR 

DND 

ANM 

LIJ3 

Sil 

PCX 

DIN 

GIF 

AVI 
FONT 

4.1.2. Descri11ción de directorios. 

Directorio 

-TESIS 

-EDITOR 

-LlllRETO 

Contenido 

Programas del entorno de Turbo Pascal 7.0. 

Editor de duendes y animación. 

Libreto, programa generador de escenas. 
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-EJECUTOR 

-DND 

-ANM 

-LIB 

-se 
-PCX 

-BIN 

-G!F 

-AVI 

-FONT 

Programa ejecutor de escenas 

Archivos de duendes 

Archivos de animaciones de duendes. 

Unidades complementarias de pascal (TPU). 

Archivos de música y sonido. 

Archivos gráficos en formato .PCX. 

Archivos gráficos en formato binario (.BIN). 

Archivos gráficos en formato .GIF. 

Archivos de secuencias gráficas en formato .A VI. 

Archivos con diferentes tipos de letras. 

4.1.3. Descripción de archi\·os. 

La manera actual de organizar archivos es sin duda alguna por su extensión, y a partir de ésta se 

hace la siguiente explicación 

Extensión 

*.DND 

•.ANM 

•.LJB 

*.PAL 

*.FNT 

*.CMF 

*.PCX 

*.GIF 

Función. 

Archivos de duendes Contienen las im<igenes de todos los <ingulos y vistas 

de un duende. Tienen un fonnato propio no comprimido. Se encuentran en el 

subdirectorio DND. 

Archivos de animación de duendes Contienen la información necesaria 

para darle animación por completo a un duende Se encuentran en el directorio 

ANM. 

Archivos de lihrelos, contienen la información necesaria para armar una 

escena completa que será interpretada por el programa ejecutor. Se localizan en 

el subdirectorio EJECUTOR. 

Archivos de paletas de colores. Contienen la paleta para el modo MCGA 

de 256 colores. Se encuentran en el subdirectorio EJECUTOR. 

Archivos de tipos de letra que suslituyen a los del BIOS. Se encuentran en 

el subdirectorio FONT. 

Archivos de música en frecuencia modulada. son utilizados para los 

fondos musicales en cada escena. Se encuentran en el subdirectorio Sil. 

Archi\'OS en formato gráfico comprimido PCX. Se encuentran en el 

directorio PCX. 

Archivos en formato gráfico comprimido GIF. Se encuentran en el 

directorio GIF 

• .BIN Archi\'OS en formato grálico no comprimido. Se encuentran en el 

directorio BIN. 
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•.AV! Archivo de secuencias gráficas en formato A VI. Se encuentran en el 

subdirectorio AVI .. 

Archivos especiales. 

FRASES.FRA 

SBFMDRV.COM 

CT-VOICE.DRV 

LIBUTl.PAS 

LIBPAL.PAS 

LIBGRA.PAS 

LIBPAN.PAS 

LIBMUS.PAS 

LIBSBP.PAS 

LIBDND.PAS 

LIBANl.PAS 

LIBRAT.PAS 

LIBTXT.PAS 

LIBDIR.PAS 

LIBXMS.PAS 

Contiene todos los mensajes escritos que aparecen durante el juego. 

Driver de música de fondo para la tarjeta Sound Blaster. 

Driver de sonido para la tarjeta Sound Blaster. 

Librcria de rutinas básicas 

Libreria de rutinas de manejo de paletas. 

Libreria de rutinas básicas de modo gráfico. 

Librería de rutinas de manejo de formatos gráficos PCX, GIF, BIN y AV!. 

Librería de rutinas de manejo de müsica de fondo. 

Libreria de rutinas para el control de la Sound Blaster. 

Libreria de rutinas para el manejo completo de duendes. 

Librería de rutinas para el control de animaciones simultáneas. 

Libreria de rutinas para el control del dispositivo RATÓN. 

Librería de rutinas para el control de mensajes durante el juego. 

Librería de rutinas para el manejo de directorios. 

Librería de rutinas para manejar memoria extendida 

4.1.4. Descripción de programas. 

Nuestro trabajo está dividido en tres programas principales. Cada uno se explicara en su 

correspondiente capitulo. Pero ahora se definirán los archivos necesarios para cada uno, y que se deben 

encontrar en el mismo directorio. 

Editor de duendes y animación 

EDITOR.PAS Fuente en pascal del programa. 

DEFECTO.PAL Paleta por default. 

EDITOR.PCX 

8X8.FNF 

6X8.FNT 

EDITOR.DND 

Libreto. 

LIBRETO.PAS 

Entamo gráfico del programa. 

Font de matriz de 8 x 8. 

Font de matiz de 6 x 8. 

Archivo de botones del editor. 

Fuente en pascal dd programa. 
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LIBRETO.DND Archivo de botones de libreto. 

LIBRETO.PCX Entorno grafito del programa. 

8X8.FNF Font de matriz de 8 x 8. 

6X8.FNT Font de matiz de 6 x 8. 

Programa Ejecutor_ 

EJECUTOR.PAS Fuente en pascal del programa. 

FRASES.FRA Archivo de mensajes 

Archivos.LIB Archivos de librerías. 

4.1.5. Requerimientos de librerias. 

El archivo TURBO.TPL de1 pascal contiene los procedimientos pertenecientes a las unidades DOS y 

CRT que son las únicas que se utilizan de las que proporciona Turbo Pascal 7.0. El resto de las unidades 

utilizadas fueron programadas por nosotros. Ahora de cada programa utilizado se numeran los archivos 
utilizados por los mismos. 

- LIBXMS.P AS 

-LIBUTl.PAS 

- LIBTXT.PAS 

- LIBSBP.PAS 

- LIBMUS.PAS 

- LIBRAT.PAS 

- LIBGRA.PAS 

- LIBPAN.PAS 

- LIBDIR.P AS 

- LIBDND.PAS 

- LIBPAL.PAS 

-LIBANl.PAS 

- EDITOR.PAS 

Ninguno. 

Crt. 

Ninguno. 

Crt, bos, LibXMS. 

Ninguno. 

Ninguno. 

Dos, Crt, LibRat, LibUti, LibXMS. 

Dos, Crt, LibGra. 

Crt, Dos, LibGra, LibUti, LibRat, LibxMS. 

Dos, Crt, LibRat, LibUti. 

Crt, Dos, LibGra, LibDnd. 

Crt, LibDnd, LibUti, LibGra, LibDir, LibXMS, LibR.at, LibTxt, LibSB 

Crt, LibSB, LibDnd, LibRat, LibGra, LibUti, LibPan, LibXMS, LibDir, 

LibAni, LibPal. 

- LIBRETO.PAS Crt, Dos, LibUti, LibPan, LibPal, LibXMS, LibGra, LibRat, LibDnd, 

LibDir, LibAni. 

- EJECUTOR.PAS Crt, Dos, LibSB, LibAni, LibXMS, LibGra, LibPan, LibDnd, LibR.at, 

LibUti, LibDir, LibTxt. 

50 



Capitulo .t. Organización de datos. 

4.2. ORGANIZACION Dt: PROCEDIMIENTOS. 

Dada la na1uraleza de tos datos requeridos para manejar animación, se implemento la 

Programación Orientada a Objetos (OOP) De manera que para dar animación a un duende, se heredan 

los datos de éste a las rutinas de animación. 

Existen procedimientos generales como crear cuadros, mensajes, activar modos gráficos, leer 

datos, etc. que no requieren de tas propiedades de la POO, por lo tanto se implementaron como 

procedimientos normales Solo se utilizan Jos objetos en rutinas relativas a animación r manejo de 

duendes. Estos procedimientos se encuentran en las siguientes librerías 

LllJGRA.PAS 

LllJMUS.PAS 

LllJXMS PAS 

LllJTXT.PAS 

LllJUTIPAS 

LllJSBP.PAS 

Por otra parte en las otras librerias si se implemento la POO. La lista siguiente muestra los objetos 

que se encuentran en cada librería. 

Librería Objeto 

LllJRAT.PAS RATON 

LllJPAN.PAS FORMATO 

LIBDIR.PAS DIR_MCGA 

LllJDND.PAS DUENDES 

LllJPAL.PAS PALETAS 

LllJANl.PAS ANIMAR 

EDITOR.PAS PRINCIPAL 

EIECUTOR.PAS PRINCIPAL 

Acomodándolos de manera que se pueda apreciar la herencia tenemos. 

FORMATO RATDN 
1 

PALETAS 

1 
DIR_MCGA 

EDITOR 

1 
DUENDES 

1 
ANIMAR 

1 
LIBRETO 

Fii.turll ·1.1. llcrcncill en loi ohjclos. 
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1 
4.3. DESCRIPCION DE LA ESTRUCTURA DI: ARCHIVOS. 

4.3.1. Estructura de Duendes. JI 
Los duendes (spritcs) no son mas que un rnpo de imágenes rectangulares almacenadas en un 

mismo archivo. ta forma en que se manejan estas 
1

im:igcncs es por medio de un arreglo de pointers. En 

e1 capitulo J. se explicó como manejar estos apuntrdores. 

Cada una de las imágenes es un rectángulo ílUC mide X pixcles de largo por Y pixclcs de ancho. 

En el mismo apuntador se guardan en los cuatroi primeros bytes. los valores de largo y ancho de esta 

imagen. j 
Si representa esta información en un apunta~or (arreglo de b)1cs). se tiene lo siguiente : 

1 

Largb parte baia 

Largo jlartc alta 

Ancho Jl.artc baia 

Anc!•o.J!artc alta 

Punto 1 

!
1

Punto 2 

/Punto 3 

/Punto 4 

J 
J : 

1 

1 : 

1 : 

Punto (lar •o x ancho) 

E 

ITabla~.1. 

d d 1 . . l • stc anunta or es mtcrnrcta o e a su?.utcn e manera. 

1 2 3 41 
largo+ 1 tarco+ 2 lanm + 3 larJ!O ~4 

21larool+I 2Clarn.o)+2 2(1argo)+3 20argJJ+4 

.! 

.. 
.. _ 

,_, . 

.; ::,:: ' 
Tabla-.¡,2;' 
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Que visto en la pantalla, podría ser algo así : 

• • • • • • • • • 
• • 
• • 
• • 
• • 
• • 
• • 
• • • • • • • • • 

• • • • • • • • • • • • • • • 
• • 

• • • • • • • • 
• • • • • • • • • • • • • • • 11 

• 
• • • • • • • • • • • • • • 

• • • 
• • • • • • • • • • • • • • • 

Tabla 4.3. 

Por el momento bastara con visualizar una imagen de esta manera, "una matriz de pixcles o bien 

un arreglo rectangular de pixclcs". 

Cuando se manejan POJNTER's en Pascal, se debe indicar el tamaño con el que se abrirá dicho 

apuntador. Para hacerlo de una manera mas rápida, se maneja una variable en Ja que se almacena el 

tamaño de este bloque, de manera que cuando se quiera hacer referencia a apuntador, no se tenga que 

estar calculando su tamaño. 

Por ultimo se manejada una variable que es el contador del numero de estas imágenes dentro del 

duende. 

La estructura de los duendes en pascal queda entonces declarada de la siguiente manera : 

Const 

Maxlmagen = 80; 

Duende= record 

Dnd : array{1 .. Maximagen] ar pointer; 

Tam : array[1 .. Mazimagen) of word; 

{Número m<iximo de imágenes en el duende 

{Arreglo de imil.gcncs 

1 Tamaño de cada imagen según su indice 
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Total: byle; f Número total de imágenes 

end; 

La constante Maximagen, indica el número máximo de imágenes que puede estar almacenada en 

un duende. En este caso es de 80, esto depende del número de imágenes que se quieran manejar por 

duende. 

Finalmente declaramos una variable de tipo duende, como por ejemplo : 

Var 

Fulano: Duende. 

Esta \'ariable se utili7.ará en todos Jos procedimientos que pidan variables tipo duende que se 

encucnlran en la librcria LfDDND.PAS (Ver anexo correspondien1e). 

La estructura de Jos duendes en disco, es decir de los archivos • .DND, está basada únicamente en 

el conlenido de los pointers, de su tamaño y del nümero tola! de imágenes en el arreglo (almacenado en 

la \'ariable total del registro duende). Dicha estructura es la siguiente : 

Tamaño J, 2 b~1cs Bloque 1. bvtes según tamaño 1 

Tamaño 2, 2 bytes Bloaue 2, b\1es scaún tamaño 2 

Tamaño Toral. 2 bvrcs· Blooue Toral, b\1cs según tamaño total 

Tahla.$A. 

Este archivo es generado por el Editor de Duendes (ver capitulo 7), y todos los pr~cedimientos 

relativos al manejo de duendes se encuentran en la li~rcria LIBDND.PAS. 



Capitulo 4. Organización de datos. 

4.3.2. l::structura de animaciones. 

Las animaciones, no son mas que una lista de acciones detinidas bajo etiquetas (Ver capitulo 7). 

Estas acciones son guardadas en un pointcr y el tamaño de sus registros es siempre el mismo. 

Como se explicara mas adelante (capitulo 7), las animaciones tienen registros con la siguiente estructura: 

Anima = record 

Estado : byte; 

Etiqueta : string{B): 

Imagen : byte; 

Ouracion : word; 

lncrex : in!eger; 

\ncreY : inleger; 

end; 

{1 byte J 
{9 bytes) 

{1 bytes} 

{2 bytes) 

{2bytes) 

{2 bytes) 

{171otal} 

{Acción a realizar 

{Etiqueta de la acción 

{Numero de imagen actual de duende 

{Duración de la acción 

{Incremento en X 

{Incremento en Y 

Esta estructura es similar para cada registro y es almacenada en un Pointcr que es asignado a cada 

animación. 

Su estructura en disco es exactamente igual a como se encuentran en el apuntador, por lo que la 

estructura general de los archivos •. ANM es la siguiente : 

Estado 1 Etiqueta 1 Imagen 1 Duracion 1 lncreX 1 lncreY 1 

1 bvte 9 bvtes 1 b\1C 2 bvtcs 2 bvtes 2 bvtes 

Estado 2 Etiqueta 2 Imagen 2 Duracion 2 lncreX 2 lncreY 2 

1 bvte 9 bvtes 1 bvte 2 bvtcs 2 b11es 2 bytes 

: ; 

Estado n Etiquetan Imagen n Duracion n lncrcX n lncreY n 

1 bvtes 9 bvtes 1 bvte 2 bvtes 2 bvtes 2 bytes 

Tahla ... 5. 

En el caso del campo de etiquetas que mide 9 bytes, se considera solo una cadena de 8 bytes 

siendo en primer byte el largo de la cadena. 

Estos archivos son generados por el Editor de Animación, y todas la.s rutinas que son utilizadas 

para su manejo, se encuentran en la libreria LlBANl.PAS. 
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4.J.J. Estructura de libreto~. 

Los libretos son los que definen una escena completa. !':o son mas que una lista de las distintas 

situaciones que se enconlrarán en dicha escena. 

Los datos da cada siluación son distinlos y requieren de registros de diferente !amaño y numero de 

campos. 

El manejar archivos con una estructura que no es constante, es muy utilizado aclualmenle, sobre 

todo en juegos de video. Se da el caso de que en un mismo archivo se guarda Ja información complcla 

de lodos los duendes. animaciones, paletas, escenas, etc. La ventaja principal de manejar este tipo de 

archivos es el ahorro en disco y lo rápido que resulta cargar la información 

En el caso de Jos libretos solo se maneja Ja información necesaria para armar una escena completa. 

Para el manejo de cada registro, se utilizara un campo llave que indica la longitud de la información que 

se va a leer. A continuación se la longitud de cada rcgi~tro según su numero de acción. 

Acción Tamaño 

(rampo del 

llave) rr2istro 

1 JO 

4 11 

5 25 

6 J 

7 12 

8 11 

9 17 

Tahla -1.6. 

Una explicación mas detallada sobre el manejo de archivos • .LllJ se encuentra en el capitulo 9. 

Los procedimientos relativos al manejo de estos archivos se encuentran en los programas 

UílRETO PAS y EJECUTOR PAS. 
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4.3.4. Estructura de paletas. 

Los archivos •.PAL son utilizados para almacenar la información completa de una o varias paletas 

de 256 colores. 

Una pale1a de colores ocupa 768 bytes (ver capitulo 5). Esta se guarda tal cual en disco en 768 

bytes contiguos. Si el archivo mide 768 bytes significa que solo hay una paleta, si mide 1536 bytes, 

significa que se encuentra la información de 2 paletas, si mide 2304 b)1Cs, tendrá la información de 3 

paletas, etc. De tal manera que los primeros 768 bytes son de la primer paleta. los segundos 768 bytes 

son de la segunda paleta, etc. 

La estructura de los archivos •.PAL queda definida de la siguiente manera : 

Paleta 1 

768 b\1es 

Paleta 2 

"768 bvtes 

Paleta n 

768 bvtes 

Tabla 4.7. 

Los procedimientos necesarios para el manejo de las paletas de colores se encuentran en la libreria 

LIBPAL.PAS (ver anexo correspondient~)-
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4.4. ESTRUCTURA GENERAL. 

A manera de resumen. para la mejor visualización de lo descrito en este capitulo. obsérvese la 

siguiente figura : 

FiJ!llr:l .S.l. Relación entre archhos y pro~ramu. 

Se puede observar que los tres programas principales dependen de un software auxiliar, pero se 

trato de minimizar lo mejor posible dicha dependencia. Para mayor información sobre el software de 

apoyo consultar el capitulo 6. 

El programa ejecutor no modifica el contenido de los archivos que utiliza, solo se limita a 

utilizarlos. Es en el uso de este programa donde se apreciara el esfuerzo realizado para la generación de 

cada escena. 
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CAPJTULOS 
ENTORNO GRAFICO 

5.1. MODOS GRAFICOS ACTUALES. 

Capítulo 5. Entorno gráfico. 

El avance tecnológico actual también se aprecia en el aumento de la calidad grática de los 

monitores. La diferencia es enonne, desde los monitores en blanco y negro hasta los dC 6-1 millones de 

colores. Desde resoluciones de 320x200 hasta resoluciones de 102-lx 1280 pixeles. Estas resoluciones 

han mejorado a las de la televisión, y ganan en calidad. En un monitor de alta resolución, se puede ver 

un objeto como si estuviera detrás de una ventana. 

Existen resoluciones que son estándar como la VGA, EGA, Hcrcules, CGA, cte. Pero actualmente 

no es raro encontrar un software. que maneje resoluciones propias y extrañas, como decir por ejemplo, 

700x400 en 256 colores. 

Utilizando el sistema operativo DOS, se pueden utilizar las resoluciones estándar actuales, que son 

activadas por medio de la interrupción 1 Oh. 

La tabla siguiente muestra estas resoluciones. 

Modo de video (llex) Resolución en piules Número de colores l\1odo teJ.to o Priifico. 

OOh 40 X 25 16 Texto 

Olh 40 x25 16 Texto 

02h 80 X 25 16 Texto 

03h 80 X 25 16 Texto 

04h 320 X 200 4 Gráfico 

05h 320 X 200 4 Gráfico 

06h 640x 200 2 Gráfico 

07h 80 X 25 ·2 Texto 

08h 160 X 200 16. 
. 

Gráfico 

09h 320 X 200 16' Gráfico 

O Ah 640 x200 ' 4 Gráfico 

OBh Reservado 

O Ch Reservado 

ODh 320 X 200 16 Grcifico 
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O Eh 640 X 200 16 Gráfico 

OFh 640 X 350 4 Gráfico 

JOh 640 X 350 16 Gráfico 

1 Jh 640 X 480 2 Gráfico 

12h 640x 480 16 Gráfico 

13h 320 X 200 256 Gráfico 

Tahla 5.1. 

Cuando se hace referencia a modo texto y a modo gráfico se habla de Ja propiedad del video de 

manejar sólo caracteres o bien pixeles. 

En el modo texto solo se podra desplegar en video cualquiera de los caracteres ASCII. Cualquier 

dibujo que se quisiera hacer sería con los mismos caracteres, y no se podría controlar pixel por pixel. A 

menos claro, que se utili7.ara la interrupción del generador de caracteres del DOS. Pero aun así sólo 

estaría limitado a los 255 caracteres (menos Jos que son de control). 

En el modo gráfico, se puede hacer lo que uno quiera. S!! puede controlar pixel por pixel y hacer 

cualquier tipo de figuras. desde un punto en la pantalla hasta figuras tridimensionales. Se puede 

desplegar desde un dibujo hasta una fotografia digitalizada. Y por supuesto también se puede escribir. 

E\identementc para hacer un juego de video de buena calidad, se debe pensar sin lugar a dudas en 

el modo gráfico. 

5.1.1. El modo l\ICGA de 256 colores. 

El lenguaje de programación Pascal y el lenguaje C, incorporan una unidad (librería) dedicada al 

manejo de gráficos. Proporcionan rutinas para activar un modo gráfico, para poner un pixel en pantalla, 

una línea, un circulo, un cuadrado, un rectángulo, rutinas para leer y poner bloques de una imagen en 

pantalla, para generar caracteres gr3ficos de diferente tamaño, para generar sólidos, patrones, cambiar 

colores, etc. Son de hecho las rutinas más que suficientes para hacer un pequeño juego de video, pero la 

desventaja principal es que los modos gr<ificos que soportan manejan cuando mucho 16 colores (ver 

tabla 5.1). 

La ultima versión de Turbo Pascal (versión 7 O), incorpora incluso rutinas para manejar modos de 

super VGA para varios tipos de tarjetas gráficas, sin embargo como se mencionaba anteriormente solo 

soporta modos en 16 colores El hecho principal de que se manejen pocos colores, es que entre mas 

colores soporte un modo gritfico, mayor es la cantidad de memoria que se necesita para almacenar una 

imagen 
Desafortunadamente Pascal no incorpora mtinas para comprimir imágenes, por lo que con unas 

cuantas de 256 colores se acabaría completamente. la memoria. 
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Cuando empezamos a programar en el modo i\ICGA 320.x200 en 256 colores, nos encontramos 

con un pequeño problema El lenguaje Pascal con el que lamo nos familiarizamos, no era capaz de 

activar ese modo gráfico La enorme libreria de manc:jo de gráficos no nos scrvia absolutamente para 

nada. ni para poncr un punto en la pantalla, y noso1ros queriamos hJcer jur.:-gos de: video Tampoco 

pod1Jmos u1ilizar las ventajas de las páginas de \ideo con las que no cuenta esa resolución 

:\fonunadamr.:-ntc. Pascal pemlitc u1ilizar el manejo de imc:nupciones (wr Cripitulo 3). de esta 

manera se puede por nh.-dio de IJ. interrupción !Oh funcion OOh subfuncion 13h, acth·ar ese modo 

griilicu Pero no bastahJ con ac1ivar el modo gratico, habia que hacer librl.!rias completas para sustituir 

por complclo a Ja lihrcria GR:\Pll.TPU del pascal, desde ponr.:-r un punto en pantalla hasta hacer rutinas 

de movimiento de dul!ndes 

A panir de la wr~ión 6 O de Turbo Pascal, se incorpora en Cste, la programación directa en 

ensamblador_ Lo cual nos sirvíó bastante para la elaboración de las rutinas mas imponantcs de manejo 

de gráficos Al progranta"r directamente c:n lenguaje ensamblador se gana principalmente en vcJocidad en 

el despliegue gráfico 

Existen dos tipos principales de modos en ~IC'GA, el modo de 640x200 en 2 colores (que es 

equivalente al modo CGA de la misma resolución, ver subfuncion 06h en Ja tabla 5.1) y el modo de 

320x200 en 256 colorc:s (subfuncion 13h) 

E!ite modo de v1dc:o funciona perfectamente en un monitor que sea MCGA, VGA o Super \'GA. 

Acrualmcnte los moni1orcs \'Gr\ son los que dominan el mercado y son más que suficientes para 

nuestros propósitos 

El decir 256 colores signilica que se pucdc:n manejar 256 colores al mismo tiempo y no más, 

pero .. - se puede manejar una pale1a de nada menos que 256 mil colores diferentes (64 x 64 x 64) Es 

decir se toman de esos 256 mil colores sólo 256, los que sean, y son los se usan para poner las imágenes. 

Una paleta de 250 colores es perfecta para poner imágenes digitaliadas, y suficiente para poner dibujos 

en panialla. Si bien la resolución 320x200 no es muy buena. se compensa con el manejo de 256 colores. 

Cuando el video se encuentra en esa resolución y se quiere poner un punto en la pantalla, lo único 

que se debe hacer es poner el punto con el color número 5, o con el color número 20, o con el 67, etc. 

Pre\iamcnle se eligió que el color S fuera el rojo, el 20 el azul, y el 67 el rosa. Pero también se pudo 

haber elegido que el 5 fücra el morado, el 20 el amarillo, y el 67 el negro. Se pueden manejar los colores 

a voluntad del programador y existe una amplia gama. 

Para casos en Jos que se requieran procesamientos de imágenes de manera profosional, 256 

colores no serii.n suficientes, entonces se utilizarán mejores resoluciones y mas colores. Una resolución 

muy buena es la de 1024x768 x <H millones de colores. Pero su manejo va mas lejos del alcance de esta 

lcsis 

En el res10 de esta tesis y en los programas presentados nos limitaremos exclusivamente al manejo 

del modo MCGA 320x200 por 256 colores Esto es porque son rutinas a fas que no se tiene acceso y no 
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se cuenta con información. Además de que Ja mayoría de los juegos de video actuales que hay en el 

mercado. utilizan esa resolución para sus despliegues gráficos. 

Utilizando ensamblador. definimos el procedimiento l\fodoDeVidco de la siguiente manera: 

Procedure ModoDeVideo(VJdeo, Modo : byte); 
Begin 

Asm 
mov ah , video 
moval, modo 
inl 1Dh 

End 
End; 

De esta manera cuando queramos activar el modo gráfico MCGA utili1.aremOs la instrucción : .: · , 

ModoDeVideo($10,$13); 

Y para regresar al modo texto utilizaremos la instrucción : 

ModoDeVideo($10,$04); 

A partir de este momento se utilizaran pequeños programas de rutinas gráficas. Se dará.por hecho 

que para entonces ya está activado el modo gráfico, en caso contrario los ejemplos no funcionaran. Por 

Jo que quedan definidas la primera y la última línea del programa principal (Activar y desactivar modo 

gráfico). 

5.2. l\IEl\IORIA DE VIDEO. 

Dado que no existen nuinas ni para poner un punto, se debe que utili1 .. ar una programación desde 

lo mas básico. Para poner un punto en la pantalla la manera mas fácil de hacerlo es utilizando la memoria 

de video 

La memoria de video es un arca que el sistema operali\·o reserva exclusivamente para el uso de lo 

que se despliega en el monitor. Si se escribe algo en esa posición de memoria, aparecerá 

automáticamente en video. Recordemos que las posiciones de memoria se manejan como un conjunto 

de 8 bits que forman un b}1e, para direccionar una parte en especial hacemos referencia a el segmento y 

al desplazamiento que ocupa ese byte en Ja memoria. Se puede adelantar que la dirección de memoria de 

el modo MCGA empieza en el segmento AOOOh y el desplazamiento OOOOh. 



Capítulo 5. Entorno groilfico. 

Para entender mejor el formato de la memoria de \Ídeo empezaremos desde el principio. 

Si se tiene una resolución de 2 colores, cuit.ntos bits se necesitan para representar estos 2 colores?. 

La respuesta es sencilla 2 colores implica blanco y negro Es decir hay color o no hay color. El "si" y el 

•no" se pueden representar como : 

Si = 1 

No=O 

Por lo que bastara sólo un bit para represenrnr 2 colores. Basandosc en eslo, en un byte se puede 

almacenar la información de 8 pixeles. 

Y si son 4 colores posibles por pixel? 

En este caso se hara la misma pregunta, con cuantos bits (unos y ceros) se arman 4 colores. 

00 =color 1 

01 =color 2 

JO= color J 

IJ = color4 

Es decir serán necesarios 2 bits. Por lo tanlo en un byte se guardara Ja infom1ación de 4 pixel es. 

De igual manera si se tratara de 16 colores se usarian 4 bits (ceros y unos) para armar 16 colores 

diferentes, y por lo tanto en un byte solo se podrían meter 2 pixeles 

Si se trata de un pixel que puede tener 256 posibles colores ? 

En este caso y en los que le siguieran el procedimiento es exactamente el mismo. 

Se empieza desde el color O, el 1, el 2, cte. hasta el color 255, total 256 colores. Con cuantos unos 

y ceros se arman 256 números?. La respuesta es con 8 bits, es decir: 

00000000 = Color O 

0000000 J = Color I 

0000001 O = Color 2 

00000011 = Color J 

11 l J l I I O= Color 254 

11 11 1111 = Color 255 

Total 256 Colores. 
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Por lo tanto cuando el monitor se encuentra en un modo gráfico que utilice 256 colores. se 

necesitara un byte completo para cada pixel. 

l lasta aquí ya se sabe que un pixel es un b}1e, y el \'alar de este b}1C indica el número de color - de 

entre 256 - que tendrá. ese pixel. Ahora que se hace con ese b}1e? 

Bien, el decir "resolución de 320 x 200" quiere decir 320 pixelcs horizontalmente (columnas) y 

200 pixcles verticalmente (renglones). Lo que indica que el total de pixcles que habrá en ta pantalla es de 

320 X 200 = 64000. 

Si se sabe que cada pixel ocupa un byte, nos encontramos con la pequeña cantidad de 64000 bytes 

poi pantalla. Este es el tamaño que tendrá la memoria de video para esta resolución. Es obvio que para 

una resolución de 1024 x 768 en 256 colores, se estaría hablando de una memoria de video que mide 

exactamente 786432 bytes. mucho mas grande que el tamaño de la memoria base de una PC (640kb). Es 

esta la razón principal por la que la mayoría de los juegos maneja resoluciones de 320 x 200. A menos 

que utilicen las ventajas del CDROM. 

Si se representa la memoria de video como un arreglo continuo de 64000 bytes se tendra : 

o 
1 

2 

63998 

63999 

AOOO: O 

AOOO: 1 

AOOO: 2 

AOOO: F9FE 

AOOO: F9FF 

Tabla 5.2. 

El contenido de esta tabla será e1 valor que tiene la posición de memoria indicada. Esto sirve para 

ver que la memoria de video es continua como cualquier otra. De esta manera quizás resulte un poco 

dilicil visualizarla al asociarla con el monitor. pero. es importante porque es como se maneja mas 

facilmente. 
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Sí se representa Ja memoria de video en una matriz de 320 x 200 se tiene. 

o - 318 319 

AOOO.O AOOO:l A000:2 A000:3 AOOO:OIJE AOOO:OIJF 

A000.0140 AOOO 0141 A000:0142 A000:0143 A000:027E A000:027F 

AOOU 0280 AUOO 0281 A000.0282 t\000:0283 A000:03UE AOOO:OJUF 

AOOU.OJCO A000:03CI A000:03C2 AOU0.03C3 A000.04FE A000:04FF 

AOOO.F780 AOOO:F78 I A000.1'783 AOOO:F784 AOOO:F8BE AOOO:FSUF -
AOOO:F8CO AOOOHCl AOOO:F8C2 AOOO:F8C3 AOOO:F9FE AOOO:F9FF 

TablaS,J. 

De esta manera se puede visualizar mejor. Se observa que la dirección inicial de la memoria de 

video empieza en el llngulo superior derecho y se va incrementando de izquierda a derecha y de arriba 

hacia nbajo. La posición inicial se encuentra en el segmento y desplazamiento AOOO:O. La dirección 

siguie111c será la AOOO: 1, luego la A000:2, la A000:3, ele. hasta la AOOO:F9FF. F9FF es el número 

6JtJ99 en hcxmJccinml. Esta última dirección será para el pixel que se encuentra en el ángulo inferior 

dcrccl10. 

La memoria de video es continua saltando de renglón en renglón. 64000 bytes en pixclcs. 

Para escrihir en memoria de video utilizando Turbo Pascal, se utiliza Ja instrucción MEM, un 

ejemplo es : 

MEM($A000:$0005J := 34; 

J.os números en pascal van precedidos de el carácter $ para especificar ql;IC se trata de un número 

hcxmlcdnml. El formato de la instrucción MEM es : 

MEMJ scgmcnlo : dcsplnznmicnlo) := vnlor; 

En cspc!cinl con la instrucción anterior se le dice a pascal que al pixel número 5 le ponga el color 

nlmu:m 3•1. Si el tbndo de la pantalla se encuentra negro por ejemplo y el color 34 es verde, cuando se 

cscribc en memoria de video un 3·1 en la posición 5 de ese segmento, se pondra un pixel verde. 
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La forma de utiJi7.ar la mcmoña de video de la manera c1itsica en pascal es sustituir el 
procedimiento . 

PUTPIXEL(X.Y.colol). 

cslo se hace utilizando Ja siguiente función de mapeo : 

posición= (Y-1) x 320 +X 

El f>roccdimícnto que lo usa se puede definir de la siguiente manera : 

Proccdure PonPixel(X,Y: word: Color: by1e). 

Bcgin 

Mem{SAOOO:((Y·1)x320 + x)l:=color: 

End; 

IJc esta manera. para poner un punto en cualquier coordenada de la pantalla bastara con poner por 

ejemplo: 

PonPixel(160.100, 1); 

Esta instrucción pondnl un punto en la mitad de la pantalla del color 1. 

Cuando se escribe en memoria de video no c.'<istc riesgo de que se escriba en la dirección ocupada 

por alguna variable. pues como ya se menciono es un scgmcmo de memoria especial para manejo de 

video y es independiente de la memoria que pueda contener la tarjcla VGA a la que se encuentra 

conectado el monitor. 

Si lo que interesa es 5abcr que color se encuentra en una posición de memoria dada, podemos 

utí1i1.ar la misma funcíón de nmpeo. Ahora se define la función LccPixel 

Function LcePixcl (X, Y : word) : byte; 

Bcgin 

LccPixcl:=MEM!SAOOO:((Y • 1)x320+ X); 

End; 
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Por lo que si se quiere saber cuaJ es el color del pixel que se encuentra a media pantalla se utilizara 

Ja sisuicnte instrucción : 

1 Color:= LeePixe/(160,100); 

Se concluye pues, que la memoria de video es un arreglo continuo de 64000 bytes. en el que cada 

byte representa un pixel, y el valor de el b)1e representa el número de color de la paleta de colores 

actual. 
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5.3. PALETA DE COLORES. 

Una de las \'cntajas de este modo de video, es que, antes o durante el funcionamiento de un 

programa, se puede cambiar a voluntad cualquier color ~e los actuales. En el momento de activar el 

modo gráfico ~tCGA, pascal cuenta con una paleta estándar, que es la paleta que se utiliza en modo 

texto. Por lo general cuando se maneja una imagen, no se maneja la paleta estiindar de manera que casi 

siempre se tiene que modificar. 

C_omo se mcncinonaba antes, se tendrán a disposición 256 colores, y se puede editar cada unos de 

estos colores Cada color está formado por tres colores primarios; rojo, verde y azul. La intensidad que 

tengan éstos determinan el color resultante 

Cada uno de los tres colores primarios puede tener una intensidad que va desde O - que es lo más 

obscuro -, hasta 63 que es lo más luminoso. Para indicar un nUmero entre O y 63 se necesita un byte. 

Dado que se trata de tres colores primarios, se requieren tres bytes para definir cada color de la paleta. 

El orden de los bytes de colores primarios es rojo, verde, y azul (RGB). 

Se puede representar la paleta de colores como un arreglo continuo de 3 (colores primarios) x 256 

(colores secundarios) de la manera siguiente. 

Color secundario Posición Valor del nrimario 

254 

255 

o 

2 

3 

4 

5 

6 

762· 

763 

764 

765 

766 

767 

o 
o 
o 

3· .. · •, 

4 
... ,: 
.,·"' 

·. 63 
~- .. 

;.·:·.;· 

.. . :;::.i!\"•.'• 
··. As .· 

,. 

'32 · .. 

34 

62 

42 

o 
Tabla 5 .... 
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Capitulo 5. Entorno gráfico, 

Se puede representar la palcla de colores como una matriz de J {colores primarios) x 256 (colores 

secundarios) de la manera siguicnlc. 

Color secundario 

o 
1 

254 

255 

Tono de rojo 

o 
J 

3 

45 

62 

Tono de \'trde Tono de azul 

o o 
J 4 

4 63 

32 34 

42 o 
Tahlit 5.4. 

Es decir una matriz de 768 bj1es para manejar todos los colores. El valor de Jos colores primarios 

en la tabla anterior es sólo iluslrativo, y como se menciono pueden tener un valor entre O a 63. 

Si se tienen los datos siguien~lc~·s_,p"'a~ra'-'c~l"'co"'l~or'--O'r'-: ------r---------, 
º r º 1 o o 

significaria que el ni\'d de rojo es el mas obscuro. el de \'Crde y el de azul también Esto generaría el 

color negro mas ohscuro que se puede lcncr en el monitor (ausencia total de color). 

Si por el contrario se pusiera en el color O los siguien1es valores: 

o 1 ~ 1 ~ 63 

d<tdu que los lrcs colores primarios tcndrian la máxima luminosidad, se obtcndria el color mas blanco 

posible 

Para obtener el rojo más inlenso en el color O se usarian los valores : 

o 1 63 1 o 1 o 

Para obtener el verde más intenso en el color J4 se usarían Jos valores : 

34 1 o 1 63 1 o 
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Para obtener el azul más intenso en el color 173 .liie pondrían los valores : 

173 1 o 1 1 63 

Para obtener un tono medio de rojo en el color O se pondrían los valores : 

o 1 32 1 1 o 

Para obtener un color que fuera combinación entre los tres primarios en el color O se pondrían los 

valores: 

o Valor Valor Valor 

La forma mas fácil de obtener el valor de estos colores es experimentando entre diferentes valores 

de los colores primarios para ver el resultado. O bien con a)11da de alglm editor de paletas (Ver Cápitulo 

de Software de Apoyo). 

5.3. t. l\lodilicnción de la paleta. 

De nuevo el DOS nos proporciona por medio de sus interrupciones una manera fácil de cambiar 

estos colores. Antes que nada se definira en el de pascal, un arreglo 768 bytes en donde se almacenaran 

los valores de la paleta de la siguiente manera. 

VAR 
PALETA= ARRAY(0 .. 7671 OF BYTE: 

Después. se define un procedimiento que servirá para modificar cualquiera de los valores del 

arreglo, según el número del color en la paleta y de la siguiente manera: 

Procedurc CambiaPalela(pos,rojo,vcrde,azul: byte); 

Begin 

Patcla(pos•3J:=rojo; 

Palcla(pos•3+ 1 ):=verde; 

Palela[pos•3+2]:=azul: 

End; 
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De esta manera se modifica el color solo en el arreglo. Una vez que se han cambiado cambiado 

todos los colores deseados se procede a cambiarlos en el video utilizando de nuevo la interrupción !Oh 

del DOS. Con el siguiente procedimiento : 

Procedure PonPaleta; 

Var 

seg1, ors1 : word; 

Begin 

seg1:=seg(paleta[OJ): 

ofs1 :=ofs(paleta[OJ): 

asm 

mov ax, seg1 

mov es, ax 

mov ax, ors1 

mov dx, ax 

mov ax, $1012 

mov bx,O 

mov ex, 256 

int $10 

end; 

End: 

La subfuncion 1012h de la interrup~ión IOh sirve para poner una paleta como activa. En este caso 

se utiliza la paleta que se armo primero en el arreglo PALETA. Como se puede apreciar es necesario 

guardar en el registro ES la dirección del segmento en donde se encuentra el arreglo, y en DX el 

desplazamiento dentro del segmento. Es recomendable hacerse de un buen manual de interrupcio~es, 

para conocer perfectamente los parámetros utilizados por cada una de éstas. 

Cuando se hace un cambio de video, ya sea gráfico a texto o de una resolución a otra, los valores 

de la paleta de colores se pierden, por lo que hará falta volver a utilizar el procedimiento anterior 

valiendosc del arreglo en el que se encuentran los datos deseados. 

En algunas ocasiones, sobre todo para hacer efectos especiales, será necesario conocer los valores 

de la paleta actual. Para esto se utiliza de nuevo la interrupción 1 Oh subfuncion JO 17h, que sirve para 

leer los datos de la paleta actual y ponerlos en una posición de memoria establecida, en este caso en el 

arreglo PALETA. A continuación se define el procedimiento completo que hace esto : 
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Procedure LeePaleta; 

Var 

seg1,ofs1: word; 

Begin 

sey1 :=sey(palela[O[); 

ofs1 :=ofs(palcla[OJ); 

asm 

mov ax,seg1 

mov es.ax 

mov ax,ors1 

mov dx,ax 

mov ax.S1017 

mov bx,O 

mov cx,256 

inl S10 

end; 

End; 

De esta manera se puede aprovechar la paleta de una imagen leida de un formato gráfico 

conocido 
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CAPITUL06 
SOFTWARE DE APO\'O 

Capftufo 6. Software de apoyo. 

Cuando se empieza a desarrollar un sistema desd~ cero. se necesita utilizar herramientas de diseño 

generales ya hechas, en Jo que se desarrollan las nuevas herramientas especializadas. Este también es el 

caso, para los que elaboran juegos para computadora. Por ejemplo, si se necesita un editor de animación 

que trabaje en un entorno gráfico con inteñace iconográfica, se deben diseñar las pantallas de fondo y 

los iconos para que personalicen el programa. Hacer un dibujo por medio de ceros y unos. o sea, 

utilizando una tabla de datos dentro del programa de diseño es un trabajo largo, tedioso e innecesario. 

Lo mas Jacil es utilizar un programa de dibujo ya hecho y diseñar todos los graficos que se van a utilizar. 

Una vez terminado el programa, éste debe ser capaz de crear sus propios pantallas gráficas e iconos. 

En este capítulo se mencionaran los paquetes de sotl\\rare que fue necesario utilizar, para el 

desarrollo de las herramientas de diseño para la elaboración del juego para computadora de esta tesis, así 

como la relación que tuvieron en las diferentes etapas que conformaron el programa completo. Todos 

los programas que se utilizaron eran originales, muchos de ellos incluidos junto con las tarjetas 

digi1alizadoras y de sonido (Video Blaster, Video Spigot for Windows y Sound Blaster). Es conveniente 

hacer mención que no estamos promoviendo ningún paquete de soJhvare, existen otros programas 

similares con los que se obtienen Jos mismos resultados, ésta simplemente es una especie de guía para 

los programadores novatos, que les permite saber más o menos que tipo de programas pueden utilizar. 

Los programas que mencionaremos a continuuación nos fueron muy panicularmente útiles. 

6.1. STORY BOARD, LIVE! (IBJ\I Corp.) 

Este es un programa para la elaboración de gráficos. Se utilizó por su simplicidad en el manejo, su 

capacidad de edición en el modo gráfico de 320x200 pixcles y 256 colores, la facilidad de importar y 

exportar en forma10 PCX, GIF y BMP (que recientemente supimos como manipular), por la experiencia 

de uso, ya que fue de los primeros programas que se empezaron a utilizar y, por supuesto, porque no se 

desarrolló ningún programa que hiciera dibujos ya que esto esta fuera de los objetivos del presente 

trabajo. 
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FIGURA 6.J. Pantalla de Piclurc Makcr, la herramienla para dihujardc S1ory Board Lin!. 

Las principales aplicaciones fueron: 

Retocar imágenes digitali1.adas. Cuando se captura una imagen por medio de una tarjeta 

digitalizadora se debe eliminar todo lo que no pertenezca al contorno de la figura. es decir. debe 

eliminarse el fondo. Además los rasgos de una persona u objeto se pierden al reducir Ja imagen, 

por lo que deben ser acentuados o modificados para que tengan la mejor apariencia posible . 

• Crear iconos. Un icono es una pequeña gráfica que representa algún objeto, acción o tema. La 

facilidad edición en acercamiento (zoom), de Story Board Live!, permite diseñar de forma más 

conveniente los iconos que requerían los diferentes editores. Una vez dibujada una pantalla con 

varios tipos de iconos se guardaba en disco, para ser leída posteriormente por un programa 

diseñado especialmente para dividir una imagen en secciones y guardar una serie de bloques en 

disco (una librería de bloques gr<ificos), que después se utilizaban los subprogramas que lo 

requirieran. 

6.2. VIDEO t'OR WINDOWS (Microsoít Corp.) 

Este es un paquete que contiene diferentes programas para la edición de imágenes digitalizadas. 

Una imagen digitali1..ada puede provenir de una cámara de video conectado a una tarjeta especial que 

transforme una señal de video en pixelcs. Este software viene incluido con las tarjetas Video Spigot y 

Video ll\astcr. 

Video for Windows 1.0 l•I• 

~ ,¿J 
MediaPldycr Aeleaietloles 

l'IGURA <i.2. Gn.spo de trabajo para Video for "·intlow.~ 
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BIBLIOTECA 
6.2.1. \'idCap Permite capturar una imagen o secuencia de imágenes. El tamaño de la \'Cntana de 

captura puede ser definido por el usuario. Guarda los archivos con extensión• .AVJ. 

Se utilizo para capturar una secuencia de mo\·imicntos de las personas qllc se tomaron como 

modelos para los personajes del juego. También se usó para capturar las imii.gcnes que sirven 

como fondo para cada diferente escena del juego. 

¡.·¡~ura li.J. Vcnlllml de lrablljo 11ara VidCap. 

6.2.2. VidEdít. Lec, edita y guarda los archivos de vídeo • .AVI. Permite seleccionar sólo aquellas 

imágenes que sean de utilidad, cambiar la paleta de colores y el formato de las gráficas, exportar a 

otros formatos (PCX. GIF, BMP, etc), cambiílr de tamaño Ja secuencia de im:igencs, etc. 

Sirvió para elegir las imágenes que podían ser utilizadas en el juego, ya sea como paisaje de 

fondo o como personaje 
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FJGURA 6 . .t. \'cntana de trahajo para \'iflEdit. 

6.2.3. PalEdit. Edita. y crea paletas (una paleta contiene todos los colores de una imagen). 

Cada imagen digitalizada tiene, casi siempre, una paleta distinta de colores. Con Pa!Edit 

diseñamos una paleta que tuviera todos los tonos de colores más usados y luego igualamos los 

tolorcs de cada imagen con nuestra selección de tonos para que no se presentara ningún problema 

al poner juntas dos im;igcnes distintas 

FIGURA C..~. Grupo de lrahajn p.ara !\1ultinn•dia Data Toolic.. 

6.2.4, RitEdit. Edita y crea imágenes. 

A pesar de que nuestro editor de gráficas base es Story Hnard, a veces era más conveniente 

utilizar este editor incluido en Atultimt•iha Ddta Too/.\· , en fugar de ~alirnos del entorno de 

windows )' ejecutar el otro programa_ Fue particularm<:ntc úlil para cambiar de tamaño l;is 

imágenes y corregir pequeños detalles. 

6.3. VOICI: t:OITOR 2.0 (Creati\·c Labs) 
Este programa que vícnc incluido en el conjunto de software que se proporciona al comprar la 

tarjeta de sonido Sound Bfasler Pro y desarrollado por CrcatÍ\'C Labs .. es una herramienta muy útí1 para 

manejar diferentes sonidos e incluirlos dentro de un mismo archivo. Voicc editor maneja archivos con el 
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formato •. VOC (usado por Creati'o'e Labs), y entre las modificaciones que permite hacer a cada archivo 

están: 

<!> Amplificar sonidos (o reducir su volumen). 

<!> Generar ecos. 

<!> Modificar un conjunto de sonidos independientemente. 

© Jnsertar marcas, etiquetas, silencios y repeticiones. 

FIGURA 6.6. L11s dos panhdlas principálcs de Voicc Editor 2. 

6.3.1. JointVoc.exe 

Desafortunadamente, no es posible insenar un archivo de sonidos independiente dentro de otro por 

medio del programa Voice editor, o grabar un sonido sin que se pierda el contenido de la memoria. Para 

poder juntar varios sonidos dentro de un mismo archivo se utiliza airo programa llamado 

JOINTVOC.EXE (otra utileria de creative Jabs), el cual nos permite especificar varios archivos de 

entrada y uno de salida. Ya una vez juntos todos los sonidos se usa Voice Editor para insl!rtar marcas 

(una marca puede ser un número o una etiqueta), las cuales nos servirán para reconocer y diferenciar el 

inicio de cada sonido independiente. Por eso es importante saber de antemano, cuales y cuantos sonidos 

se utilizarán en el juego, de otro modo, cada sonido adicional deberá unirse al archivo principal y luego 

insertarle otra marca para diferenciarlo. 

6.4. COMPOZ MUSIC UTILITY 1.0 (JOllN M. COON) 

¿Alguna vez han escrito una canción?. Tal vez si, pero ¿le han puesto música a la letra?. 

Evidentemente la tarea del músico tiene sus mCritos y requiere de conocimientos tales como incluir 

tiempos, notas, sostenidos, bemoles, instrumentos musicales, etc. y sobre todo tener buen oído musical. 

Por supuesto que no es lo mismo generar un sonido y grabarlo que llenar un pentagrama musical de 
forma coherente y que sea funcional. Es por eso que, para la música de fondo se utilizaron archivos ya 

hechos por músicos reales. Sin embargo, podemos realizar nuestras propias obras musicales con 

Compoz. Este programa genera archivos con su propio formato • .CZ, pero también puede exportar e 

importar archivos • .CMF (de Crcative Music File), el cual es precisamente el formato que usamos para 
la música de fondo. 
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HG11RA íi.7. Pantalla de Comp<rt con el menú File abierto. OhKncnM! las opciones 
(Jara leer y sah·ar archho CMF. 

6.5. MAl\'t:.JAOOIU:S Ot: CREATIVE LABS 

Incluidos con todas las tarjetas Sound Blaster vienen los manejadores para la programación fisica de 

las mismas En esta tesis se utili1.aron los manejadores debido a la falta de bibliografia que explicara la 

programación a nivel fisico Se utili1.aron dos manejadores: SHFAf/JRl'.COA,f y CT-VOICE.DRV En el 

capítulo ocho se explicMá el código fuente, aquí nos limitaremos a describir las funciones de cada 

manejador 

6.5.1. Programar la tarjeta SoundBlastcr 
Aunque la programación de la tarjeta Sound master no es particularmente dificil (desde una 

perspectiva de programación), se debe tener un nivel de programación aceptable. Programar toda la 

variedad de tarjetas Sound master no es tarea para un programador novato. 

l lay dos formas de programar la tarjeta Sound Blaster. La primera es programarla directamente 

accesando al DSP (Digital Signa! Procesing : Procesamiento Digital de Señales). El otro método es 

utili1.arlos manejadores de la Sound Blaster proporcionados en los programas que vienen con todas las 

t1trjetas. Este método tiene sus ventajas, pero se sigue dependiendo de software de terceros y siempre es 

mejor saber programar a nivel hardware. 

6.5.2. Progranmr usando los manejadores 
Como se mencionó anteriormente, se puede ahorrar tiempo y esfuerzo si se utili1.an los manejadores 

proporcionados con las diferentes tarjetas Sound master. El Unico requisito es cargar el manejador en 

memoria antes del correr el programa para que es.te funcione. Existen varios tipos de manejadores para 

las 1arjclas Sound Blaster, los más importantes son: 

<'J El manejador de sonido FM 
t1J El manejador de voz 
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EL MANEJADOR DE SONIDO FM 
Sí se decide uifüzar c1 manejador de sonido Fi\I ahorraremos una gran cantidad de problemas de 

prOgramaCión. Este manejador se llama SBFMDRV.CO~l. y se tiene que cargar en memoria desde la 

linea de comandos del DOS, el cual es un programa TSR (Programa Rcsidcmc en :0..1cmoria), JCccsiblc a 

los programadores a través de una interrupción Cuando se carga, busca por un vector de interrupción 

libre entre SOh y BFh, utílizando el primero que encuentre Encontrar el manejador puede ser engañoso, 

l.a primera cosa que se necesita es implementar una rutina de localización que lea los \'Cctorcs entre 80}1 

y BFh Cuando se encuentra un \'cctor que esté en uso. si.: asume que apunta al ajuste de dirección cero 

del manejador. En el ajuste 10311, se dcbcrian encontrar las lc1ras F~tDRV Esta cadena de cinco bytes 

idcmilica a SBFMDH. V. y se puede utilizar esa intcrrupdón para iodos los dcmils accesos a las 

füncíoncs del manejador. Si después Je buscar en 10dos los \'CCtorcs de interrupción no se puede 

cncumrar la cadena de firma, el procedimiento de bús4ucda debe regresar un error. 

Las siguientes san h1s funcíoncs c¡uc están disponibles parn el manejador SBFtvJDRV: 

/·"tmc.:iú11 0011 ~ OhfL'lli:r la l'L'r.miu del nmm.yador. 

Regresa el número de versión del manejador SBFMDRV. 
llt.•g1s1ros de (!llln1úu 

llX ~ooh 

/lt!gistros de S<tl1tlC1 

t\l 1 = Número mayor de líl vcr5ión 

AL == Ntimcro menor de la versión 

Esta función debe ser usada al inicio de todos los programas para determinar la versión del 

manejador que se está usando. Algunas funciones no están disponibles en todas la versiones de los 

controladores, y puede usarse esta función para determinar cuaJcs están disponibles. 

Nmdún O!h • /Jefmir /u diret·ci<'m úd bytl! tfc c.,·tado 

Notifica al manejador Ja dirección del byte de estado 
Ui!>:is1ros di: 1...•mmda 

llX=Olh 

DX:AX =Dirección del byte de estado de la mtisica 

Ueni.wro.-. tli: .mlitla 
No regresa valores 

El 1uograma debe proporcionar la dirección de un byte de bandera , el cual será usado por e) 

m<mcjador para tenernos informados del progreso de la música que se eslá tocando. Este byte es puesto 

il cero bi~u las siguientes circunstand;1s: 

l') Cuando se inídaliz:t el ma11~j:1dor al usar la función OBh. 

i.'J Cuando se alcanza el final de un bloque de música. 



Tesis: 'u.utamentoa de programación para la elaboración de juegos de vídeo. 

C!J Cuando se detiene la música usando Ja función 07h. 

El manejador cambia el byte de estado a FFh cuando se toca Ja salida de música por usar la función 

06h Y el byte de estado cambia su valor por el de cualquier dato de control hallado en el archivo de 

música. 

Función Olh - Cambiar la tabla de i11stn1mc1110.r; 

Define el inicio de una tabla de instrumentos que se usará cuando se toque un archivo de música. 

Registros de entrada 

BX=02h 

CX = Número de inslrumentos 

DX:AX =Dirección de Ja tabla de instrumenlos. 

Registros de salida 

No regresa valores. 

Se utiliza esta función para redefinir la tabla de música interna usada por el manejador. 

F1111ciá11 06h - Tt1ca la música 

Define el inicio de un bloque de música y empieza a tocarlo. 

Registros ele entrada 

BX= 06h 

DX:AX =Dirección del bloque de música. 

Regi:rtros de salida 

AX = Estado de error 

Esta función se usa para definir el inicio de un bloque de música y para empezar a tocarlo. La 

función regresa un O en AX si la música empezó a tocarse correc1amcnte, o 1 si ya hubiese otro bloque 

de música tocándose. 

1-i111c.:11in 07h - /Je11e11e la tmhic:a 

Para de tocar un bloque de música. 

Re¡.:iMros e/,· t•11trada 

nx = 011i 

Rt•J.:istro.\· cit.! salida 

AX = Estado de error 

DespuCs de que un bloque de mUsica se empezó a locar con la función 06h, se puede detener con 

esta función. De regreso, AX será O si el bloque de música se detuvo, o 1 si no se habia empezado a 

locar ningún bloque de música. 
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F1111ció11 08/l - Reinicia el manejador de FM 

Reinicia el manejador de FM a las condiciones iniciales. 

Registros de e/lfrada 

BX = 08h 

Registros de salida 

AX= Estado de error 

Capitulo 6. Software de apoyo. 

Este comando se puede utilizar en la preparación para tocar un nuevo bloque de música o cuando se 

sale del programa. Reinicia los chips de síntesis de FM y pone la configuración del manejadores a sus 

valores por omisión. De regreso, AX es O si la rcinicilización fue correcta, o t si no se pudo efectuar. Ún 

reinicio no puede llevarse a cabo si se está tocando un bloque de música. Se debe usar la función 07h 

para detener Ja música antes de que se pueda usar la función de reinicio. 

Frmc:ióu 09/l - Detiene la música 

Temporalmente detiene la salida de música 

Regi.Wros de entrada 

BX =09h 

Registros de salida 

AX = Estado de error. 

Esta función se usa para suspender la salida del blocjue de música. Si la pausa tuvierá éxito, AX 

regresa O. Si no estuviera tocándose un bloque de música, AX regresa un 1. 

Frmc:ión OAh w Col/fiuuu la mlÍsh:a 

Continua tocando un bloque de música pausado anteriormente 

Registros de elllrada 

BX =OAh 

Regislros de salida 

AX = Estado de error 

Si se ha usado anteriormente la función 09h para pausar un bloque de música, se puede usar esta 

función para empezar a tocar de nuevo. De regreso, AX será O si la música continua normalmente, o l si 

la música no hubiera estado en pausa. 
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USANDO EL MANEJADOR DE VOZ 

El manejador cargable CT-VO/(,'f,'./JIW puede ser usado para trabajar con los archivos VOC (voz) . 

. Aunque la estructura de los archivos VOC está fuera del contexto de esta obra, la información contenida 

aquí puede ayudar a comprender las funciones de programación disponibles por medio de este 

manejador. 

Para usar el manejador, el programa debe leerlo del disco (esto no significa que deba ejecutarse 

desde la linea de comandos del DOS como sucede con algunos otros manejadores). Para cargar el 

manejador se debe proceder como sigue: 

1. Localizar el archivo en el disco. 

2. Detenninar el !amaño del archivo. 

3. Reservar suficiente memoria para cargar el archivo. 

4. Cargar el archivo del disco a la memoria convencional. 

5. Guardar la dirección donde está ubicado para después. 

Se utiliza la dirección para acceder después al manejador por medio de una llamada lejana. El 

archivo debe cargarse en el ajuste O de este segmento de dirección. Cuando se llame al archivo, el valor 

de todos los registros se preserva excepto para AX y DX. 

La siguiente sección detalla las diferentes llamadas a funciones disponibles con este manejador. 

F1111ció11 00/i - Ohtil!lll! la wrsión del manejador 

Regresa el número de versión del manejador CT-VOICE. 

lleKislros de t.'lllrada 

ax= ooh 
/legi.,·tros de :mlida 

Al 1 = Número mayor de la versión 

AL= Número menor de la versión 

Esta función debe ser utilizada al principio de todos los programas de modo que se pueda 

determinar la versión del manejador que se está usando. Algunas funciones no están disponibles para 

todas las versiones, y puedes usar esta función para determinar cuales funciones son villidas. 

1-imción Olh - Camhia la dirección de IYS 

Cambia la dirección de E/S usa da por CT-VOICE. 

llt.•;.:útrn.\· ,le entrada 

ax= 01h 
AX = Dirección base de E/S 

UeJ.:t.\'lros de salida 

No regresa valores. 
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La dirección por omisíón usada por el manejador es la misma que la usada en la Sound Dlaster -

220h. Si la dirección base de E/S usada para la Sound Blastcr es diferente de la de fabrica. se debe usar 

esta función para informarle al manejador del cambio. Debido a que virtualmente cada función del 

manejador es dcpendicnt~ de su dirección. Csta dcbf ser una de las primeras funciones que se usen en el 

pro.grama. 

J-i111ciú11 02/J - Cumbia lt1 dirección IJ.\IA 

Cambia la inrcrrupción DMA usada por CT-VOICE.DRV 
Re}!.utros de emrmlu 
nx ~ 02h 

AX = Número de interrupción Dlv1A 
Ri.•}!.i.'ilros d~· .wtlídu 

No regresa valores 

El número de inicrrupción DMA por omisión usado por el manejador es el misino que el de la 
Sound Blaster - 7. Sí lu intcrmpción Dl'-.IA de la Sound Blaslcr es diferente del valor por defecto, debe 

usarse esta fundón para cambiar el valor que usa el manejador. Esta debe ser una de· 1as primeras . 

funciones que use e1 programa. 

Fmu:ir'm 03'1 ~ lnu:iuli:u mcmejador 

Reinicia el manejador CT • VO!CE.DR V. 
R(:Ki.\"/ro:'i tft: emrada 

UX =OJh 

UCKISlm ... di: salícla 

AX :o: Estado de error 

Se usa esta función para preparar al manejador para programarse y que pueda recibir otros 
comandos. Debe usurse cs1a fundón una vez al inicio del programa. Las únicas funciones que se pueden 
usar antes son OOh, O 1 h, 02h y l 3h. 

Oc TC!Jrcso, . .\X tcndra uno de los siguientes valores: 
O= No hay error. 
1 = Versión incorrecta del manejador. 

2 = Falla de E/S. 
3 = Falla en la interrupción DMA 
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Fu11ciá11 O./h - E11cie11dt? o apa;.:a el u/taro: 

Apaga o enciende el alta\'OZ conectado al con\'crtidor digilal-analógico. 

Regi.Wro:r de emrada 

BX = 04h 

AL== Ajuste del altavoz. 

Rexistrw de saltda 

No regresa valores 

Esta función es usada para apagar o encender el altavoz del DAC. Inicialmente es cont!1:1ado 

cuando se usa la función 03h Debe apagarse cuando se efectúa una srabación de voz o cuando tennina 

el programa. 

Función 05'1 - Ct1mhia la dJTeccián del Byte dt! e.wadn. 

Informa al manejador Ja dirección del b}1C de estado. 

/legi.'ilro.\· de emracla 

BX = OSh 

ES:DI =Dirección de la palabra de eslado. 

R''Ki.rtro.'i de .1;<1/ida 

No regresa valores 

El programa debe proporcionar la dirección de una bandera de 16-bits, la cual es usada por el 

manejador para manlenernos informados del progreso de cualquier operación que se este realizando. 

Esta bandera es puesta a cero cuando se inicializa el manejador por medio de la función 03h, o cuando 

se encuentra el final de un bloque de voz en memoria o en disco Cuando se inicia una nueva función de 

EJS, la bandera adquiere el valor de FFFFh, y lambién loma Jos valores de cualquier lipa de tl)arca 

encon1rada en un archivo de voz 

J.imciim fl(ífl - l·.i11pe:ar .wlicla "'' m: 

Empic1.a a reproducir la informilción de un almacén lemporal de voz. 

llt•}:i\·fro\· dt• ''lllrada 

BX = 06h 

ES:DI =Dirección donde se almacena el bloque de dalos de voz. 

Ue>:ütros d,• .m/icla 

AX == Estado de error. 

Esla función se usa para cmpc1.ar a procesar Ja porción llitmada Bloque de Datos de Voz para un 

archivo VOC' La dirección ES:DI debe apunrar al inicio de e.c;le bloque Esta función uliliza lécnicas 

DMA para Ja salida de la inf~rmación de vo1 .. Así, el control del programa es regresado inmediatamente 

al programa después de la ejecución de esta función. Para monilorcar el estado de la salida de voz, se 

checa el valor de la palabra de cslado descrita en Ja función 05h. 
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De regreso, cualquier valor diferente de cero significa un error. 

F1111ció11 OHh. Detener la ¡.;-s úe 1·0=. 

Detiene cualquier grabación o reproducción de voz en progreso. 

Registro.\· ele emmda 

BX=OSh. 

Registros de .\ahda 

No regresa valores. 

Capitulo 6. Software de apoyo. 

Esta función se utiliza para detener completamente cualquier operación de E/S de voz. Debe usarse 

después de que termine un bloque de datos de voz .. 

Fuuci(m 09/z • Terminar mwwjadur 

Prepara al manejador CT-VOlCE.DRV para finalizar el programa. 
Registros ele emrada 

BX=09h 

Registros de salida 

No regresa valores. 

Debe ser utilizado cuando se vaya a finalizar el programa para reiniciar la tarjeta Sound Blaster y 

ejecutar otras funciones de mantenimiento. 

J.imció11 OEh - /~'mpie=a a reproducir de la memoria extendida. 

Empieza a reproducir la información de un bloque de voz localizado en la memoria extendida. 

Registros de elllrada 

BX=OEh 

OS =Manipulador de memoria extendida 

Dl:SI =Ajuste del bloque de voz en memoria exlendida 

Registros de salida 

AX =Estado de error. 

Esta función se usa para empezar a procesar la porción llamada Bloque de Datos de Voz en un 

archivo VOC. Difiere de la función 06h en que el bloque se localiza en memoria extendida en lugar de la 

memoria convencional. Por lo general esta función se u1iliza para procesar grandes bloques de voz. 

La dirección de ajuste en Dl:SI, dentro del área de memoria especificada por DX, debe apuntar al 

inicio de la porción del Bloque de Datos de Voz en el formato para el archivo VOC. Esta función utiliza 

técnicas DMA para la salida de la información de voz. Así, el control es regresado inmediatamente 

después de ejecutar esta función. Para monilorear el estado de salida de voz, se debe checar la condición · 

de la palabra de es!ado como se describe en la función 05h. 

De regreso, cualquier valor diferente de cero significa un error. 
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F1111cirin J 311 • Cumbia d c:a11a/ JJMA. 

Cambia el canal DMA usado por CT-VOICE.DRV. 

Ut:Kistro.-. Je emrada 

BX = 13h. 

AX =Número del canal DMA. 

R1..•1:istro.-. di! .'il11icla. 

No regresa valores. 

Esta función trabaja únicamente en las tarjetas Sound Btastcr Pro, Pro2, o Pro Basic. El valor por 

omisión para el canal DMA es el mismo que se usa de fábrica para la tarjeta Sound Blaster. Si el canal 

DMA es diferente en la tarjeta que el valor de fabrica, debe usarse esta función para cambiar el que 

utili1.a el manejador. Esta debe ser una de las primeras funciones que se utilicen al inicio del programa, 

justo despucs de las funciones Olh y 02h. 
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Capitulo 7. Editor de duendes y animación. 

CAPITUL07 
EDITOR DE DUENDES Y ANIMACION. 

Una de las herramientas creadas para Ja elaboración de juegos de video es el Editor de Duendes y 

Animaciones (AnimaGraf). Es la herramienta mas poderosa que proporcionamos puesto sirve para cre;1r 

Jos diferentes actores, objetos y animaciones que inrervendran en el juego, así como la paleta de colores 

que se utilizara. 

AnimaGraf no es exclusiva para el manejo de juegos de aventura, es capaz de crear personajes y 

objetos para cualquier tipo de juego, o bien escenas exclusivamente de animación. Cosa que no ocurre 

con el programa ejecutor, que sólo interpreta juegos de aventura. 

Un duende es una secuencia de bloques gráficos rectangulares que son superpuestos uno después 

de otro para simular movimiento. Precisamente lo que hace AnimaGraf es rcconar estos bloques y 

acomodarlos en la secuencia deseada 

El editor de animación permite definir una etiqueta como una secuencia de las distintas imilgenes 

que conforman al duende y el desplazamiento que tendrá cada una de éstas con respecto a la anterior. 

7.1. EDITOR DE DUENDES 

7.1.I E1plicación del entorno 

El programa AnimaGraf funciona por medio de un entorno iconogrñfico. A continuación se 

mueslra su estructura. 

r.J~~tr¿; ~:~~~" ~ ,i.liU~!r•:1~1ri9.; .iimmr ... 
nn"'''.t:»:rl',,.,f'fnW.únt1tirunnhrt••••rílr 

llunwro ~ nii.~en 

/ 

¿···•M .fWIM:'ni!. librQ 
en bytes 

f.'ii:ura 7.1. 1:111lic11cilin de hu diíen:llle.!l área~ del editor de duende~ 
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7.1.2. l\Janrjador de archivos y directorios 

En el programa AnimaGraf incorporamos para comodidad del usuario, un sistema de manejo de 

dircclorios y archivos, fácil y rápido de usar. Eslc aparece cada vez que se requiere de la lectura o 

escritura de información en dis'co La figura 7.2 muestra la pantalla de manejo de archivos. 

Llsta d9 _ 
Unod•d9t. ' 

llBl&ii!ir~::.>:-. •ctu•I 

Fii:ura 7.2. Manejador de directorio• y archho1. 

L11ta.dtt> 
•rchivos 

u·1e•d• 
entr•dot. 
runual 

Esle manejador se puede utili1.ar tanlo con el ratón como con el teclado. Como se puede ver se 

selecciona la unidad en la que se encuentra o se encontrará el tuchivo, el subdirectorio y el nombre del 

archivo. Si se cuenta con ratón bastara con hacer un clic con el botón izquierdo sobre la unidad, el 

subdirectorio y el archivo. Si sólo se cuenta con ci teclado, el uso es igual de sencillo, para moverse de 

izquierda a derecha y de arriba a abajo se hará con las teclas del cursor, y para seleccionar se hará con la 

barra espaciadora. En cmm de que se trate de la escritura de un nuevo archivo bastará con teclear el 

nomhre de éste y se escribirá en el subdirectorio y la unidad seleccionados. 

Cuando se selecciona un subdirectorio automillicamentc se despliegan los archivos que contiene 

sc,glrn la mascara definida. El manejo de mascaras es similar al manejado por el dos, por ejemplo si se 

qt;icren lodos Jos archivos de duendes bastará con teclear en la linea de entrada manual : • .dnd. O 

lmnhién se podria definir en la misma linea todo el dircclorio como : f:\tesis\dnd\* .dnd. 

Parn cancelar el uso del manejador de archivos bastará con oprimir la tecla de escape o bien 

oprimiendo la tecla dercclm del ratón. 
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7.1.J. Lectura y sal\·ado de duendes 

La lectura de duendes se hace oprimiendo el icono~. aqui aparece el manejador de archivos y se 

selecciona el archivo deseado. Cuando se lec un nue\'O duende, el duende que se encontraba 

anteriormente en memoria es borrado y no existe manera de recuperarlo, por lo que hay que asegurarse 

de que se encuentre grabado en disco. Los duendes manejados utilizan Ja extensión .DND por lo que la 

mascara inicial en el manejador de archivos será f\tesis\dnd\ • .dnd. 

El salvado de duendes se hace oprimiendo el icono~- Aquí aparece el manejador de archivos. Si 

se \'a a sobreescribir un archivo, el manejador de archivos pregunta si es lo que se quiere hacer. Si se 

trata de un archi\'o nue\'o, bastara con teclear el nuevo nombre en la linea de entrada manual. Para 

escribir los datos de un duende en disco es necesario que exista un duende en memoria. 

7.1.4. Arca de trabajo y control de irm1gen 

El área de trabajo muestra la imagen y el número de imagen del duende actual. Este número es 

importante pues es al que se hace re!Crencia en el editor de animación. No importa el orden que tengan 

la imágenes en el duende, pl!ro si interesa saber en donde se encuentra cada una de ellas. 

Abajo del arca de trabajo, aparecen unos botones que sirven para desplazarse a través de las 

imágenes del duende (Ver figura 7.1.). A continuación se explica cada una de ellos y las teclas 

ct¡uivalentes en el teclado, asi como la tecla para salir del programa : 

<!>r~ Se posiciona en la primera imagen. 

©llilil Se posiciona en la última imagen. 

©fa Incrementa la imagen actual en uno. 
.~····;i 

©lili Dccrl!mcnta la imagen actual en uno. 

C'J~iDI Incrementa la imagen actual en cinco. 

{l)t(ii Decrementa la imagen actual en cinco. 

et/U Salir del editor AnimaGraf 

7.1.5. Lecluru y escritura de imágenes 

[INICIO] 

[FINAL] 

[Cursor derecha] 

[Cursor izquierda] 

[Página adelante] 

[Página actual] 

[ESCAPE] 

AnimaGraf es capaz de leer archivos de imágenes que fueron creados por otros editores, estos 

archivos son muy comunes y son los que tienen Jos formatos GJF, PCX, A VI y archivos binarios (Para 

mayor información sobre estos archivos, referirse al anexo de la librería LIBPAN.PAS). Para esto 
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seleccionamos el icono [@ que nos presenta dos opciones, leer r~ o escribir r~. En cada una de las 

opciones seleccionadas aparecerá el manejador de archivos que ya conocemos. 

J En el caso de escritura ~. AnimaGraf sólo es capaz de escribir en formato binario utili7.ando el r icono B. 
Esto genera un archivo de 64768 b}1Cs que no es mas que una pantalla en MCGA. En algunas 

ocasiones es más convcnienlc manejar una imagen en binario que en otro formalo, ya que en \'cz de 

comprimir la imagen y ocupar menos espacio, proporciona una imagen mucho mayor que ocupa más 

espacio. Este tipo de archivg .. es perfectamente leido por el programa ejecutor. 

En el caso de lectura~. aparece un submcnú de iconos que permiten leer diícrcntcs formal os de 

imáge~cs que son los .siguientes : 

C'.>~ Lec archivos en formato GIF. 

<!>Ji!] Lec archivos en formato PCX. 

QJ~!!J Lec archivos en formato A VI. 

Ql8 Lec archivos en formato binario. 

Cada fornmlo gráfico cuenla con su propia paleta de colores. Sin embargo esta paleta puede ser 

desactivada con el icono de manejo de paletas para igualar la p;llcta en uso actual 

l.os formatos Glr. PCX y BIN (binario), son sólo una imagen. 

En el caso de los archivos A VI, se habla de un archivo que contiene varias imñgenes, pueden ser 

decenas, cientos e incluso miles de imágenes (lodo depende del disco duro). pero sólo se puede trabajar 

con una a la vez. Para seleccionar la imagen que adecuada de un archivo A VI se usarán las teclas del 

cursor para desplazarse y se acepta con la lecla de [INTRO]. 

7 .1.6, Car•turn y horrado de duendes 

La captura de las distintas imágenes que forman un duende se hace por medio del botón de 

bloques [ª1. este muestra la imagen antes leída y un rectángulo de caplura 

Este rectángulo se mueve n lo largo de Ja pantalla moviendo el ratón o utilizando las flechas del 

cursor en el teclado. 

Si se está 11tili1.nndo un rntón de tres balones, la tabla siguiente 1nucs1ra la fimción de cada botón. 

llotí1n d<'I ratón Acción que reali7.a. 

lzuuierda Incrementa o cfecrementa. el ancho\' largo del blogue. 

Centro Captura el bloque seleccionado. 

Derecha Sale del módulo de cnnlura. 

T11hla 7.1. 
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Si se cuenta con un ratón de 2 botones la captura se harii con la tecla [INTRO) del teclado. 

Si se uti1iza el teclado la captura de bloques se harii scgUn la siguiente descripción: 

Tecla. Acción oue realiza. 

Flecha cursor b_auierda. Mueve el bloaue de caotura hacia la izauierda. 

Flecha cursor derecha. Mueve el bloauc de cantura hacia la derecha 

Flecha cursor arriba Mueve el blonue de cantura hacia arriba. 

Flecha cursor abaio. Mueve el bloaue de cantura hacia abaio. 

Inicio Decrementa el lanw del bloaue de caatura. 

Fin Decrementa el ancho del bloaue de caotura. 

Pauina atriis. Incrementa el lari.m del blooue de caotura. 

Pauina adelante. Incrementa el ancho del blonue de caotura 

Introducir. Cantura el blonue seleccionado. 

Esca ne. Sale del módulo de caotura. 

Masl+l Incrementa Cn nixeles los cambios en el bloaue. 

Menos(-l Decrementa en oixeles los cambios en el bloaue. 

Tabla 7.2. 

En caso de que se quiera borrar alguna de las imíigenes del duende, se elige la imagen a borrar con 

las teclas de control de imagen y se oprime el icono~ que borrara sólo esa imagen. 

La siguiente lista mues1ra los pasos necesarios para la captura de un duende. 

<!>Se debe asegurar que no exista ningUn duende en memoria, esto se ve cuando el cuadro de nUmcro 
de imagen no tiene un valor. En caso de que tenga un valor, en el área de trabajo aparecerá una 

imagen. Para borrar el duende actual se oprime el botón ~e bote de basura~ hasta <1ue el área de 
trabajo estC despejada. 

C!> Se habilita o deshabilita la igualación de la paleta actual. Esto es por si se quiere trabajar con una 

&]~ta fija o con la paleta de la imagen leída. Para hacer esto se entra al área de paleta con la opción 

C!> Se selecciona leer imagen con el icono :~. La ima~en queda guardada en memoria 

<!>Se selecciona la opción de bloque con el botón ~ que entra al área de captura y se prcoccde a 
capturar todos los bloques requeridos. 

<!>Por ultimo se graba el duende en disco oprimiendo el botón~. 
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7.1.7. Copia de ~1oque! de imágenes 

El ícono ~0 genera una subpantatla dentro del arca de trabajo del editor como Jo muestra Ja figura 

siguiente. 

fi1!Ura 7.J. Copia de imi~cntt. 

Este módulo sirve para hacer copias de bloques de una hasta el total de imágenes dentro del 

duende A continuación se describen sus partes : 

{')fDESDEI Indica la imagen con la que inicia el bloque. 

C!>JllASTAf Indica la imagen con la que finaliza el bloque 

<0fENf 

C!>f + 1 

~lf -1 
{')§ 

"':!J 

ln<lica la posición en la que se copiara el bloque. 

lncrcmcn1a en uno los valores anteriores. Se usa con el ratón. 

Decrementa en uno los valores anlcriorcs. Se usa con el ratón. 

Ejecuta el proceso de copia. 

Sale del módulo de copia. 
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7.1.8 Modificación de imágenes. 

En ocasiones son indispensables los espejeos de una imagen ya sea horizontal o verticalmente, así 

como cienas rotaciones. Ef editor de duendes ppede hacer esas funciones. Para esto se selecciona 

primero la imagen que se va a modificar con los botones de control de imagen, se hace un clic del ratón 

directamente sobre la imagen que se encuentra en el área de trabajo. Cuando se hace esto aparece el 

siguiente submcnú . 

fo"i~ur;1 7,-I, Ho1;1ción y espejeo de im:i~encs. 

A continuación se describen los botones que aparecen en el submenu : 

r-., 
©~:!..!) Realiza un espejeo horizontal. 

©j3 Realiza un espejeo vertical .. 

©Gil Rota la imagen hacia la derecha 90º. 

l',[!J Sale del módulo de modificación de imágenes. 

Cuando se realizan estas modilicaciones se hacen directamente sobre el duende, y si se salva 

quedaran como se modificaron. Cuando se requiere de las dos imágenes espejeadas, lo que conviene es 

copiar primero la imagen y luego espejear la copia. 
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7.1.9. l\fanejador de paletas. 

Cuando se maneja una imagen, ésta se aprecia según la paleta de colores que se está utili7 .. ando Si 

se modifica la paleta la imagen se cambia drásticamente Los duendes no incluyen una palela propia, sino 

que dependen de la paleta de la imagen de fondo. Por Jo tanto para que se vea bien se requiere que la 

imagen de fondo tenga la misma paleta con Ja que se editaron los duendes. 

Ahora, dado que el duende necesita estar en diferentes escenas. se requiere que todas las escenas 

tengan la misma paleta, o algo mas complicado seria que cada escena tuviera sus propios duendes. 

De cualquiera de las dos maneras que se quiera hacer, el editor de duendes es capaz de manejarlo 

Si se trata de paletas diferentes para cada escena, se tienen que editar duendes con la paleta de Ja 

escena en la que se utilizarán. Si se va a utilizar la misma paleta en todas las escenas y duendes, existe 

una manera de indicarle al editor que no modifique l<i paleta aunque la imagen leida tenga una paleta 

diferente .. A eslo se Je llama igualación de paletas. 

En el área de iconos se encuentra el icono que entra al manejador de paletas pero al mismo tiempo 

indica si Ja paleta está cerrada (no modificable) o abierta (modificable). Este botón puede ser: 

m[!!J Indica que la palela está abierta. 

m0 Indica que la palcla eslá cerrada .. 

De cualquier manera oprimiendo la tecla se entra al siguienle submcnu ; 

. ~ .... 
.. ••J;;fl'llllll • ::::a· •••••• 
' .... 

==-===.,- .... . ....... . .. .. 
••• llJlll .. CIUll 

ii!ita:• r""r •• . ···--. .. ..,., . 
' . . 

?;alut• Tot;il de Leer E~cnb•r Poner 
.11ctu .. 1 P•l1>t.11s p•letoa Poak1t.a P¡,,1Pta 

J.'icura 7.S. Manejador de p;ilehl\. 

/l}(J 

. Sa~r del 
.. 1111.ll"'IE>J•®r 

de paletas 
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A continuación se describen sus botones . 

<!J(PALETAJ 

<!l(TOTALJ 

<!Jj+J 

<!l!::J 
(!Jl!!'.l 
(!)~ 
(!)~ 
(!)(!) 
(!)¡fil 
(!)[!) 

Indica el número de Ja paleta actual. 

Indica el total de paletas en memoria. 

Incrementa en uno el número de paleta 

Decrementa en uno el número de paleta 

Lec un archivo de paletas del disco. 

Salva las paletas actuales en disco. 

Activa la paleta actual. 

Habilita y deshabilita el candado de la paleta. 

Borra la paleta actual. 

Sale del manejador de paletas. 

Además se despliega una tabla con Jos 256 colores de la paleta actual. Los colores que aparecen 

con una línea blanca arriba y a la izquierda indican que están en uso. Es decir que por lo menos un pixel 

en toda la pan1alla tiene ese color. 

El formato de los archivos de paletas (*.pal) es descrito en el capitulo de Organización de Datos. 

UJI 
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7.2. EDITOR Df. ANIMACION. 

Dado que las animaciones que se manejan en los juegos, serán animaciones de duendes, se decidió 

incorporar el Editor de Animación como una. parte del Editor de Duendes. 

El editor .de animación se encarga simplemente de darle un orden a las distintas imágenes de un 

duende 

7.2.1. Explicación del entorno. 

Para acceder al Editor de Animación se utiliza el botón ~!J. Para esto se debe tener un duende en 

memoria pues es el que se va a animar en caso contrario no se podrá entrar a este editor. 

Una vez que se entra se verá la siguiente pantalla : 

N-ea de traba.JO 

.. ...-·-··--·--....... ___ _ ¡---- -----
.! 
~-ifii! !! ........ , ...... ;:! .. , 

H· J1 l -i l 
1l H I •t 1 
(if 11 1 - 1 ( 

Le..­
,.annacion 

- S•lirdltl 

"'°""'° 

El~eta Our;iiclon \ lnc;.enenlo en Y 

lncreltlE'nlo en)( 

f'i~ura 7.6. Editor de animación. 

El editor de animación es el proceso mas importante de toda la tesis pues es el que le da vida a un 

duende. Su código completo se encuentra en el archivo LIBANl.PAS y el procedimiento principal que 

cjecutn las diferentes acciones de la animación se llama CORRE_ANlMA. que es utilizado tanto en el 

Programa Ejecutor como en el Editor de Animación. El Editor de Animación utiliza archivos (* .ANM). 

Su formato es descrito en el cápitulo de Organización de Datos. Sus partes se describen a continuación. 
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C!>(~ Lec un archivo de animación del disco. 

(!)~ Escribe un archi\'o de animación en disco. 

(!)[~ Ejecuta una animación. 

©[!J Sale del Editor de Animación. 

En el área de trabajo aparecen los siguientes encabezados. 

Capitulo 7. Editor de duendes y animación. 

C'J IEI Indica la acción a realizar, es un número que va desde O a 99. 

<!JI ETIQUETA) Es el nombre de la acción, es un texto de 8 caracteres. 

<IJ INDI Número de duende, es un número de O a 99. 

(!) ll>lJRI Duración, es un número de O a 999. 

CJJllNCXJ Incremento en x, es un nUmero de -999 hasta 999. 

<'J llNC\'I lncrcmemo en y, es un número de -999 hasta 999. 
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Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de video, 

7.2.2. Acciones de la animación. 

El funcionamiento de cada campo de este editor depende del número de acción que se reali1.ará. A 

continuación se muestra una tabla de las distintas acciones disponibles. 

Acción función a realizar 

o Desnliega una imagen del duende. 

1 Define el inicio de un procedimiento. 

2 Define el final de un procedimiento. 

3 Llama un procedimiento. 

4 Recdefinc un nrocedimiento de otra animación. 

5 Activa música de fondo. 

6 Activa una frase de memoria. 

7 Desactiva la frase desplegada. 

8 Activa un sonido 

9 Lec un archivo PCX v lo none en nantalla. 

10 Genera un ticmoo de csocra 

11 Activa v dcsactiv.1 el cursor en caso Que exista. 

12 Redefine el tino de animación. 

13 Define banderas. 

14 Redefine la ventana de acción. 

15 Salto absoluto de la animación a una nosición. 

16 Activa una nueva escena. 

Tabla 7.3. 

1\ continuación se describe el funcionamiento de cada cnmpo dcpc,n~.iendo 

~Función 

©Accion 

C'.>t:tiqucta 

~iNd 

<!>l>ur 

<'llnrX 

<.'>lncY 

: Despliega una imagen del duende. 

:O 
: No utilizado 

: Número de imagen. 

. Durnción de la imagen. 
Si vale 900 la duración es infinita .• 

: Incremento posterior de x. 

Incremento posterior de y. 

/()4 

'· 

.. 

. ¡, 

,•; ····: 



Capitulo 7. Editor de duendes y animación. 

C!> Función : Define el inicio de una secuencia de instrucciones. 

<!>Acción : 1 

C!>Etiqueta : Indica el nombre del procedimiento. Absolutamente necesario. 

C!> Nd : Número de imagen inicial. 

C!l Dur : Duración de la imagen 

Si vale 900 la duración es infinita. No es necesario definir el final 

C!llncX : Incremento posterior de x. 

C!l lncY : Incremento posterior de y. 

C!> 1-·unción . Define el final de una secuencia de instrucciones. 

©Acción . 2 

C!>Etiquela : Automática ''FINAL" 

C!> Nd : Número de imagen final. 

<!> Dur : Duración de la imagen. 

Si vale 900 la duración es infinita. 

C!>lncX . Incremento posterior de x. 

<!> lncY : Incremento posterior de y. 

C!l Función : Ejecuta una secuencia de instrucciones. Segun el nombre de la etiqueta. 

©Acción : 3 

e!> Etiqueta : Nombre del procedimiento a ejecutar. Dclinido con la acción 1. 

C!> Nd : Depende de duración. 

C!> Dur : Nümero de veces que se ejecutar el procedimiento. 

Si vale 900 la duración es infinita. 

Si vale 998 se ejecuta un nümero aleatorio de veces según ND. 

C!llncX ·No utilizado. 

C!> lncY : No utilizado. 

C!> Función : Inicia una secuencia de una animacion ajena. 

®Acción : 4 

C!> Eliqueta : Procedimiento de la otra animación. Definido con la animación 1. Se 

encuentra en un archivo diferente. 

C!>Nd 

C!>Dur 

C!llncX 
©luc\' 

: Número de Ja otra animación. Scgün el libreto. 

: No utilhmdo. 

: No utilizado. 

: No utilizado. 
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Tesis: Fundamentos do prograrnnclón para la elaboración de juegos de vídeo. 

C!J Fundón : Activa musica de fondo. 
( 1; ,\ cciím : 5 

C'J E1ique1a · No ulilizado. 

C'J Nd : Número de la música en memoria 
C'J Uur : No ulili1..ado. 

C!> lncX : No ulilizado. 

C'J lnc\' · No ulili1..ado. 

C!> Función . Activa una frase de memoria. 

">Acción 6 

C'J Etiq11r1a : No utilizado. 

C'JNd . Número de frase en memoria. 

C'J Dur : Duración de la frase. 

©lncX 

C'Jlnc\' 

Color del lcxlo. 

: Si vale l detiene la animación según la duración de la frase.,~'., 

©Función : Desactiva la frase desplegada. 

f'JAcción :7 

C1JEtiqucta : Automática "DES_LET" 

C'J Nd : No ulili7.ado. 

C'JOur 

C'JlncX 

: No utilizado. 

No utilizado. 

C'J In e Y No utilizado. 

t'J l'unciím : Acliva un sonido o voz. 

l'JAcción 

C'J Ec ÍCfUl'ln · No utilizado. 

C'.>Nd 

(l)()ur 

<~lncX 

C'J lnc\' 

· Nlimero de sonido en memoria. 

· Nluncro de veces que se repetiri1. 
: No 111ili1.ado. 

No utilizado. 

'":'~¡ ~··~- :··i 
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Cap{tulo 7. Editor de duendes y animación. 

©Función 

QJAtcíón 

©1-.:th¡ueta 
(l)Nd 

<'ll>ur 

C!>lncX 

CllnrY 

: Lec un archivo en formato PCX y lo despliega en pantalla. 

:9 

: Nombre del archivo en disco. 

: No utilizado. 

: No utilizado. 

: No utilizado 

. No utilizado. 

: Genera un tiempo de espera. 

10 

· Automática "ESPERA" 

<!>l'undón 

<!;Acción 

Q.l Eti<1uet1• 

<!>Nd 
(1)0ur 

C!>lncX 

<!>lncY 

· Se multiplica con los otros campos. El total es el tiempo de espera. 

Se multiplita con los otros campos. El total es el tiempo de espera. 

Sl!' multiplica con los otros campos. El total es c1 tiempo de espera. 

. Se multiplica con los otros campos. El total es el tiempo de espera. 

<!l Función 

QJAcción 

ü>E1h1ucla 
(l)Nd 

: Activa y desactiva el cursor. 

: 11 

: i\utomatica "CURSOR" 

: J habilita el cursor. 

O Deshabilita el cursor. 

© Dur . No utilizado. 

C!> lncX . No utilizado. 

t~ lncV · No utilizado. 

©Función . Rcdclinc el el lipa de animacíon. 

t11Acción : 12 

CD Etiqueta : Automiltica "OEfANIMA.i 

© Nd : Número de animación. Definido por el libreto . 

©Uur 

<!JlncX 

Q.Jl11cY 

. Nuevo tipo · 

O - Animación normal. 

1 - Protagonista. 

2 -Objeto. 

: No utilizado. 

: No utilizado. 
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Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de video. 

©Función : Modifica et valor de las banderas. 
<'lAcción : 13 

<!>Etiqueta : Automática "BANDERAS" 

C!>Nd : Número de bandera. 

<'lDur : Valor de la bandera. 

Q> lncX : No utilizado. 

<'l lncY : No utilizado. 

©Función : Redefine la ventana de ncción. 
<'lAcción : 14 

<'l Etiqueta : Automática "VENTANA" 

<'lNd : Vnlor de X inicial. 

<'lDur 

<'llncX 

<!>lncY 

: Valor de Y inicial. 

: Valor de X final. 

: Vnlor de Y final. 

©Función : Salto absoluto de la animación a una posicÍón. · 

<!>Acción : 15 

©Etiqueta : Automática "X_Y_ABSO" 

© Nd : Número de animación. Definida por el libreto . 

Qll>ur 

l'.llncX 

<!>lncY 

©Función 

t1JAcción 

©Etiqueta 

<!>Nd 

©Dur 

<'llncX 

©lncY 

. No utilizado. 

: Posición en X 

: Posición en Y. 

. Activa una nueva escena. 

: 16 

: Automática "ESCENA" 

: Número de escena n habilitar. 

: No utilizado. 

: No utilizado. 

No ulilizado. 

. .... ..::;: 
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Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de vldeO. 
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CAPITUL08 
EDITOR DE l\IUSICA 

Capitulo 8. Editor de mUslca. 

Cuando se propuso el temario se tenia pensadQ utilizar la bocina de la computadora para los efectos 

sonoros, tanto de música como de efectos especiales, sin embargo, fue posible encontrar información 

para programar la tarjeta de sonido Sound Blaster y se optó por utilizar esta última para el juego. 

Desafortunadamente, tanto para el sonido como para la música es necesario cargar en memoria los 

manejadores (drivers) proporcionados por Creativc Labs, Jo que hace transparente para nosotros tanto 

el formato de los archivos como la forma de interactuar directamente con la tarjeta de sonido. l>or esta 

razón no se diseñó un editor especial para música como se tenia planeado y en su lugar se explicará la 

forma de utili?..ar la bocina de la computadora y los manejadores especiales de la Sound Blaster. 

8.1. LA UOCINA INTt:l{NA UE LA COJ\IPUTAUORA 

llip. Bip Tic. Tic. TiTu Rrrr. ¿Adivinas t¡ui! es?. ¡Exacto!, son los sonidos típicos que se generan 

por medio de la bocina de la PC. Los sonidos se pueden usar para realzar una idea, llamar la atención 

sobre algún suceso o simplemente como música de fondo. Un juego que carezca de música y/o sonido, 

pierde una parte importan1e de la atención del usuario, los sonidos avisan si se acerca un enemigo, si 

hicimos algo cmrccto o incorrecto, si nos están hiriendo o golpeamos al enemigo, etc. Las melodías que 

vienen incluidas con los juegos le dan personalidad a las escenas y generalmente se toma una en 

particular como la representante oficial de ese juego y se utiliza en la siguientes secuelas de esa aventura 

(si l:is hay). 

La comput:ll.lora genera sonidos mandando pulsos eléctricos a la bocina 1 , en intervalos diferentes 

para cada tono. Estu:t pulsos son de aproximadamente S Volts. Mientras mayor es la frecuencia de los 

pulsos más agudo es el tono, y mientras menor frecuencia es más grave. 

Los sonidos que salen por la bocina de la computadora son generados por un contador de tiempo 

programable, el 8253 Este circuito es el que controla la frecuencia con que se mandan los pulsos 

eléctricos a la bociim. Cuando se le proporciona un número CJUe representa el intervalo de tiempo entre 

dos pulsos, el 8253 cuenta los pulsos de reloj hasta que coinciden con el número dado, entonces manda 

un pulso al altavoz y empieza Ja cuenta de nuevo. Como la wJocidad con la qu~ se manda cada pulso de 

reloj del sistema es 1' 193, 180 se puede calcular el número que representa a la cuenta por medio de la 

siguiente expresión: 

Cuenta= 1'193, 180 I Frecuencia deseada 

1 Una prueba sencill:i de como es 11uc con un pulso elCctrico ~e puede producir sonido es, conectar una bocina cualquiera n 
mm pila, en el momento de hacer conlacloM: O)C 1111 mido como de chispa por un mome1110 y dcspuCs no se O)'C nad.i. Si se 
pmhcrn com .. -ctar y dcscom .. -ct:1r \0:irias \'l.-Ccs la pila, se cscucharia un so111do constante, eso es prccis:unente lo que hace el 
K:?!i3. 
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Tesis: Fundamentes de programación para la elaboración de juegos de video. 

Las diferentes frecuencias pueden aproximarse a la notas musicales y entonces se usaría esta base 

para generar diferentes tonadas. No hay que esperar obtener sonidos de l!fllíl calidad por medio de Ja 

bocina de computadora. debido a que sólo se pueden generar dos variaciones en la amplitud del voltaje, 

a diferencia de un órgano electrónico que genera una señal analógica variable en su altavoz. Sin 

embargo, es posible generar sonidos de muy buena calidad digitalizando un sonido y adaptándolo a las 

frecuencias de la bocina. 

8.1.l. Programar rl 8253 
Los sonidos en la bocina sólo requieren de los siguientes cuatro pasos: especificar una frecuencia, 

conectar la bocina, esperar un cierto tiempo y desconectar la bocina. La combinación de frecuencias y 

tiempos pueden producir tonadas musicales y efectos de sonido. Para programar en el 8253 se necesitan 

seguir los siguiente procedimiento: 

Q> F:..\pcc:ificar una /rt.•c11e11cia. Las frecuencias soportadas por el altavoz de las computadoras 

generalmente está entre los 100 y 5000 Hz. Los puertos en donde se especifican las frecuencias son 

el 66 y 67, los pasos a seguir son: 

1. Escribir en el puerto 67 el valor de 182 (prepara para recibir la cuenta). 

2. Escribir en el puerto 66 el byte mñs bajo del nUmero entero que contiene la cuenta. 

3. Escribir en el puerto 66 el byte más alto del ntimero entero que contiene la cuenta. 

C'J l::nccndcr la hoc:i11a. El contador de tiempo 8253 siempre eslii activado, sin embargo sólo hasta que 

se le conecta se oyen sonidos por la bocina. Para conectarlo se debe: 

l. Leer el valor del puerto 97. 

2. Con el valor anterior realizar un OR con el nUmero 3. 

J. Escribir el resultado de la operación anterior en el puerto 97. 
<') 1;;.\71erar 1111 cierto tiempo. Si se desconecta inmediatamente la bocina no se alcanzaría a escuchar 

ningún sonido o, lal vez, algunos chasquidos. Se puede utilizar un contador de tiempo o la 

instrucción defa)\11t•m¡m). de Turbo Pascal que se espera el nUmero de milisegundos especificados 

por Til!m¡w. 

(1) ApaJ.:ar la hocina. Cuando ya no hay más notas o sonidos que enviar a la bocina debe desconectarse 

el altavoz de la computadora, ya que ésla no se apaga automftticamente al dejar de recibir datos. La 

secuencia para desconectar la bocina es: 

l. Leer el valor del puerto 97. 

2. Con el valor anterior realizar un AN() con el número 253. 

3. Escribir el resultado de la operación anterior en el puerlo 97. 

Las siguientes nllinas en Turbo Pascal engloban los pasos anteriores· 
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Capitula 8. Editor de música. 

Procedure Frecuencia8253(Frecuencia : Word); {Especifica la frecuencia deseada} 

• Var Cuenta : Word; 

Begin 

Cuenla := 1193180 Div Frecuencia; {obtiene la cuenta en base a la frecuencia} 

{deseada.} 

Port(67J := 162; 

Port(66( := Lo(Cuenta); 

Port(66J := Hi(Cucnta}; 

End; 

{Escribe el valor de 182 por el puerto 67} 

{Escribe el byte más bajo de la cuenta} 

{ Escribe el byte más alto de la cuenta } 

Procedurc Bocina(Conectar: Boolean)~ {Para conectar y desconectar la bocina} 

Begin 

lf Conectar Thcn {Si Conedar es verdadero} 

Port(97J := Port!97J Or 3 { ... conedar la bocina. 

Else {Si Conectar es falso. 

Port(97J := Port(97J And 253; { ... desconectar la bocina. 

End; 

Turbo Pascal proporciona dos instrucciones para el manejo del sonido Srmm/(frecuencia) y 

N0Su1111d. Con Smmd se inicializa el 8253 con fa frecuencia puesta como parámetro y se conecta la 

bocina. NoSowuJ simplemente apaga el sonido de la bocina. Es posible que te preguntes ¿qué objeto 

tiene entonces saber programar el 8253?, la respuesta tiene que ver con los sonidos digitales en la bocina 

de la computadora, para los cuales es más conveniente trabajar con cuentas en lugar de frecuencias 

(recuerda la fOrmula Cuenta = I' J 93, 180/Frecuencia deseada). Smmtl utiliza exclusivamente frecuencias 

y utiliza el procedimiento de conectar continuamente la bocina, lo cual afecta la calidad de los sonidos 

digitales. 

8.1.2. Rulinas residentes para incluir música de fondo 

El procedimiento que controla los efectos sonoros debe ser llamado de forma constante, por lo que 

es recomendable utilizar rutinas residentes2 , lo cual permite que las acciones no se detengan y parezca 

que se estñ tocando la música de fondo de manera independiente. De otro modo, las acciones tendrían 

interrupciones de tiempos variables. 

Un programa simple que explica como incluir música de fondo en un programa se muestra a 

continuación: 

2 La tcoria de mtinas residentes e imcrn1¡x:io11cs se c.\plicn cu el c:ipiudo 3. 
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Tesis: Fundamentos de programación para la elaboraclón de juegos de video. 

Programa Musica_de_Fondo~ 
Uses Dos, Crt {Unidades rcqueñdas} 

Type 

MusicaReg = Record ( Registro base para un archivo que maneje música. 

Frecuencia : Word; {Solo se necesitan 2 datos, frecuencia y duración. 

Ouraclon : Byte; {Aunque en este programa no se usa, puede adaptarse} 

End; { a un programa más formal. 

Const 

MaxNotas = 107; {Constante global que guarda el total de frecuencias y notas} 

EjbmploMus: Array(1 .MaxNotas•2J Of Word = {Frecuencias y duraciones} 

Vor 

(147,3,73,3,147,3,73,3,147,3,73,3, 147,3,73,3,65,3;131,3,65,3, {de un música de ejemplo.} 

131,3,65,3, 131,3,65,3, 131,3, 147 ,3, 73,3, 147 ,3, 73,3, 147 ,3,73,3, 

147,3,73,3,65,3,131,3,65,3, 131,3,65,3, 131,3,65,3, 131,3,147 ,3, 

73,3, 147,3, 73,3, 147,3,73,3,147,3,73,3,65,3,131,3,65,3, 131,3, 

65,3, 131,3,65,3, 131,3, 147,3,147,3,147,3,147,3,147,3,0,1,294,3, 

147 ,3,294,3,147 ,3,294,3, 147,3,294,3,147,3,131,3,262,3, 131,3,262,3, 

131,3,262,3, 131,3,262,3,294,3, 147 ,3,294,3.147,3,294,3,147,3,294,3, 

147,3, 131,3,262,3, 131,3,262,3, 131,3,262,3, 131,3,262,3,294,3, 147,3, 

294,3, 147.3,294,3,147,3,294,3,147,3, 131,3,262,3,131,3,262,3, 131,3, 

262,3, 131, 3,262,3,294,3,294,3,294,3,294,3,0, 1); 

Salvalnt1C: Procedure; 

NotaActual, 

{ Aqul se guarda la dirección de la INT 1CH .l 
{Indice del arreglo que conllene la tonada de ejemplo ) 

{ Contador de duración de la nota actual. } Cuenta : Word; 

{SF•,S·) 

PROCEOURE M~sicaResldente; lntcrrupl; {Procedimiento que sustituye a la INT 1CH} 

Bcgln 

U Cuenta=Ejemp\0Mus1NotaActua1·21 Then {Si cuenta el duración de la nota actual ... } 

begln 

11 NotaActual<MaxNotas Then \nc(NotaActual) {Pasa a la siguiente nata ) 

Elsc NotaActual ::::- 1; { Si llegamos al final del arreglo, volvemos a empezar} 

Cuenta := 1; { Reiniciamos el contador de duración} 

Saund(EjemploMus{NotaActuat•2-1]); {Tocamos un sonido a la frecuencia dada} 

end Else lnc(Cuenta); 

End; 

( Incrementamos la cuenla de duración} 



Capitulo 8. Editor de música. 

(SF-,S+} 

Var 

Tecla: Char. { Aqui se almacena el valor de la tecla } 

Begln 

Gelln1Vec(S1C,@Salvalnl1C}; {Guardamos la dirección de la INT 1CH} 

SellntVec(S1C, Addr{MusicaResidenlc)}; { Redireccionamos nueslro procedimiento} 

TextColor(O); 

Tcx1BackGround{7); 

{ para que sustituyan a la JNT 1 CH. 

(Realizamos un procedimiento inlcraclivo cualquiera } 

{ para ilustrar como se puede realizar aira actividad} 

ClrScr; mientras hay música de tanda.} 

Wrileln('Pulsa ESC para Salir'); 

Cuenta:= 1; 

NotaActual '" 1; 

GotoXY(28,7); 

Wrilc('Prucba de lnleractivídad'); 

GotoXY(15,B); 

Write('Pulsa la tecla alfanumérica que quieras que se repita'); 

Window(20,10,60, 15); 

Tecla := 'X'; 

TextColor(7): 

TextBackGround(O); 

repeat 

Wrile(Tecla); 

Ir KeyPressed Thcn Tecla:= Readkey; 

lf Tecla=#O Then 

begin 

Tecla := Readkey; 

Tecla:='.'; 

end; 

lf Not (Tecla In (#27,#32 .. #165J) Then Tecla:='.'; 

until Tecla=#27; 

NoSound; 

{Rompemos el ciclo si se oprimió la lecla {ESC] } 

{Apagamos el sonido.} 

Window(1, 1,80,25); {Restauramos la ventana normal.} 

Selln1Vcc(S1C, Addr(Salva/nl1C)); { Reslauramos la dirección de Ja INT 1CH} 

ClrScr. { y borramos la pantalla.} 

End. 
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Tesis: l'und•mentos de programación pa1a la elabo1aclón de juegos de vídeo. 

Se observa la estructura ,\f11sicaR"'K· es la configuración tipica de una nota que contiene frecuencia 

Y duración Aunque no se usa en este programa se incluyó para ayuda a comprender el arreglo 

FJemplo.\fus, el cual contiene los datos de la tonada que se toca como música de fondo. Los \'alores 

nones son las frecuencias y los pares la duración Notarás también que no se llama al procedimiento 

Safra/111/C (el cual llama las rutinas de la INT ICH) en nuestra rutina residente A-fusicaResidcJ111..> como 

se recomienda en el capítulo 3. Esto es debido a que la INT ICH no desempeña un papel critico en el 

programa. Si este programa quedara residente, es muy probable que si tu\'iera que llamarse 

continuamente. 

El funcionamiento del programa es simple· 

tl) Se guarda el valor de la INT ICH y se sustituye por el procedimiento J\!usic:aUcs. Casi 

inmediatamente se empie7..a a escuchar la música 

C!> Se ejecutan los procesos necesarios. la música seguirá tocando pase Jo que pase (Excepto por 

supuesto que se apague la computadora). 

C'J Una vez terminados todos los procesos que se hubieran requerido, se apaga la música y se 

restaura la dirección de la INT ICf-1 en la tabla de vectores de interrupción. 

8.2. AUDIO DIGITAL 

Antes de que las representaciones de audio fueran desarrolladas, Ja información de audio era 

guardada en fonnato analógico. El audio analógico tiene casi la forma del sonido que escuchamos ·el 

sonido es representado por una fluctuación en un medio Este medio es casi siempre el aire que nos 

rodea, y el sonido 5e crea comprimiendo el aire a diferentes frecuencias. Es.le medio no es sólo el aire, 

también puede ser un liquido o un sólido, sin embargo, no suenan igual debido a que las compresiones y 

descompresiones ocurren en un medio distinto. 

Los sonidos pueden representarse cléctricamcnlc por fluctuaciones en una onda senoidal regular. 

Existen diferente<; forma de representar estas fluctuaciones. por ejemplo, la modulación en amplitud 

cambia Ja componente en amplitud de una señal para representar el sonido 

Por otro lado, el audio digital es una representación del sonido que es compatible con las 

computadoras Esto significa que el sonido es representado por una serie de dígitos binarios que luego 

pueden ser guardados en archivos, cargados en la memoria de la computadora, y procesados como 

cualquier otro dato digilal. El audio digital es menos susceptible a la degradación y distorsión, y por lo 

tanto es m:is parecido a los sonidos reales. 

llay \'arios conceptos del audio digital que es importante entender. Están relacionados con la 

calidad del sonido. el tamaño del archivo de audio y el tiempo requerido para procesar el archivo. Estos 

conceptos son: ~fuestreo, Frecuencia de muestreo. tamaño de la muestra)' canales. 
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8.2.1.1\lueslreo 
Los sonidos digitales se construyen a base de muestras que se toman de una fuente de sonido 

analógico. Estas muestras son guardadas en memoria y posiblemente escritas en un archivo de disco. El 

proceso de muestreo se conoce también como CAD, que significa Conversión Analógica a Digital (o 

ADC por sus siglas en inglés). La siguiente figura muestra como ocurre el proceso. 

Torwornu-tr•"S. 
~.l.&d<t 
un• fuotnt.t d• 
&orodo qn un 
~dido. 

1-·;gura 8.1. "El procC)O CAD 

Una muestra de audio es tomada con ciena frecuencia llamada frecuencia de muestreo, y de un 

cierto tamaño conocido como tamaño de la muestra. 

8.2.2. Frecuencia de muestreo 

La frecuencia de muestreo se rdicn: a que tan seguido el programa de grabación toma una muestra 

de Ja fuente de sonido. Esta frecuencia se expresa en términos de herls, o l/;, que son ciclos por 

segundo. Una frecuencia de muestreo de 5,000 Hz significa que una muestra del sonido es tomada 5,000 

veces por segundo. Cuando se quiere determinar que frecuencia de muestreo usar, debe recordarse que 

mientras mayor sea la frecuencia de muestreo, mejor es la calidad. Esto se debe a que el sonido es más 

continuo, con menos saltos notables entre cada muestra. El único problema es que cuando aumenta la 

frecuencia de muestreo también aumenta la cantidad de menloria necesaria (ya sea RAM o espacio en 

disco) para contener las muestras. 

8.2.3. Tanmim de la muestra 

El tamaño de la muestra se refiere al número de bits usados para cada muestra de audio. l\1icntras 

mayor sea el tamaño de la muestra mejor calidad tendrá el sonido digital. La mejor calidad de audio de 

entre todos los dispositivos de grabación la tienen los discos compactos (CD's) • los cuales tienen una 

frecuencia de muestreo de 44 KHz y un tamaño de la muestra de 16 Bits. 
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8.2.4. Canales 

Cuando se graba un sonido digital. es posible grabar un solo canal (monoaural) o dos canales 

(estéreo). Estos son términos con los que casi siempres estamos estarás familiarizados. Existe una gran 

diferencia de calidad entre los sonidos mono y estéreo, y se puedes notar facitmente la diferencia 

escuchando ambos tipos 

8.2.5. Determinar el tamaño del archh·o 

Un juego que tiene voces digitalizadas y efectos de sonido, adquiere un grado mayor de realismo. 

Sin embargo, el sonido digitalizado puede ocupar una cantidad de espacio en memoria demasiado 

grande lo que nos impedirá cargar otros datos que necesite el programa. La siguiente fórmula describe 

btisicamente como determinar el espacio en memoria (o disco) requerido por cada segundo de 

grabación: 

E.vmcio Tammio x Fn.:cueucia x Ccma/e,f 

donde Tammio es C'I tamaño de cada muestra en bytes, Frt!cuencia es la frecuencia de muestreo, y 

lauales el nümcro de canales utilizados. 

Si se desea tener un juego con efectos de sonido digital de alta calidad y en estéreo se necesitan 

muchos recursos de memoria. Por ejemplo, 1 minutos de sonidos de 16 bits (o sea 2 bytes), a una 

frecuencia de 44 Kllz y en estéreo requerirán; 60x2x44000x2 = 10'560,000 bytes ¿Cuanta memoria 

RAr-..·I tiene la computadora?, ¿De cuánto espacio disponemos en el disco duro?. Debe recordarse que 

son 10 MBytes ¡por minutol. Hoy en día la computadoras tienen por lo regular 4 MegaBytes de 

memoria RA~I. por lo que los sonidos digitales se graban en mo.do monoaural, a 8 bits y con una 

frecuencia de 11 MI lz, para incluirlos en un juego para computadora (y aun así se oye bastante bien), lo 

que significa; 60x 1x11OOOx1 = 660'000 bytes por minuto. 

8.3. SINTESIS DE FM 

La síntesis de FM permite crear sonidos que se acercan a los creados por instrumentos musicales. 

Estil. basada en una tecnología pionera que a principios de los setentas se desarrollara por John 

Chowning en la Universidad de Stanford. Esta tecnología involucra el uso de múltiples ondas de audio a 

bitja frecuencia; para crear una onda resultante que se aproximara al sonido producido por los 

instmmentos musicales 

8.3.1. Operadores y celdas 

La síntesis de FM es producida por la combiración de múltiples ondas de audio a baja frecuencia. 

Cada una de estas ondas es comünmcnte conocida como nperador. Los operadores son generados por 

circuitos electrónicos en el chip sintetizador de FM llamados cele/as de operador. Hay diferentes 

parámetros para las celdas, Jos cuales se basan en el tipo de chip que contienen las celdas y pueden ser 

ajustados para crear diferentes sonidos 
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Observemos el siguiente ejemplo donde se utilizan dos celdas para producir un sonido. La Figura 

S 2 muestra un ejemplo simplificado de un arreglo de celdas. Obsérvese que hay dos celdas. La entrada a 

la primera ~s una onda scnoidal pura. La celda modifica la onda de acuerdo a los parámetros 

mencionados en el párrafo anterior. La onda resultante es combinada con la segunda onda scnoidal y 

realimentada a la primera celda La salida de la primera celda es usada como entrada de la segunda, 

donde se termina de modificar la onda 

Sonido 

Final 

•·igura 8.2. Un arreglo de celd;u para sínresb de Fl\I sim¡Jlific11.dos 

La salida final de Ja segunda celda, dcbcria ser un sonido musical. Hay rnnlas variables que afectan el 

sonido final, c¡uc un cambio en cualquiera de ellas puede producir un sonido marcadamente diferente. 

Los sonidos que correspondan exactamente a los de instrumentos musicales son generalmente el 

resultado de la pnicha y error 

El nümcro de celdas usadas en la sintcsis de FM depende de como fue diseñado el chip y como se 

usa en Ja tarjcra final. 

8.3.2. Oiscliaudo f;1 cnvof\.'cnte 

Uno de los conceptos usados en la síntesis de FM es el de em•ofreme.f. La envolvente no es más que 

un patrón de amplitud usado para representar un sonido. La envolvente es definida por cuatro variables: 

ataque, caída, sostenido y liberación (ACSL o ADSR por sus siglas en inglés: Attack. Decay, Sustain y 

Rclease). Una envolvente típica definida por eslas variables se muestra en la figura 8.3. 
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f1s:ura H.J. Una rn'1>1rc:nrr dr amplitud definida por ,.\CSL 

Las cuatro variables, ACSL, se definen tipicamenle en términos de rangos, pero dos de Cslas 

(ataque y caída) incluyen una amplitud (una canlidad) y una duración. 

E1 rango de ataque representa que tan rápido un sonido alcanza su amplitud máxima. Puede ser 

definida por la amplitud máxima y el periodo en que se alcanza 

El rango de caida es el declive inicial en amplirud despuCs de que la mitxima amplitud fue alcanzada. 

Está definida por Ja nue\'a ampli1ud y el periodo de tiempo en que es alcanzada 

E1 rango sostenido cs. por definición. Ja duración en que la amplitud al final de la caída se mantiene. 

Finalmenle, el rango de liberación es el periodo de tiempo en que la amplitud llega a cero. 

Esta envolvente de ampli111d virtualmente existe para cualquier sonido musical imaginable. Cuando 

se presiona una tecla de piano, o se toca una lrompela, la nora inicial se incrementa a un volumen 

máximo (amplilud) muy rápido -el r.1ngo de ataque. Entonces disminuye un poco, de nuevo muy r<ipido 

-el rango de caída El nivel volumen se manlicne un momento -el rango de sos1enido. En el piano, este 

rango de soslcnido puede ajusrarse usando el pedal de sostenido. En la trompeta. se logra simplemente 

con mantener la nola un poco mas Finalmente, el volumen de la nola se desvanece y deja de escucharse 

Esta envol\'ente, y las cuatro variables que la definen, pueden ser adaptadas f.icilmenle a los sonidos 

producidos por cualquier inslrumenlo musical. Esre "moldeado de ondas" es la base de muchas de las 

modificaciones hechas por las celdas de los operadores en un chip de sinlelizador de F~1. 

8.J.J. A rmónic:u 
~1ucha de la riqueza, frecuen1emenle conocida como timbre, de un instrumcnlo musical es 

determinado por las armónicas producidas por el inslrumenlo 

Consideremos, por ejemplo, un instrumento de cuerda Cuando la cuerda es rasgada {o golpeada, en 

el caso del piano), la nora resultante no es un sonido puro a una cic.>rta frecuencia En su lugar, un amplio 

rango de armónicas se suma a la noia por la vibración de la cuerda. 
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Estas armónicas son müllipfos de la frecuencia base de la nota. Así. si la frecuencia base de una nola 

es 440 Hz. la primera armónica es 880 llz. Armónicas adicionales ocurren a 1320 Hz, 1760 llz. y asi 

sucesivamente Cada armónica disminuye en ampli1ud a panir de la frecuencia base. Esto simplemenlc 

significa que la frecuencia base es el sonido mas fuene que se escucha, Ja primera armónica tiene un 

volumen menor, la segunda todavía menos. cte. Puede haber mas de una docena de armónicas diferentes 

para cada nota. Todas se suman para crear el sonido que se escucha cuando se toca la nota. 

La creación de armónicas y el sonido resultanle siempre ha sido el punto dCbil en la creación de 

música electrónica. ¿Qué armónicas deben sumarse? ¿Para qué instrumentos? ¿A quC volumen? ¿Por 

cuánto Jiempo? Todas estas variables afectan el sonido linal. 

En el ejemplo de las celdas mostrado en el .inciso de Operadores y Celdas, estas armónicas son 

introducidas por la realimentación de panes de la señal electrónica al procesador, o sea el ciclo que se 

efectúa en la primera celda. Este procedimiento multiplica las armónicas y agrega 1imbre al sonido. 

8.4. EL USO DE ARCHIVOS Cl\IF 

Todos los archivos de música que se utilizan en ~I juego para computadora que se incluye con esta 

tesis están en fonnato C\JF (Creative Labs Music File). Para poder utilizar este formato se 111iliza el 

manejador 1SR que se incluye con la tarjeta Sound Dlastcr Pro; Sl1FMDRV.COM. el cual debe ser 

cargado antes de empezar el programa y quitado de la memoria al finalizar. Las funciones del manejador 

que son utilizadas se explicaron más ampliamente en el capitulo seis : sofi\l.'are de apoyo. 

Asimismo. todos los sonidos y cfcclos especiales se encuentran en un archivo de fom1ato VOC, el 

cual u1iliza el manejador CT-VO/CE.DRV. La forma correcta de cargar el archivo se explica en el 

capítulo seis, así como también se· proporciona una referencia de todas la funciones que son necesarias. 
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Capitulo 9. Libreto y programa ejecutor. 

CAPITUL09 
LIBRETO\' PROGRAMA E.IECUTOR 

9.1. LIBRETO 

Una vez creados los actores, tas acciones que pueden realizar y los objetos que pueden utilizar, se 

procede a decidir el orden de aparición de cada elemento. El lihn.•10 se usa para crear cada una de las 

escenas de las que consta el juego de aventuras. se puede cspccilicar cual sera la pantalla de fondo, qué 

animaciones y lJUC objetos aparecerán, que actor cncabczani el reparto, etc 

9.l.I. Definición de libre1o 

LIBRETO. l lt:rramienta que nos permilC definir e integrar lodos los elementos que conforman una 

escena especifica en una sola es1ruc1ura de datos 

Aunque el libreto es solamente una base de datos, su contenido rcprcscnra (junto con los cursos de 

acción definidos en las animaciones) el alma del juego. El libreto por regla general es usado por la 

persona que desarrolla la his1oria, ya que Cstc es una trabajo que combina la creatividad y una visión 

global de la trama del juego. 

9.1.2. Explicación de la pantalla 

El programa de libreto al igual que el programa editor tambiCn funciona por medio de un cnJorno 

iconográfico. Las diferentes áreas de ta •Jantalla sc cxplican en la figura de ahajo 

El objetivo del libreto es romar los clemcnws que se neccsircn y ª'oinodarlos c:n el lugar que les 

corresponde, evidentemente es una c:spccic de base de datos más que un editor, asume: que lodos los 
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elementos o acciones han sido creados o modificados por los otros editores. El libreto es el penúltimo 

paso en la creación de un juego para computadora, el último paso es el programa ejecutor. 

9.1.J. Acciones y elementos · 

Las acciones que se pueden reali1.ar son: 

:0. Insertar Duende . Carga en memoria un duende. El primer duende siempre se considera como el 

protagonista. 

Parámetros (2) 

<_lJ No. Se incrementa/decrementa automáticamente con cada duende que se inserta/borra. No se 

puede modificar por el usuario. 

{'J Nombre- . Cadena de ocho caracteres que especifica el nombre del archivo con extensión .DND 

donde se almacena el duende. 

Subdirectorio de datos: .. \DND 

[!} Inserta Animación · Carga un listado de todas las acciones que puede realizar un duende y se 

declara una etiqueta con la acción inicial Necesita que previame~te se halla insertado el duende a 

que hace referencia 

Pnrámctros (6): 

(
1
) No. : Se incrementa/decrementa automáticamente con cada animación que se inserta/borra. No se 

puede modificar por el usuario. 

r.1J -Nombre- . Cadena de ocho caracteres donde se guarda el nombre del archivo con extensión .ANM 

donde se almacena la animación. 

t'> Etiqueta . Cadena de ocho caracteres con el riombre de la referencia que se ejecuta por defecto al 

leerse el archivo de animación. 

: 1• Dnd (Duende) · Número de duende al que hace referencia la animación. 

Subdirectorio de datos .. \ANr..·1 

•
1
.' Coordenadas (XI, Y 1) . Posición inicial de la animación. 

~'!,!j Inserta PCX : Lec un archi\.'o PCX de disco y lo copia en la pantalla virtual, la cual es usada como 

fondo para toda la escena. 

Parámetros ( 1) 

:•i -Nombre· : Una cadena de ocho caracteres que especifica el nombre del archivo con extensión 

.PCX donde se guarda la gráfica. 

Subdirectorio de datos ... \PCX 

~·~Inserta Música FM: Lec un archivo de música en memoria y lo empieza a tocar inmediatamente un 

cierto nlimcro de repeticiones. 
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Parámetros (3 ): 

<.!.> Se incrementa/decrementa automáticamente con cada tonada musical_ que se inserta/borra. No se 

puede modificar por el usuario. 

e; ·Nombre· : Una cadena de ocho caracteres que especifica el nombre del archh·o con extensión 

.CMF donde se almacena la tonada musical. 

'!J Rep (repeticiones) · El número de repeticiones de la tonada musical, 99 = Infinito 

Subdirectorio de datos: .. \SB 

:~ Insertar Objeto: Convierte una animación en objeto, o sea, en una entidad que puede tomarse y/o 

usarse. Necesita <¡ue se halla insertado previamente una animación y un duende a los cuales 

representar. 

Parámetros (2) 

('J No. · Número del objeto 

~'> (t\nm) Animación . Reservado para aplicaciones futuras 

Subdirectorio de dalos. f"inguno 

:'?J Inserta Restricción Especifica las zonas donde no puede pasar el duende protagonista o la zonas 

donde al señalarse con d cursor y presionarse el primer botón del ratón desplegarán un mensaje. 

Parámetros (5). 

t•; No. · Número de restricción. Se puede modificar por el usuario. Un valor de cero significa que es 

unn zona donde al señalarse con el cursor y pulsarse el botón izquierdo del ratón se desplegara una 

frase rcfcrcnle a ese objeto Un valor diferente de cero significa que es una restricción. 

\ 11 Coordenadas (XI. Y 1 )-(X2, Y2) Cuatro paramctros que especifican el angulo superior izquierdo 

(X 1, \' 1) y el itngulo inferior derecho (X2, Y2) de un recuadro imaginario que servirá de restricción 

u de zona de mensajes. 

C1J Anm (Animación o mensaje). Si el valor dc_Ntímero es cero representa el número del mensaje que 

se desplegara en pantalla Si el valor de Número es diferente de cero representa el número de 

animación alrededor de la cual se pone la zona de restricción, para este caso un valor de cero es una 

restricción que hace referencia a la pantalla. 

Subdirectorio de datos : Ninguno. 

:~ Inserta Acción sobre Objeto : Especifica la acción que se realizará al utilizar un objeto con una 

animación 

Par:imetros (8): 

<•1 Obj (Objeto) Número de objeto que actuara sobre A11111. 

~,, Anm (Animación) · Número de la animación sobre la que se hace referencia. 

127 



Tesis: 'undamentos de programación pua ta elaberaclón de juegos de vid~. 

ei Etiqueta: Cadena de ocho caracteres que representa la etiqueta de la animación Aum que se 

ejecutará al inicio. 

Cll ExJ (Acción !): Bandera general que se modifica. 

C'l E2 (Acción 2): Valor de la Bandera general fa/. 

C!.> DNI (Bandera J)· Reservado para futuras modificadoncs. 

~ D2 (Bandera 2): Reservado para futuras modificaciones. 

Q> DN3 (Bandera 3 ): Reservado para futuras modificaciones. 

Subdirectorio de datos: Ninguno. 

Otros ¡,·onos: 
~ : Leer libreto. 

~: Salvar libreto. 

~ : Cancelar inserción. 

t:?J . Borrar elemento. 

8J; Insertar elemento. 

(!) : Salir del programa Libreto. 

9.1.4. Formato de archivos 
El programa libreto proporciona un archivo de salida para cada c~cna que es interpretada por el 

programa ejecutor. Et formato de este archi\'o {para variar} no tiene la forma de una base de datos 

relacional. sino que SU:i registros tienen un tamaño variable dcpcndicnr.lo del orden de Jos rcgis1ros y el 

tipo y número de campos para cada linea del libreto. En ta TaMa 9.1 se muestran los diferentes registros 

y sus campos. 

Acción ProudimicnCo Pnr:imctros Byte• 

tol:tff'S 

Inserta PCX 11ombrc de archivo 10 

Inserta Duende número, archivo 11 

Inserta Anima número, arch. Elio, NoOnd, lniX. lniY 25 

Inserta Objeto número, animación 3 

Inserta ~·tusica número. nombre de archivo, rencticioncs 12 

Inserta Rcstricc número, XI, Yl.X2. Y2.anm ,JI 

9 1nscrla Uso # Obi. # anm. Etioucta. EX 1. E2. llN l. U2. BN3 17 

Tah1a 9.1. Nümcro de tt,ie" ncrl·~:tri11o; para cad:t rci:i~tro del archho de libreto. 

128 



___ _,,.~···--

Cipltulo 9. Libreto y programa ejecutor. 

Todos los elemen1os necesarios para cada escena son cargados en memoria por el programa 

ejecutor y usados sólo cuando es necesario. Es por eso que aunque no se usen en un principio deben 

especificarse de cualquier manera que objetos y animaciones intervienen en cada escena 

9,J.S. Asistenl<S. 

Los datos pueden capturarse directamente o se puede utílízar un a.\Ült'nll! Un asistente es un 

procedimiento que permite especificar datos y/o valores sin necesidad de capturarlos, por medio de una 

interface gritfica. Por ejemplo: En lugar de escribir el nombre de un archivo gráfico. Se elige el icono 
asistente 1;;ráfico, lo cual desplegara un listado de unidades/archivos/directorios para localizar un nombre 

existente. De esta manera, eJ usuario puede es1ar seguro que el nombre del archivo existe y se escribira 

correctamente. 
El icono de asistente (si está disponible), se ubica en la parte superior derecha de la pantalla, justo 

abajo del icono de eliminar registro. Este ícono casi siempre tiene la misma figura que se elige cuando se 
inserta un nuevo registro. 

S Asistente de imagen PCX 

A1 elegir este icono aparece el listado de archivos con una mascara por dctCcto para archivos PCX. 

Una vez seleccionado el archivo, la imagen se despliega en la panralia y para regresar al editor se 
presiona cualquier tecla o botón del ratón. La imagen se retendra en memoria y se usará como pantalla 

de fondo para futuras operaciones con otros asistentes. 

@l Asistente de duende. 

Cuando se usa este asistente aparece un listado de archivos por medio del cual se elige un archivo 
DND válido. Se despliega una copia de_I primer duende en forma de tapiz por toda la pantalla, Para 
regresar al editor se presiona cualquier tecla o botón del ratón. 

r:!J Asisten1c de animación. 
Permite especificar cJ nombre y la pos.ición de una animación/objeto. Cui.1.ndo se utiliza, aparece. un 

listado de archivos con una máscara • .ANM. se elige el nombre de la animación. Si se especificó un 
número de duende aparece otro lisiado de archivo, pero ahora con la extensión *,DND que se utiliza 
para confirmar el nombre del archivo de duendes. Después el ter duende del conjunto se puede ubicar 

en 1a posición que le corresponde ayudado con un letrero que despliega sus coordenadas relativas en la 
pantalla (si no se eligió previamente leer una imagen, aparecerá un fondo en negro). Para elegir una 
posición y regresar al editor se presiona el botón 1 o la tecla [Entcrj. Con esto las coordenadas son 

guardadas como la posición que tendrá la animación/objeto inicialmente. Para cancelar la operación y 

retener las coordenadas anteriores se presiona et botón 2 o la tecla [Ese} 
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:~Asistente de mUsica. 

Con este asistente se puede escuchar la tonada musical Al usarse, aparece pñmero un listado de 

archí\·os con la m;iscara • CMF, del cual se elige el nombre de la pieza que se tocará por defecto para 

esa escena Después se manda a la tarjeta de sonido la música para que el usuario verifique que es el 

archivo correcto. Se detiene la reproducción con [EnterJ o haciendo click con el ratón en "¿Detener 

música? [Sí)" 

:rBJ Asistente de restricción 

Permite especificar las coordenadas de un recuadro, el cual servirá de referencia para una restricción 

o para un mensaje. Cuando se elige este asistente aparece un pequeño recuadro el cual puede utilizarse 

de la siguiente manera 

<l.i Mover el recuadro. El recuadro sigue los movimientos del ratón. No debe apretarse ningún botón. 

Con el teclado se pueden utili7,1r las flechas del cursor ( * ], (•J. ( • J y ( • J para desplazar el 

recuadro 

(
1
; Cambiar de !amaño Se coloca el recuadro de modo que coincida su ángulo superior derecho con el 

de la posición donde estará la restricción/mensaje. Se puls.i el botón izq. del ratón y se mueve éste 

hasta que coincidan las posiciones completamente. Se oprime el botón del cenlro para aceptar las 

coordenadas Si se usa el teclado se oprimen la tecla lf-lomej =Reducir en X, [End] =Incrementar 

en X, {Pg Up] = Reducir en Y, [Pg Down] = Incrementar en Y. Se aceptan las coordenadas con 

(Entcrl 

<11 Cancelar Para cancelar la operación se oprime el botón derecho o la tecla [Ese]. 

liJl!,\ff't.<J: 

Vamos a crear el libreto para la escena 1 (Cuarto de cientifico loco), del juego de esta tesis para 

ejemplificar el uso del cdilor de libretos1 
• 

·'.
1
) Primero dchc inser1arsc una pantalla de fondo. Como no hay lineas cstan disponibles todos los 

iconos de elementos. Se escoge insertar PCX (8). Aparece el menú de archivos y escogemos 

MAYAl.i'CX. La linea finales· 

j · Nombre 
MAYAl 

( INSERTA PCX 

1 El listado de lodos los librclos )' la cxplicnción de la trama de 111 historia se encuentran en el c.1pltnlo 1 O. 
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<.9 La música de fondo se incluye eligiendo Insertar elemento ~:U), Insertar Música F~,t (~). 
escribiendo el nombre del archivo y el número de repeticiones. Obscrvese la linea siguiente: 

C9 
No. -Nombre- Rep 

1, BH MUS , 99 
{ Inserta música FM 

(
1
) Ahora insertamos los duendes, y para cada uno se sigue la secuencia Insertar elemento (..3J.) 

Jnsenar duende (:;)) y escoger el nombre del duende del menü de archivos. El primer duende 

~iemprc debe ser el protagonista, por lo que el nombre del primer duende es ITSMAEL.DND. 

Todos los duendes utilizados para la primera escenas son: 

No. -Nombre-
1, ITSMAEL 
2,ENTORNO 
3,EJECUTOR 
4 ,PACO 
5, VENTILA 
6,MONCOMP 
7,TV 

{ Inserta duende 

(!) Debemos incluir todas las restricciones de la pantalla, para esto se sigue la secuencia Insertar 

elemento cSJ.>. Insertar restricción (8.J) y escribir los datos de la restricción. Como se mencionó en 

la descripción de los elementos, las restricciones que tienen un valor de cero en la columna de No. 

realmente son las coordenadas del un letrero. En el siguiente listado se encuentran todas las 

restricciones necesarias 

No. Xl Yl X2 Y2 Anm { Inserta restricción J 
1, 9, 7. 310, 91, o 
2, º· º· 11, 147. o 
3. 306, º· 319, 147. o 
4. 126, 136, 200, 147, o 
5, 68, 87. 109, 102, o 
6, 104, 86, 186, 121, o 
7, 236, 86, 258, 103, o 
8, 259, 85, 296, 99, o 
9, 12, 79, 57, 105, o 

10, J.75, 80, 241, 99, o 
º· 181, 19. 206, 39, 1 

º· 261, so, 293, 95, 2 

C.') Como cada duende necesita una animación, procedcntos a incluirlas con la secuencia lnscnar 

elemento c::.:D>. lnsenar Animación c(!1), y después capturar Ja información requerida para cada 

linea como se muestra a con1inuación. 

!No. -Nombre- Etiqueta Dnd Xl Yl { Inserta animación } 
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1, ITSMAEL ,QUIETO 1, 231, 84 
2,ENTORNO , F2 2, 307, 169 
3,ENTORNO ,BOTON2 2, 108, 169 
4, ENTORNO , Fl 2, 307, 181 
5,MAYl\OBJ , REVISTA 3. 122, 85 
6,MAYAOBJ , BALON 3. 183, 88 
7,MAYAOBJ ,CONTROL 3, 152, 79 
8,MAYAOBJ ,SCANNER 3, -30, -30 
9,MAYAOBJ , LIBRO-l 3. -10, -10 

10,MAYAOBJ , LIBRO?-!AY, 3, -10. -10 
11,MAYAOBJ , CREDEBIB, 3, -10, -10 
12,Ml\YAOBJ • 9 3, -10, -10 
13, MAYllOBJ ,10 3. -10, -10 
14 ,MAYllOBJ , 11 3. -10, -10 
15,MAYllOBJ , 12 3. -10, -10 
16,MAYAOBJ • :L3 3. -10, -10 
17,MAYAOBJ ,14 3, -10, ~10 
18,!-!AYl\OBJ , 15 3, -10, -10 
19,MAYAOBJ ,16 3, -10, -10 
20,MAYAOBJ • 17 3, -10, -10 
21,PACO , PIENSA 4. 18, 57 
22, VENTILA ,OFF 5, 267, 29 
23,MONCOMP ,MON-COMP, 6, 206, 58 
24,TV ,OFF 7, 80, 61 

© Debe recordarse que algunas animaciones se utili1.an como objetos que puede utilizar el 
protagonista. así que continuamos definiendo objetos por medio de la secuencia Insertar elemento 
(8.J), Insertar Objeto (:-if.J). y escribiendo el número de animación que será tratada como objeto en 
la columna No .. Los 2 objetos son acti\'os inicialmente son: 

INo. Anm 
6. o 
7, o 

{ Inserta objeto 

(~) Finalmente dehcn definirse las lineas que. muestran la interacción entre los objetos y las animaciones. 
Para esto se elige Insertar elemento c2J1>_ Insertar Acción/Objeto c[-:3i.) y se escriben los datos 
necesarios como se muestran a continuación· .. 

Obj Anm Etiqueta EXl E2 BNl 82 BN3 { Inserta Acción Obj . ) 
4. 24 ,APAGADOR, 1, 1, º· O, o 
2, l,VERNOTI 4, º· º· º· o 
1, 22,1\PAGl\DOR, º· º· o, º· o 
1, 21, PLATICA!, 2, º· º· º· o 
1, 21, PLATICA2, 2, 1, o, º· o 
2, 21 1 PLATICAJ, 3, 1, O, º· o 
1, 21, PLllTICM, 3. 2, º· o. o 
s. 21, PLATICAS, 3, 2. º· º· o 

9.2. l'ROGRAl\IA F..IECUTOR 

El programa ejecutor es el encargado de proporcionarle al usuario la interface final, para dar el 

efecto de un juego real. Para cada tipo de juego para computadora existe un diferente tipo de programa 
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ejecutor. Esto es debido a que son diferentes interfaces, tipos de movimientos, acciones, etc 

dependiendo del efecto que se quiera obtener y la forma en que se intcractua con el usuario. En un juego 

de aventura, es más importante poder reconocer objetos, almacenarlos y utilizarlos, tambiCn debe 

reconocer zonas y animaciones, esto permite dar la ilusión de estar recorriendo un mundo fantilstico 

donde incluso se puede platicar con otros personajes En un juego de acción, en cambio, el personaje 

debe poder realizar varios tipos de movimientos distintos y saber cuándo, en que condiciones y con qué 

otras animaciones "choca", por ejemplo cuando es herido por una bala o golpeado de una forma 

específica. 

Se podría decir, que para realizar diferentes tipos de juegos para computadora, casi siempre es 

suficiente con cambiar el programa ejecutor y, en algunos casos especiílcos, tambii!n el libreto 

El programa ejecutor es el administrador de los recursos, por lo que el desempeño del juego 

depende de CI. Coma la mayor carga de programación (en cuanto a diseño), se centra en el programa 

ejecutor generalmente son los programadores más experimentados los encargados de su desarrolla. 

9.2.l. Definición de progrllma ejecutor 

EJECUTOR. Programa que interactua con el usuario, de modo que pueda utilizar todos los 

elementos definidos previamente por el libreto y el editor de duendes/animaciones 

9.2.2. Explicación del ejecutor 

Especificamente el programa ejecutor debe poder realizar las siguiente tareas: 

Q.I Leer cada libreto en el momento adecuado. 

Q> Armar cada escena del juego y mantener las animaciones funcionando. 

(1) Controlar la inteñace usuario/protagonista 

e> Dar mantenimiento al inventario de objetos. 

© Actualizar y utilil".ar las banderas. 

(1) Proporcionar un menú de opciones para el juego. 

LEER CADA LIBRETO EN EL MOMENTO ADECUADO 

En los juegos de aventuras se utiliza bastante el concepto de escena. Una t!.Kl!llll es el lugar donde 

se desarrolla la ac~ión. Puede ser, por ejemplo, un cuano, un bosque, el espacio, cte. Para tener éxito en 

los juegos de aventura, debe alcanzarse un objetivo, y para ello deben explorarse todos los escenarios, 

obtener y usar objetos, platicar con diferentes personas, etc. Es tarea del ejecutor permitir hacer cambios 

de escena cuando se necesite y saber el nombre del libreto que serit leido. Por otra parte es cuestión del 

diseñador de Ja historia hacer un cambio lógico de escenas, o sea, si se alcanza un primer objetiva {por 

ejemplo, encontrar una llave 1migica) se puede avanzar a otro lugar (tal vez un cuano escondido). 

ARMAR CADA ESCENA DEL JUEGO Y MANTENER LAS ANIMACIONES FUNCIONANDO 
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Para dar la ilusión de que se cstiin ejecutando varias acciones al mismo tiempo, deben dibujarse 

todas las animaciones en el lugar que [es corresponde de forma alternada. Recordemos que cada 

animación cslii compuesta de una sucesión de imligencs acomodadas en cierto orden y que cambian en 

un lapso de tiempo dclcrminndo. Como cada animación debe tener sus propias pausas entre cada 

animación, el programa ejecutor coordina que vayan alternando de fonna coherente, así como también 

que las animaciones no se traslapen unas con otras (lo que afectaría el efecto de tres dimensiones). 

Cada panialla se amm con un promedio de 30 im<igenes por segundo (en una 486 SX a 25 Mhz), 

que es equivale al promedio que liene una pelicula de cinc. Esto quiere decir que si se diseñaran 

animaciones más delalladas parecería que estamos viendo una película o caricatura, sin embargo, la 

cantidad de memoria requerida y el trabajo horas/diseño se incrementarían lambién. Existen juegos para 

compuladora que tienen efectos de animación tipo televisor, pero debido a la gran cantidad de espacio 

ocupado necesilan estar grabados en discos compactos (CD ROM's) los cuales tiene una capacidad de 

hasta 640 Megabytcs. 

CONTROLAR LA INTERFACE USUARIO/PROTAGONISTA 

En los juegos de aventura debe existir el protagonista. El protawmista es el personaje que 

representa al usuario y con el cual se intenta llegar al objetivo deseadO. E1 ejecutor debe simular que el 

protagonista puede ver, platicar, lomar y usar objetos y explorar un iirca. Para esto debe tomar las 

ordenes del usuario de cualquier dispositivo periférico de entrada {teclado, ratón, palanca de control, 

ele.} e interpretarlas para saber que es lo que se desea que haga el personaje (caminar, agarrar, leer, 

usar, etc.). En las interfaces ac1ualcs de Jos juegos de aventura, es casi obligatorio la utilización del 

ratón, debido a su facilidad para moverse por toda la pantalla. 

Existen varios tipos de inlcrfoce: 

!'.! Armado de frases: Se escribe una frase que el ejecutor debe inrerprclar, por ejemplo: "Lec el 

lclrcro", "Toma la espada", "Pelea", etc. Esle lipa de interfaces era el más popular, pero ya casi no 

se usa 
•,1•1 Ejecución de acciones. En alguna parte t.le la pantalla existe un cierto número de acciones 

predefinidas en forma de bolones o iconos, que pueden decir o representar "Leer", ''Tomar", 

"Usar", etc. Actualmente es la forma más popular. 

r!J Apunta y señala. También conocida por la frase en inglCs "point and click". Esta interface es 

Ja más fiicil de usar debido a que no se tiene que armar, escribir o usar frases/iconos, para realizar 

una acción. Uasla simplemente con señalar una parte de la pantalla que nos llame la atención, ya sea 

con la flecha o con un objclo y esperar cual es el resullado. Por ejemplo, señalar a una persona con 

Ja flecha del ratón significa generalmente platicar con ella. Si señalamos un obje10, significa tomarlo. 

entonces la flecha del cursor cambia de forma y adopta la figura del objeto, con lo cual se usa el 

ohjelo con la pantalla. Este tipo de inlcrface es la que se usará en el programa elaborado con esta 

lesis, debido a la facilidad con que el usuario la utiliza. 
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Dependiendo del diseñador del juego, se pueden agregar algunos detalles adicionales, por ejemplo, 

que cuando el cursor pase por un lugar se despliegue el nombre del objeto y se habilite una opción por 

defecto. 

DAR ~IANTENIMIENTO AL INVENTARIO DE OBJETOS 

La· mecíinica básica de los juegos de aventuras es obtener objetos y utilizarlos para llegar a una 

meta. Es por eso que el programa ejecutor debe mantener una lista de los objetos que el protagonista 

tiene en su inventario, y controlar altas y bajas. Aunque por regla general los objetos no tienen 

movimiento (casi siempre para ahorrar memoria), algunos objetos de ciertos juegos son animados. 

El programa cjeculor debe proporcionar, también, una forma fácil de obtener los objetos del 

inventario, ya sea poniendo la lista siempre en la pantalla o haciendo que aparezcan al hacer click sobre 

un icono o al presionar una tecla. 

ACTUALIZAR Y UTILIZAR LAS BANDERAS 

Antes que nada tenemos que definir que entendemos por banderas. La bandera es un dato que nos 

indica un estado, dependiendo del cual se realiza una acción. Por ejemplo, si usamos un objeto en una 

animación se puede activar una bandera (cambio de estado). indicando que ya no se puede volver a 

utilizar ese objeto, pero se pueden realizar otras acciones nuevas. 

El programa ejecutor en conjunción con el archivo proporcionado por el libreto ejecuta, permite o 

limita acciones o procesos. Podemos representar la función de las banderas de forma esquemática como 

se muestra a conlinuación en la Tabla 9.1: 

()JJJR?V ANIMACION HAN/JERA ACCION NUEVO ESTADO DE 

/.AS HAN/Jli!IAS 

Control Televisión DI =2 Se orcnde la TV 81=3 

Flecha Cuidador B2= 1 Pide credencial No hav cambios 

Credencial Cuidador 82= 1 Permite el paso 82=2 

83=2 

Credencial Protagonista B3 =2 Decir "No salua sin ella" B3 =3 

TABLA 9.1. Ejemplo para el manejo de bamferas. 

Como se observa en la tabla anterior existen 3 columnas que representan entradas (Objeto, 

animación, Bandera) y 2 que representan salidas (Acción, Nuevo estado de las band~ras). La primera fila 

de la tabla significaria: "Si el Control se usa en la Televisión con la bandera B 1 =2 ell/cmces se prende la 

]Y y la bandera Bl=J". Sólo puede haber una bandera de entrada pero se pueden modificar varias 

banderas a la salida. 
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Como el juego depende del valor de las banderas. es posible guardar el estado actual del juego 

guardando en un archivo las banderas, las posiciones actuales de las animaciones, los objetos obtenidos 

y tal vez algunos otros datos, de esta forma se necesitaría muy poco espacio en disco para guardnr 

vaños juegos. Sin embargo, no siempre es posible determinar las condiciones en las que está el juego tan 

facilmentc debido a que los procesos son independientes y las variables pueden se locales y no globales 

(una variable local no se puede modificar a menos que se pase el valor como paríimctro, lo que 

significaria complicar demasiado el código) Por esta razón, hay programadores que determinan el inicio 

y final de sus variables dinámicas (apuntadores) y guardan todo el conjunto de memoria en disco. 

Aunque ésta es una forma más "fácil" y se conservan todas las posiciones y estados con exactitud, se 

requiere un mayor espacio en disco para salvar el juego. Por supuesto, se requiere una estructura de 

datos muy bien planeada para obtener todos los recursos de pocas fuentes (pocas variables dinámicas), y 

esa es la razón de las comillas en la palabra fácil escrita con anterioridad. 

PROPORCIONAR UN MENU DE OPCIONES PARA EL JUEGO 

Los juegos pueden tener efectos de sonido, música de fondo. frases de texto que desaparecen 

después de un cierto tiempo, cte. Pero a los usuarios en ocasiones les parece molesta o simplemente no 

les gusta que su computadora genere sonidos o les gustaría que el texto se tardara un poco más en 

desaparecer para alcanzar a leerlo (esto se aplica frecuentemente a los textos en otro idioma). Es por eso 

que los programadores proporcionan un menú especial de opciones para que el usuario ,ijuste el juego a 

su preferencia personal. que lo salve, que lea un nuevo juego o simplemente que se salga del programa. 

Las opciones pueden ser las siguientes· 

t'.> Leer un juego salvado anteriormente. 

C1J Salvar el juego actual. 

e; Salir del programa (Obviamente la única opción obligatoria) 

t!.l Volver a empezar el programa 

t'J Ajustar la música y/o efectos especiales (cambiar el volumen o des<u:tivar la opción). 

( 1J Cambiar la velocidad de aparición del texto. 

''' Cambiar el nivel de detalle de la pantalla y las animaciones (esto es usado comlinmcntc para 

que el juego se vea más íluido en computadoras lentas) 

eJ Cambiar el nivel de dificultad (para juegos de aventura que incluyen escenas de comhate o 

de acción). 
En el ejecutor que se incluye en esta tesis la única opción es salir del juego. 
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C.IPITULO JO 
DESCRIPCION DEL JUEGO DE VIDEO REAUZADO 

Una vez creadas todas la herramientas auxiliares y utilizando el software de apoyo procedemos a 

diseñar (¡por lin!) un juego para compU1adora. Este capítulo esta dedicado a describir los 

proccdimÍcn1os que se requirieron para realizar el juego Cabe aclarar que aunque el procedimiento 

general lleva un ordt:n, algunos de los pasos se hicieron paralclaml!ntc (o sea, mientras un desarrollador 

del juego hacia la escena de la biblioteca el otro se dedicaba al centro de cómputo). 

10.1. lllSTOHIA 

Necesariamente se necesita alguna idea del 1ema que se desarrollara en el juego, podria ser del 

espacio, de caballeros y dragones, de fantasia, etc Para cs1c juego se desarrolló un tema que siempre es 

polémico los ovnis, sólo que ahora mezclados con intluencia de la historia prehispiinica 

(cspecificamcnte los mayas) y nuestras vivencias personales 

Asi como sucede con los libros y el cinc, la historia del juego debe adaptarse, de modo que no se 

pierda Ja trama y que el usuario pueda interactuar continuamente con el juego. 

ti.\ Debe evitarse abusar de diéi.logos muy grandes 

l 1) Ir avanzando por objetivos dependiendo en gran parte del hecho de obtener objeto para 

usarlos posteriormente en alguna pane. 

('J Tal como en las obras de teatro, se debe manejar la historia por escenas, haciendo una 

descripción del fondo, del ambiente, de los actores y objetos imponantes. 

~·; Y finalmente tener m11d1a imaginación, gran parte del éxito de cualquier historia (ya sea para 

cinc. para tdevisión o para juegos de aventura) depende de su originalidad y la forma en como se 

desarrolla su trama. Ademas en un juego para computadora TODO es posible, no hay limitantes 

de prcsupue~to, actores temperamentales, ni siquiera de las leyes de la fisica del tiempo ni del 

espacio 

I0.1.1. La trama 

La historia de un juego descrita a grandes rasgos es la trama. Para este juego, la trama es la 

siguiente: 

"Un estudiante de la E.N.E J>. Aragón se entera del descubrimiento de un extraño objeto maya que 

tiene grabada Ja figura de lo que parece ser un ovni. Con ayuda de un amigo suyo se da a la tarea de 

intentar traducir los jcrogliticos que hasta ese momento los científicos no habían podido descifrar. 

Gracias a sus conocimientos de computación van, poco a poco, resolviendo el misterio, sin imaginar 

las consecuencias sin precedentes que originará su inocente investigación. Existe información que es 
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resguardada a toda costa por muchos personajes. algunos de los cuales no son humanos. ¿Se podrá 

resolver este mis1erio por medio del Proyecto Mnya?" 

10.t.2. Descripción teatral 

La descripción teatral, es Ja mejor forma de escribir una historia para un juego de aventuras. esto se debe 

a qu~ debido a su forma de presentar la escena es mas fácil adaptarla al juego. Esta descripción no se le 

da al usuario, porque contiene la forma ideal de tenninar el juego, y ese es un trabajo que debe realizar 

él mismo. 

Para Proyecto Maya, se tiene la siguiente descripción teatral. 

PROYECTO MAYA 

ESCENA 1 <Cuarto cientifico loco>. 

ltsmael (El protagonisla) se encuentra en una habitación típica de universitario, (del tipo de un científico loco), 

con 2 computadoras una de las cuales está funcionando sola, la otra es manejada por Paco (amigo de !Ismael). 

Se obsetva en ta pared un cuadro pin!ado a mano que representa un atardecer (aunque se ve tan ambiguo que 

también pudiera representar un amanecer). varios pos1ers y una ventana por la cual entra el sol. Como 

muebles hay un estante cerrado con llave, una cama (ya tendida). una mesa larga donde está la computadora 

sola, algunos libros y otros objetos sin importancia. Una mesa donde se encuentra una televisión de 20" a color 

apagada y un mueble para computadora donde está trabajando Paco. Hay algunos objetos regados por el 

cuarto como unas pesas, un periódico y un control remolo sobre la cama y un balón en el sucio. 

>> Usar cursorfobjclos. 

1 • Flecha/cuadro: "Esle cuadro parece una puesta de sol. . ¿o es un amanecer? Por otro lado ... Bueno, no 

importa.· 

2. Flechafgabincle: "Esto parece un refrigerador en lugar de un gabinete." 

ltsmael aburrido se pone a platicar con Paco. 

>> Platica: ltsmacl f Paco. 

3 • lts: • ¿auc es lo que estás haciendo?" 

4 • Paco : "Quit;:indole la prolección a un programa." 

5 • lls : "Pero si ese programa tiene una clave codificada, ¿cómo adivinas 

cuál de todas las millones de combinaciones es la clave real?" 

6. Paco: ·Acabo de hacer un programa capaz de descifrar cualquier tipo 

de clave secreta. incluyendo aquéllas que usen gráficas en vez de letras." 
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7 - lts: "¡Cualquier clave secreta! ¿Qué no tienes otra cosa que hacer? ¿Cómo le hiciste?." 

8 - Paco: "Después de poner en práctica todos mis conocimientos de probabilidad, esladistica, y análisis lógico, 

••• pues de suerte te aune. Sin embargo, podria tardarse mucho tiempo en encontrar \a clave ya que se basa en 

la interpretación de Imágenes y simbo\os raros." 

9 - lts: "Lo que hace uno por jugar •.. " 

ltsmael Intenta proseguir la platica 

>> Plática: ltsmaellPaco 

11 - Paco: "No te estoy corriendo, pero, no podrías ir a jugar con el supernintendo o a ver ta tele ... bueno, si'te 

estoy coniendo, déjame trabajar." 

\Ismael en vista de que no tiene otra cosa mejor que hacer prende la televisión. En la televisión pasan la 

noticia del momento, en la cual se habla de un gran descubrimiento Maya, pero no dicen detalles ya que 

empieza un partido de fútbol. Recordando que acaba de comprar el periódico llsmael se pone a \cerio. 

>> Usar cursor/objelos 

10 - Periódico/lts: "'INSOLITO DESCUBRIMIENTO' Un grupo de reconocidos arqueólogos encontraron una 

figura de origen Maya, que parece estar hecha de un material desconocido. La ligura muestra de un lado unos 

extranos jcrogl\ficos cuyo contenido no se ha podido descifrar. Y del otro lado tiene el dibujo de lo que a simple 

vista parece una nave espacial." 

Intrigado ttsmacl le muestra el periódico a Paco. 

>> Usar cursor/objetos 

• Periódico/Paco: 

>>Platica \Is/Paco. 

12 - Paco: "No estés molestando, no ves que si no le quito las claves no puedo seguir jugando." 

13- lls: "Pero ... esto parece interesante. Además, no te estoy preguntando." 

14- Paco:" ¿Qué es esto?" 

15- lis: "Parece que encontraron algo extraño.¿ Ya viste eso que parece una nave espacial?'' 

16. Paco: "¿Y qué es lo que dice el jeroglilico?" 

17 ·lis: "Parece que todavla no lo han podido descifrar ... pero a lo meiortu si puedes con tu programa." 

18 • Paco: "Pero no está tan avanzado. Aunque ... Esla bien, necesito una manera de introducir la imagen en la 

computadora." 

19 - lts : "Eso déjamelo a mi, tu sigue trabajando con tu programa para que pueda interpretar los jeroglificos." 

\Ismael intenta platica con Paco. 
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>> Platica: ltsmaeUPaco. 

20 - Paco: .. ¿ Ya está lo que te encargue? ... ¿No verdad? Apúrate, que es para hoy: 

ESCENA 2 <Laboratorio de computación). 

Departamento de analistas. Entra el fefe y se pone a trabajar en una computadora. Hay páneles de separación, 

una credencial. un scanner, un extinguidor y una computadora. 

>> Plática: ltsmaeUJefe. 
37 • lis· "Me gustaria ver la posibilidad de que me prestara el scanner, por que hay una imagen que quiero 
digitalizar. 
36 - Jefe: "Claro que si, con la condición que me consigas en estos momentos un libro que necesito. Se llama 
'Mullimedia .. 

ltsmael le pregunta al jefe. 

>> Plática: llsmaeVJere. 
39 - lts: ·¿Me podría repetir el nombre del librar 
40 ·Jefe: "El libro se llama 'Multimedia"' 

>> Usar cursor/objetos. 
45. Flecha/extinguidor. ·En caso de incendio, o por si alguien piensa demasiado: 

ESCENA 3 fBibliotecal 

Se alcanza a ver una parte de la biblioteca. Hay tres estantes llenos de libros y la barra para préstamo que por 

el momento esta vacía. En Ja entrada se encuentra la encargada de seguridad (Estefy), pidiendo credenciales a 

lodos los que entran. 

ltsmael intenta entrar a buscar el libro que le encargaron. 

>> Platica: ltsmael!Estefy 

21 - Estefy: "Credencial por favor." 

22 - !Is:" ¿Del trabajo? ... ¿Para votar con fotografía? 

¿Del gimnasio? ... " 

23 • Estefy: ""Por el momento me conformo sólo con la de la bibliotCca, con resello actual o algo que la haga 

vellida." 

24 • lls: ""No podríamos llegar a un arreglo SSS ..... 

25 - Estely: "¿Quieres morir violentamente?"" 

26 • lls: ""No hay problema. Ahorita le traigo la credencial." 

N2 



Usmael regresa sin credencial. 

>> Plalica: llsmaeUEslety 

27 - Eslely: •¿Olra vez hi? ¿ya traes la credencial?. 

28 - lls: ·err .. Creo que la deje en el 01ro traje de 

superheroe, la voy a buscar.· 

ESCENA 2 Claborarono de compulaclónl. 

!Ismael le pide la credencial a su jete. 

>> Plálica 115/Jefe. 

Cap/lulo 10. Descripción del Juego de video realizado. 

41 - lls: "No puedo enlrar a la biblioteca porque me hace talla una credencial. ¿Me podría prestar la suyar 
42 - Jefe: ·esta sobre la mesa. Puedes lomarta: 

ESCENA 3 lBibliolecal Con la credencial. 

!Ismael consigue fa credencial de su jefe y se la mueslra a Estety. 

» Plalica: UsmaeUEstefy 

29 - Estcfy: -Veamos, Urnm. No es la firma del director, pero es suficiente, puedes pasar.~ 

>>Usar cur.;ortobje1os 

31 - Flecha/Sección de libros 1: "'Derecho romano 25' ... 'Constitución política de los Eslados Unidos 

Mexicanos' ... '1001 formas de probar la inocencia de alguien {sea culpable o no)' ..• Toda esla sección es para 

la carrera de Derecho. ¿Por qué sienlo escalofrios?" 

32 - Flecha/Sección de libros 2: .. Técnicas de enseñanza avanzadas" .•. "Pedagogia aplicada 1' ••. 'Enseñanza 

inlanlil (¡Peligro!, sólo para personas con los nervios de acero)' ... Esla parte corresponde a la carrera de 

Pedagogía. Que cunoso. Los libros de enseñanza infanli/ están casi nuevos." 

33 - Flecha/Sección de libros 3: "'Mecánica de suelos' ... 'Puenles, presas y carreteras' ... 'Construya edificios 

económicos (incluye sección especial de amparos)' ... Definilivamenle estos son libros para Ja carrera de 

Ingeniería civJ/. Aqui hay una nora que dice: 'RememberT/alelolco'. 

34 - Flecha/Sección de libros 4: ··Redes eléctricas y electromecánica' •.. 'lngenieria lérmica' ... ¿'Playboy'? ... 

Por supueslo, eslos anaqueles son para la carrera de Ingeniería Mecánica Eléclrica." 

35 - Flecha/Sección de libros 5: ·por fin esla es Ja sección de la gloriosa carrera de lngenieria en Computación 

... Ejem, ...• creo que me emocione un poquilo ... Veamos ... Por aquí deben eslar /os libros que necesito." 

llsmael regresa a la bibliolcca y /e mueslra /a credencial de nuevo a Esleíy: 

NJ 



Te.Is: 'und•mentos de programación para la elaboración de jut-gos de video. 

>> Platica llsmaelJEstefy: 

36 - ES1efy: "Hola de nuevo. Pilsale." 

ESCENA 2 Claboratorio de computación l. 

Usmael le da el líbro de historia antigua Maya a su jefe. 

>> Usar cursor/objetos 

• Libro de hist ant. Maya/Jefe: 
43 - Jefe; ·ese libro no es el que te pedí." 

• libro de multimedia/Jefe 
44 - Jefe: "Perfecto. Ese es exaciamente el libro que necesilaba. Puedes llevarte el scanner." 

llsmael toma el scanner de la mesa y regresa al cuar1o tipo cientifico loco. 

ESCENA 1. <Cuarto) De regreso con el scanner. 

ltsmael le da el scanner a Paco. 

>> Usar cursor/objetos 
• Scanner!Paco. 

>> Plática : lls. Paco. 
46 · lts: '"Aqui está el scanner, con esto puedes meter la imagen a la computadora: 
-47 #Paco: "Ok. Dejarne coneclarfo .. : 
48 - Paco: '"err... no funciona ... !al vez si lo golpeo aqui ... muy bien ya está procesando.· 
49 #Paco: '"esto es íncreiblc ... no vas a creer lo que dice ..... 

10.2. PANTALLAS DE FONDO 
Las pantallas de fondo junto con los duendes .son la base para armar una escena. Sobre 1a gráfica de 

fondo se insertarán las animaciones !ns cuales cambiarán un poco para dar la ilusión de movimiento. 

Estas pantallas no se modifican y son guardadas en alguna panc de la memoria (rcfcrcnciadas por alguna 

\'ariable global) para !'icr utilizadas constantemente 

No podíamos grabar un Jugar (digamos una oficina) e incluirla simplemente como un escenario en c1 
juego, notílmos que se pcrdian fas proporciones cuando el protagonista subia y bajaba. Esto se debía a 

que en las lomas incvilablcmcntc hahia una perspectiva (los objetos de enfrente crnn ligeramente mas 

grandes que los de atr:is). esto junto con el hecho que el protagonista siempre era del mismo tamaño, 

daba un efcclo de dcsiJroporción Para solucionar este problema se tuvieron que diseñar las paniallas de 

fondo de forma manual. y se siguieron los siguientes pasos 

<1> Escoger una textura para el pi!m y para la pared. y dibujarlos de modo que ocupen c1 40% y 

el 60% del espacio total de la pantalla rcspcclivamcntc 

l'-' Incluir \'Cntana.s, cortinas y puertas si es necesario. 



Capitulo 10. Descripción del juego de video realizado. 

Q.l Escalar todos los objetos que deberían estar en el cuarto para que fueran proporcionales al 

tamaño del protagonista (esos objetos no se puc.den tomar, son sólo de adorno). 

Q.l Recortar cada objeto de adorno e irlos colocando en la pantalla. 

En Ja figura 1O.1 se observa el proceso simplificado para crear los escenarios. Se agregan objetos a 

una pantalla de fondo para obtener Ja escena deseada. Los objetos que se pueden agarrar (por ejemplo el 

periódico y el balón) no están incluidos en la pantalla de fondo, sino que se convienen en duendes y 

reciben la categoría de objetos. Estos objetos aparecerán cuando se arme la escena final. 

e¡¡ e¡¡ ·:;¿_e,, e 
---~~'-'•"»·•'lo.'-!. •• -+----+· 

.~·t 
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FIGURA IO.I. Secuencia para crear una ¡iantalla de fondo. 

Para esta tesis se crearon tres pantallas de fondo, una pantalla de mcnU, y tres adicionales (Figurn 

J0.2): 

~ Cuarto de científico loco 

© Laboratorio de cómputación 

Q) Biblioteca 
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FiJ!ura 111.2. Pantalla.~ de ínndn 



Capitulo 10. Descripción del juego de video realizado. 

10.3. DUENDES 

Un duende es una sucesión de imágenes del mismo personaje (digamos el protagonista). en las 

cuales cambian las posiciones o posturas para obtener todos los movimientos requeridos para hacer las 

animaciones. Había dos opciones para crear a los duendes: Dibujarlos a mano (que requiere que se 

digitalicen, se retoquen y se les de color), o filmar a modelos humanos en diferentes posiciones 

(filmarlos, grabar la sucesión deseada, y rcconarlos), y se optó por la segunda opción, ya que ninguno 

de los dos programadores tenia facilidad (y velocidad) para el dibujo. En la figura 10.3 se muestra un 

ejemplo de la sucesión de imiigencs que se requirió para hacer las posturas de frente de Itsmael. y de 

Paco. 

UISTAS DE FREHTE 

FIGURA to.J. PoslurH de frente de dos prola~unlstas. 

A cada "cuadro" se le tenia que quitar el fondo normal que se grabó en la filmación y sustituirlo con 
el color de la mascara (para que se transparente la pantalla del fondo y el duende no parezca un cuadro). 
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Además de las posturas de la figura 10.2 se tenia que realizar el mismo proceso para las vistas laterales y 
posteriores. 

El software de apoyo que se requirió fue: 

C!> VidCap (Video far windows): Para capturar todas las secuencias de movimiento. El 

programa se ajustó con la paleta de fondo estándar para el juego. a un tamaño de 80x60 pixeles y 

con el formato para paleta de 8 bits. Los datos se guardaban en formato A VI. 

C!> VidEdit (Video far windows): Para eliminar los cuadros innecesarios. 

CD Picture Takcr (Story Board Live!}: Para capturar las imágenes una por una. 

C!> Picture l\-faker (Story Board Live!): Para quitar el fondo natural de la grabación y sustituirlo 

por el color de la mascara. La imagen se guardaba en formato PCX. 

Las herramientas especializadas que se usaron fueron: 

(!) Editor de duendes y animación: Para leer cada imagen de los archivos A VI y pudieran ser 

capturadas por Picture Maker. Para crear los duendes, una vez que las gráficas con las sucesiones 

de imágenes habían sido depuradas en Picture Makcr. 

10.4. ANIMACIONES 

Aunque en el archivo de duendes están todos los movimientos necesarios de un personaje, es 

necesario escoger las imágenes adecuadas del duende para cada acción. Además, es necesario 

determinar que tanto se mueve cada animación en los ejes coordenados, o si va a activar alguna otra 

función. A continuación se describen las animaciones usadas y el efecto que causan. 

f ESTEFY. ANM 

01 ATRAS 01 DOS o -3 Un paso hacia atras. 
DO 02 DOS o -3 
DO 03 DOS o -3 
DO 04 DOS o -3 
DO os DOS o -3 
DO 06 DOS o -3 
02 FIN 07 DOS o -3 
DO DO ººº o o 
01 FRENTE 08 ·oos o 3 Un paso hacia adelante. 
DO 09 DOS o 3 
DO 10 DOS o 3 
DO 11 DOS o 3 
DO 12 DOS o 3 
DO 13 005 o. 3 
DO 14 DOS o 3 
02 FIN lS DOS o 3 
DO DO 000 o o 
01 DERECHA 16 DOS 3 o Un paso hacia la derecha. 
DO . l7 .. DOS 3 o 
DO 

.. . 18 DOS 3 o 
DO . - .... :.·. '·19 -005 ,_.··· 3 o 

'ºº 20 005· 3 o 



Capftulo 10. Descripción del juego de vfdeo realizado. 

00 21 005 3 o 
00 22 005 3 o 
02 FIN 23 005 3 o 
00 00- 000 o o 
Ol IZQUIERD 24 005 -3 o Un paso hacia la izquierda. 
00 25 005 -3 o 
00 26 005 -3 o 
00 27 005 -3 o 
00 28 005 -3. o 
00 29 005 -3 o 
00 30 005 -3 o 
02- PIN 31 005 -3· o 
00 00 000 ' o o 
Ol VFRE 36 loo: o . o : Secuencia de espera de frente. 
00 38 100 o o 
00 37 100 o o 
00 35 100 o o 
00 37 150' o o 
00 38 025 o O· 
00 39 025 o o 
00 40 025 o o· 
00 41 025 1l o 
00 40 100 'º o· 
00 39 02s:- o o. 
00 38 025 o o 
00 37 .025 o o 
00 36 150 o o 
00 35 025 o o 
00 34 025 o o 
00 33 025 o o 
00 32 025 o. o 
00 33 100 o o 
00 34 025 o o 
02 PIN 35 150 o o 

ºº 00 000· o o 
Ol VIZQ 49 100 o ·º Secuencia de espera a la izquier~a. 

ºº 50 050 o o 
00 51 oso· o o 

ºº 52 100 o o 
00 53 100 o o 
00 54 100 o .o 
02 PIN 55· 100 o o 

ºº 00 000 o o 
Ol VDER 42 100 o o Secuencia de espera a la derecha. 

ºº 43 050 o o 

ºº 44 050 o o 

ºº 45 100 o o 
ºº 46 100 o o 

ºº 47 100 o o 
02 PIN 48 100 o o 
00 00 000 o 
01 VATRAS 01 000 o Secuencia de espera hacia atrae. 

102 PIN 01 000 o 
00 ºº 000 o o 
01 ABAJO 08 000 o o camina hacia el frente. 
03 FRENTE ºº 999 o o 
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03 VFRE ºº 900 o o 
02 FIN ºº 000 o o 
00 ºº 000 o o 
01 IZQ 24 ººº o o Camina hacia la izquierd~ ~-
03 IZQUIERD ºº 999 o O· 
03 VIZQ ºº 900 o o 
02 FIN 00 ººº o o ... 
00 ºº ººº o o 
01 DER 16 000 o o Camina hacia la derecha. 
03 DERECHA ºº 9~9 o o 
03 VDER 00 900 o o 
02 FIN ºº 000 o o 
00 ºº 000 o o 
01 ARRIBA 01 000 o o Camina hacia atras. 
03 ATRAS ºº 999 o o 
03 VA TRAS ºº 900 o o 
02 FIN 01 000 o o 
00 ºº 000 o o 
01 QUIETO 08 000 o o Estado inicial. 
03 VDER ºº 900 o o 
02 FINAL 08 000 o o 
00 ºº 000 o o 
01 PASO 42 ººº o o *Ita: ·1é·: del :la· credeÓcial a Estefy. 
04 VIZQ 01 000 o o Its .. Vol~~~~·a _ l,~\.izq. 
11 CURSOR ºº 000 o o 
07 DES LET ºº ººº o o -00 42 001 o o ,_., 

i•".','··· 

la ~entana de 14 VENTANA ºº 000 312 199 ere.cortamos duendes) 
12 DEFANIMA 22 000 o o 
12 DEFANIMA 09 002 o o 
12 DEFANI!'.J\ 10 002 o o 
08 29 000 o o 
06 29 100 12 l 
03 DERECHA ºº 004 o o Estef y camina a la derecha hasta 
14 VENTANA ºº 000 319 199 · salir ae! la pantalla. 
13 BANDERAS 05 002 o o 
13 BANDERAS 06 002 o o 
11 CURSOR 01 000 o o 
03 QUIETO ºº 001 o o 
15 X Y ABSO 22 000 330 o 
02 FlNAL ºº ººº o o 
00 ºº 000 o o 
01 CREDE 42 000 o o Cursor/Estefy. Platica l. 
04 VIZQ 01 000 o o Itsmael platica con Estefy y 
11 CURSOR ºº 000 o o esta le pide una credencial . 
07 DES_LET ºº 000 o o 
00 42 001 o o 
08 21 000 o o 
06 21 045 12 l 

¡os 22 000 o o 
06 22 100 ·. 10 l 
08 23 000 ·,·o'· ·o 
06 23 .150 ·'12 l 
08 24· .-·ooo· . o • O' 
06 24 0,65.-·'.,¡lO.::,. .1· .. 
08 25' 000 .. o· o 
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06 25 055 l.2 1 
08 26 000 o o 
06 26 100 l.O 1 
11 CURSOR Ol. 000 o o 
13 BANDERAS 05 001 o o 
13 BANDERAS 06 OOl. o ~·· ·. 
13 BANDERAS 07 002 o 
03 QUIETO 00 ººº o o 
02 FINAL 00 ººº o o 

ºº -------- 00 ººº o o 
01 CREDE2 42 000 o o Cursor/Estefy. Platica 2. 
04 VIZQ Ol. ººº o o Itsmael platica de nuevo con 
11 CURSOR 00 ººº o o estefy, y esta le vuelve a pedir 
07 DES_LET 00 ººº o o la credencial. 
00 42 001 o o 
08 27 ººº o o 
06 27 080 l.2. l.· 
08 28 000 o o 
06 ?.8 100 10 1 
11 CURSOR Ol. ººº o o 
03 QUIETO 00 900 o o 
02 FINAL ºº ººº o o 
00 -------- ºº ººº o o 
01 PAS02 42 ººº o o Credencial/Estefy. 
04 VIZQ Ol. ººº o o Itsmael le da la credencial a 
11 CURSOR 00 000 o o Estefy, esta lo reconoce y lo deja 
07 DES_LET 00 000 o o pasar. 
00 42 ººº o o 
08 36 ººº o o 
06 36 060 l.2 1 
12 DEFANIMA 22 ººº o o 
12 DEFANIMA 09 002 o o 
12 DEFANIMA 10 002 o o 
14 VENTANA 00 000 312 l.99 
03 DERECHA 00 004 o o Estefy sale de la escena. 
14 VENTANA 00 ººº 319 l.99 
11 CURSOR 01 ººº o o 
03 QUIETO 00 OOl. o o 
02 FINAL 00 000 o o 
00 -------- 00 ººº o o 
Ol. SALTO 16 001 o o Manda la animacion fuera de pantalla. 
15 x. '{ ABS 22 000 330 o 
02 I'INAL 16 001 o o 

1 ITSMAEL. ANM 

01 IZQUIERD 36 002 -4 o Un paso hacia la izquierda. 
00 37 002 -4 o 
00 38 002 -4 o 
00 39 002 -4 o 
00 40 002 -4 o 
00 35 002 -4 o 
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00 41 002 -4 o ! 00 42 002 -4 o 
00 43 002 -4 o 
ºº 44 002 -4 o 
02 FINAL 35 002 -4 o 
00 00 000 o o 
01 DERECHA 26 002 4 o Un paso hacia la derecha. 
00 27 002 4 o 
ºº 28 002 4 o 
DO 29 002 4 o 
00 30 002 4 o 
00 25 002 4 o 
DO 31 002 4 o 
00 32 002 4 o 
00 33 002 4 o 
ºº 34 002 4 o 
02 FINAL 25 002 4 o 
00 ºº 000 o o Un paso hac;:ia -el fre.nte. 
01 FRENTE 10 004 o 2 
00 09 004 o 2 
00 08 004 o 2 
02 FINAL 11 004 o 2 
DO 00 000 o o 
01 ATRAS 13 004 o -2 Un paso hacia atras. 
00 14 004 o -2 
00 15 004 o -2 
02 FINAL 16 004 o -2 
DO DO 000 o o 
01 VIZQ 03 ºªº o o Secuencia de espera a la 
DO 01 160 o o 
DO 03 160 o o 
ºº 02 160 o o 
02 FINAL 03 ºªº o o 
00 00 ººº o o 
01 VDER 06 ºªº o o Secuencia de espera a 
00 O•! 160 o o 
00 06 160 o o 
ºº os 160 o o 
02 FINAL 06 ºªº o o 
00 DO ººº o o 
01 VFRE 17 ºªº o o Secuencia de espera á.i frente·. 
00 18 160 o o 
'ºº 17 160 o 

ºº 19 160 o o 
00 20 200 o o 
02 FINAL 17 ºªº o o 
00 00 000 o o 
01 VI\ TRAS 12 ºªº o o Secuencia de espera hacia.-
00 21 160 o o 
00 12 160 o o 
00 22 160 o o 
00 24 160 o o 
02 FINAL 12 ºªº o o 
00 ºº ººº o o 
01 IZQ 35 ººº o o Camina a la izquierd~ 
03 IZQUIERD ºº 999 o o 
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03 VIZQ 00 900 o o 
02 FINAL 35 000 o o 
00 00 000 o o 
01- DER 25 000 o o Camina a la derecha. 
03 ·DERECHA 00 999 o o 
03 VDER' 00 900 o o 
02 FINAL 25 000 o o 
00 ºº 000 o o 
01- ABAJO 07 000 o o Camina hacia abajo. 
03 FRENTE 00 999 o o 
03 VFRE 00 900 o o 
02 FINAL 07 000 o o 
00 ºº 000 o o 

camiOa .hacia: ·arr.iba. 01- ARRIBA 12 000 o o 
03 ATRAS ºº 999 o o 
03 VATRAS DO 900 o o 
02 FINAL 12 000 o o 
00 00 000 o o 
01- QUIETO 17 001 o o Estado inicial. 
03 VFRE 00 900 o o 
02 FINAL 17 001 o o 
00 00 000 o o 
01 VERNOTI 17 001 o o Periodico/Itsmael. 
11 CURSOR 00 000 o o Itsmael lee en el periodico la 
00 17 001 o o noticia completa sobre el 
09 NOTICIAl 00 000 o o descrubrimiento maya. 
10 ESPERA 50 999 2 o 
09 NOTICIA2 00 000 o o 
10 ESPERA 50 999 2 o 
13 BANDERAS 03 001 o o 
13 BANDERAS 04 001 o o 
11 CURSOR 01 000 o o 
03 QUIETO 00 900 o o 
02 FINAL 17 000 o o 

IJEFE.ANM _J 

01 ATRAS 08 003 o -3 Un paso hacia atras. 
02 FINAL 09 003 o -3 
00 00 000 o o 
01 FRENTE 01 003 o 3 Un paso hacia el frente. 
00 02 003 o 3 
00 03 003 o 3 
00 04 003 o 3 
00 05 003 o 3 
02 FINAL 06 003 o 3 
00 00 ººº o o 
01 DERECHA 20 002 3· o Un paso hacia la derecha. 
00 21 002 3 o 
00 22 002 3 o 
00 23 002 3 o' 
00 24 002 . 3 'O 

~ ~ ., 

/jj 



Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de video. 

ºº 25 002 3 o 
ºº 26 002 3 o 
00 27 002 3 o 
00 28 002 3 o 
02 FINAL 29 002 3 o 
ºº ºº 000 o o 
01 IZQUIERD 10 002 -3 o Un paso hacia la izquierda. 
00 11 002 -3 o 
ºº 12 002 -3 o 
00 13 002 -3 o 
00 14 002 -3 o 
00 15 002 -3 o 
00 16 002 -3 o 
00 17 002 -3 o 
00 18 002 -3 o 
02 FINAL 19 002 -3 o 
ºº 00 ººº o o 
01 VFRE 01 100 o o Secuencia de espera hacia el frente/· 
02 FINAL 01 150 o o 
00 ºº ººº o o 
01 VIZQ 10 100 o o Secuencia de espera a la izquierda. 
02 FINAL 10 100 o o 
00 ºº 000 o o 
01 VDER 20 100 'o o Secuencia de espera a la derecha. 
02 FINAL 20 100 o o 
00 00 ººº o o 
01 VATRAS 07 ººº o o Secuencia de espera hacia atras. 
02 FINAL 07 ººº o· o 
00 00 000 o o 
01 ABAJO 08 000 o o Camina hacia abajo. 
03 FRENTE 00 999 o o 
03 VFRE 00 900 o o 
02 FIN 00 ººº o o 
00 00 ººº o o 
01 IZQ 24 ººº o o Camina hacia.la.izquierda. 

j03 IZQUIERD 00 999 o 
03 VIZQ 00 900 o o 
02 FIN 00 000 o o 
00 00 ººº o o 
01 DER 16 ººº o o Camina hacia la derecha. 
03 DERECHA ºº 999 o o 
03 VDER ºº 900 o o· 
02 FIN 00 000 o o 
00 00 000 o o :··· 
01 ARRIBA 01 000 o o ca: mina hacia arriba. 
03 ATRAS 00 999 o o 
03 VATRAS 00 900 o o 
02 FIN 01 ººº o o 
ºº 00 000 o o 

ini~ial. 01 QUIETO 01 ººº o o ~s~ado' 
03 VDER ºº 900 o o 
02 FINAL 01 ººº o o 
ºº ºº 000 o o 
01 ENTRADA 29 001 o o El.jefe entra al laborato~io .de 
11 CURSOR 00 ººº o o computación y empieza .. a ~~abajar .. 
14 VENTANA 08 ººº 319 199 en una computadora. 
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03 DERECHA 00 007 o o 
03 ATRAS 00 006 o o 
11 CURSOR 01 000 o o 
i4 VENTANA 00 000 3i9 H9 
03 ESCRIBE 00 900 o o 
02 FINAL 09 001 o o 
OQ 00 000 o o 
01 ESCRIBE 30 007 o o Escribe en la computadora. 
02 FINAL 31 007 o o 
00 00 ººº o o 
01 PLl\TICl\1 04 001 o o _Itsmael le 'pide el scanner al jefe 
07 DES LET 00 000 o o y este le pide un libro de 
ll CURSOR 00 000 o o de:· "multimedia" 
04 Vl\TRl\S 01 900 o o 
00 04 001 o o 
08 37 000 o o 
06 37 150 10 l 
OB 36 000 o o 
06 36 165 14 l 
16 ESCENA 03 000 o o 
11 CURSOR 01 ººº o o 
13 BANDERAS 07 001 o o 
03 ESCRIBE 00 900 o o 
02 FINAL 00 000 o o 
00 00 000 o o 
01 PLl\TICA2 04 001 o o Itsmael le· pide ·de nuevo, el: nombre:· 
07 DES LET 00 000 o o del libro. al jefe. · 
11 CURSOR 00 000 o o 
04 VA TRAS 01 900 o o 
ºº 04 001 o o 
08 39 000 o o 

f06 39 075 10 1 

' 08 40 000 o o 
06 40 075 l.4 l 
11 CURSOR 01 000 o o 
03 ESCRIBE 00 900 o o 
02 FINAL 00 000 o o 
00 00 000 o o 
01 PLATICA3 04 001 o o Itsmael le ·pide .. una credencial de 
07 DES LET 00 000 o o la biblioseca al jefe. 
11 CURSOR 00 000 o o 
04 VATRAS 01 900 o o 
00 04 001 o o 
08 41 000 o o 
06 41 145 l.O l 
08 42 000 o o 
06 42 075 14 l 
13 BANDERAS 07 003 o o 
12 DEFl\NIMI\. 11 002 o o 
11 CURSOR 01 000 o ·º 03 ESCRIBE 00 900 o o 
02 FINAL 04 OOl. o o 
00 00 ººº o· o 

., ... 

01 l?Ll\TICM 04 001 o ·o ··. Itsmae1--1e ·entrega el libro 
07 DES LET 00 000 'º ·O -~q~~~~cad~:al.· jefe. 
11 CURSOR 00 000 ··o 'o 
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04 VA TRAS 01 900 o o 
ºº 04 001 o o 
08 43 000 o o 
06 43 070 14 l 
11 CURSOR 01 ººº o o 
03 ESCRIBE 00 900 o o 
02 FINAL 04 001 o o 
ºº -------- 00 000 o o 
01 PLATICAS 04 001 o o 
07 DES LET 00 000 o o 
11 CURSOR 00 ººº o o 
04 VATRAS 01 900 o o 
00 04 001 o o 
08 44 000 o o 
06 44 150 14 1 
13 BANDERAS 07 004 o o 
12 DEFllNIMA 08 002 o o 
17 ELIMINAO 09 000 o o 
11 CURSOR 01 000 o o 
03 ESCRIBE ºº 900 o o 
02 FINAL 04 001 o o 

IMONCOMP.ANM 

01 
00 

¡oo 

PllNT-COM 01 005 O O 

ºº 00 
00 
00 
00 

ºº ºº ºº 00 

FIN 

02 005 o o 
03 005 o o 
04 005 o o 
05 005 o o 
06 005 o o 
07 005 o o 
08 005 o o 
09 005 o o 
10 005. o o 
11 005 o o 
12 005 o o 

~UH-''i''.':;::g , · 
16 005. o _., "· o··· 
17 005 'o o 
18 005 o o 
19 005 o o 
20 005 o o 
00 000 o o 

Itsmael le da el libro correcto 
al jefe y· este le :·permite tomar 
el scanner. 

.•,, 

Elimina el. libro de multimedia 
la lista de objetos. 

Secuencia de animación de la 
computadora que se encuentra 
trabajando sola en el cuarto 
tipo cientif íco loco. 

de 

00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
02 
00 
01 
03 
02 

MON-COMP 
PANT-COM 
FIN 

01 000 O O Estado inicial. 
ºº 900 o o 
01 000 o o 

PACO.ANM 

jo1 EXPLICA 22 010 o o Secuencia de animación en la que 
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00 
00 
00 
00 

ºº ºº ºº ºº ºº 00 
00 
00 
00 
00 
00 

ºº ºº 00 

ºº ºº 00 

ºº 00 
02 
00 

101 

ºº ºº ºº ºº 00 
00 
00 

ºº ºº ºº ºº ºº ºº ºº ºº ºº 00 
00 
00 

ºº ºº ºº ºº ºº ºº 00 
00 
00 
02 

ºº 

FIN 

REPOSO 

FIN 

23 010 o o 
24 010 - o o 
25 010 o o 
24 010 o o 
25 010 o -, o 
26 010 o o 
25 010 o-- - o 
27 010 o o 
28 010 'º :o 
26 020 o o 
25 Olti O: o-
24 010 o - o 
23 010 ·-:o " ·o 
15 010 o ----- --º 16 020 o·:'-- o 
17 010 o :- ··o -
18 010 o o -
19 010 o o 
20 010 O O. 
21 010 o o 
16 020 o o 
20 010 o o 
17 010 o o 
18 020 -- o o 
00 000 o o 
08 015 o 
07 015 o o 
06 015 o o 
05 015 o o 
04 015 o o 
05 015 o o 
06 015 o o 
07 015 o o 
08 015 o o 
09 015 o o 
10 015 o o 
11 015 o o 
12 015 o o 
11 015 o o 
10_015 o o-
11 015 - o o 
12 015 -:o -º 
11 015 -o o 
10-015- -o 0--
11 015 ' o _ -._o· 
12 015 -- o- : .. --º --
13 015- - ·o· _-::-o_• 

Capitulo 10. Descripción del juego de video realizado. 

Paco explica algo. 

Secuencia de animacion en la 
que Paco deja de trabajar. 

~!' gi~: :: 'g ;)}'.;; .. 
31 015' o· .. O 
30 015 o.:-_- ·:.o 
29 015 _ o · -o·, 
30 015 'º o 
31 015 o o·-
18 015 O O: 
oo ooo ·o -- o 
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Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de vídeo. 

01 TRABAJA 18 000 o o Secuencia de animación donde Paco 
03 EXPLICA 00 010 o o trabaja. 
02 FIN 18 000 o o 
00 00 000 o o 
01 DUERME 32 050 o o Secuencia de animación donde Paco se 
00 33 100 o o queda dormido; 
00 34 200 o o 
00 01 200 o o 
00 02 020 o o 
00 03 010 o o 
00 04 010 o o 
02 FIN 18 010 o o 
00 00 ººº o o 
01 PIENSAl 18 000 o o Secuencia de animación donde Paco 
03 REPOSO 00 002 o o deja de trabajar. 
03 DUERME 00 ·001 o o 
02 FIN 18 000 o o 
00 00 ººº o o 
01 PIENSA 18 000 o o Repetición irif inita de la secuencia 
03 PIENSA! 00 900 o o PIENSA!. 
02 FIN 18 000 o o 
ºº 00 000 o o 

101 PLATICA! 32 001 Itsmael platica con Paco por 
11 CURSOR 00 000 o o primera vez. 
07 DES_LET 00 ººº o o 
01 32 001 o o 
08 03 000 o o 
06 03 060 10 1 
08 04 000 o o 
06 04 070 4 1 
08 05 000 o o 
06 05 200 10 1 
08 06 000 o o 
06 06 190 4 1 
08 07 000 o o 
06 07 120 10 1 
08 08 000 o o 
06 08 350 '4 l• 
08 09 000 o o 
06 09 060 10 ,¡ 
11 CURSOR 01 000 o o 
13 BANDERAS 02 001 o o 
13 BANDERAS 01 001 o o 
03 PIENSA 18 ººº o º' 02 FINAL 00 000 o o 
00 00 000 o o 
01 PLATICA2 32 001 o o Paco le dice a Itsmael. que está 
11 CURSOR 00 ººº o o muy. ocupado. 
07 DES_LET 00 000 o o 
00 18 001 o o· 
08 11 000 o· o 
06 11 200 4 l 
11 CURSOR 01 000 o o 
03 PIENSA 00 001, O· o 
02 FINAL 00 000 o· o 
00 00 000 o ,_ o 
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01 PLATICA3· 32 001 o o Periódico/Paco. 
11 CURSOR 00 000: o o Itsmael le enseña el periódico a 
07 DES_LET .. 00 ººº o o Paco en donde se encuentra la 
00 32 001 o o noticia del descubrimiento Maya, 
08 i2 000 o o y este. le pide un scanner. 
06' 12 100 4 1 
08 "13 ooo. o o 
06 13 150 10 1 
08 14 ººº o o 
06 14 050 4 1 
08 15 000 o o 
06 15 120 10 1 
08 16 000 o o 
06 16 070 4 1 
08 17 000 o o 
06 17 150 10 1 
08 18 ººº o o 
06 18 150 4 1 
08 19 000 o o 

106 19 150 10 
11 CURSOR 01 000 o o 
13 BANDERAS 03 002 o "o 
13 BANDERAS 02 002 o o 
16 ESCENA 02 000 o O' 
17 ELIMINAD 05 ººº o o 
03 PIENSA 00 001 o o 
02 FINAL 33 050 o o 
00 00 000 o o 
01 PLATICA4 32 001 o· o Paco. le recuerda a Itsmael el 
11 CURSOR· 00 ººº o o encargo. 
07 DES LET 00 000 o o -00 18 001 o o 
08 20 000 o o 
06 20 110 4 1 
11 CURSOR 01 000 o o 
03 PIENSA 00 001 o o 
02 FINAL 00 ººº o o 
00 ºº 000 o o 
01 PLATICAS 32 001 o o Scanner/Paca·.· 
07 DES LET 00 000 o o Itsmael le da el scanner.a Paco, 
11 CURSOR 00 000 o o y este descrif a el contenido del 
00 32 001 o o jeroglífico. · 
08 46 000 o o 
06 46 100 10 1 Esta es la ·secuencia final del juego. 
08 47 000 o o 
06 47 060 4 1 
08 48 000 o o 
06 48 160 4 1 
08 49 000 o o 
06 49 170 4 1 
13 BANDERAS 03 003 o o 
11 CURSOR 01 000 o 
09 CONTINUA 00 000 o 
10 ESPERA 50 999 2 

Termina el juega·:· y. ·~est'·~~ra 99 FINJUEGO 00 000 o 
03 PIENSA 00 001 o condiciones iniciales-~ · 
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Tesis: FU•"•mentos de programación para la elaboración de Juegos de video. 

102 FINAL 

TV.ANM 

01 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
02 
00 

101 
00 
00 
00 
02 
00 
01 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
02 
00 
01 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
00 
02 
00 
01 
03 
03 
02 
00 
01 
03 
03 

ANUNCIO 

FIN 

NIEVE 

FIN 

FUTl 

FIN 

FUT2 

FIN 

FUTBOL 
FUTl • 
FUT2 
FIN 

.TVl 
ANUNCIO 
NIEVE'• 

32 001 

01 020 
02 020 
03 020 
04 020 
05 020 
06 020 
07 020 
08 020 
09 020 
00 000 
10 002 
11 002 
12 002 
13 002 
14 002 
00 000 
15 003 
16 003 
17 003 
18 003 
19 003 
20 003 
21 003 
23 003 
24 003 
25 003 
26 003 
27 003 
28 003 
29 003 

00 ººº 30 005 
31 005 
32 005 

. 33 ·oo5 
. . 34 005 

35 005 
36 005 
37.005 
38 005 
39 005 

00 ººº 
15 ººº 
00 003 
00 003 

39 ººº 
00 ººº 
01 ººº 
00 002 
00 005. 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o. 
o 
o ,, o,, 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

·O 
o 

·:o· 

o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 
o 

·o''· 
o 

·o.,. 

Secuencia donde se anuncia la 
noticia del descubrimiento Maya. 

Secuencia que pone ruido blanco o 
.. nieve" en la pantalla. 

Sec.uencia. que. pone un fragmento de 
partido de futbol. (Tribunas) 

<. 
·SecuerlCia 
·.un _juego 

.':.cancha:):.· 
. ~~ . 
..•. 

o.':: 
o 
o;. 

.o 
o 
·o.· 
o 
O· 

º' o 
o· 
o 
o· 

··o ' 

.. 
i ..-;»: ·:\·:·1·· 1~J:}~}· n.:. 

· seCJ~ri~·ia::c}Ué'. ~~mbi~·{~~f~ª~.~:~~cuencia'~ 'º 
·'FqT~Y·;FU"I?::· · .. ··;)·,· ,,:• 

.. "<.: .::, ,_ ·, -~f·. . i.:.· ·.~ ..... ~;!·J.:: 
-· ·~ ·.•;; .~ ;:;- . 

:· .·seb~efú:ia :.Ciue· ~~~:~~~r~~:t·aa.~ íá'·;, , 
· . .. progt-amacién,. de la T·.v:'· <-; i• :. r ~ '~' 
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Capitulo 10. Descripción del juego de video realizado. 

03 FUTBOL 00 005 o o 
03 NIEVE 00 005 o o 
02 FIN 01 ººº o o 
00 -------- 00 ººº o o 
01 TV 01 ººº o o Repite indefinidamente la 
03 TVl 00 900 o o secuencia TVl. 
02 FIN 01 ººº o o 
ºº -------- 00 ººº o o 
01 OFF 40 900 o o Control/TV. 
01 ON 01 001 o o Apaga/enciende la TV. 
12 DEFANIMA 05 002 o o 
03 TV 00 900 o o 

01 AIRE 01 001 o o Secuencia de movimiento del 

ºº 02 001 o o ventilador. 

ºº 03 001 o o 
ºº 04 001 o o 
00 05 001 o o 
ºº 06 001 o o 
02 FIN 07 001 o o 
ºº -------- 00 ººº o o 
01 VENTILAR 01 ººº o o Repite indefinidamente la secuencia 
03 AIRE 00 900 o o AIRE. 
02 FIN 00 ººº o o 
ºº -------- 00 ººº o o 
01 ON 01 001 o o Apaga/Enciende el ventilador. 
03 AIRE 00 900 o o 
01 OFF 01 900 o o 
ºº -------- 00 ººº o o 

10.5. SONIDOS O EFECTOS ESPECIALES 

El sonido de pasos, el click del televisor, el rechinido de una puerta, el ulular del viento, pueden 

darle una nueva dimensión de realismo a cualquier juego. Todos los sonidos del juego son cargados 

inicialmente en la memoria extendida por el programa ejecutor y son llamados cuando es necesario. El 

archivo donde se encuentran todos los sonidos se llama FINAL. VOC y se encuentra en el subdirec.torio 
de trabajo .. ISB. 

Para este juego se grabaron las voces de tos cuatro protagonistas (ltsmacl. Paco, Estcfana y 

VictorUefe}), para todos los diálogos. Las voces se grabaron a 8 Mhz y monoaurales. El archivo 
FINAL. VOC ocupó 1.3 i'vlbytes de espacio en disco. 

I0.6. LIBRETOS 

Con los libretos definimos cuales elementos intervienen en cada escena, y como interactuan los 
objetos con las animaciones. En este juegos se utilizaron tres libretos distintos, que representaban las 
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T~sJs: Fundamentos de programación para la: elaboracl6n de juegos de video. 

ircs. escenas de las que consta el juego, El listado de cada librclo y su explicación se muestra a 

continuaciim. 

MAYAl.LIB {Cuarto de científico loco} 

1

- Nombre 
Mf,YAl 

{ INSERTA PCX } 

JNo. -Nombre-
1, ITSMAEL 

No. -Nombre- Etiqueta 
l,ITSMl\EL ,QUIETO 
2,ENTORNO ,l'2 
3,ENTORNO ,BOTON2 

No. -Nombre-
2,ENTORNO 

No. -Nombre- Etiqueta 
4 , ENTORNO , l'l 

No. Xl Yl X2 
1, 9, 7, 310, 
2, O, O, 11, 
3, 306, O, 319, 

No. -Nombre-
3, EJECUTOR 

No. -Nombre- Etiqueta 
S,Ml\Yl\OBJ ,REVISTA 
G,Ml\Yl\OBJ ,BALON 
7,MAYl\OBJ ,CONTROL 
8,Ml\Yl\OBJ ,SCT<NNER 
9,Ml\Yl\OBJ ,LIBR0-1 

10,MAYl\OBJ ,LIBROMAY, 
ll, Ml\Yl\OA,J , CREDEBIB, 
12, MAYAOBJ , 9 
lJ, Ml\Yl\OBJ , 10 
H, MAYl\OBJ , 11 
J 5, MAYAOBJ , 12 
16, Ml\Yl\08J , 13 
17, MAYAOBJ , 14 
lB, MAYllOBJ , 15 
19, Ml\Yl\OBJ , 16 
20, Ml\YAOBJ , 17 

No. J\nm 
G, O 
7, o 

No. -Nombre-
4, PllCO 
5, VENTILf, 
6,MONCOMI? 
7,TV 

No. -Nombre- Etiqueta 
21, PACO , PIENSA 
22, VENTILA , OFF 

Dnd Xl 
1, 231, 
2, 307; 
2, 108, 

Dnd Xl 
2, 307, 

Anm 
o 
o 
o 

Dnd 
3, 
3, 

Xl 
122, 
183, 

3, 152, 
3' -30. 
3, -10, 
3, -10, 
3, -10, 
3, -10, 
3. -10. 
3. -10, 
3, -10, 
3, -10, 
3. -10, 
3, -10, 
3, -10, 
3. -10, 

Dnd Xl 
4, 18, 
S, 267, 

Yl 
84 

169 
169 

Yl 
181 

Yl 
85 
88 
79 

-30 
-10 
-10 
-10 
-10 
-10 
-10 
-10' 
-10 
-10 
-10 
-10 
-~10 ' 

Y1 
57 
29 

M2 

Inserta duende 

Inserta animación 

Inserta duende 

Inserta animación 

Inserta restricción 

Inserta duende 

Inserta animación 

Inserta objeto ·) · 

Inserta duende 

Insert~·animación } 



Capitulo 10. Descripción del juego de video realizado. 

23,MONCOMP ,MON-COMP, 6, 206, 58 
24,TV ,OFF 7, 80, 61 

No. -Nombre- Rep Inserta música FM 
l,BH MUS ,99 

No. xl Yl X2 Y2 Anm Inserta restricción } 
4, 126, 136, 200,· 147, o 
5. 68. 87. 109. 102. o 
6, 104, 86, 186, 121, o 
7, 236, 86, 258, 103, o 
0, 259, es, 296, 99, o 
9, 12, 79, 57, 105, o 

10, 175, 80, 241, 99, o º· 181, 19, 206, 39, 1 º· 261, 50, 293, 95, 2 
Obj Anm Etiqueta EXl E2 BNl 82 BN3 { Inserta Ac~ió~.: Obj .) 

4, 24,APAGADOR, 1, 1, O, O, O 
2, l,VERNOTI , 4, O, O, O, O 
1, 22,APAGADOR, O, O, O, O, O 
1, 21,PLATICAl, 2, O, O, O, O 
1, 21,PLATICA2, 2, 1, O, O, O 
2, 21,PLATICA3, 3, 1, O, O, O 
1, 21,PLATICA4, 3, 2, O, O, O 
5, 21,PLATICA5, 3, 2, O, O, O 

MAYA2.LIB (Labo1:atorio de computación) 

- Nombre 
MAYA2 

{ INSERTA PCX } 

No. -Nombre -
l,ITSMAEL 

No. -Nombre- Etiqueta 
l,ITSMAEL ,QUIETO 
2,ENTORNO ,F2 
3,ENTORNO ,BOTON2 

No. -Nombre-
2, ENTORNO 

No. -Nombre- Etiqueta 
4,ENTORNO ,Fl 

No. Xl Yl X2 
1, 9, 7, 310, 
2, o, o, 11, 

Dnd 
1, 
2, 
2, 

Xl Y1 
231, 84 
307, 169 
108, 169 

Dnd x1· Yl { 
181 2, 307, 

Anm 
o 
o 
o 

' { 

Inserta duende 

Inserta animación 

Inserta duende 

Inserta animación 

Inserta restricción 

3, 306, º· 319, 
No. -Nombre-

3, EJECUTOR 

Y2 
91, 

147, 
147, 

. :'{. Inserta duende 

No. -Nombre- Etiqueta 
5,MAYAOBJ ,REVISTA 
6, MAYAOBJ , BALON 
7,MAYAOBJ ,CONTROL 
8,MAYAOBJ ,SCANNER 
9,MAYAOBJ ,LIBR0-1 , 

10,MAYAOBJ ,LIBROMAY, 
11,MAYAOBJ ,CREDEBIB, 

ond · ·x1 
3, -30, 
3. -30, 
3, -30,, 
3, 261; 
3. -10, 
3, -10, 
3, 150, 

Yl 
-30 
-30 
-30 

65 
-10 
-10'' 

70 -
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Tesla: Fundamentos do programación para la el1boracl6n do juegos de video. 

12,MAYAOBJ ,9 3, -10. -10 
13,MAYAOBJ ,10 3. -10. -10 
14,MAYAOBJ ,11 3, -10, -10 
15,MAYAOBJ , 12 3, -10, -10 
16,MAYAOBJ , 13 3, -10. -10 
17,MAYAOBJ , 14 3, -10, -10 
18,MAYAOBJ ,15 3. -10, -10 
19,MAYAOBJ , 16 3, -10, -10 
20,MAYAOBJ , 17 3. -10, -10 

No. -Nombre-
4,JEFE 

No. -Nombre- Etiqueta Dnd Xl Yl 
21,JEFE ,ENTRADA , 4, -40, 87 

No. Xl Yl X2 Y2 Anm 
4, 71, 87, 150, 132, o 
5, 8, 91,. 34, 131, o 
6, 141, 88, 298, 101, o 
7, 167, 94, 199, 109, o 
O, 204, 38, 214, 58, 45 

No. -Nombre- Rep 
l,BH MU3 ,99 

Obj Anm Etiqueta EXl E2 BNl 82 BN3 
l, 21,PLATICA1, 7, O, O, o, 
l, 21,PLATICA2, 7, l, O, o, 
l, 21,PLATICA3, 7, 2, o, O, 
7, 21,PLATICA4, 7, 3. o, O, 
6, 21,PLATICA5, 7, 3, o. O, 

1~1AYA3. LIB (Biblioteca) 

- Nombre -
MAYA3 

INSERTA PCX j 

No. -Nombre- Rep 
1, REGGAE , 99 

No. -Nombre-
1, ITSMAEL 

No. -Nombre- Etiqueta 
l,ITSMAEL ,QUIETO 
2,ENTORNO ,F2 
3,ENTORNO ,BOTON2 

No. ·-Nombre-

Dnd Xl 
l, 284, 
2, 307 ,_ 
2, 108',' 

o 
o 
o 
o 
o 

Yl 
70 

169 
169 

Inserta duende 

Inserta animación 

Inserta restricción 

Inserta música FM 

{ Inserta Acción Obj.} 

Inserta música FM 

Inserta duende 

Inserta ~ni:maci6n 

Inset-,ta 
2, ENTORNO · · ; ·. 

No. -Nombre- Etiqueta , Dnd X1 ·, Yl ·Inse~ta "·~~'~maC·i~l'.Sn 

~dUende:, 

~¡: ~r, i:' ;¡¡: :lf ·r; "'¡:~,~~~'~'"';"\S''.''. r. •· •.•. 
No. -Nombre- :·';;•¡;rri:~_.;~~,.' dtíend.e .· } ¡,• 

3,EJECUTOR . 
No. -Nombre- Etiqueta 

5,MAYAOBJ ,REVISTA , 
Dnd Xl' vi.;{: I~i.'~rU animación } ' 

3, -Jo; -30:1. -.·-; 1 
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6,MAYAOBJ ,BALON 
7,MAYAOBJ ,CONTROL 
8,MAYAOBJ ,SCANNER 
9, MAYAOBJ , LIBR0-1 

10,MAYAOBJ ,LIBROMAY, 
11,MAYAOBJ ,CREDEBIB, 
12, MAYAOBJ , 9 
13, MAYAOBJ , 10 
14, MAYAOBJ , 11 
15,MAYAOBJ , 12 
16,MAYAOBJ , 13 
1 7, MAYAOBJ , 14 
18, MAYAOBJ , 15 
19, MAYAOBJ , 16 
20,MAYAOBJ ,17 

No. -Nombre-

3, -30. 
3. -30. 
3. -30, 

-30 
-30 
-30 . 

3, 137, 40 
3, 136, 68 
3, -10, -10 
3, -10, -10 
3, -10, -10 
3, -10,, -10 
3, -10, -10 
3, -10, ·-10 
3, -10, ~10 

3, -10, "10.·· 
3, -10, -10 
3, -10, -10 

{' Inserta duende 

No~ '~~~~~~e- Etiqueta Dnd Xl 1 ·,~·~1·.1:·(~:rriáei-i:~ animació.Ü 
21, BIBLIO , MESA 4, 219; 118 ' . ' . . · 

No. -Nombre- '· f<r~Serta. duende 
5, STEFY · 

No. -Nombre- Etiqueta Dnd Xl Yl .).\±~~e'rt~ 

N~~' s~~FY y 1 ' ou~~To Y2 
5 'A~!9:',:~:, .'~~~\;_·;.·:.~~-~;~:~-~ért_~·\ r~~t'.ricción 

4, 10, 10, o, o, 22 

animación 

5, 219, 89, 281, 125. o -:-)}/" 

obj• ~~5 Éti~~~t~8 ~ÍC1 1~~· BN~ 82 BN3 'd',iriis~rta Acción i:Jbj.) 
1, 22,CREDE 5, O, 'o, .. o;··>. o:• ,,;,,,.· . 

t Hj~~g~2 t t, g;~g~··xJ1i~:~·;~i:1s 7í. :'.·t:: ~-
No~· ~~,CR~~E2 

X2 
5 'y~'.· ~m~,· o {'.;i~ai~~a 'réstricción 

~, 1;~: ~5, 2~~: ··~g< ·~~<:·,~~;- '"; ~ 

g~ iH: ~i~ m:• H~rH+··:>~".~; ...... ~; .s· ..•• , .,, •.••. , . 
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Capitulo 11. Video juegos en México. 

CAPITULO 11 
VIDEO JUEGOS. EN MEXICO 

¡Perfecto!, ya terminamos el juego ¿y ahora que?, no es di\'er1ido jugar algo que ya nos sabemos de 

memoria. Tal vez podriamos distribuirlos entre nuestros amigos, o incluso venderlo. Bueno, si nos 

dedicáramos seriamente al desarrollo de juegos para computadora, necesitaríamos darle otro tipo de 

presentación más comercial, proponer un precio y buscar medios de distribución para poder venderlo. 

En Estados Unidos la venta de juegos para computadora representa un mercado enorme (con una 

gran competencia). En México, sin embargo, el desarrollo de este tipo de programas parece no llamarle 

la atención a los empresarios y/o programadores profesionales ¿por qué?. 

La información siguiente se pretende sea de utilidad para aquellos que pretenden comercializar su 

juego (aunque puede servir también para otro tipo de programas). 

11.1. REGISTRO DEL JUEGO 

11.1.1. Derechos de Autor: 

El derecho de autor protege cualquier obra anistica o intelectual. Asi, los trabajos de literatura, 

tales como libros de cualquier tipo, revistas, cuentos, aniculos y cartas; las obras musicales, grabadas o 

impresas de cualquier modo; las obras dramáticas, incluidas las panituras y permisos de representación 

en cualquier forma~ y los trabajos de ane, tales como las pinturas, dibujos, caneles, fotogralias, 

esculturas y anesanias, cstim amparados por la Ley Federal del Derecho de Autor. Esta ley cubre 

también a las obras que por analogia se consideren dentro de los tipos aqui mencionados, y les brinda la 

protección legal que les corre!tponde. 

11.1.2. Publicación de la tesis: 

Si la tesis para obtener el título profesional es sumamente original en su temática es posible 

publicarla. Si se va a elaborar la tesis con el único propósito de cumplir con uno de los requisitos que .c;;c 

exigen para presentar el examen profesional, no es estrictamente necesario que se obtenga el derecho de 

autor de la misma. Sin embargo, como una tesis resume el esfuerzo de v:irios años de estudios 

superiores y representa el producto de una labor intelectual y de investigación, quizá a los autores les 

convenga publicarla tan pronto como la terminen, para evitar que alguien la use o modiliquc sin su 

permiso; en tal caso, si deben registrarla y obtener el derecho de autor. En cuanto al programa, se puede 

lograr la exclusividad sobre el juego si ~e elabora un prototipo de éste y se tramitan los correspondientes 

derechos de autor en la Dirección General del Derecho de Autor. dependencia oficial a cargo de la 

Secretaria de Educación Pública. El juego por computadora seguramente quedará amparado por el 
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derecho de autor, tanto como obra anística como Jileraria. pues el diseño de 1as pantallas y dibujo de los 

personajes pueden ser considerados como trabajo anistico~ aparte, las instrucciones u otro material 

escrito corresponden a la labor literaria En cuanto al manual, debe entregar junto con la solicitud de 

registro (que debe incluir una breve descripción de la obra), se tendrán que entregar tres copias del 

original y pagar una módica caniidad por concepto del registro. Ahora que si se prefiere, se pueden 
oblencr resultados posi1ivos miis inmediatos, y quizá con menos dificultades, se encarga el trámite a un 

abogado especializado en la materia. 

J J .J .J. Dominio p1ihlico: 

Una vez que un artista o escritor registra y obtiene el derecho de autor de su obra, éste le pertenece 

hasta su muerte y, si CJ así lo dispone en su testamenlo, puede continuar JO años mfi.s en manos de sus 

herederos. Al cumplirse este plazo (o antes, si el creador fallece sin dejar beneficiarios y las autoridades 

consideran c¡uc el trabajo anistico tiene interCs público), la obra pasa a ser del dominio público, lo que 

significa que cualquier persona puede usarla en provecho propio. Quien decida utilizarla con fines de 

lucro, tcndrii que cuidarse de respetar los derechos adquiridos con anterioridad sobre arreglos, 

adaptaciones y medios de explotación. 

11.2. TIPOS DF. l>ISTIUllUCIÓN Y/O VF.NTA llF.LJIJEGO 

Existen varias formas para poder vender y/o el juego, cada una de las cuales lienc sus pros y sus 

contras Con excepción de las dos úllimas formas de distribución, las demás utili1..an los boletines de 

noticias electrónicos (mfts conocidos como BDS's) los cuales pueden accederse vía módem, o por medio 

de la red internacional de compuladoras (inlcrnet), almacenando (o subiendo) sus programas en un 

se1vidor pUblico de archivos para que queden a disposición del público en general. 

11.2.1. Frl'eware 

({rel! =libre, gratis). rn programa puede ser m;ado y distribuido libremente sin ningún compromiso, 

a veces con la única condición de que no se modifique el código y que se respele o reconozca el nombre 

del autor. 

En esta categoria generalmente se encuentran generalmente los programas demostrativos (demos), 

códigos fuentes para algún lenguaje de programación especifico, algunas pequeñas utilerias y unos 

cuantos programas de otro tipo. El autor los distribuye, como una forma de aportación, para promover 

un produclo o simplemente para obtener reconocimiento dando una muestra de su trabajo. 

J J .2.2. C11rdware 

{<lml =-Carta)· Este tipo de distribución tiene las mismas características del frecware, excepto que 

el autor espera una cana o una posral con la opinión del usuario del produc10. Esle curioso lipa de 

distribución es rarisimo, de hecho sólo lo hemos visto una vez. 
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11.2.3. Sharen·are 

(.'litan! = companir): Shareware es software que se puede compartir con 01ras personas También 

significa "Probar ames de comprar" A diforcncia del freeware, el usuario debe pagar por el programa, 

aunque pul!de usarlo gralis por un cieno periodo de tiempo Generalmenlc los programas que se 

dis1ribuyen como freeware tienen deshabilitadas algunas características (como por ejemplo salvar el 

trabajo en un archivo) y si al usuario le pareció funcional y adecuado el programa puede mandar una 

tarjeta de registro con una forma de pago, por lo cual recibini el programa completo, manuales y tal vez 

algUn otro programa de regalo. Otros programas funcionan con todas sus características, pero sólo 

trabajan un nl1mero limitado de veces o hasta cierta fecha. El sharcware permile a los programadores de 

escasos recursos distribuir sus productos con muy poco o ningún costo y a los usuarios adquirir 

programas con un precio relativamente bajo Contrario a los que se pudiera pensar, la calidad de los 

programas desarrollados para ser vendidos como sharcware en muchos casos es tan alta o mejor que la 

que tiene los programas vendidos de forma comercial. 

Los progrnmadores que prefieren este tipo de distribución/venta, confian en que despuCs de un 

periodo de prueba, los usuarios queden lo suricicntemcntc impresionados por el programa para pedir (y 

pagar) la versión completa del software 

Si queremos ahorrarnos la molestia de subscribimos a algUn BBS y preferimos concentrarnos tan 

sólo en el desarrollo del juego, en México existe una asociación llamada Mexwarc que se dedica a 
distribuir por distintos medios el programa (debe ser del tipo frccwarc o sharewarc). A continuación se 

reproduce integro el archivo Mexwarc.nfo que fue obtenido de un BBS en MCxico llamado Coyoacán. 

(Nosotros no hemos tenido ninguna clase de contacto con la siguiente sociedad, pero nos pareció buena 

idea ponerla como alternativa). 

x:n:x xxxx xxxx xxxx 
Xi::·:x:-:xxx>::-:x ;.:xxxxxx XXX XXX xxxx xxxx xxxxxxx xxxxxxx XXXXXX>: 

~~~~x~x~~~~ ~~~:Ha ~~~~~ ~;.~~xxx~~~~ ~~X~X~~ ~~xxx~x ~~~Ui~ 
¡:xxx xxx:-: xxxxxxx XXX XXX xxxxxxxxxxx XX XX XX XXX xxxxXxx 
Xi:xx Y.XXX xxxx xxxx 

¿Qué es McxWare? 
Es una sociedad que se encarga de apoyar el Shareware y el Freeware 
mexicano par direrenles medias. 
Uno de ellas es la distribución. Tenemos una extensa lista de personas 
que se interesan en obtener estos programas, pera debido a diferentes 
razones les es imposible. Cuando tu mandas tu catalogo se va a distribuir 
a todas las personas inleresadas posibles, con tu información; para que 
ellos se puedan comunicar contigo y regislrar el programa. 
Otra de ellas es dar asesaría en como escribir Shareware/Freeware. 
Les vamos a ayudar en muchas cosas, en cómo escribir manuales, cómo es 
más atractiva la presenlación y lo demiis acerca de ello. 
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Yo soy programador, ¿cómo me puedo unir a MexWare? 
Es muy fácil y barato, lo que tienes que hacer es lo siguiente: 

1. Llenar la solicitud que se Incluye en este programa 
2. Mandamos tus dlscos/calálogo que deseas distribuir 
3. Pagar la cuota requerida 

Heyl, ¿cuál es la cuota requerida? 
Ok, se divide en tres formas diferentes. Debido al precio de los gastos 
de envio y sellos postales, el precio de la distribución es el siguiente: 

NS 10.00 - Para mandar solamente el catalogo de programas en hojas 
NS 20.00 H Para mandar los discos que contengan Jos programas 
NS 5.00 - Para mandar catalogo por medio de BBS (solo catálogos) 

La cuota requerida no es con fines de lucro, es solamente para el pago 
de los gastos de envio. 

Estoy lnteresado(a)!!, ¿a dónde debo mandar lo requerido? 
Debes mandar lo necesario a la siguiente dirección: 

MexWare 
Guerrero #343, Enl D-108 

CP 06900, Mex DF 
MEXICO 

Muchas gracias por tu atención. 
SI estás interesado ó deseas más información puedes mandamos una carta 
con lus preguntas y dudas y ten por seguro se van a contestar lo mas 
pronto posible. 

11.2.4. Venta directa 

Otra opción es venderle directamente el programa a los usuarios. Esta no es la forma ideal de 

vender juegos (a menos que se tenga MUCHOS conocidos). Generalmente, conviene mas vender 

programas especializados de administración contabilidad, nominas, etc. a empresas de todo tipo, las 

cuales tienen más posibilidad de pagar cantidades fuenes de dinero si el programa lo justifica. 

11.2.5. Venta con apoyo de distribuidores: 

Cuando se tienen los recursos para fabricar paquetes de so~ware en formato comercial y al 

mayorco. se pueden buscar distribuidores que lo ofrezcan al público en general. 

11.2.6. Unirse a una empresa desarrolladora de sortware: 

Como dice el viejo y conocido refrán. "si no puedes con ellos, úneteles". Se pueden ofrecer los 

servicios a una empresa ya establecida que se dedique al desarrollo y venta de programas. Tal vez. con 

el tiempo, se adquiera la experiencia necesaria para volverse un diseñador independiente. 
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Epic MegaGames es una corporación dedicada a desarrollar. distribuir y vender juegos por medio 

del sharewarc. A con1inuación reproducimos una solicitud de programadores y artistas que venia en Ja 

orden de compra de un juego llamado Pinball 2 (la solicitud venia en inglc!s, así que la traducción fue lo 

más fiel que se pudo) 

Atención programadores y artistas: 

¡Unete al equipo de Epic MegaGames!. Estamos buscando buenos 

programadores y artistas que tengan el talento y la inspiración para crear la siguiente 

generación de juegos para computadora. 

Los programadores deben tener experiencia en codificar grandes juegos y gráficas 

en lenguaje ·e· y ensamblador. También, es importante la habilidad en el diseño de 

juegos. 

Los artistas deben .tener familiaridad con arte del mundo real asi como arte por 

compuladora y animación. Crear arte para un juego requiere un amplio rango de 

talentos artisticos en dibujo, sombreado y animación. 

Como unirse al equipo EPIC. 

Algunos desarrolladores trabajan en nuestra oficina en Maryland, pero muchos 

otros equipos de desarrolladores trabajan independient~mente desde E.U.A., 

Canadá, Holanda, Dinamarca, Finlandia y Alemania. 

Si estés molivado y piensas que eres lo suficientemente bueno para 

sorprendemos, por favor envía una muestra de tu mejor trabajo a: 

EPIC MegaGames 

ATTN: RECLUTING DEPARTMENT 

10406 HOLBROOK ORIVE 

POTOMAC, MD 20854 U.S.A. 
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Conelusione1. 

CONCLUSIONES 

En esta tesis hemos presentado tres herramientas para realizar juegos de vi'deo. La elaboración de 
estas nos llevo alrededor de 4 meses de trabajo. La elaboración propia del juego, utilizando las 
herramientas ya hechas, nos llevó alrededor de 1 me·s. Debe considerarse, sin embargo, el periodo de 
tiempo que se dedicaba al diseño, la corrección de pequeños errores y la adición de código en los 
programas, proceso que se debía hacer sobre la marcha, para el mejor desempeño del juego. En el 
capitulo 10 se muestran y explican los pasos que se realizaron para la elaboración del juego, pero no se 
mencionan los problemas y contratiempos que se iban presentando. Por ejemplo, alt,'Unas filmaciones 
debían repetirse; varias imágenes capturadas debían retorcarse, ya que el video capturado no siempre 
conservaba las mismas dimensiones y colores; la captura de voces debía realizarse en días diferentes, 
según la disponibilidad de las personas involucradas; con la práctica encontrábamos que había formas 
más faciles y rápidas de hacer los mismos procesos, por lo que se podía haber acelerado el trabajo; etc. 
Por supuesto que en este momento se puede realizar el mismo trabajo en la mitad del tiempo o menos, y 
cualquier persona que maneje las herramientas en dos o tres ocasiones puede adquirir la misma habilidad 
y rapidez. 

El utilizar software de apoyo fue una forma de acelerar los procesos de diseño, pero representó 
una dependencia de estos programas extranjeros. Diseñar un software de este tipo con recursos 
exclusivamente propios no es tan facil, pero si es posible. Para hacerlo se debe utilizar un poco más de 
tiempo para elaborar herramientas específicas para cada proceso. Para complementar la lista de 
herramientas de esta tesis se puede: 

• Agregar una herramienta de dibujo para sustituir a los editores de gráficas. 
• Diseñar un editor de archivos CMF o de formato propio para la música de fondo y no tener que 

utili1.ar software de composición externo. 
• Elaborar una herramienta de grabación de sonidos. 
• Y tal vez los más dificil, elaborar un programa de captura de imágenes para ser utilizado con una 

tarjeta digitalizadora de vídeo. 

Con nuestros conocimientos actuales, podriamos hacer todas las herramientas mencionadas 
excepto la última (por el momento). 

La inversión monetaria que hemos hecho, la hemos calculado alrededor de NS\2000.00 para un 
solo equipo de computo. A esto habrá que añadir el costo que tendria el equipo complementario tal 
como, cámara de filmar y un equipo de sonido. Este gasto se realiza solo una vez y se pueden generar 
una enorme cantidad de juegos que se venden por lo menos en NS200.00 la copia. 
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Es imponante señalar, que panc del equipo que utilizamos no es indispensable (tarjeta 
digitaliza.dora, scanner. cámara de vídeo, etc.), sino que a)Udan a agilizar el desarrollo del juego. De esta 
manera. la relación costo ~ beneficio puede adaptarse a 1as necesidades del programador por medio de la 
relación tiempo. equipo especial~ es decir, un mismo juego puede hacerse sin equipo adicional lo que 
ahorrarla la inversión inicial, pero se necesitaría mas tiempo para su diseño. 

Retomando nuestros objetivos iniciales, podemos proporcionar una idea de Ja enorme cantidad de 
código necesario para generar un solo juego, pero que tiene et nivel suficiente para competir con un 
increado internacional tan dificil. 

Las herramientas presentadas~ no se encut.-ntran disponibles dentro del software comercial actuaJ, 
por lo que son innovadoras y fáciles de usar. Herramientas semejantes son las que utilizan las casas 
pr~ductoras de juegos de vídeo, y solo son para su uso exclusivo. 

Como los juegos también pueden ser educativos, bien aplicados pueden representar una aportación 
al desarrollo tecnológico y cultural de nuestro país, y no solo una fonna de lucro personal. 

Este trabajo sin duda alguna, resolverá una enorme cantidad de dudas a aquellos interesados en la 
programación de juegos. Cualquier persona interesada en el lema • sin importar su nivel -, encontrará 
muchas cºosas interesantes en esta obra. 

Esperamos con esto que esta tesis sisva para tapar ese enorme hueco que existe sobre el tema en 
nuestro país. 
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Glosarlo. 

GLOSARIO 

=> Animación: Ilusión de movimiento continuo, provocado por una sobreimposición de imágenes 

ligeramente distintas entre si. A diferencia de una película en donde todos los elementos ya se 

encuentran en cada cuadro, la animación implica •armar" las pantallas, o sea, tomar una gráfica base 

e irle agregando duendes que cambian de forma y ubicación. 

=> Asistente: Es un procedimiento que permite especificar datos y/o valores sin necesidad de 

capturarlos, por medio de una inteñace gráfica. 

=> A VI: (Audio Video Interleaved). Formato para archivos de vídeo digitaliado. 

=> Cl\IF: (Creative Music File). Fomtato diseñado por Creative Labs para almacenar música F.M. Es 

similar al formato MIDI, soJo que de menos calidad. 

=> Duende: Bloque gráfico que puede moverse independientemente a la pantalla de fondo. 

~ GIF: (Graphic Interchange Fonnat). Fonnato gráfico desarrollado por Compuserve. 

=> Icono: Representación gráfica de algún elemento. Generalmente es un pequeño bloque gráfico que 

contiene un diagrama caracterizando un proceso, un programa. ele. 

=> Interrupción: Es una llamada de atención al CPU por parte de.algún dispositivo para indicarle que 

ha sucedido algún evento que requiere sea atendido. 

=> Libreto: Herramienta que nos permite definir e integrar todos los elementos que conforman una 

escena especifica en una sola estructura de datos. 

~ MCGA: (Multi-Color Graphics Array). Es un tipo de tarjeta para gráficos, pero también se 

denomina así al modo de video 13h (320x200 256 colores simultáneos). Dt!bido a su notable 

capacidad cromática, es el modo de video más usado por los programadores para realizar juegos 

para computadora. 

=> l\.femoria e1tendida: Es la memoria fisica direccionada más allíi de 1 MB. 

=> l\.flDI: (Musical Instrument Digital lnleñace). Dispositivo de sonido que pem1ite reproducir música 

producida por sintetizadores. 

=> l\.IPC: (Multimedia PC). Especificación estandar de requerimientos para un equipo multimedia. 

Actualmente existen dos niveles. 

=> Palela: Es una matriz que contiene todas las caracteristicas necesarias para representar cada color · 

en un modo gráfico detenninado. Cada modo gráfico tiene un detemtinado número de colores 

simultáneos (2, 4, 16, 256, etc.) el cual no puede modificarse. La tonalidad de cada color es 

resultado de la combinación de los tres matices primarios (Rojo, Verde y Azul), la cantidad de cada 

matiz para cada color se almacena en la paleta. 

=> PCX: Formato gráfico desarrollado para el programa Paintbrush por ZSoft. 
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=> Piicl: (De Plcturc X Elcmcnt). Unidad básica con la cual se componen las gráficas. 

==> rrograma fjfcutor: Programa que interactua con el usuario, de modo que pueda utilizar todos los 

elementos definidos previamente por el libreto y el editor de duendes/animaciones. 

=> Programa rrsidentf: Es un programa que se carga en memoria pero no se ejecuta inmediatamente, 

en su lugar devuelve el control al sistema operativo y permanece inactivo hasta que se presenten las 

condiciones adecuadas para que empiece a funcionar (generalmente cuando se activa una 

interrupción por medio de una combinación de teclas). 

:::::> Vídeo: Televisión. Nombre con que se designa la parte de una señal correspondiente a la image~ 

por contraposición a la voz audio. 

=:> XMS: (eXtended Memory Specification). Especificación de la memoria extendida la cual es 

controlada por el manejador HIMEM.SVS, y que pennite administrarla más ficilmente. 

/R2 



Apéndice 1. Fuente del progr•m• Editor.Pu 

APENDICE l. FUENTE DEL PROGRAMA EDITOR.PAS 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 
ENEP, ARAGON 

INGENIERIA EN CO!\IPUTACION 

TESIS 

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA LA EL.ABORACION DE 
JUEGOS DE VIDEO 

Editor.pas : Programa de edición de duendes, animación y paletas. 

Programado por: 
llsmael Manzo Salazar 
Francisco Xavier Esainosa l\.1adrigaf 

($H 30000,0,655300) 

Uses LibSB, libdnd, librat, libgra, libuti, crt, libpan, libKmS, libdir, libani, 
libPal; 

Type 
Principal .. object (animar) 

Constructor inicio; 
Destructor final; 
Procedur.e Pantalla Henul; 
Procedure Restaura - duende; 
Procedure Henul; -
runction Henu2 : byte; 
Function Henu3 : byte; 
Procedure Henu4 (Var Mono Duende); 
Procedure MenuS; 

end; 

Vac 
Pll Paletas; 
P principal; 
F formato; 

·-¡·variable para procedimiento principal 
( Variable para despliegue de formatos 

D Dir mega; 
Hem da tos - : boolean; 
Con't duende : integer; 
norndÜende : string; 
nompantalla : string; 

( variable para despliegue de directorios 
( Indica si hay un duende en memoiia 
( Contador de imagen actual de duende 
( Nombre en disco del duende actual 
1 Nombre en disco de la pantalla actual 

J SE EJECUTA AL INICIO DEL PROGRAMA 
Constructor principal.inicio; 
Var 

Pall, Pal2 : Paleta; 
DA : datosLtnim.a; 
carro : duende; 
x, y, boten : Wo.rd; 

Begin 
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Teal•: Fundamento• de programación para la elaboración de juegos de vfdeo, 

Carro.Total := O; 
if checa raton then; 
mem dato'S:=false; 
VenXl:=H; venyl:=l22; vcnx2:=319; vcny2:=199; 
HodoGrafico($13); 
getmem(pantemporal, 64000); 
leerduende lbot, 'editor .dnd' 1; 
if ReservaXm..51189,xmsman(JOJ) z:: O then; 
f, verbin f 'editor .bin', pan temporal"'); 
escribexms (xmsman IJOJ, pan temporal", 64000, OJ; 
Pll .DiscoLf 'Defecto .Pal', 1); 
F. verpcx (',, \pcx\animgraf .pcx' ,pan temporal"'}; 
Pll.Iguala PalfPantemporal"'); 
I f Busca F'Mdri ver Then 
begin -

Inicializa FM; 
Lee FM(',,\sb\starfm.cmf'J; 
tocd !m; 

end; -
escribf!XfnS lxmsman ( 30], pan temporal"' 1 64000, 128000); 
nomduende::',. \DND\ .. . dnd': 
nomanima: =- 1 

, • \NIM\". anm •; 
O.Define Unidades; 
NomPantaila := ''; 
Leerduendelcarro, '·, \dnd\carro.dnd'); 
da.x:=-20; da.y:=lJO; 
IniciaAni (dA.I; 
lee archivo(' •• \anm\carro.anm',DAJ; 
Priñler anima (DA, 'CARRO'); 
Botan != O; 
while lnot kcypressed) And (Boton=:O) do 

begln 
PosRaton(Boton, X, Y); 
[Pantalla de fondo actual importada) 
leexms lxmsman (JOJ, pan temporal", 64000, 128000); 
Corre Anima (OA.AniAct, etiqueta,DA, carro); 
despliega !pan temporal 1 ; 

end; 
While keypressed do rcadkey; 
Finaliza!ui! IDA); 
liberaduende(carrol; 
venxlt=O; venyl:=O; vP-nx2:=319; veny2:..,199; 
dcten FM; 

End; -

1 SE EJECUTA AL FINALIZAR EL PROGRAMA 
Destructor Principal, Cinc'il; 
Be gin 

delay(l00); 
liberaduende(bot); 
freememtpantemporal, 64000); 
i! mem d.:1tos then leerduende(monos{l}, 'editor.dnd'I; 
lf LibE!raXms(Xmsm.in(J01l =O then; 
HodoGrafico($0J¡; 
Termina SBP; 
Finauza FM: 

End; -

f RUTUIAS PARA DESPLEGAR PAflTALLA.S 
Procedure Principal .Pantalla menul: 
Begin -

leexms (Xmsman C 30! ,mem( $a000': O), 64000, 01; {Pantalla Henu Principal 
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AP'ndlc:e 1. Fuente del programa Editor.Pas 

putimagen (71, 111, bot. dnd( 33)); 
putimagen (105, 171,bot.dnd(35) 1; 
putimagen (41, l 11,bot.dnd(3'1)); 
putimagen (133, 111, bot.dnd (39) 1; 
putimagen (5, 111,bot.dnd (41} I; 
putimagen ( 169, 111 ,bot, dnd( 43)); 
putimagen (281, 111,bot,dnd t 45)); 
Putimagen 1265, 9, bot.dnd(3)); 
Putimagen (292, 9, bot.dnd(l}); 
Putimagen (265, 33, bot.dnd[9)); 
Putimagen (292, 33, bot. dnd[S]); 
Putimagen (265, 51 ,bot .dnd(ll)); 
Putimagen 1292, 51 1 bot.dnd[21]) 1 

Putimagen (265, 81, bot.dnd( 191); 
Putimagen 1292, 81,bot .dnd(29)); 
If FijarPaleta Then 

Putimagen (265, 105, bot.dnd(49J) 
El se 
Putirnagen 1265, 105,bot,dnd(1] l 1 
cuadrado (228, 180, 256, 193, O); 
cuadro (228, 180, 256, 193, 1); 

1 < 
1 > 
1 <<. 
1 » 
1 I<<. 
( >>I 
l Puerta 
( Sacar de disco 
( Meter a disco 
1 Rectangulo 
( Bote de basura 
1 Leer pantalla 
( Animacion 
1 Posición del duende 
( Copiar duendes 

Paleta Fija 

Manipular paletas 

Letrero 133, 20, Espacios (Nac (HaxAvaill, 6, 2) +' B', 5); 
Cuadrado2 (33•8, 20 68, 319, 2l 68wl, 2) ;· 

End; 

(UTILIZA.DO PARA DESPLEGAR LO RELA.CIOHADO A UH DUENDE 
Procedure Principal. restaura duende; 
Begin -

venxl:=8; venyl:zzl4; venx2:=253; veny2:cl68; 
cursor ra ton (false) ; 
cuadrado n, 13, 255, 110, 0); 
If Cent duende>O Then putduende(l0,15,menos(l),mem[$a000:0),cont duende); 
cuadradO (229, 181, 255, 192, 0) ¡ -
letrero(29,23,naclcont duende) ,2); 
Letrero (33, 20, Espacios (Nac (HaxAvail), 6, 21 +' B', 5); 
cuadrado2 (33•8, 20•0, 319, 2l68wl, 21; 
cursorratonltrue); 

End; 

(MANEJADORES DE PANTALLLA.S I SUBMENUS I 
Function principal.Henu2 byte; 
Var 

salir : beolean; Para salir del programa 
boten : wocd; Boten del raton 

Be gin 
cursorraten 1 false); 
escribexms (xmsman[30) ,rnem[$a000: DI, 64000, 640001; 
Putimagen (10, 150, bot:.dnd [23)); 
Putimagen (40, 1SD,bot:.dnd[25l 1; 
Putimagen 110, 150,bot.dnd [21)) ¡ 
Putimagen(232, 1SO,bot,dnd(31) 1; 
Cursorraten(truel; 
salir:=false; 
LimiteRaton (1•2, 13, 253•2, 1681; 
while salit<>t:rue do 

Begin 

l Icono 
FLIP HORIZOHTAL 

1 
1 
1 
1 
1 
1 

·I 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

if Checa_boton(l0,150,bot,23, 'h') then Begin ~enU2:=1; sallr:=true; end; 
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Tesl1: Fundamento• de programación para la elaboración de juegos de vídeo. 

1 
Icono 

FLJ P VERTICAL 
if Checa_boton(40,150,bot,25, 'v'J then Begin menu2t=2; salir;=true; end; 

!Icono 
ROTACION 

if Checa_boton(10,150,bot,27, ··r•) then Begin menu2:=3; salir:""true; end; 

1 
Icono 1 

PUERTA DE SALIDA. 
if Checa boton(232,150,bot,31,#271 then Begin menu2:=4; salir:.,.true; end1' 

end; -
cursorraton (false); 
leexms (xmsman ( 30) ,mem[$a000: O), 64000, 64000); 1 Pantalla Menu Principal 
Cursorraton (true); 
Lirni teRaton (0, 0,319 6 2, 199); 

End; 

1 MENU DE IMPORTACION DE IMAGEN ES CON OTROS FORMA.TOS GRAFICOS. 
Function principal .Henu3 byte; 
Var 

salir : boolean; Para salir del programa· 
botan : word; Botan del raton 
mientras : byte; 

Begin 
cursorraton (false}; 
escribexrns (xmsman ( 30) ,mem($a000: OJ • 64000, 64000); 
cuadrado (260, 10, 316, 100, 21; 
letrero(33,2, 'IMJ\GEN',41; 
cuadro(260, 10, 316, 100, 11; · 
Putimagen 1265, 33,bot. dnd (3) l; 
Putimageri (292, 33,bot.dnd( 1) 1; 
Putimagen (292, 80, bot.dnd[31J): 
cursorraton (true); 
salir:=false; 
LimiteRaton (260•2, l O, 316• 2, 100); 
while salir<>true do 

Begin 

l lcono 
J,EER DE DISCO 

if Checa boton(265,J3,bot,3, 'l') then 
Begin iñ!entras:=l; salir:=true; end; 

1 
Icono 

ESCRIBIR EN DISCO 
lf Checa botonf292,33,bot,l, 's') then 

Begin ñ\ientras:=2; salir:=true; end; 

!Icono 1 
SALIR DE LA RUTINA 

if Checa boton(292,80,bot,31,U27) then 
Begin iñientras:=3; salir:=true; end; 

end; 

if mientras<:>3 then 
begin 

cursorra ton (false) ; 
cuadrado {260, 10, 316, 100,2) 1 
if mientras =l then letrero(33,2,' LEER ',41; 
if mientras =2 then letrero 133, 2, 'SALVAR', 4); 
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cuadro 1260, 10, 316, 100, l); 
Putimagen (265, 33, bot.dndl 13]) 
Putimagen (292, 33, bot. dnd {15J) 
Putimagen (265, 57 ,bot. dnd{l7}) 
Putimagen {292, 57, bot .dnd( 4711 
Putimagen (292, BO,bot .dnd f 31)) 
Cursorraton (true); 
sdlir: =false; 
while salir<>true do 

Begin 

1 
Icono 

FOPMATO PCX 
if Checa boton(265,33,bot,l3, 'p') then 

aegin -
i f mientras=! then mientras :=4; 
if mientras=2 then mientras:=5; 
salir:=true; 

end; 

1 
Icono 

FORMATO GIF 
if Checa botonf292,33,bot,l5, 'g'I then 

Begin -
if mientras=! then mientra.s:"'6; 
if mientras=2 then mientrilst=7; 
salir:=true; 

end; 

1 
Icono 

FORMATO Bltl 
if Checa boton(265,57,bot,17, 'b') then 

Begin -
if mientras=l then mientras:•B; 
if mientras=2 then mientras:=9; 
salir:=true; 

end; 

1 
Icono 

fORMATO AV! 
if Checa boton(292,57,bot,47, 'a 1

) then 
Begin -

if mientras=l then mientras:.::10; 
if mientras=2 then mientras:=ll; 
salir:=true; 

end; 

! Icono 
SALIR DE LA RUTINA 

if Checa boton(292,80,bot,31,#271 then 
Begin ñiientras:=3; .salir:=true; end; 

end; 
end; 

cursorraton (false); 

Apéndice 1. Fuente del programa Editor.Pu 

leexms (xmsman f 301, mem($a000: O), 64000, 64000}; {Pantalla Menu Principal 
Cursor ra ton (true) ; 
LirniteRatontO,O, 319"'2, 1991; 
mcnu3: =mientras; 

End; 

IMENU DE COP1AD0 DE DUENDES 
Procedure principal .Menu4 tVar mono : Duendel; 
Var 

IniciaNum, 
salir : boolean; ( Para salir del programa 
Desde, Hasta, En, 
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THls: Fundam.ntoa de program.clón para I• el•bor.clón de juegos de video. 

Xr, Yr, 
boton 
Teclal, 
Tecla2 
ValorAct : 
Cad, Cad2: 

Be gin 

wordJ 

Char; 
Byte; 
Strin91 

( Boten del raton 

lniciaHum := True¡ 
cursorraton (false!; 
escribexms (xmsman( 30), mem(SaOOO: O), 64000, 64000); 
letrero (29, 23, nac (cont duende), 2); 
Putimagen (232, 150, bot.dndl 31]); 
Putimagen (208, 150, bot.dndl29]); 
Desde :a Cont Duende; 
Hasta := Cont-Duende; 
En := l; -
ValorAct := 1; 
Cuadrado ( 4 • 8, 19• 8-1, 24 • 8, 21•8,2) ; 
Letrero(S, 19,'DESDE HASTA EN: ', 4); 
Cuadrado (3•8-1, 19•8-1, 4•e-1,21•e, 11; 
Letrero 13, 19, '+', 61; LetJ::ero (3, 20, 1

-
1

, 6)·; 
Str(Desde:3,Cad); Letrero(6,20,Cad+ 1 ',14);. 
Str(Hasta:3,Cadl; Letrero(l3,20,Cad+' ',14); 
Str(En:3,Cad); Letrero(19,20,Cad+' ',14); 
cuadrado l to•0, l 9•e, 1ve-1, 21•e-1,11 J 
Cuadrado(1'7•e 1 19•e, 19•8-l, 21*8-l, 1); 
salir:=false: 
venxl:"'B; veny1:=14: venx2:s•253; veny2:=140; 
LinúteRaton(S, 14,253•2, 168): 
PosRaton(Xr, Yr, Boten); 
while salir<>tr.ue do 

Begin 

l Icono 
PUERTA DE SALIDA 

Case ValorAct Of 
1 : Begin 

LecEntero (Desde, 6, 20, 3, Teclal, Tecla2 
, Botan, Xr, Yr, 14, lnicianum); 

If RangoRaton ¡3•e, 19•0, 4•0-1, 2o•a-11 Then Inc(Desde); 
If RangoRatonl3•e,2o•e,4•e-1,21•e-11 Then 

lf Desde>O Then Oec(Desdel; 
I f Desde= O Then Desde : a 1; 
If Desde>Hasta Then Desde := Hasta; 

End; 
2 : Begin 

LeeEntero !Hasta, 13, 20, 3,Teclal, Tecla2 
,Boten, Xr, Yr, 14,Inicianutnli 

If Rang0Raton(J•e,19•9,4•e-1,2o•e-11 Then Inclltasta); 
If RangoRaton(J•e,2o•e,4•e-1,21•e-11 Then 

If Hasta>O Then DeclHasta); 
lf Hasta<Oesde Then Hasta := Desde; 
If Hasta>Hono.Total Then Hasta ::s ,Mono.Total;: 

end; 
3 : Begin 

Lee Entero (En, 19, 20, 3, Tecla!, Tecla2 
,Botan, Xr, Yr, lt,Iniclanum)1 

lf RangoRaton(3•B, ¡9•e,4•e-1,2o•e....:1,- Then Inc(En); 
· If Rang0Rat9n(J•e,2o•e;4•e:..1-,·21•e..:11 Then· · 

If En>O Thcn ·oec(En); · -· 
l! EncQ Then En := l; 
If En>Hono.Total+l Then En := Hono.Total+l; 

End; 
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End; 
If Odd(Boton) Then 
begin 

Apéndice 1. Fuente del programa Edilor.Pas 

If RangoRaton(5*B,20•a,9•e,21•a1 Then Valor.A.et := l; 
If RangoRaton(l3•a,20•a, 17*8,21'8) Then Valor.A.et :"' 2; 
If RangoRaton(l9•a,2o•e,23•e,2P8l Then Valor.A.et := 3; 

end; 
If (Teclal=H91 Or (Tecla2 In [ H12)) Then 

If ValorAct<3 Then lnc !Valor.A.et) El.se ValorAct 1; 
If "(Tecla2 In [ttBO, Hl5)) Then If ValorAct>l 

Then Dec(ValorAct) Else ValorAct := 3; 
CursorRaton(False); 
Cuadrado{VenXl, Venyl 1 Venx2, Veny2, O); 
Case Valor.A.et Of 

1 : PutDuende (8, 14,Hono,Mem{$A000: O}, Desde); 
2: Putouende(8,14,Hono,Mem[$AOOO:O),Hasta); 
3 : If En<Hono.Total Then Putouende(B, 14,Hono,Mem($AOOO:O] ,En); 

End; 
Str(Desde:3,Cad); Letrero(6,20,Cad+' ', 141; 
Str(Hasta:3,Cad); Letrero(l3,20,Cad+' ',141; 
St.r(En:3,Cad); Letrero(19,20,Cad+' ',14); 
cursorRaton(True); . 
If (Checa botonl208,150,bot,29, 1 c'JI o:c (UpCase(Teclal)o:'C'I then 
-~ - . 

CopiaDuende (Mono, Desde, Hasta, En); Salir·':= True; 
End; 
If (Checa botan (232, 150, bot, 31, N2111 Or (Teclal=ü271 then salir:=tiue; 
If Odd(Bo'tonl Then Oelay(lOOI; 

end; 
LimiteRaton (0, O, 639, 199); 
leexms. tx.msman[3D) ,mem($a000: O), 64000, 6400011 ( P~ntalla He,nu Principal 
Cursorraton(true); 

End; 

1 HENU DE MANEJO DE PALETAS 
Procedure Principal.Menu!J; 
Var 
. IniciaNum, 
salir : boolean; Para salir del programa 
Desde, 
Actual, 
Xr, Yr, 
boton word; { Boton del raton 
Teclal, 
Tecla2 Cha:c; 
Cad, Cad2 String; 
Pal2 Paleta; 

Be gin 
IniciaNum := True; 
cursorraton(false); 
escribexms (xrnsman [30] ,mem($a000: O), 64000, 640001; 
Putimagen (232, 150, bot.dnd[31)); 
If FijarPaleta Then 

Putimagen (208, 150,bot.dnd(49l) 
El se 

Putimagen (208, 150,bot.dnd (7) 1; 
Putimagen (184, 150, bot, dnd(3l); 
Putimagen (160, 150, bot.dnd(l}); 
Putimagen (14, 130, bot. dnd( 5)) 1 

Putimagen 114, 106, bot.dnd(49)); 
Desde := l; Actual : "" O; 
cuadrado (4 '8, 19• 8-1, 18•8, 21*8,2); 



Tesla: Fundamento• de programación para la elaboración de juegos de video. 

LetrerotS, 19, 'rALETA TOTAL', 4); 
cuadrado tJ•e-1, 19•8-1, 4 •e-1,21•e, 1); 
Letr<?ro 13, 19, '+•, 6); Letrero(3, 20, •- •, 6); 
5tr1Desde:3,Cad); Letrero(6,20,Cad+' ',14); 
Str (Total Pal: 3, Cad); Letrero (14, 20, C.it.d+' ', 10); 
cuadrado(lP8, 19•0, 13'6-l,2PB-l, 11; 
salir:=false; 
LimiteRaton (B, 14, 253•2, 168); 
PosRaton(Y.r, Yr, Boton]; 
Pll. I.eePaleta; 
Pal2 :"" Pll.Pal; 
while salir<>true do 

Bl!gin 

!Icono 
PUERTA DE SA.LI DA 

lf A.ctual<>D<:?sde Then 
begin 

1 f Actual>O Then Pll. OiscoL( 'Defecto. Pal', Desde); 
Pll. PonPaleta; , 
Pll. Escala2 (PanTetnporal "'); Actual ;u Desde; 

end; 
LeeEntero(Desde, 6, 20, 3,Teclal, Tecla2, Boton, Xr; Yr, 14, Inicianum}; 
lf RangoRaton (l•e, l9•e, 4•B-l,20"B-1) Then Inc(Desde); 
If RangoRatont3•e,2o•e,4•e-1,21•e-11 Then 

lf Desde>l Then .oec !Desde); 
lf Desde>TotalPal+l Then Desde := TotalPal+l; 
1( FijarPaleta Then 
be9Ln 

lC (Checa boton(20B,1SO,bot,49, 1 p 1 )) Or (UpCase(Teclal)='P') then 
Begin -

PU.Pal :~ Pal2J Pll.PonPaleta;' 
End; 

End 
Ehe begin 

lf (Checa_boton {208, 150, bot; 7, 'p')) Or (UpCase (Teclal).,.'P'} then 
Begin 

Pll.Pal :so Pal2; Pll.PonPale~ll; 
End; 

End; 
If ((Checa boton(l84,1SO,bot,3,'l')I Or (UpCase"(Teclal)='L')) And 

(Desde<;TotalPall then Pll. DiscoL( 'Defecto. Pal', Desde); 
lf (Checa boton(l60,1SO,bot,l, 's')) Or (UpCase(Teclal),,. 1 5 1 ) then 

PlL oisC'oE( 'Defecto. Pal', Desde}; 
1f {Checa boton(232,150,bot,31,ft21)) Or (Teclal=ft211 then salir:-=true; 
1f ((Chec'il_boton(14,130, bot,5,'b'll Or: (UpCase(Teclal)-='B'll·And · 

(Desde<aTotalPall then Pll. DiscoB( ''Defecto. Pal 1 , Desde) 1 
1f l1Checa_botont14,106,bot,49, 1 !')) Or (UpCase(Teclall""'F')) Then" 
begin 

FijarPaleta := Not FijarPaleta; 
l f FijarPaleta Then 

Putimagcn (208, 150, bot.dnd{49) 1 
Else 

Putimagen 1208, 150, bot. dndl1l); 
cnd; 
1[ ,Qdd(Botonl Then Delay(lOOI; 
CursorRaton (False) / 
Str (TotalPal: 3,Cad); Letrero (14, 20, Cad+' ', 10); 
CursorRaton (True)¡ 

endJ 
LimiteF.aton (0,0, 639, 199); 
Cursorratonttrue); 

End; 
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( MEUU PRillCI PAL 
Procedure principal.Menul; 
Var 

salir : boolean; 
x,y : int:eger; 

Ap6ndice 1. Fuente del programa Editor.Pu 

Para salir del programa 

Boten del raton boten : word; 
xs,ys,xi,yi : integer; 
ciclo : word; 

coordenadas del rectangulo 
variable auxiliar es reusable 

largo, ancho 
Valor menu2 
Valor-menu3 : 
Pal!, -Pal2 

word; 
byte; 
byte; 
Paleta; 

Largo y ancho de la imagen actual 
Indica la opcion en submenu de efectos 
Indica la opcion en submenu de imagenes 

Begin 
xi:=lO; yi :=10; 
Pantctlla Menul; 
cursorra'ton t true); 
salir:=false; 
while salir<>true do 

Beg~i~n~~~~~~~~~~ 

l lcono 
REGRESO Utll'J'ARIO 

if Checa botonf77, 177,bot,33,#0lf75) and lmonos{lJ.tot:al>O) 
and {Cent duende<>!! then 

begin -
dec(cont duende); 
if cent duende <l then cont_duende:=l; 
Restaurd_duende; 

end; 

!Icono 
AVNICE UNITARIO 

if Checa botonllOS,177,bot,35,UOlf77) and ¡monos(lJ.total>O) 
and {Cent duende<>monos (1) .total) then 

begin -
inc{cont duende); 
i f cent duende > monos ( l]. total then cont_duende:=monos {1]. totál; 
Restaura duende; 

end; -

1 
Icono 

~EGRESO DE PAGINA 
if Checa boton{41, 177,bot,37,"0#73) and. lmonos{l) .total>O) 

and (Cent duende<>!) Í:hen 
begln -

dec{cont duende, 5); 
lf cent duende <l then cent duende:=!; 
Restaura duende; -

end; -

1 
Icono 

AVANCE DE PAGINA 
if Checa botonf133,177,bot,39,#0#81) and Cmonos(l).total>O) 

and cCont duende<>monos(ll .total} then 
begin -

inc (cent duende, 51: 
if cent duende> monos(l) .total then cont_duende:=monos{l} .total; 
Restaura duende; 

end; -

1 
Icono 

POSICIOll INICIAL 
if checa botones, 177,bot,41,#0#71) and (monos{!) .total>O) 

and iCont duende<>!) then 
begin -
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cont duende:=!; 
Restiura duende; 

end; -

1 
Icono 1 

POSICION FINAL 
if Checa boten ( 169, 117, bot, 43, tl0#791 and {monos (1}. total>O) 

and <Cont duende<>monos(l) ,total) then 
be gin -

cont duende:=monos[l) .total; 
Resti"ura_duende; 

end; 

1 
Icono 

LEER DE DI seo 
lf Checa boton(265,9, bot,3, 'l'I then 

Begin -
cursorraton(false): 
if O.lee dirarchlNomDuende, false) then 

begin -
i f mcm datos then 

begiñ 
liher:aduende (monos ( 1) 1; 
mtom_ datos: =false; 

end; 
leerduende (monos ( 1}, nornduende); 
mem datos:=true; 
cont' duende:=!; 
Restiur:a_duende; 

end; 
cursorraton (true}: 

end; 

1 
Icono 

SALVAR EH DISCO 
if Checa botan {292, 9, bot, 1, 's' 1 and . (monos ( 1) , ~otal>O) then 

begin -
cursorraton{false); 
if D. lee dirarch IUornDuende, tr:ue) then 

begin -
salvardnd {monos [ 1), nomduendel: 

end; 
cursorraton {true): 

end; 

1 
Icono 

RECTAHGULO 
if Checa boton(265, 33, 

8egin -
boton:=l; 
cursorraton {false); 

bot, 9, 'r'I then 

leexms (xmsman ( 30), pantemporal", 64000, 128000); ·1 Fondo actual. 
despliega lpantemporall; 
while boton<>2 do 

begin . 
Rectangulo lboton, xs, ys, xi, yi); 
i f boton=4 then (Sal va una· imagen mas e~ memo_r_ia l 

begin 
inc !monos 111 • total) ; . , . 
monos ( 1), tam(monos ( l) .total) :=Sizeimagen(Xs, YS~Xs+Xi, Ys+Yil; 
Getmem(monos(l} .dnd(monos(l] .total) · · ' 

, monos ( 1). tam(monos ( l]. total]); 
Getimagen {xs, ys, xs+xi, ys+yi,monos [ 1) .dnd (mOno.s [1). total)); 
delay{300}; · · · 
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if cont duende<l then cont_duende:=l; 
mem datOs :=ti:ue; 

end; -
end; 

pantalla_menul; 
if mem datos then restaura duende; 
cursor'Caton(true); -

end; 

1 
icono 

BOTE DE BASURA. 

if Checa botan (292, 33, 
begin -

bot, 5, 'b') and mem_datos then 

freemem(monos ( ll .dndlcont duende) ,monos (1). tam(cont duende)); 
monos(l) .tam(cont duende)"'i=O; -
if (cont duende=l) and (monos(l) .total=l) then mem datos:=false; 
if mem datos then -

begiñ 
for ciclo:=cont duendetl to monos{l) .total do 

end; 

begin -
monos 111. tam[ciclo-1) :=monos 111. tam(ciclo}; 
getmem(monos ( 1). dnd(ciclo-1}, monos ( l], tam(ciclo-1}); 
move (monos ( 1) .dnd[ciclo) "',monos (l) ,dnd(-::iclo-1)" 

,monos(l] .tamlciclo) I; 
freemem(monos(l) .dnd(ciclo},monos(l) ,tam[ciclo)); 
monos l ll. tam[ciclo) :=O; 

end; 

if (monos 11), total=cont duende) and (cont_duende>l) 
then dec(cont duende); 

dec (monos ( 1) , tot:il} ; 
if mem datos then restaura duende 
else - -

end; 

begin 
cuadrado (1, 13, 255, 110, 0) t 
cuadi:ado 1229, 181, 255, 192, 0); 

end; 

l lcono 
MAUEJO DE IMAGEN 

if Checa boton(265,51,bot,ll, 'i') then 
Begin -

valor menu3: =rnenu3; 
case (valor menu3} of 

4 : begin-
cursorraton 1 false); 
I f Pos ( 1 

• PCX •, nompantalla) =O 
Then nompantalla: = 1 , , \pcx\ •. PCX • ; 

if D.lee_dirarch(Nompantalla,· false) then 
begin 

f. Vei:PCX lnompantalla, pantemporal"l; 
1 f Fijai:Paleta Then Pll. Iguala Pal(PanTemporal "') j 
escribexms lxmsman(30), pan temporal"', 64000, 128000); 
lf FijarPaleta Then Restaura Duende; 

end; -
cucsoi:raton(truel; 

end; 
begin 

cursori:aton 1 false); 
If Pos 1 •, GIF', nompantalla) aQ 

Then nompantalla:='., \GIFV .GIF'; 
if D.lee_dirarch(Hompantalla, false) then 

begin 
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f. VerGIF(nompantalla,pantemporal "'); 
If FijarPaleta Then Pll. Jguala Pal (PanTemporal "'); 
escribexms (xmsman 130), pantempor'al"', 64000, 128000); 
If FijarPaleta Then Restaura Duende; 

end; -
cursorraton ltrue); 

end; 
e : begin 

cursorratonlfalse); 
If Pos (' .BUI' ,nompantalla)=O 

Then nompantalla:=' •• \BINV.BIN'; 
if O.lee dirarch (Nompantalla, false) then 

begin -
f, VerBltl {nompantalla, pantemporal "I; 
lf FijarPaleta Then PU.Iguala Pal{Pantemporal"); 
escribexrns (xU\sman(30), pantempora1", 64000, 128000); 
If FijarPaleta Then Restaura Duende; 

nd; -
cursorraton{true); 

end; 
9 : begin 

cursorraton{false) 1 
l f Pos 1 ' • SIN', nompantalla) cQ 

Then nompantalla:=' •• \BIN\".BIN'; 
if D.lee dirarchlNompantalla, true) then 

begin -
f. EscribeBIN (nompantalla,pantemporal"'); 
eser ibexms (xmsman t 30) , pantemporal"', 64 000, 1280001 ; 

end; 
cursorratonltrue); 

end; 
10 begin 

cnd; 
end; 

cursorraton {false); 
escribexms lxmsman(30) ,mem($a000: 0), 64000, 64000); 
If Pos l' .AVI' ,nompantalla)=O 

Then nompantalla:='., \A.V,!\" .AVI 1 ; 

if D. lee dirarch IHompantalla, false) then 
begin -

f. VerAVI (nompantalla, pantemporal "'); 
If FijarPaleta Then Pll.Iguala Pal(Pantemporal"); 
escribexms (xmsmanl30) ,pantempoi'al", 64000, 128000); 

end; 
leexms (xmsman( 30] ,mem($aOOO: O), 64000, 640001; 
cursorraton(true); 

end; 

'

Icono 
!:tAf'EJO DE NHMACIOH 

it Checa botonl292,57,bot,21, 'a') and (monos(l].tot~l>O) then 
begin-

VcnXl :a O; VenYl :ª O; V~nX2 :"" 319;. VenY2 := 200; 
Cursorraton (false): 
escribexms (xmsman(30) ,mem($aOOO: O), 64000, 64000): 
lniciaAni(anis(l)); · 
Zona Anima(monos(l],anis{l)); 
FinaiizaAni (anis(l)); 
cursorraton (false); 
leexms (xmsman {30] ,mem($a000:c;ll, 64000, 64.0001; {Men~ Principal 
CursorRaton 1 true); 

end; 
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1 
Icono 1 

~OSICION DEL DUENDE 

Aplndlce 1. Fuente del programa Editor.Pu 

if (Checa botonl265,81,bot,19,'p'JJ And (Honos(lf.Total>OJ then 
Begin -

boton:=l; 
cursorraton 1 false); 
leexms 1xnus:man(30} ,pantemporal"•, 64000, 128000); (Fondo actual 
despliega (pantemporall; 
venxl := O; venyl := O; venx2 ;= 320; veny2 ;= 199; 
x :: O; y := O; 
while boton<>2 do 

Ubica Duende(Boton,x,y,monos(l},Cont Duende); 
pantalla=.menul; -
restaura duende; 
cursorrat'on (true); 

End; 

1 
Icono 1 

MULTIPLICAR OUEUOES 
if (Checa botonl292,Bl,bot,29, 'm' J 1 And (Honos(l) .TotaÍ>OJ then 

Begin -
boton:-=J; 
menu4 (monos ( J J J ; 
CursorRaton(Fal.se); 
pantalla menul; 
restaura - duende; 
cursorrat'on (true); 

End; 

l 
lcono 1 

UTILIZAR PALETAS 
if IFijarPaleta And Checa boton(265,105,bot,49, 'c'JJ 

Or ( (Hot FijarPaleta) And Checa_boton(265,10S,bot, 7, 'e' J) then 
Begin 

boton:=I; 
menu5; 
CursorRaton (False) ; 
pantalla m~nul; 
If Cent duende>O Then restaura_duende; 
cursorr:i"ton(true); 

End; 

1 
Icono 

~UERTA DE SALIDA 
if Checa boton(281,111,bot,45,#271 then 
Begin -

cursorraton (False); 
salir : = Mensaje I' é,Salir de AnimaGraf'?', 2) ""1; 
cursorraton(Truel; 

End; 

Rango de la imagen 
PUERTA DE SALIDA 

if numbotonraton=l then 
begin 

move(mem(seg(monos{l) .dndlcont duende}"): 
ofs (monos ( 11 .dnd(cont dueñde) ") J ,largo,2J; 

move(mem(seg(monos(l) .dnd(Cont duende]"'): 
ofs (monos ( 1) .dnd(cont dueñde) ") +2), ancho,2); 

if RangoRaton (9, 15, 1argo+9;anchot151 
and rangoRaton (9, 15,253, 168) then 
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begin 

end; 
end; 

End; 

valor menu2:"'1nenu2; 
case (valor menu2) of 

1 : espejO hor(monos(lJ.dnd{cont duendeJ); 
2: espejo-ver(monos[lJ,dnd[cont-duende]); 
3: Rotaci0n(monos[l].dnd[cont dÜende]); 

end; -
restaura_duende; 

end; 

J RUTIHA PRINCIPAL 
BEGIN 

P. inicio; 
P.menul; 
P. Final; 

END. 
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Apindice 2. Fuente del progr•m• Libreto.Pu. 

APENDICE 2. FUENTE DEL PROGRAMA LIBRETO.PAS 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOl\IA DE l\IEXICO 
ENEP • ARAGON 

INGENIERIA EN COMPUTACION 

TESIS 

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA LA ELABORACION DE 
JUEGOS DE VIDEO 

Libreto.pas : Programa para capturar los elementos que contituyen la historia. 

Programado por : 
Francisco Xavier Espinosa Madrigal 
Itsmacl Manzo Salazar 

Uses LibSB, Crt, Dos, Libuti, LibPan, Lib.Pal, LibXMS, LibGra, LibRdt, 
LibDnd, LibDi r, LibAni; 

Const 
HaxLinea = 100; 

Type 
Principal = object 

Procedure Inicio (nombre string); 
Procedure Final; 
Procedure Crea libretl); 

end; -

Var 
arlib 
Anml 
p 
F 
Dndl 
Rat 
Pll 

File; 
Animar; 
principal; 
Formato; 
Duendes; 
Raton; 
Paletas; 

LibHom 
DatLib : 

String; 
Array( l .. HaxLinea] 
Word; TotalLin : 

Oirl Dir_HCGA; 
HaxHusica, 
HaXAnima, 
HaxOuende : Byte; 

Procedimiento inicial. 

Of · Pointer; 

Procedure Principal. Inicio (nombre string); 
Var 

i t Word; 
Be gin 

Busca FMDriver; 
Iniciii'liza_FM; 
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J.cer FontUsuario l' •• \F0t1T\6XB. f1lT', 6, 0); 
Hax.DÜende := l; HaxAnima l; Hax.Musica := l; 
Rat.Checa Raton; 
Oirl.De!iñe Unidades; 
Totall.in :=-O; 
fer i : .. O To Hax.Linca do DatLib(i) := Nil; 
GetMem(PanTcmporal, 640001; 
ObtcnXHS; 
ReservaXHS ( 109, XHSHan{JO} 1; 
libNom : .. nombre; 
Assign (ArLib, Lib?loml; 
HodoGrafico ( 191; 
EscribeXMS (XHSHan [30], Hcm[$A000: O), 64000, 120000); 
Pl 1. DiscoL( 'Oe[ccto. Pal', 1); 
f. Verrcx I' Libreto. pcx', PanTemporal" 1; 
Pl l. Iguala Pal IPantemporal "'I; 1 

Desplicg.J 1Pii"ntcmporal1; · 
E:icribcXH5{XH5Han(30), PanTemporal"', 64000, O); 

End; 

1 Procedimiento final. 

Procedure Principal. Final; 
Begin · 

Terminil SBP; 
r1n.1u:a rn: 
FrP.eHem(PanTemporal, 640001; 
Libeul:HSIXHSHan[30J I; 
HodoGrnficolJJ; 

f.nd; 

Despliega las cabeceras de cada acci6n. 
PROCEOURE EsctibeParam(Col, llumero, Linea Word; Enfatiza Booleanl; 
Var 

Cad 5tring; 
Accion Byte; 
51, 01, 
i Word; 
cede lnteger; 

Begin 
51 : .. Se9IOatLib(Numero]"'); 
Ol := Ofs (OatLib(Numero]"'l; 
Accion :a Mem(Sl:Oll; 
Let. cero 11, Linea, Espacios (NaC (Numero), 3, 1), 4); 
Case Ac:cion Of 

1 : Begin 
If Enfatiza then 
begin 

Letrero(B,B,'-Hombre- .. '. 1·~-:>.'.;-:..f~'-'J_.·r.' i-'''·";· · ',4)1 
LetrerolB,23,'Inserta gráfico PCX',4)1 : 

end; ·:-- ·.'"'- - .·... ·_,.... · :· . ., · 
Letrero 15~ Linea, · Espi&ctos (Na.C(Hem(Sl:Ol)) ,2, 11, 4); 
Hove IHem{Sl:Ol+l]; Cad, · 9); ::··, . .. , 
Letrero (8, Linea,. Espacios JCad, 8, 2), 4); 

End; . 
4 : Begin ·· --.--··~·'·-···~-........ """_..,_.,. __ ,~ .. 

1 f Enfatiza· then' · .... ,,, •. , ., .... , •. ., .. 
begin . 

Letrero (8, 8, 'No. -Nombre- 1 , 4); 
Letrero (6, 23, 'Inserta duende 1

, 4) 1 
end1 
Letrero (5, Linea, Espacios (NaC(Hem(Sl:Oll), 2, 1), 4); 
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Letrero (8, Linea, Espacios (NaC (Hem[Sl :Ol+l]), 3, 1), 4); 
Hove(Hem[Sl :01+2), Cad, 9); 
Letrero(ll, Linea, Espacios(Cad,8,2), 4); 

E.nd; ' 
5 : Begin . 

If Enfatiza then 
begin 

Letrero(8;8,'No. -Nombre- Etiqueta Dnd Xl Yl',4); 
Letrero(B,23,'In'serta animación ',4); 

end; 
Letrero (5, Linea, Espacios (NaC(HemlSl:Ol) 1, 2, lJ, 4); 
Letrero (8, Linea, Espacios OlaCIHem(Sl:Ol+l) J, 3, 1), 4); 
Hove(Mem[Sl:01+2], Cad, 9); · 
Letrero(ll, Linea, Espacios (Cad,8,21, 41: 
Move(Mem{Sl:Ol+ll], cad, 9); 
Letrero(l8, Linea, Espacios(Cad,8,2), 4); 
Letrero (25, Linea, Espacios (NaC(Mem(Sl :01+20]), 3, 1), 41; 
Hove (Hem[Sl :01+21], code, 2); 
Letrerol28, Linea, Espacios(HaC(code),4,1),4); 
Hove (Hem(Sl :01+23), code, 21; 
Letrero (32, Linea, Espacios (NaC (code), 4, 1), 4); 

End; 
6 : Begin 

If Enfatiza then 
begin 

Letrero(8,8, 1 No. Arun · 1 ,4); 
Letrero (8,23, 'Inserta objeto. ', 4); 

end; 
Letrero (5, Linea, Espacios (NaC IHem(Sl:Ol]), 2, 1), 4); 
Letrero 18, Linea, Espacios INaC (Hem(Sl:Ol+l)), 3, 1), 4); 
Letrero ( 11, Linea, Espacios (HaCIHem(Sl :01+2)), 3, 11 ,4); 

End;- ... 
. • Begin 

If Enfatiza then 
begin 

Letrero(B,B,'No. -Nombre- Rep ',4); 
Letrero 18, 23, 'Inserta música FH ', 4 J ; 

end; 
Letrero (5, Linea, Espacios (NaC IHem[Sl :Ol] 1, 2, 1), 41; 
Letrero (8, Linea, Espacios (NaC(Hem{Sl :01+1)), 3, 1) ,4 j; 
Hove(Hem(Sl:Ol+2), Cad, 9); 
Letrero(ll, Linea, Espacios(Cad,B,2), 4); 
Letrero (18, Linea, Espacios.(HaC IHem(Sl :Ol+ll) J, 2; 1) ~· 4); .. ~ ' 

end; 
B : Begin 

If Enfatiza then 
begin 

Letrero(B,B, 1 No. Xl Yl X2 Y2 Arun '_,4);. 
Letrero (B, 23, 1 Inserta restricción', 41; 

end; 
Letrero(S, Linea, Espacios (NaC IHem(Sl :01) 1, 2;'1r, 4); 
Letrero (B, Linea, Espacios INaC IHem[Sl:Ol+l] 1, 3, 1), 4) ;' 
Hove (Hem(Sl :01+2), cede, 21; 
Lecrero(ll, Linea, Espacios(NaC(code),4,lJ,4); 
Move(Hem(Sl:Ol+4) ,code,21; · 
Letrero(l.S, Linea, Espacios (NaC(code), 4, 1), 4); 
Move(Hem(Sl:ol+6J,code,2J: ' 
Lecrero(19, Linea, Espacios(HaC(code),4,1)',4); 
Move(Hem[Sl:Ol+B),code,2); · 
Letrero(23, Linea, Espacios (HaC(code), 4, 11, 4); 
Letrero (27, Linea, Espacios (HaC(Hem(Sl :Ol+lO) J, 3, lf, 41; 

End; . 
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9 : Begin 
If Enfatit;a then 
begin 

Letz:erote.a,•obj Atun Etiqueta EXl E2 BHl s2 BNJ ',4); 
Letrero t8, 23, 'Inserta Acción Obj. •, 41; 

end; 
Letrero (5, Linea, Espacios (ttac (Mem{Sl :01)), 2, 11,4); 
Letrero IS, Linea, Espacios (NaC(Mem(Sl :01+1)), 3, 11, 41; 
Letrero ( 11, Linea, Espac:ios (UaC (Mem{Sl:01+2}) / 3, l}, 41; 
Move(Mem.(51:01+3), Cad, 9); 
Letrero(l4, Linea, E.spacios(Cad,8,2), 4); 
Letrero (21, Linea, Espacios (NaC (Mem{Sl~Ol+l21I,3, 1), 4) 
Letrero 124, L.inea, Espacios (NaC fMem{Sl:Ol+13]) ,2, l), 4} 
Letrero{26, Linea, Espacios (UaC(Mem[Sl:01+14)}, 3, 11, 4) 
Let.rero(29, Linea, Espacios (HaC(Mem(Sl :01+15)}, 2, l}, 41 
Letrero (31, Linea, Espacios tnaCOfom{Sl:Ol+16) J, 3, l}; 41 

~~ . . 
Else begin 

If Enfatiza Then Letrerot8,23,'No hay acción definida',4J; 
end; 

End; 
If Enfatiza Then 
begin 

Cuadrado2 (l•B, Linea•TallaLetraY, 4 .. B+TallaLetuK-1 
, Linea"TallaLetraY+'7, 3); 

Cuadrado215•a. Linea•TallaLetra'f, 7•B+TallaLetraX-l 
,Linea"TallaLetraY+7, 3); 

Cuadrado2 (B• a, Linea•TallaLetra'i, 35•8+TallaLetraX-l 
,Linea•TallaLetraY+7, 3); 

end; 
End; 

1 Inserta una nueva acción. 
PROCE:OURE fl:eservaAccion !Numero Byte; Var Accion Byte; var Linea WordJ; 
Var 

i : Woi::d; 
p : Pointer; 

Begin 
Ine (TotalLin); 
Aceion !"" Numer:o; 
case Accion Of 

1 : Begin 
GetHemfDatLib{TotalLinJ, lOJ; 
Mem{Se9(DatLib{TotalL.1nl"'I :OfsfDatLib(TotalLinl"'l I := Accion; 
Hem[Seg (DatLib[TotalLin) "J :Ofs (DatLib(TotalLin} "") +11 := O;· 

End; 
Be gin , 

GetMem(DatLib(:rotalLinl, 11); , . . _ . . , 
Mern(Seq IDatLib [TotalLin) "') :Ofs IDatLib{Tot~lLlnl "J J: ;!'=,Accion; 
Mem{Seg (DatLib (TotalJ.in) "'I :Ofs (DatLib[TotalLin) ""} +l] ::•. M"xDuende; 
Mem{Seg (DatLlb[TotalLin} "') :ors (DatLibtTotaH.inl.~> +2) 1 :~-O;~: 
Inc(Maxouende>; !1"~·:,., ··. ·: 

End; , ... -~.,·:_,,~,,. ; :.;·¡.~·;··.:;:'t·.~·--;.c.;. 
5 

: Be~!~MemlDatLib(TotalLin), 25).i ·~·. ~:~.·~": :'~-.:::/~-~'· .. · .-H~~-~:~;·;:·~.<~-
Mem(Seg (DatLlb{TotalLin} ") :Ofs (DatLibl~otalLi~}~) l ¿-:~~·A~cion; 
Hem{Seg (OatLib{TotalLin) ... ) :Ofs (DatLib(Totalt.i.n) ~J +l) :}:~)MaKAnima: .·: 
Mem{Seg (OatLiblTotalt.inJ ") :Ofs (DatLib[Totalz.lnl ~)+2} :·:=~O:•;:!. · 
M:etnlSeq (DatLib!TotalLinJ "):Oh (DatLib{TotalLin) ~)+11} '·:=;o:··:' 
Mem[Seg f DatLlb{TotalLin) "'):oís IDatLib(TotalLinl.":l +20J :::=,O; 
MemW{Seg f DatLib[TotalLinJ "'):Oh IDatLlb{TotalLin) ~l +21) ·:=:-O; 
MemW(Seg (DatLib (TotalLinl "'l :Of:s (DatLlb{TotalLin) "') +23) :=_O;.;·: 
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lnc (HaxAnima); 
End; 

Apéndice 2. Fuente del programa Llbreto.Paa. 

6 : Begin 
GetHemlDatLib [TotalLin], 3 ; 
Hem[Seg (DatLib (TotalLin] "'I Ofs (DatLib[TotalLin) "') 1 := Accicn; 
Hem(Seg(DatLib[TotalLin]"') Ofs(DatLib[TotalLin)"')tl) :=O; 
Hem[Seg(DatLib[TctalLin]"') Ofs(DatLib(TotalLin)"')+2) :=O; 

end; 
7 : Begin 

GetHemlDatLib(TotalLin], 121; 
Hem(Seg IDatLib (TotalLin] "') :Ofs (DatLib[TotalLin] "')] := Accion; 
Hem[Seg IDatLib (TotalLin] "') :Ofs (DatLib(TotalLin] "') +l) := HaxHusica; 
Hem[Seg IDatLib (TotalLin] "') :Ofs IDatLib[TotalLin] "'I +2) := O; 
Hem(Seg IDatLib (TotalLin] "'I :Ofs (DatLib(TotalLin]"' I +11) O; 

.lnc(HaKHusica); 
End; 

8 : Begin 
GetHem(OatLib[TotalLin), 11); 
Hem(Seg (DatLib (TotalLin] "') :Ofs (DatLib(TotalLin) "')) := Accion; 
Hem(Seg IDatLib (TotalLin] "') :Ofs (DatLib [TotalLin] "') +1) : = O: 
HemW(Seg (OatLib (TotalLin] "') :Ofs IDatLib (TotalLin) ") +2) := O; 
HemW[Seg (OatLib (TotalLin) "I :Ofs (DatLib (TotalLin] "') +4) := O; 
HemW(Seg (DatLib [TotalLin] "'I :Ofs (DatLib[TotalLin) "')+6) := 10; 
HemW(Seg IDatLib(TotalLin] "I :Ofs (DatLib[TotalLin] "') +8] := 10; 
HemW(Seg (DatLib(TotalLin) "') :Ofs (DatLib(TotalLin) "') +10) := O; 

End; 
9 : Begin 

End; 

GetHem(DatLibfTotalLin], 17); 
Hem[Seg (DatLib [TotalLin) "'I :Ofs (DatLib (TotalLin] "'1) := Accion; 
Hem(Seg (DatLib (TotalLin] "'I :Ofs (DatLib [TotalLin) "') +l] :=.O; 
Hem(Seg(DatLib(TotalLin]"') :Ofs(DatLib(TotalLin]"')+2) :=O; 
Hem(Seg (DatLib(TotalLin) "') :Ofs (DatLib (TotalLin] "') +3] :"" O; 
Hem[Seg (DatLib(TotalLin) "'1 :Ofs (DatLib(TotaiLin) "') +12) := O; 
Hem[Seg (DatLib(TotalLin] "') :Ofs (OatLib(TotalLinJ "') +13) :='O; 
Hem(Seg (DatLib(TotalLin) "'I :Ofs IDatLib(TotalLin] "') +H) := O; 
Hem(Seg (DatLib[TotalLin) "'I :Ofs IDatLib(TotalLin) "') +15) · := O; 
Hem(Seg IDatLib(TotalLin) "') :Ofs (DatLib[TotalLinJ ") +16) · :=·O; 

End; 

If Linea+l<TotalLin Then 
be gin 

p :"' DatLib(TotalLin); 
For i := TotalLin DownTo Linea+! Qo DatLib{i) :a DatLib(i-1); 
DatLib(Linea+l] := p; 

end; 
Inc(Linea); 

End; 

1 Borra una acción. 
PROCEOURE BorraAccion (Numero Word); 
Var 

i, j : Word; 
Begin 

If (TotalLin>O) And (Numero In 11. .TotalLin] 1 Then 
begin 

Case Hem[Seg (DatLib (Numero)") :Ofs (DatLib(Numero] "'1] Of 
1 : Begin 

FreeHem(DatLib(Uumero], 101; 
DatLib(Humero] := Nil; 

End; 
<t : Begin 

j :a Hem(Seg(DatLib[Numero]"I :Ofs(OatLib(Humero)"'J+l); 
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Tesis: Fundamentos de programac:lón para la t?faboraclón de juegas de video. 

For i : = l To TotalLin Do 
Beqin 
If IMem[Seg{DatLib[iJ"l:Ofs(DatLib[iJ")]=5) Md 

CHem{Seq IDat.Lib (i) "') :Ofs IOatLib{i) ") +20) =.j I 
Then Hem{Seg(DatLib(i)"I :Ofs(DatL1b{iJ"1+20) :=- 01 

If tMem(Seg (DatLib(i) ") :Ofs (DatLib[iJ "1 J=-4} And 
IMem(Seq (DatLib[i J "'I :Ofs (DatLib{i] ") HJ>j} 

Then Dec(Memf SegWatLib[iJ "I ;Ofs (DatLib[iJ"')+l}); 
End; 
FreeHernlDatLib{Numero}, 11); 
DatLib(Hwnero} :'"' Hili 
Dec (H'axDuende); 

Endi 
5 : Begin 

j :-= Mem[Seg (PatLib(Numero) ") :Ofs (Datt.ib[Numerol "I +l) / 
Fer i := 1 To TotalLin Do 
If (Mem(Seq (OatLib{i) ") :Ofs (DatLib(i) "J )""SI And 

(Mem{Seg (DatLib[i] "I :Ofs (OatLib{i} ") +l}>j) 
Then OecUieml Seg (DatLibli} ") :Ofs {DatLibliJ" I +l] l; 

FreeMem(DatLib(Numero), 2S.); 
DatLib(tlume.roJ :==- Uil; 
Dec (HaxAnima J ; 

End; 
6 : Begin 

FreeHcm(DatLib{Numero), 3): 
DatL1b(Nurnero1 :e Nil' 

End; 
7 : Begin 

j ;:r Mem(Seg: (Dattlb(Uumero}" I :Ofa (DatLib[NwnÍ!ro] "') ~;t.l 1, 
For 1 :== l To TotalLin Da 
Beqin .- ,, .- ., _. .. -
If (Mem{Se9 (DatLib{i) A.) :Dfs (DatLib{i} ") Je1J; J\nd'~ ·· 

(Mem(Se9 IDatLib{i) A.) :Dfs (OatLib[i] ~) +lJ>j);. .. , ·:·: 
Then Dec (Mem{Se9 IDatLib(i} ") :Ofs {DatLib{i}."}+ll 

End; .. ;;;),. 
FreeHem(DatLib(NumeroJ, 12); 1/'.:. , ... r·::¡· 
OatLib{Numero] ;= Nil; .•. ,. 
OecUtaxMusical: ·, ,:, 

Endt 
8 : Be9in 

FcecMem(OatLlb(Numero], 11); 
DatLib(HumeroJ := Nil; 

Endt 
9 : Beqin . : . .-

End; 

FreeMem( OatLlb(Humero], l'l); 
DatLlb(Numerol := Nil; 

End: 

Far i :=i llumei:o To TotalLin-1 Do_ D<ltLib[iJ := DatLib{i+lJ: 
Dec(TotalLin); · · · · 

end; 
End; 

ISI-1 

1 Escribe el libi:eto en di.seo (". LIB). 
PROCEOURE Salva Libreto; 
Var. -

Accion Byte; 
i, Tot Word; 
Salir Booleant 
At:ch Filei 
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Begin 
Rat.Curso.rStaton (False); 
If Oirl.Lee OirArchlLibNom, True) Then 
Begin -

As.sign~Arch, LibHomJ; 
~epCat 

Rewrite IAcch, l J; 
l f IOResul t<>O Then 
Be9in 

Salir := false;: 

Apindlee ~.Fuente del progr1ma Libreto.Pu. 

If Hensajel'Error al leer: .~+LibJfom+' ¿Reintentar?',2)=2 Then exit; 
End Else Salir := TrueJ 

Until Salir; 
For i := 1 To TotalLin·DO 
begin 

Repeat. .-. . . 
Accion := Hem(Seg(DatLib.{iJ"):bfs·'o:~atLib[i)")J; 
Case Acc:ion Of · 

l Tot := 10; 
4 Tot pa 11: 
5 Tct· t= 25; 
6 Tot ;=·3; , 
1 Tot ·pa 12; 
e Tot. i=: 11; 
9:"Tot:=·17¡: 

En~!~e, ~~~ :;,::?:e.:;: . .'' ·~·" .>f._)~-_' - '., · 
BlcckWrite'(ArCh;: He-incseq"<natLib{iJ ~, :of3·1oati.ib{i} ") J, Totl: 
lf lOResult<>O. Then · · , .. 
Begin - , 

~~l~~n~:j!~~:~~or al· escribir;. '+LibN'omt' ¿Reintentar1' ,21=2 
Then beqin · , -

ClosetArchJ J • If~ IOResult•o TheÍl; 
exit; 

end: 
End Else Salir :.,. True; 

Until Salir; 
end; 

End; 
Closelarch); If IOResult=O Then; 
Rat.CutsorRatonlTruel; 

End; 

( Lee el libreto de disco t• .LIBI. 
PROCEDURE Lee_Libreto; 
Var 

C<*d string; 
Ac:cion Byte t 
Leidos, 
j, 
i, Tot : Wcrd; 
Pantalla, 
Salir : Boa lean; 
Atch ; File; 

Beqin ' 
Rat.Cursornaton(False); 
Pantalla :=' False; 
If Dirl.Le·e DirArch(LibNom, False) Then 
Beqin -

For i := 1 To TotalLin Do BorraAccion li); 
TotalLin ':= O; 
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Tesis: Fund•mentos de programación par• la elaboración de juegos de video. 

MaxDuende : = l; HaxAnima 
Assign (Arch, LibNom); 
Repeat 

Reset (Arch, l) -
I f IOResul t<>O Then 
Begin 

Salir := False; 

1: HaxHusica : = l; 

If Mensaje I 'Error al escribir: '+LibNom+' ¿Reintentar?', 2) ""2 
Then exit; 

End Else Salir := True; 
Untit salir; 
BlockRead(Arch, Accion, 1, Leidos)¡ 
j '" O; 
While Leidos>O Do 
begin 

Repeat 
ReservaAccion (Accion, Accion, j) ; 
Case Accion Of 

1 Tot := 10-1; 
4 Tot := 11-1; 
5 Tot ::o 25-1; 
6 Tot := 3-1; 
7 Tot ;:z 12-1; 
B Tot := 11-1; 
9 : Tot := 17-1; 
El se Tot :o• O: 

End; . 
Hem[Seg (OatLib{TotalLinJ "') :Ofs IDatLib (TotalLin)"")) := Accion: . 
BlockRead (Arch, Mem[Seg {OatLib(TotalLin) ") :Ofs (OatLib(TotalLinJ "r+I) 

,.Tot, Leidos); 
Case Accion Of 

l : If Not Pantalla Then 
begin 

Pantalla := True; __ ... ,,_ . . 
Hove IMem(Seg CDatLib(TotalLinJ" 1 :ofs (OatLib(TotalLin) "r+IJ, 

Cad, 91; -
If (Cad<>' 'I And (Cad<>''I Then 
Be9in 

cad := • •• \PCX\'+Cad+'.PCX'; 
F.VerPCX(Cad, Pantemporal"); 
Pll. Iguala_Pal (Pantemporal"); 1 

EscribeXHS IXHSHan(30J, Pantemporae, 64000, 129000); 
End; 

end; 
4 : If Mem(Seg(OatLib(TotalLinJ "): 

5 ' 

End; 

Ofs IDatLib(TotalLin) "l+l]>HaxDuende Then· 
HaxDuende := Hem[Seg(DatLib[TotalLin)"): ' 

Ofs (OatLib(TotalLin] "') +1]; 
If Mem(Seg(DatLib(TotalLin)"): 

Ofs (DatLib(TotalLin] ") +l] >HaKAnima Then 
HaxAnima := Hem[Seg(OatLib(TotalLinJ"): 

Ofs (DatLib(TotalLin] ,.., +1]; 1. 

If IOResult<>O Then 
Begin 

~~l~~n::j~~~~;~or al. leer: '+Libtlom+• ¿Rein~e~ta.r? 1 ,2).;.2 
Then begin 

Close(Archl; If IDResult=O Then; 
exit; 

end; 
End Else Salir := T.rue; 
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Apéndice 2. Fuente de1 programa Libreto.Pu. 

Until Salir; 
BlockRead(Arch, Accion, 1, Leidos); 

End; 
End; 
Close (arch); lf IOResult .. o Then; 
Rat.CursorRaton (True); 

End; 
l$I+} 

Regresa únicament.e el nombre del archivo de una cadena, eliminando 
la via de acceso. 

FUNCTIOH NomArch (Nombre : String) : Stnng; 
Var 

i : Byte; 
Cad : String; 

Begin 
i := Lengthl?lombrel; 
Cad := ' 1 ; 

While li>O) And (Uot lllombrelil In{'\',':'})) Do 
begin 

Cad := Uombrelil+Cad; Decti); 
end; 
NornF\rch ;:: Cad; 

End; 

Procedimiento principal para captura/edición de acciones. 
PROCEDURE Principal.Crea libreto; 
Var -

Col, Accion Byte; 
Tecla, Tecla2 Char; 
i, Ini, A.et, 
Boton, Xr, Yr Word1 
xi, yi, int.l, 
xil, yil, 
xi2, yi2 
Nombre, Cad 
Iconos,· Mono 

Integer; 
String;. 
Duende; 

Procedure Redibuja; 
Begin 

LeeXHS (XMSMan{30), PanTemporal", 64000, 0); 
Despliega l PanTernporal); 1 

Dndl. PutDuende {226+24 •2, 22, Iconos,panternporal", 5); 
Cuadrado(297, 17B, 319, 199, 1) 1 J 

Dndl, PutDuende (298, 179, Iconos, pan temporal", 11; 
Ondl. PutDuende (226, 22, Iconos,pantemporal ", 11); 

End; 
Begin 

Iconos.Total := O; Mono.Total := 01 
Columna Humeros .. l Renglones = 10 •• 21 
Columna Acción = 5 Renglones si 10 •• 21 
Columna Parametros = 8 Renglones = 10 •• 21 
Columna Nom. Arch. = 27 Renglon = 1 
Columna Expl. Par. = 8 Renglon = 8 
Columna Estado = 23 Renglon = 8 
Dndl.LeerDuende (Iconos, 'LIBRE:TO. DllD' 1; 

Redibuja; l 
Nombre :s:: '• .•'; 
lni := l; Act := O; Accion 1= O; Col := l; 
Rat.CursorRaton (True); 
Repeat 

]OJ 

Insei:tar 

Puerta de Salida 
Leer libreto 



Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración dejuegoa de vrdeo. 

O'!stinoLet ::== Pantemporal; 
Redibuja; 
i o= O; 
Flat.CursorRaton (False); 

Cuadrado (B•TallaLetraX, 1o•TallaLetraX 
, 3S•TallaLetraX-l, 21•TallaLetraX+?,2); 

Cuadrado ( l 6TallaLetraX, l0 6TallaLetraX 
, 46TallaLetraX-l, 2l 6 TallaLetraX+7, 2); 

Cuadrado ( S•TallaLetraX, lO•TallaLetraX 
, 7•TallaLetraX-l, 21*TallaLetraX+7,2): 

cuadrado(297, 22, 319, 177, 11; 
Cuadrado(250, 22, 273, 42, 11; } 
While (!<12) And (lni+i<cTotalLin) Do 
begin 

EscribeParam(Col, Initi, !HO, (lni+i=Act) 1; Inc(i); 
end; 
Letrero (27, 1, Espacios INomArch (LibHoml, 12, 2), 4); 
If (TotalLin>O) And (Accion<>25S) Then 

Accion :"" Hem[Seg (DatLib (Act) ") :Ofs (DatLib{Act} ") J 
Else Accion := O; 
Case Accion Of 

O : Begin 

1 
4 
5 
7 
8 

For xr ::= O to 3 do 
For yr : = O to 7 do 

Dndl. PutDuende 1265+xr•20, 48+yr•l6, Iconos,pantemporal", 25): 
Dndl. PutDuende 1298, 50, Iconos,pantempor«l ", 13); 
Ondl. PutDuende 1298, 70, Iconos,pc!lntemporal ", 15); 
Ondl. PutDuende 1298, 90, Iconos,pantemporal ", 19); 
Ondl, PutDuende 1298, 110, Iconos,pantemporal" ,21); 
Ondl. PutDuende 1298, 130, Iconos, pan temporal", 23); 
Dndl. PutDuende 1275, 50, Iconos,pantemporal ", 26); 
Ondl, PutDuende 1275, 10, Iconos, pt!intempoCal "• 30); 
I f TotalLin>O Then Dndl. PutDuende (298, 155, Iconos,pantemporal ", 17); 

End; 
Dndl. PutDuende (298, SO, Iconos, pan temporal", 31; 
Dndl. PutDuende (298, 50, Iconos, pantemporal", 15); 
Dndl. PutOuende 1298, 50, Iconos, pantemporal", 19); 
Dndl. PutDuende 1298, 50, Iconos, pantemporal"', 23); 
Dndl. PutDuende (298, SO, Iconos, pantemporal", 21); 

End; 
I f Accion>O Then 
begin 

Dndl.PutDuende{226l24•3,22,Iconos,pantemporal",7l; , (.Borraz:, ·í .·) 

Dndl.PutDuende(226+24•1,22,Iconos,pantempoz:al",9); ( Salvar Libreto ) 
end; 
Letrero (1, 23, Espacios INac (MaKlwail), 6, 2) +• 8 1 , 3); 
Despliega (Pantemporal): 
I f TotalLin>O Then 
begin 

Cuadrado211 •a, fA<::t-Ini+lO) •TallaLetraY, 4""B+TallaLetraX-l 
, 1Act-Ini+lOJ*TallaLetraY+7, 3); 

Cuadrado2 (S•a, (Act-Ini+lOJ 6 TallaLetraY, 7*B+TallaLetraX-l 
, (Act-Ini+lOl 6TallaLetraY+7, 3); 

Cuadrado2 (8•8, IAct-Ini+lOJ •TallaLetraY, 35""8+TallaLetraX-l 
, fAct-Ini+lOJ*TallaLetraY+7, 3) ;· 

end; 
OestinoLet :a PtrlSAOOO,O); 
Rat.CursorRaton{Truel: 
P.epeat 

Tecla := 111: Tecla2 110; Boto!l := O: 
i f };eypressed then 

begin 
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Apéndice 2. Fuente del progr•m• Llbreto.PH. 

tecla : = readkey; 
if tecla=llO then tecla2 ;:::i: readkey; 

end; ) 

Case Accion Of 
O : Begin · 

If Dndl .checa botan (2~8, 50, iconos, 13, 'p') then 
begin -

ReservaAccion(l, Accion, Act); 
Tecla2 := #3; 

end; 
If Dndl.Checa boton(298, 70, iconos, 15, 'd'). then 
begin -

Reserval1ccion(4, Accion, Act) 1 
Tecla2 : = #3; 

end; 
lf Dndl .Checa boten (298, 90, iconos, 19, 1 a') ·.·.then· 
begln - · · 

ReservaAcclonlS, Accion, Actl; 
Tecla2 := #3; 

end; 
If Dndl.Checa boton(275,SO,iconos,26, 10 1 ) then 
begln - · 

ReservaAccion(6, Accion, Act); 
Tecla2 :=> #3; 

end; 
If Dndl.Checa boton(298,l30,iconos,23, 'm'} 
begin -

ReservaAccion (7, Accion, Act); 
Tecla2 :"' #3; 

end; . . 

then 

~!g~~dl ,Checa_boton 1298, 110, !_conos, 21, '_r~) ·then 

ReservaAccion (8, Accion, Act); 
Tecla2 :""' #3; · ' 

end; 
I f Dndl.Chcca boten (275, 70,.iconos; 30,: 'u•) then 
begin - · · ·' 

ReservaAccion{9, AcCiO~; Aé:tf;' ·· 
Tecla2 #3; 

end; 
End; 

1 : Begin 
Col := 1; 
Move (Hem{Seg (DatLib[Act) "I :Ofs (DatLib(Act] ") +l), Cad, 9); 
LeeDato (Cad, O, B,Act-Ini+lO, 8,Tecla,Tecla2, Boton,Xr, Yr, 41; 
I f Tecla<>#27 Then 

Hove{Cad, Mem[Seg(DatLib(Act)"): Ofs(DatLib(Act)")+l), 9); 
If (Dndl.Checa boten (298, SO, iconos, 3, 1121) Or (Tecla=N41 Then 
begin -

While (Cad<>''I And ICad[Length(Cad))=' ')Do 
Cad := CopylCad,1,LengthlCad)-1); 

I f CadC::>'' Then Nombre := Cad Else Nombre 1 • 1 ; 

Nombre : = 1 
•• \PCX\' +Nombre+ 1 , PCX 1 ; 

Rat.CursorRatonlFalse}; 
If Dirl. Lee DirArch !Nombre, False) Then 
begin -

Cad ::e: NomA.rch (Hombre); 
Cad := Copy tCad, 1, Length·(Cad)-41; 
Hove (Cad, Mem(Seg IDatLib [Act] "): Ofs (DatLib[Act) ".') +l], 91; 
F. VerPCX Ulomhre, PanTemporal "); 
Pll.Iguala_Pal(Pantemporal"l; J 
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Teal1: Fund1mentoa de programación pita la elaboración de juegos de video. 

EscribeXHS (XMSMan (30J, Pan temporal ... , 64000, 128000); 
De:apliega (Pantemporal); 
Boton : = O; 
Repeat 

Rat.PosRaton(Boton,xr,yr); 
If keypressed Then Boten :"" l; 

Until Boton<>O; 
Repeat 

Rat. PosRaton (Botan, xr, yr); 
While keypressed Do Readkey; 

Until Boton=O; 
Tecla2 := 112; 

end; 
Rat. CursorRaton !True); 

end; 
End; 

4 : Begin 
If Col>l Then Col := l; 
Case Col Of 

1 
: Be~~~elHem[se(j(Dati.tb{ActJ~i i · ··,, · 

Ofs (DatLib [Act) "J.+2J ¡. Cad, . 9); 
L~eOato (Cad,-0,II;A·ct-IniflO, 8, Tecla, Tecla2 

,Boton,xr;Yr;4J;-'.··- · · · 
If Tecla<>#27 Then.' .· .. · , :·. 

Move (Cad,Hem(Seg (DatLib(Act] ") 
Ofs IDatLibfAct) "I +2), 9); -· 

end,; 
End; !"<. 
~!gl~nd~ ;_chéca~boton (29~ 1 _50, .icono.~·'.15!.~2,l ',:·:~-~: (Tecla=#l4) then 

Move(Hem(Seg(DatLib[ActJ") :Ofs(D.ÍtLib(ActJ~J+2J, _c_ad, 9); 
Wh.ile· (Cad<> 11

) And (Cad(Length.(CadJJ='. 1 )'."Do 

. ~ f c~:~~ 7 • c~h~~c:~~~;e7~t~ !7ª~i;! 1 ~ombr~-. ·:·~-. c~d; 
Nombre:= 1 

•• \0N0\ 1 +Uombre+'.DNO'; 
Rat .cursorRaton (False); · 
If Dirl.Lee DirArch(Nombre, False) Then . 
begin - · · 

Cad := UomA.rch (Nombre); 
cad := Copy(Cad,I,Length(Cadl-4); . . 
Move(Cc1d, Hem(Seg(DatLib(Act)"): Ofs(DatL"iblAct)"l+2J, 9); 
Dndl, LeerDuende (Mono, Nombre); · 
Jf Hono.Total>O Then 

Dndl. RellenoDnd (Mono, 1, Hem[$A000 :OJ_); 
eoton := O: · · · 
Repeat 

Rat, PosRaton (Boten, xr, yrJ; 
Jf keypressed Then Boton := !'; 

Until Boton<>O; · · 
Repeat 

Rat, PosRaton (Boton,xr, yr}; 
While keypressed Do. Readkey; 

Until Boton:o:O; 
Tecla2 : = U2; 

End; 
Rat .CursorRaton (True); 

end; 
l f Boton=l Then 
ecgin · 

lf Rat, RangoRaton ( 12.•8, (Act-Ini+lOJ •TallaLetraY 
,2o•e+TallaLetraX-l, (A~t-Ini+lOJ ~TallaLetraY+7J 
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Apéndice 2. Fuente del programa Llbreto.Pas. 

Then Col := l; 
End; 

End; 
S : Begin . . 

If Col>6 Then Col := l; 
If Col<2 Then Col := 2; 
Case Col Of 

1 : Begin 

2 : 

3 : 

4: 

6 : 

Intl := O; 
Hove iHem[Seg (DatLib(Act) "'): 

Ofs IDatLib(Act) ... , +l), Intl, 1) l 
LeeDato (Intl, 2, B,Act-lni+lD, 3,Tecla,Tecla2 

, Botan, Xr, Yr, 4); 
I f Tecla<>lt21 Then 

Hove (Intl,Hem[Seg (DatLib[Actl "'): 

End; 
Begin 

Ofs(DatLib[Act)"'J+l], l); 

Hove (Hem(Seg IDatLib(Act) "'): 
Ofs (DatLib[Act) "') +2], Cad, 9); 

LeeDato (Cad, O, 11, Act-Ini+lD, 8, Tecla, Tecla2 
, Boton,Xr, Yr, 4); 

If Tecla<>lt21 Then 
Hove(Cad, Hem[Seg(Dat.Lib(Act]"I: 

end; 
Begin 

Ofs (DatLib(Act] ") +2), 9); 

Hove (Mem[Seg IDatLib(Act} "'): 
OfslDatLib(Act}"')+ll), .Cad·, 9)1. 

LeeDato (Cad, O, lB,Act-Ini+lO, B, Tecla:, Tecla2 
, Boton, Xr, Yr, 41; 

I f Tecla<>lt27 Then 
Hove (Cad, Hem[Seg(Dat.Lib{Act) "'): 

end; 
Begin 

Ofs(DatLib(Act)")+ll], 9); 

Iñtl :"" O; 
Hove(Hem[Seg(DatLib(Act)"'I: . , 

OfslDatLib(Act)"')+20), Int1,· 1); 
LeeDato (lntl, 2, 25,Act-Ini+lO, 3,Tecla,Tecla2 

, Boton, Xr, Yr, 4); 
If Tecla<>lt27 Then 

Hove (lntl,Hem[Seg (DatLib[Act] "'): 

End; 
Begin 

OfslDatLib[Act)")+20), ~,.;-

Intl := O; 
Move(Hem(Seg(DatLib{Ac~}"'): .. __ 

Ofs (OatLib(Act) "') +21), Intl, 2); 
LeeDato (Intl, 2, 28,Act-Ini+lO, 4,Tecla,Tecla2 

,Boton,Xr,Yr,4); ' 
If Tecla<>lt27 Then 

Hove (Intl,Hem[Seg (DatLib[Act} "."): 

End; 
Begin 

Ofs IDatLib(Act) ")+21), 2); 

Intl := O; 
Hove(Mem{Seg(DatLib[Act}"'I: 

Ofs IDatLib(Act) "') +23), Intl, 21; 
LeeDato llntl, 2, 32,Act-Ini+lO, 4, Tecla,Tecla2 

, Boton, Xr, Yr, 41; 
If Tecla<>lt27 Then 
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Tesis: Fundamentos de programael6n para la elaboración de juegos de video. 

Move (tntl,Hem(Se9 (DatLib [Act) "): 
Of.slDatLib(Act]")+23}, 2)¡ 

End; 
End; 
If (Ondl.Checa boton(298,50,iconos,19,lt4)) then 
Beqin -

Move (Hem(Seg IDatLib[ActJ ") ;Ofs (DatLib(Act] ") +2], Cad, 9); 
Wl'l!le ICad<>' • 1 And (Cad(Length(Cad) J=' •) Do 

Cad := Copy(Cad,l,Length{Cad)-1); 
If Cad='' Then Uombce := '•' Else Nombre :~ Cad1 
Hombre: .. • •• \AflH\'+Nombre+'.ANM'; 
ttat. cursorRaton l False) ; 
If Dirl.Lee DirArch(»ombre, False) Then 
beg:in -

cad ::o JlomArch(?lombre}; 
Cad ::o Copy(Cad,l,Length(Cad)-4); 
Move(Cad, HemfSeq(OatLibfActJ"I: Ofs(DatLiblAc:tl"J+2), 9); 
Intl := O; 
I f HaxDuende>l Then 

For i : = l To Tot:alLin Do 
If (Hem[Seg(DatLib{iJ"):Ofs(DatLib(i)")]=4) And 

IM.em[Seg (DatLib(Act]") :Ofs {OatLib(ActJ "I +20]= 
Hem(Seg IDatLib (i)"I: Ofs IDatLib(il ") +l)) 
Then lntl := i; 

If Intl<>O Then 
Begin 

MovelMem{St?g(DatLibllntll "'J: 
ots lt>atLib(Intl} ") +2) ,cad , 9J; 

While 1Cad<> 1 ') And (Cad{Length(Cad))=' 'I Do 
Cad := Copy(Cad, l,Lenc¡th(Cad)-1) J 

·If Cad1:1 1
' Then Nombre := '"' Else Nombre·:= Cad; 

Hombte := ' •• \DND\ '+Hombre+' .DND'; 
If Dirt.Lee DirA.rchltlombre, False) Then 
begin -

Cad t-= NomArch(Nombrel; 
Cad ~= Copy(Cad,l,Length(CadJ-4); 
M.ove(Cad, Mem(Seg(ÓatLib(Intl)") t 

Ofs(DatLibttntlJ"'l+2}, 9); 
Ondl. LeecDuende (Hono, Hombre); 
Hove(MemlSe9IDt1tLib{Act)"'): 

Ofs(DatLib(Act)"'l+21), xi, 2); 
Move (Hem{Seg IDatLib(Act] "): 

Ofs (OatLiblAct)") +23J, yi, 2); 
If lx.i<OI or (xi>3191 Then xi :~ O; 
If (yi<O> Or (yi>l999) Then yi :"" 01 
Let-Y.MS (XM.SHan {30} ,. Pantemporal" 1 64000, 128000); 
Boton :=O; Rat.IniciaRaton(xi, yiJ; 
Oeapliega (Pan temporal); · 

Hove {Mem{$A000: O), Pantemporal"', 64000); ) 
Dndl. PutDuende lxi,yi,Hono,Hem{$A000: OJ, 1); 
Repeat 

f'oc i := 1 To TotalLin Oo 
I! IMem(Seg(DatLibtiJ"1 :Ofs{l>att.ibliJ"'I J=B) 
Then 
begin 

Move (Mem(seg IDatLib{iJ ""'): 
Ofs(OatL1b(i)")+2J, xil; 2); 

Hove(Hem(Seg(DatLib{i)"'): 
Ofs (OatLib{i} ")+4] ~ yil, 2); 

Hove IM.em(Seg (DatLib(iJ"" 1: 
OfslDatL1b{i)"")+6], xi2,· 21; 

Hove IHemJSeg (DatL.lb(i) "'): 
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6 : 

Apindlce 2. Fuente dal programa Libreto.Pu. 

Ofs (DatLib(iJ'"'J +8], yi2, 2); 
Cuadro(xil,yil,xi2,yi2,SJ; 

end; 
Anrnl.Ubica Ouende(Boton, xi, yi, mono, 11; 

Until Boten In (1,2); 
If Boton=l Then 
begin 

Hove (:d,Hem[Seg (DatLib(ActJ "}: 
Ofs (DatLib(Act) ") +21), 2); 

Hove (yi,Hem[Seg (DatLib(Act) "): 

end; 
End; 

End; 

Ofs (Da.tLib[Act) ") +23], ;?) ; 

Tecla2 := H2; Boten := O; 
End; 
Rat.CursorRaton (True); 

End; 
If Odd(Beton) Then 
Begin 

1 f Rat. RangoRaten ( 11•8, (Act-Ini+ 101 •TallaLetraY 
, 20•8+TallaLetraX-l, (Act-Ini+l0) ..,TallaLetraY+7) 

Then Col := 2: 
If Rat.RangoRatenU8•8, (Act-Ini+lOJ *TallaLetraY 

, 29•8+TallaLetraX-l, (Act-Ini+lOJ *TallaLetraY+7) 
Then Col := 3; 

If Rat, RangoRaten (25'8, (Act-Ini+lO) *TallaLetraY 
, J2•8+TallaLetraX-l, (Act-Ini+lOJ *TallaLetraY+7) 

Then Col := 4; 
I f Rat. RangoRaten 120•8, (Act-Ini+lOJ •TallaLetraY 

, 31 •a+TallaLetraX-l, (Act-Ini+lOJ *TallaLetraY+7J 
Then Col := 5; 

If Rat, RangeRaten (32•8, (Act-Ini+lOJ "'TallaLetraY 

End; 
End; 
Begin 

, 35•e+TallaLetraX-1, (Act-Ini+lOJ "'TallaLetraYt7J 
Then Col := 6; 

l f Col>2 Th~n Col 
Case Col Of 

l; 

1 : Begin 

2 : 

Intl := 01 .: , · 
Move(Hem[Seg(OatLib(Act)"): .. ·. : '.':·, 

Ofs (DatLib(Act) ") +l), .. Intl, :11; · 
LeeDato (Intl, 1, 8,Act-Ini+lO, 3,Tecla,Tecla2 

,Boton,Xr,Yr,4); .... :· l.t· 
If Tecla<>#27 Then 

Hove (Intl,Hem(Seg IDatLib(Act) ~J ::.~ 
"· ?fs (DatLib(~c~.l :'.".I +11; ·11; 

End; ·" ........ 
Begin ·~,, 

Intl := 01 · ·. ·:. _., -. · 
Hove(Mem(Seg(DatLib(Act]"): · "' ~:·,.' ... ;. 

Ofs (DatLib(Actl "!:t2) ,: .. Intl, 1J 1 
LeeDato (lntl, l, ll,Act-Ini+io, 3, Tecla~Teclli.2 

lf Tecla~~;~~".¡.~~~Yr, 4 );:·· .. :>.<,,_-
Hove(Intl,Hem[Seg(DatLib(Act)~J: . 

· of_s 11=J~t~i~-~~c~J ~) +2L · 2); 
End; 

End; 
tf Odd(Boton) Then 
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7 ' 

Be gin 
If Rat. RangoRaton (8•8, (Act-Ini+lOJ •TallaLetraY 

, 11 •0+TallaLetraX-l, CAct-Ini+lOJ •TallaLetraY+7J 
Then Col := 1; 

If Rat. RangoRaton Cll •8, fAct-InitlOJ •TallaLetraY 
, IS•8+TallaLetraX-1, (Act-Ini+lO) •TallaLetraY+7) 

Then Col t= 2; - - · , 
End; 

End; 
Begin 

If Col>2 Then Col := 1; 
Case Col Of 

l : Begin 
Move fMem(Seg (DatLib {Actj ") :· · r,.- . 

Ofs(OatLih(ActJ")+2J, Cad/:·9); 
LeeDato (Cad~ o, 11,Act:..Ini+lO, 8;Teé:la;Tecla2 

If Tecla~:;;i~"T~!~Y~,~~} - · - -· - .~:.;--·~'/;~ 
Move(Cad, Mem(Seg(DatLÍb(ActJ'"'): . ·-• 11-' • • 

end; 
2 : Begin 

Ofs f OatLib(ActJ ".' J+2J ;t .9.) i 
·- ,_ '" _-; 

·.,;:_ ·---~·._ ·~ ·! 

Intl := O; ' ~~: . ;) :. 

Move CHem(Seg (OatLibfActJ '"'): t._ .• :,,,:;..' 
· ots (DatLibfActJ "J+llJ ~-..:.:.rnt1;~··11: . 

LeeDato (Intl, 1, l8,Act...:.rnf+l0;·2;TeCla, Tecla2, 
Boton,Xr,Yr,4); :.·-:. i.-.-.1.:·~.;.·,¡,: - · 

If Tecla<>#27 Then '. · ' >.; 1 • -"· •• <; ' 

Move f Intl, Mem[Seg (DatLih (ActJ" f: .-:.:~ 
Ofs (DatLib[Act] "J +lli,· ·.1); 

End; -···. : •' -: '\",;.-:,· .. ·~ ::.~" '·'· 
End; . .,::_,:_:!,:·:·~:< •.;:.:: 
~!g1~ndl .Checa_ botan {2~8,.5~, !-~~'.~-º:~. ¡[.~~''.:~~!~.:~~-~-,_~;h~~- :-.- _ 

Hove (Mem(Seg (DatLib{Act] "ft.Ofs co.itiLib(Á~fJ "') +2}, cad, 91; 
While (Cad<>''I And (Cad[Length(Cad)J=·' .'l~···oo, 

cad :"" copylCad, l,LengthfCadl-11;. . ' -' 1'~_-. _ 

If Cad::z' • Then Nombre := 1 • 1 Else Nombre::= Cád;·; 
Nombre:= • •• \sb\'-+Nornbre+.'~CMF'; :i,,~ · 

;~tO~~~~~~=ª~~~Á~~~~~~~re, False~ ,~·~~:e·n ~_'~¿,: :.'~.: .. ~ 
begin - . ;«¡1 ~:+ .: 

Cad := UomArch (Nombre) 1 · . . ,:; .,,~_.-

Cad := copyCCád;r,Length'(ca;d)..:4fi ,. ... 
Move(Cad,: Mem(Seg(DatLib(ActJ."-1: . _ .. 

. - Ofs fOatLib(Ac-t) ".'")+2)',Y91; 
~;g;~e_FM(Nombre) T~~~~_.:;·· .. ··;__;. ' 

Toca· FM; _, · · "~~ ¡· : •• ;;,f>' 
Hensilje ('Tocando:- .'+t1ornbr~+' · ¿o~t~ne/m~~ica;·,, 11; 

End~et~n_FM; >~·'~·:·: ··~ · · ~ · · -
Tecla2 :=.#2; .\,'i;·:,~ •. '·~· ·:,._.;-.r::.~~~:--7·'·, 

en~~~-'. :urisó~R~,7~~ cyi:.;eJ ,,.; ,• '~: 1 , ,; .• ,,,,,;"! •... 
lf Boton:l Then · . .,.,_;t' :'.j:; .,,.J~;,/fi,:fi .: 

se¡¡n Rat: R~ngoRitt~h (ir· e·~· 'cACf: 77 1n1~·tO) ~-Ta'i!'a"Let·~·a·Y ·. · _ 

Th~~ 1 ~:~·;:1i~Létrax:..1, IA~~.~ ~·~'~·~~?_! ~~:r.~ .. ~1-~.~-??Y+ 7} 

If Rat .RangoRaton ( 1e•8, · (Act~InH:lOJ _•TallaL~tra~ 
. ' ... ,_ ,,·;·" .•,:.-· , 
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Ap6ndlce 2. Fuente del .,rograma Llbreto.Pias. 

, l9•8+TallaLet.raX-1. (Ac:t-Ini+lO) .. TallaLecraY+1) 
Then Col := 2; 

End: 
End; 

8 : Begin 
lf Col>6 Then Col := l; 
case Col Of 

l : Be9in 

2 ' 

3 ' 

4 ' 

5 ·, 

6 ' 

Intl := O; 
Move(Mem(Seq (DatLib{Ac:tJ ""): 

Ofs(t>atLib[Act}"">+l), Intl, ··l): 
LeeDato(lntl, 1, 8,Act-tni+l0,3,Tec:la,Tecla2 

, Boton,Xr, Yr, 4J; 
If Tecla<>lt21 Then 

Hove (Intl,Hem(Seg (DatLib(Aet) ""}: 

End; 
Begin 

Ofs (DatLib(Aet) "") +l) f lJ; 

lntl := O; 
Hove (Hem{Seg: (OatLib{Act] ""): 

Of.s (DatLib[Act) ""} +2}, Int_l, 2),: 
LeeDato (Intl, 2, 11,Act-Ini+lO, 4,Tec:la,Tec:la2 

,Boton,Xr,Yr,4}f ' 
tf Tecla<>#27 Then . , , , . 

Jfave{Intl,!iem{Seg(Datüib[Act} ... ) :: , 
ofs (DatLib{~ctl "J +~r;_. 2~; 

End; 
Begin 

Intl :=- O; 

,_.:,.'.' 

Move(Hem[Seg(DatLib(Act)"'}: ., -
OfstDatLib{Aet]""J+4), 1ñtt',_ 2ri 

LeeDato (lntl, 2, 15,Ac:t-Ini+lO, 4,Teela,Tecla2 
,Boton,Xr,Yr,_41; · · · · 

If Tecla<>#27 Then , 
Hove (Intl,Mem{Seg(DatLib[Act.] "}; 

End; 
Beqin 

Intl := O; 

Ofs (DatLib{Act} ''J+~J, '2) 1 

MovetMem(Seg(OatLibfAet} "): · 
Ofs(DatLibfAc:t)"")+6), lntl; 2); 

LeeDato (lntl,2, 19,Act-Ini+lO, 4,TeCla, Tec1a2 
,eoton,Xr,Yr,4); · · 

If Tecla<>#27 Then 
Move(Intl,Mem{Seg (DatLib(ActJ ""J t 

Encl; 
Begin 

Intl := O; 

Ofa {Dat~ib(ActJ""l+.6J ! 2); 

Move(Hem(Seg(DatLib(Ac:t}") :·· , ., ... ·-
Of.s (DatLib(Act]AJ +8]·, Intl,-'2); 

LeeDato ( Intl, 2, 23,Act-Ini+lO, 4, Te él.a, Tecla2 :· 
,Boton,Xr,Yr~·4)i··-. · ··" ... .-· 

If M!:~~;~~~~~e!~;~9 (DatLib(Act:J hf t . ·.\ :~ 
Ofs (DatLib{ActJ":f+ft}~ _',~J.';-. 
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End; 

, Boton,Xc, 'fr, 4}; 
lf Tecla<>lt27 Then 

Hove (lntl,Hem[Seg (DatLib [Act] "}: 
Ofs{OatLib[Act)"J+lOJ, l}J 

Entl; 

lf (Dndl.Checa boton(29B,50,iconos,21,tl4.)) then 
Begin -

R.at.Cui:sorRaton(False}; 
LeeXHS (Y.!-tSHan{30}, Pantemporal ", 64000, 128000); 
Despliega t Pantemporal} ; 
For i : = 1 To TotalLin Do 

1 f (Mem{Seg(DatLib{i) "l :Ofs (DatLibf il ")) ..,9} And (i<>Act} 
Then 
be gin 

Hove (Mem(Seg (OatLib( i} ") :Ofs (DatLibUJ"' I +2J, xi, 2); 
Hove (Hem(Seg CDatLibl iJ ") :Ofs (DatLib(iJ "') +4 J, yi, 2); 
Hove <Mem(Seg (DatLiblil ") :ofs (OatLib[i] "') +6], x12, 2); 
Move(Mem{Seg(DatLib(iJ"I :Ofs{DatLib(iJ"'H·S], yi2, 2);. 
lf Mem!Seq (OatLib[iJ ") :Ofs (OatLib[iJ ") +lJ=O Then 

Cuadro(xi, yi,xi2, yi2, 255) 
Else 

cuadro (xi, yi, xi2,yi2, 5); 
end: 

Move(Mern{$AOOO:OJ, Pantemporal 4
1 64000}; 

Move (Mem{Seg (OatLib [.A.et) "1 :Ofs (DatLib{Actl "J +2], xi, · 2) t 
Hove !Mem(Seg CDatLib{Act) ") :Ofs (DatLib(Act) "I +4), yi, 2) f 
Hove IMem(Seg (DatLib{ActJ ") :Ofs {DatLib{Act} "'1+6J,. xi2, 211 
MovelHem(SeglOatLib(Act}"J~Ofs(OatLib(A..etl"'l+8], yi2, 2); _ 
Rat. Iniciallaton (xi, yil; 
If xi<O Then xi :"' O; 
lf x·i2<0 Then xi2 := O; 
If yi<O Then yi :=- O; 
If yi2:<0 Then yi2 := O; 
x12 t:. xi2-xi; yi2 := yi2-yi; 
Rectangulo(aoton, xi, yi, xi2, yi2l; 
t f Boton=4 Then 
begin 

Ki2 := xi2Hd; yi2 ~= yi2+yi;. 
I f yi>yi2 Then 
be9ln . 

intl ;-= yi; yi :'~. yÍÚ.-·, y~2,_ :=, Int_~.I 
end; - --
I f xi>xi2 Then 

be7*~l ·:=xi; xi;:'= xi2;. X12· ':'=···1nt1; 

~~e~(xi, Mem[~eg (DatLib[Actl ") :Ofs ,·~a~LiblAet)"}+2l t 2) 
Move(yi, Mem[Seg{Da"tLib(Act)'.").:_Ofs_(DatLib{Aet}"J+4.J, 2) 
Move(xi2, Mem(Seq{DatLib(ActJ:"') :Ofs.{D~tLib(Act] ") +6], 21 
Hove Cyi2, ,Meni(Sf.!g (Df't.Li.b.~~~~l.~) iot~'toat_Lib(ActJ"')_+SJ, 21 

;~~:cursotf<cl.ton (Tcué) ;· • ·í; -~~~ · ·.· i_:_t: 

TeclaJ? := #2; · · · i:-;-~-: .. L; .... :;; .'•· 
End; . . . , .. ~ . ;,-~·; ::~'• 

~!g~~d(hoton_l ~he:n, :: :.:: .-:··. -~ ;~:·.:. ·.·.·,,·,':;·· ·,. 

l f Rat.R.angoRaton (8~8,. · (Act~lni+lO),•T.allaLet.r;:aY 

T~!~ 8~~~1~:~~~ .. ~~~~ l .t; _:/~~,~:~;~:~;t~~};~~:~~l-~Le~raY+'7 I 
I f Rat·. Ran90Raton. ( l~ ~ ~,,,>(f'.c~,-.I.ni+lO) •TallaL'itraY 

, 1s.~.B+T_allaLetra~...:.1,:. (fl.:St'""..~nii;~O~ •Tal.laLetraY+?l 
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9 : 

Apindlce 2. Fuente del progr•m• Llbreto.P ... 

Then Col := 2; 
If Rat .RangoRat:on (15*8, (Ac:t:-Ini+lO) *Talla Letra Y 

, 19•8tTallaLetraX-1, (Ac:t-Ini+lOJ •TallaLetraY+7J 
Then Col := 3; 

If Rat.RangoRaton(l9•e, (Ac:t-Ini+lO) •TallaLetraY 
, 23•8tTallaLetraX-1, (Act-Ini+lO) •Ta.llaLetraY+71 
Then Col := 4; 

If Rat.RangoRatonl2J•e, (Act-Ini+lOJ *TallaLetra't' 
, 27 • BtTallaLet:raX-1, (Act:-Ini + lOJ *TallaLetra't'+ 71 
Then Col := 5; _ 

If Rat.Ra.ngoRatonl27*8, (Act-Ini+lO) *TallaLetra't' 
, 31 •B+TallaLetraX-l, 1Act-Ini+lOl •TallaLetraY+7) 
Then Col : = 6; 

End; 
End; 
Begin 

lf Col>B Then Col := l; 
Case Col Of 

1 : Begin 

2 ' 

3 : 

Intl := O; 
Hove (Hem(Seg (DatLib(Act] "'): 

Of.s IDatLib[Act] ".") +1]; ':Intl, lJ 1 
LeeDato (Intl, 1, 8,Act-Ini+lO, 3,Tecla,.Tecla2 

,Boton,Xr, Yr, 41; · · ·· 
If Tecla<>#27 Then 

Move (Intl, Hem(Seg (DatLib (Act] "'J ·: 

End; 
Begin 

· Ofs(~atLib(Aét)"'J+l], 1); 

Intl := O; 
Hove IHem(Seg (DatLib(Act) ""): 

OfS(DatLib(Act)""l+2J;·:rntl,· l); . 
LeeDato (lntl, 1, 11,Act-Ini+lO, 3, Teé:la, Tecla2 

,Boton,Xr,Yr,41; · 1·-,: 

If Tecla<>lt27 Then 
Hove IIntl,Hem(Seg (DatLib{Act] "',): 1. 

• Ofs (OatLib (Act) ~J +2] ,·t 11 f!-
End; .¡:! 

Begin -·'i:·•- · 
Hove(Hem{Seg(OatLib(Act]"' J :- : ·· ~ ,_:. ..,, .. ; ;-

Ofs (DatLib{Act] "') +3]'¡' Cad; -..-gr;; 
LeeDato (Cad, O, 14,Act-Ini+lO, 8,Te~la,'.l'ecla2 · 

, Boton,Xr, Yr,4) ~ :.·;,> .··'\:'~·- .. 
If Tecla<>lt27 Then ·:.··.,,,·r·,~.:~::· . .,,\-:.·:-.;'\··-:; 

HovelCad,- Hem(Seg(Dati.ib:{A'ct)"")":: ··, · .. ~ , 
Ofs IOatLib(Act] ~) +3] í·, 9) ¡ 

end; e i: ;·.:·i:_,\~·,,:---~.1\"i' ., ~~y ; 1· 
4 :· Begin :-<:, . .. ; . .,'.>,''.'.;.' .. t 

5 : 

Intl : .. O; . . 
Hove IMem(Seg(OatLib(Act)~) b·.'.•>;,,:_..~:.:t::·:t~ ·~ ! 

¡ ~ Ofs(DatLib(Ai::t)"!J+12]¡~1ntl, ·11;' 
LeeDato (lntl; 1, 21~Act-Ini+10; 3;Tecla;Tecla2 

-,·-· ,Botori,Xr,Yr'~4) J.::":, .. ,,.,,,.~: .. ·~.'\';·.;:"-~'..:;.· 
If Tecla<>ll27 -Then.'-· 0 • .,.·)·~·;,;. i·, · ';.~: ~:·> ~ 

Hove (Intl,Hem(Seg (OcitLib(ActJ ~):•e; .. ·'. 

,End; · r··,· 
Be gin 

. :Ofs(DatLiblAct)~)+I2r,~1J;· 

. Intl, ::=."O; ..... , .... '" 
Hove (Mem(Seg (DatLib(Act] '.":): ~ 

Ofs (DatLib fActJ~ J +13); .·Intl,', IJ; 
LeeDato (lntl, 1, 24,Act-Ini+IO, 2, Tecla, Tecla2 
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,Boton,Xr,Yr,41: 
I f Tecla<>ft27 Then 

Hove (Intl,Hem[Seg IDatLib (Act) "): 
Ofs(DatLib(Act]")+l3], 11; 

End; 
6 : Begin 

Intl := O; 
Hove(Hem[Seg(DatLib[Act)"): 

Ofs(DatLib[Act)"l+l4], Intl, l); 
LeeDato (Intl, 1, 26,Act-Ini+l0,3,Tecla,Tecla2 

, Boton,Xr, Yr, 4); 
If Tecla<>#27 Then 

Hove (Intl,Hem(Seg (DatLib(Act] ") ·: : 
Ofs(DatLib(Act)"l+l4)', l);, 

End; 
1 : Begin 

Intl := O; 
Hove(Hem[Seg(DatLib(Act]"): ··.:: 

Ofs (DatLib(Act) .. ) +15) ,;··1ntl, · 1); 
LeeDato(Intl, 1, 29,Act-Ini+lO, 2,Tecla,Tecla2 

,Boton,Xr,Yr,41; · · 
If Tecla<>#27 Then ... 

Hove IIntl,Hem[Seg (DatLib[Act) "): 
Ofs(DatLib[Act)".')+15), l_); 

End; 
8 : Begin 

End; 

Intl :=,Q; 
Hove IHem(Seg IOatLib (Act) ") : 

Ofs(DatLib(Act)")+l6], Intl, 11; 
LeeDato IIntl, 1, 31,Act-Ini+lO, 3, Tecla, Tecla2 

, Boten, Xr, Yr, 4); 
If Tecla<>#27 Then 

Hove llntl,Hem(Seg (DatLib [Act] "): 
Ofs(OatLib(Act]"l+16), 1); 

End: 

I f Boton=l Then 
Begin 

If Rat. RangoRaton 1s•s, IAct-Ini+lOl •TallaLetraY 
, U •S+TallaLetraX-1, (Act-Ini+lO) •TallaLetraY+7) 

Then Col ::::: 1; 
If Rat.RangoRaton(U•e, (Act-Ini+lOl "TallaLetraY 

, 14"8+TallaLetraX-l, (Act-Ini+lOI •TallaLefraY+71 
Then Col := 2; 

If Rat. RangoRaton 114 •e, (Act-Ini+lOI 'TallaLetraY 
, 21 •s+TallaLetraX-l, IAct-Ini+lO) •TallaLetraY+71 

Then Col := 3; 
If Rat.RangoRaton(2l"B, {Act-Ini+lO) •TallaLetraY. 

,24•B+TallaLetraX-l, (Act-Ini+lO) •TallaLetraY+71 
Then Col := 4; 

If Rat. RangoRaton (24•8, IAct-Ini+lO) •TallaL~traY 
, 26• S+TallaLetraX-1, (Act-Ini +10J.•Tall . .:iLetraY+7) 

Then Col := 5; 
If Rat. RangoRaton 126•8, 

, 29" B+TallaLetraX-1, 
Then Col := 6; 

. . - . . . . 
IAct-Ini+lO) ~TallaLetraY 
IA~~-I~-~~-10_1 ;,;allaLetraY+7 I 

If Rat. RangoRaton 129"8,. (Act-Ini+lO) "TallaLetraY 
Th;! ·~:Iª~!ª~~traX-1, {Act-Ini+lO) ~Ta-~laLet~aY+71 

I f Rat. RangoRaton (31 'B, (Act~Ini.+10) •TallaL~traY. 
, 34 •e+TallaLetraX-1, · (A~t-I~i+lO) "TallaLetraY+7) 

Then Col := 8; 
,; .. -· 
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End; 

End; 
End; 

Ai>'ndice 2. Fuenle del programa Llbrelo.Pas. 

If Dndl.Checa boton(298,179,iconos~l,#27J then Tecla := #27; 
If (Dndl.Checi botonl226,22,iconos,ll, 'l'J J Or (Tecla=#l21 then 
eegin - . 

Lee Libreto; Tecla2 := #3; f redibuja; J 
Act-:= TotalLin; · 

End; 
lf Dndl.Checa botonl274,22,iconos,5,#2J then 
begin -

Tecla := #O; Tecla2 := #82; 
end; 
I f Accion>O Then 
Be gin 

If (Dndl.Checa boton1250,22,iconos,9,#2) J Or 
(Tecla=#l9J-Then Salva Libreto; 

If Dndl. Checa botan (298, 22, iconos, 7, #21 then 
begin - ·· - · 

Tecla :-• #0; Tecla2 := #83; .· .. ---~··''•-.•·"' 
end; 

End 

El~~ TotalLin>O Then :··· :::_ ,:. ;}::> ~"'_"·/.-.-, · 
If 8~~o~~~'T~:~ca_boton_c_=';·:::~·,~:~:.:~i:~.~t~~~~~ . ..::c~~~ := lt2; 

Be~~n 1Xr>=8"'8) And (Xr<32!8;~:And':.;~:~~~~i·~~·~)-,: ~d;'.~-~r~22!.BJ -·Thcn 

]t.::::~;.'.;::::J~~,,~_\f ;,É:; .. ······ 
::~~~1. ,. "º' T~ci~i ,.·:u1~'ii~:t~~?~';i,f,~I~J::·~,·":: .. . : 
If Rat. RangoRaton 11 •a,119;32~.s+raua-Let.ta>:::1,»181) ~heri · 
be~~~la := #0; Tecla2 :-• :;;··~1·~5::\J. ~~-;:::~-:.' "~"-' 

-:~·_-·: ~·.; '-·· .. ". end; 
End; 
Case Tecla Of 

ltO : Begin _,~;.;:,., · " ... ::;'· .. - .;~: .. --~":_~·:, 

ca¡¡;l Teci~~Á~~>i ~·Th~_¡:¡-,:~ek:.-~ ~-;· ~";···E1·~~;·Te'i::l~2 , :~. 110; 
1172 : If.Act>.l:The.n:oe.c(.Act)~ El~~··Te.cla~ :=.#0; 

#73. = ~!~~~t~:.'.~~~~/- Y?:~:_ ,;.:.:~-.r-.-- i; ~··" .... :._ ... :·. 

. lt79 
ltBO 
ltBl 

1t·.1\ct>l2'.~Ttien?Dec(~ct;, 12) El:ú(-'Act': := :1; 
end'-Else Te.c1a2;_:= ·110:.::· \,:.··,,: ·:" :: ·."' ' 
zt· Act<TcitalLin' Then·Act.· :~:Tota1tih"; · 
If Act<.TotalLin .. Th'en 'inc IAé:t) . Else: Tecla2 := 110; 
If .. Act<TotalLin Tlleri >: ·> . ...-\~, ;.~ ... <.:· -
begin ~ .. ;:. ,.·. · _;.:'-:,. ~-. >.- :.:· ·--.:-__ .. _.' .. 

I f Act+l2<=Tota1Lin · Then ·~ Inc (Act, 121 
Else Act :=·. TotalLin; 

end Else, Tecla2 := #O; 
#82 1\ccion :=. 255; 
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Tesis: Fundamentos de programación para fa elaboración de juegos de video, 

llBJ : BorraAcc on{Act); 
tllS : If Col>l Then Oec(Col); 

end; 
End; 

119 : Inc(Col); 
1127 : Begin 

~~tH~~~=j~~~~~~Íi~l~=~; Libreto?', 2)=2 Then Tecla :a~ #1"; · 
Rat.CursorRatonlTrue); 

end; 
End; . 

Until !Tecla In 11127]1 Or ITe la2 In [ 112, 113; #71 •• #73, 1179 •• #81·, #02; #83)) 1 
If Act>TotalLin Then Act := T talLin; · 
If Tecla2=#3 Then Act := Tot lLin; ) 

If (Act>O) And IIni>Actl Then lni := Act; 
If (Act>ll) And ( (Act-lll>Ini Then Ini ;s: Act-11; 

Until Tecla=N27; 
Rat .CursorRaton (False); 

End; 

! RUTINA PRIUCIPAL. 

Bei~~nicio ( 1 •• \ejecutor\SinNombr. l1s• 1; 
. P.Crea_libreto; 1 

P. final; 
End. 

Acción Procedimiento 1 Parámetros 
1 

1 Inserta nr:x nombre de archivo 
4 Inserta Duende rlúmero, archivo 
5 Inserta Anima rlúmero, arch, Elln, NoDnd, lnlX, lniY 
9 Inserta obfeto riúmero, animación 
7 Inserta Musica número, nombre de archivo Reoetir 
B Inserta Reslricc. número, X1, Y1, X2 Y2, Anm 
9 Inserta Uso 11 Obielo, #animación, Ella, e1 •• e4 

218 

Bytes 
totales 

10 
11 
25 
3 
12 
11 
17 



Ap'ndlce 3. Fuenle d•I program• Ej8Cutor.PH. 

APENDICE 3. FUENTE DEL PROGRAMA EJECUTOR.PAS 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 
ENEP - ARAGON 

INGENIERIA EN COMPUTACION 

TESIS 

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA LA ELABORACION DE 
JUEGOS DE VIDEO 

Ejccutor.pas: Programa que interactua con el usuario utilizando todos los elementos del juego. 

Programado por : 
llsmael Manzo Salazar 
Francisco Xavier Espinosa Madri!,\al 

Uses LibSB,Crt, Dos, LibAni, libXms, LibGra, LibPan, LibDnd,libRat, libUti, 
LibDir, LibTxt, libpal; 

Const 
DefLado = 30; 
Deffrente = 6; 
Maxmenu = 30; 
Maxaccion = 30; 
Objetoini = 5; 
ObjetoFin = 20; 

¡Define rango de validacion de lado 
1 Define rango de validacion de frente 
IMaximo de objetos en el menu de objetos 
(Haximo de acciones por escena 
¡objeto inicial declarado en el libreto 
(Objeto final declarado en el libreto 

Type 
MenuObjetos=Record 

X, Y : Integer; 
Anima : byte; 

End; 

ListaAcciones=Record (Se carga con .datos del n~er? 9) 
Cursor : byte; 
Anima : byte; 
Etiqueta : string{B]; 
mapal : byte; 
valorl : byte; 

::r:!2 = = b~~~~, ·- :. , 
extra : byte; 

End; 

EstructuraPrin = ~ec~idlE·;~·iu'ci'~ur"cl .. pri~ci~al para el intercambio de escenas) 
menu ·: array[l·+.ma~enu) ... ~f .menuobjeto::i:; · 
activos : .ar.ray[pbjetoini_._;objetofinJ ~of boolean; 
etiquetas : ·array(l ·, -~_nUma~i~J . ." of string [BJ; 
flechas .:.:array[2 •.• 4J·~of'·b0olean; · 

end; · · · · ~.' · · · · 

Principal.= object(arÍimar) 
Procedure Inicio; 
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THI•: Fund•mento• de progr•macfón par• I• el•bor.-clón de juego• de video. 

Procedure Final; 
Procedu.re Mueve Protagonista (Var ani : datosanirna; var ultima:byteJ ;­
Procedure Restringe Protagonista {Var ani : datosanima; 

Va.r alcani'ado : boolean; var ultima:byte); 
Procedure LeeL!bre.ria (nombre : st.ringl; 
Function Mapa : byte; 
Procedu.re Escena (libreto : st.ring); 
Procedu.re MapaPrincipal; 
Procedure SalvaBanderas; 
P.rocedu.re LeeBanderas; 

end; 

Var 
P principal; {Variable de tipo PRINCIPAL 
F Formato; {Usado pa.ra lee.r otros formatos graficos 
Maxanima byte; (Numero maximo de animaciones 
iconos duende; {Conjunto de objetos utilizados como cursor 
escenas : duende; {Conjunto de escenas reducidas para el menu 
Pos animas : lista; ( Posicion de los duendes con respecto a los otros 
NornbreL!b String; (Numbre del libreto a ejecutar 
NombreHus : Array(l. .20] Of String{B]; 
Menu : Array[l. .maxmenuJ Of byte; (Conjunto de posiciones de objetos 
ContObj : byte; (Contador de objetos 
Actua : Array(O •. maxaccion) of LiBtaAcciones; l/\cciones realizables 
Contmenu: byte; {Contador de menu de objetos 
SalvaD : EstructuraPrin; {Conjunto de datos a salvar de banderas 
ActivaSalvado : boolean; {Activa el salvado y lectura de banderas 
Memoria : bcolean; f Si esta activo despliega la memoria disponible 

Procedimiento inicial, 
Procedure Principal. inicio; 
Var 

cont byte; 
arlib file; 
Di.rl Dir HCGA; 
pa palf!tas; 

Begin 
l$I+I 

Vf"'nxl:=O; venyl:.,,O; venx2:=319; veny2:=199; 
contobj:=O; contmenu:=l; 
acti vasa! vado: =false; 
ModoGrafico ($13); 
escenamax:,..1; 
Lee Frases ( 'FRASES, FAA' , Ha ni p. Frases I ; 
Lee -Frases ( 1 0BJETOS, FRA', HaniP Objetos); 
getñiem(pantemporal, 64000); -
if ReservaXms(252,xmsman[JOJl =O then; 
Leer FontUsuario ( ', , \fONT\6x8. fnt', 6, 81; 
F. Ve'CPCX (',. \PCX\piedra .pcx 1 , Pante~poral "I; 
EscribeXMS fXMSMan ( JOJ, Pantemporal", 64000, 0); 
F. VerPCX (',, \PCX\mapa .pcx', Pantemporal" J; 
EscribeXMS (XHSMan CJOJ, Pan temporal", 64000, 192000) 1 

randomize; 
Lee ExtVOC{' •• \sb\final. VOC' l; 
leei'duende (iconos, ',. \dnd\ejecutor .dnd' 1; 
leerduende(escenas, 1

., \dnd\escenas ,dnd') ¡ 

for cont := 1 to 20 Do NombreMus(contJ fOJ ::= tt255;' .. , 
Fer cont:=O to 255 do banderas{contJ :=O; {Inicializa las banderas) 
Bandera Mus : = O; 
if checa raton then: 
Busca_FMñri ver: 
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Apé:ndlce 3. Fuente del programa Ejecutor.Pas. 

Inicializa El4; 
memoria:s•filse; • 
if si_p:arametro('/HEH') or si_parametrot 1 /mem 1

) then memoria:=true1 
if Si_Parametro(•/n') or si_parametro('/N') then 

be gin 
rnodografico(l9); 
pa.discol ('defecto.pal•, 1); 
pa.ponpaleta; 
NombreLib : = • •, lib • ; 
Dirl, Define Unidades¡ 
I f Not Dirl7Lee OirA.rch INombreLib, False) Then 

end; 

begin -
ModoGrafico(3); 
Termina SBP; 
Finalizi fl-U 
Halt; -

end; 

assign (arlib, NombreLib); 
($1-l reset (arlib, 1); 

if IOresult<>O then 
begin 

Finaliza FM; , 
Hensajet'Error al abrir el archivo; 1 +NornbreLib, 1); 
HodoGrafico 13); 
Halt; 

end; 
clase (arlib); 
If IOResult=O Then; 

end; 

1 Procedimiento Final. 
Procedure Principal. final; 
Var · 

Can! : byte; 
Begin 

Termina SBP ¡ 
Finalizi n-t:; 
liberaduende (iconos 1 ; 
liberaduende (escenas 1 ; 
freemem(pantemporal, 64000); 
if LiberaXms(x.tnsman[30)) =O then; 
HodoGrafico($03); 

End¡ 

Salva los objetos tomados de una escena 
Procedure Principal.SalvaBanderas; 
Var 

cont : byte; 
Begin 

for cont: = l to contobj do 
begin 

salvad.menu(contl .anima:=menu{cont); 
salvad.menu(cont) • x:canis [rnenu(contl) .x; 
salvad.rnenu (contl. y:=anis [menu(cont)). y; 
salvad.activos (cont) :=anis [menu(cont)). activo; 

end; 
for cont:=2 to 4 do salvad.flechas(cont):=anislcont),activo; 

End; 

Lee los objetos tomados de otra escena 
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Te1la: Fundamento• de p1ogramacl6n para la elaboración de Juego• de video. 

Vrocedure Principal. Lcebandeta~; 
Var 

cont : byte;­
Be9in 

!oi: cont f • l to contobj do 
begin 

menu{contl :•salvad.menu{contJ .anima; 
Anh (menu (cent}¡. K:•:Jal vad.senu [contJ .x; 
anhfmenu(contl) .y:•:Jalvad.rnenu{contJ .y; 
anh {menu f contJ). act1vo:,,.salvad.activas (cont); 
anitl {menu {contJ} .prota:•2; 
rrimu· Anima (l\nh (menu( contJ J, salvad.etiqueta:!ll [menu(cont) 1); 

end; -
fo.r cont:•2 to 4 do a.nis (cont) .activo:•.salvad. flechas(cont); 

End1 

1 Localiza el punto central horizontal de un curso.r 
1-·unc:tion ex (XC" ~ word; cur<1ct : byte) : -word; 
Var 

cnd : String(lJ; 
Ancho : Word; 

Begin 
Move(iconos.dnd(c::uractf"'. cad: 41; 
Hovr. (Cad,Aneho, 2J; 
i! curact<>l then cx:•xr .. + (ancho dlv 21 
elac cx:•xr1 

End1 

1 Localiza el punto central vertical de un cursor 
t"unction Cy(Yr i word1 cunct : byte) : word; 
Var 

cad s StringlJn" 
largo : Word¡ 

B~9in 
Move(iconos.dnd(curaet)"', Cad, 41: 
Hove fCadf 2J, largo, 2); 
i! curaet<>l then CY;•yr + (largo div 21 
che cy:•yr; 

End; 

Chccl\ que l~"\s coordenadas xr, yr se encuentren sobre un objeto. 
fUHCTlON' Checa Objeto(Xi:-, Yr Word; Numero : Byte) : Boolean; 
v.1r -

Cad 
Ancho, Lnrqo ; 
Xln1, Yini 
ok 1 boolean1 

M9ln 

St!inq(31; 
Wotd; 
Integcr; 

Hove (monos (anis{numeto} .duende} ,dnd(anh {numero) .aniact. imagen)", Cad, 4); 
Hove (Cnd,J\ncho, 2) / Hove (Cad(2J, Largo, 2); 
X:Jni :• Anis(Numei:o) .x; 
Yini ;• anis(NumetoJ •YI 

I! ~~~~-~~':'!)T~~: i~!:·:~n;!~~~~:~!I _an~ _(yr>=yiniJ and (yr<=yini+largo) 

checn objeto: •ok; 
End; -

1 Inserta un objeto en la mochila. 
Procedurc Inserta objeto(anima;bytel; vu - . . . . 

cent : byte/ 
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Begin 
inc(contobj); 

Ap~Sndlce 3. Fuente del progr•m• Ejecutor.PH. 

for cont:=contobj downto 1 do menu(contl :=menu(cont-11; 
menu[l] := anima; 

end; 

1 Quita un objeto de la mochila, 
Procedure Quita objeto(numero byte); 
Var -

cent : byte; 
begin 

for cont:=numero to contobj-1 do menu(contJ :c:menu{cont+l]; 
dec ( contobj) ; 

end; 

J Pone los objetos que hay en la mochila. 
Procedure Lista objetos linicio:byte); 
Var -

cent : byte; 
final : byte; 
X : byte; 
Cad String ( 3 J ; 
Ancho, Largo : Word1 
rx, ry : byte; 

Begin 
if contobj=3 then (Desactiva las flecha) 

begin · 
anis[4J .aCtivo::aifalse; 
anis(2) .activo:=false¡ 

end¡ · 
x:aQ¡ '.' .'. :_ :: : 
for cont:al to· contobj do anis(mÉ!nu(cont] J ,activo:=false; 
i f iniciot2>contobj ·_ then final: =conto)?j else final: =inicio+2; 
for cont:ainicio to final do 

be~~~e (monós 1:anis(ffienU'1cOntJ) ·,dUendeJ .dnd[anis [menu(cont)) .aniact.iínagen)" 
,Cad, 4); .. 

Hove (Cad,Ancho,2); .Hove (Cad(2}, Largo, 2) 1 
rx:=ancho div 2; 
ry:=largo div 21 
anis (menu (cent)) .activo:=true; 
anis (menu (cent)] .x:=214+tx•J6)-rx; 
anis (menu [cent) 1, y:i:•lBO-ry; 
inc(X); 

end; 
End; 

1 Mueve al protagonista. 
Procedure Principal .Mueve Protagonista {Var ani : datosanima; var ultima:byte) ¡ 
Var -

Prime, Priny : integer; 1 Coordenadas centrales del personaje principal 
botan, rx, ry : word; (Coordenadas y boten del raton 

Begin 
if ani.aniact,imagen<>O then 

be gin 
posraton (boton, rx, ry); 
if ani .pila (ani .nivel). tociclo=900 then _ultima :=O; 
Puntoduende (monos [a ni. duende] , ani, prinx, priny, ani. aniact. imagen) ; 
ani.nuevadur:aabs ( rx-prinx) .div de~lado;. 
if ani.nuevadur>O then ani.nuevadur:mlOO; 
ani. xfinal: =rx- (prinx-ani. xi ; ani. y final; =ry- (priny-ani. y) ; 



Tffi•: Fundamento• de programtclón para la elaboración de juegos de vfdeo, 

if (<1ni.nuevadur:>O) then 
begin 

! f .a:x>p.dmc: then 
begin 

1 f ul tima,,.3 then 
begtn 

ani.pilalani.nivel.} .cicl~:•l; 
ani.pila lani. nivel). tociclo:=ani .nuevadur; 
Anl.inc:2y:,..signo( r:.y,priny) •2; 

end 
el:u: 

hegin . 
Pt'imer Anima(ani;, 1,D&R•.1: 
Mi. ~~_c:2y ::'"signo ( ry,·p~iny) ~2; 

end; - - · ,- · 

ultima: v3 ;'. ~,.:~:;:"' · ~;~~.-.,~ · .. ~ ... :.: 
· --~-.--if~~~!;:~~~:;~-~~n,-;.::.:;,- ;>.:.'.~~~-~.,: 

begin ': .: ~,.-· : 
· if ultim<t=4 t:hen· :· ., · 

begin .:.. .· · .... ·.-· . 
. ani~pila ran1-;n1~ell ~ciclo:~l; 
ani .pila(ani.nivelJ. toc.f.clo:...-ani.nuevadui:: 
Ani .inc2y:-sign0 (i::y~pdny) "2; 

'l!nd ·-
ebe . 

be9in . . · . . ' .·, .»··, . ·, . _ 
f.a:imer Anima (ani. 'IZO'); - ·'"' -
Ani. in'C2y:.,,.signo ( ry. prinyJ ." 2; 

end; · 
ultirna.:=4: 

end; 
end 

el se 
begin 

ani.nuevadur:>=lOO; ,. ,._., _,.:_.·, ._.,, . 

~~ 1 ~~f ~~~!t:~:;~~~!h:~~~~-~~c~--~~-z~r0·,~-~.:\~~~ .=:~.f.Y-'..~P.~~.n~ctanf: Y' :. , 
be¡~n ry>priny _then~, :,~-: '· ~· };~ij:;.~\·~:f'~: iy:::. ~ ;, ... , .. ·' 

begin· · .. -,: _-",',_ ~-

if ult:.ima.=2 ,then · .·.,. · · ,'.,;~~;_:~ ,~\,.,,,·,~ 

b.e:~~.~i~1~i'~~1·,_,~,¡~~i1· ::2ibl~;~·~9:~ .. :_~,;,r; ~ >·, .. ..,. 
ani-. pila {ani. nivelf; to.c:iclel :;=ant. nuev<'ldur; 
Anf.inc2K:~=>:Si9no(r"xiprimd •2r.· · ' · 

erid. -- . _,_,,:· '?;.·/:~·)~~:. :- -' -"· 
..... ~.:~~=~i·n •" _..~ :· .-.::.~ ".,,.~;~:~~:~~,::.;~"'::~":;:.,;./~~~:~·"7_~~ ·~_'.: ... :. · ·:,.,, 

-- :_::~-~:"~t~:~c~~~:l-;~!·;~:~;~j~f ~i~~::~~~\,: · ._. 
e~~;~~!!i-2; ;,~~·,:·:;:e;;;''~;;~~"',; '.~~'.;; . ' , : ¡ 

if ry<priny-th_en ·.-·. · . 
begtn·· ·.,·,_,.·::;.: .. ·_ ."' 

- if ultitna,..:1 then 
be9in.·._ . . . . ,. . _ ~ . 

a:ni .tJila (ani·."nive-l}. ci,clo:=rO; 
" ' cUtL'pila ( ilh1. ni ~el} ;:tocicl_o ·:.,,.anL n~evadur f 

AnL!nc2x:.=>signo(rx,'pt-ii1.xJ •2; ., , ; · · 
end · •,;_ · "_,,, .. , __ , '" 
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end; 
end; 

end; 
End; 

el se 
begin 

Ap6ndlce 3. Fuenle del program• Ejeculor.Paa. 

Primer Anima(ani, 'ARRIBA'); 
Ani.inC2x:=signo (rx, prinx) •2; 

end; 
ultima:.,.!; 

end; 

1 Restringe los movimientos del protagonistá.. 
Procedure Principal .Restringe_Protagonista IVar ani : datosanima; 

Var alcanzado : boolearu var ultima:byte); 
Begin 

if labs (ani.x-ani.xfinall <5) and (abs (ani.y-ani. yfinal) <>O) 
and ( (ultima""3) or (ultimaa4) J then 
Be gin 

if ani. Yfinal>ani. Y then 
begin 

Primer Anima (ani, 'ABAJO'); 
Ani.inC2Y:=signo(ani.yfinal, ani.y) •2; 
ultima:=2; 

end; 
if ani. Yfinal<ani. Y then 

begin 
Primer Anima (ani,·'ARRIBA 1J; .,.,.; , , : 
Ani, inC2y:=signo(ani.yfi.na~ •. ani.yJ .•2;· 
ultima:=!; ·· 1 ··.(;:>· 

end; 
end; 

if abs (ani.xfinal-an~i'.x) <5 then 

be:~~. x: =ani .xfitial~ :;.,:-/ ,· ;.:~;: '., ¿··~ ~:., . .";_> '-
if (abs (ani.yfinal-ani. y) ""IJ:),'··and alcanzado then 

begin 
ani.nuevadur:=o;· . · ... _ ... , : .· , · 
ani.pila [ani.nivel), ~iclo:=ani.pila(ani.nivel], tociclo; 
aleanzado:=false; · -
ultima:=O; 

end;. .-•;: 
ani. aniact.increx:=O; an1:·J.nC2X:::=OJ 

end; 
if abs(ani.yfinal-ani.y)<3 theri 

begin 

End; 

~~1 (i~:~:~1:!~~~!i-ani.x)•OJ and :~l~anzado ·.the~· 
begin ,_, ,, 

ani.nuevadur:=O; ., . _ .. ·.:' ~ .. ,. . -, . 
ani.pila (ani, nivel), ciclo:=ani.pila (ani.nivel), tociclo; 
alcanzado: ""talstt; 
ultima: .. O; 

end; 
ani, aniact. increy: 12 0; ani.inc2y:=O; 

end; · 

1 Lee una libreri a •. LIB 
Procedure Principal. lee libre ria (nombre : stringJ; 
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Tesis: Fundamentos de programación para la el.llboraclón de juegos de video. 

Var 
Arlib file; 
Accion : byte; 
archivo: string; 
contmus, 
numbyte, numbyte2: byte; 
xl,yl,x2,y2, 
numinteger : integer; 
cadena : string; 

Begin 
contmus := O; 
assign (arlib,nombre); 
1$1-1.. . .. . .. 
resct(arlib,11; 
l$I+I 
if IOresult<>O ·then 

begin 
writeln('Error al abrir el archivo ',nombre); 
halt; 

end; , 
while not eof lailib) do 

begin -· 
blockread larlib, accion, 1); 
case (accion) of 

1 : begin {Inserta pantalla de fondo de un archivo PCX 
blockreadlarlib,archivo,9); . . .... ,' : " ' 
archivo:=archivo+• 1 ; . •.• •. ~, .• • ;..: •• 

archivo:='., \pcx\ 1 +copy (archivo, 1, (pos (' _, ;ari:=:hiv~) -1)) +.'. .pcx '.1 
F.verpcx(archivo,pantempora1"); · ..... _·· _., 
escribexms (xmSman [30] 1 pan temporal"', 64000, 128000) ;7-. '-:·:'.-:· 

end; · · ·· · ' 
4 : begin (Inserta un duende 

Blockread (arlib, numbyte, 1) ¡ 
blockread(arlib,archivo,9); .. ,~-·.:.,, "'··~·· '· 

=~~~!~~~ =~~~~~~~~:+~~py(archivo, 1, (pos.(' ··• ;·arch'iV~> ~Ú} +1 ·.drid í'; 
Leerduende (manos (numbyte) ,archivo); , - ;.; 1 ~-:<:' ;;,~.',,, ',~;._, .. ~:·r.·H ·'. _·.:.: l: 

end; · 
5 : begin 1 Inserta una animacion 

Blockread (arlib, numbyte, 1); 
blockread (arlib, archivo, 9); 
archivo::a.cchivot' •; 
archivo:=',, \anm\' +copy(archivo, 1, (pos (' ',archivo} -:1) l +1·;anm'; 
lniciaAni (Anis [numbyte)); " · '·· _¡,,, 
lee archivo(archivo,J\nis(numbyte]); 
Ani'S{numbyte] .activo:etrue; 
blockread (arlib, cadena, 9); 
blockcead (a.clib, anis (numbyte] .duende, 1); 
blockread (arlib, a nis ( numbyte] , x, 2) ; 
blockread(arlib,anis[numbyte] .y,21; 
Primer Anima {Anis [numbyte], cadena); 
sal vad7 etiquetas ( numbyte] : =cadena; 
if numbyte>maxanima then maxanima:=numbyte; 

end; 
6 : begin 1 Inserta un objeto 

Blockread (arlib, numbyte, 11; 
Blockrcad (arlib, numbyte2, 1); 
anis [numbyte] .prota: =2; 

end; 
1 : begin !Inserta fondo musical de un archivo CMF 

Blockread larlib, numbyte, 11; 
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blockread (arlib, archivo, 9); 
archivo:=archivo+' 1 ; 

Ap6ndlce 3, Fuente del programa Ejecutor.PH. 

archivo:=copy(archivo, 1, {pos (' ',archivo)-111 ¡ 
Inc(ContMus); 
NombreHus(ContHus] := Espacios(Archivo,B,21; 
Blockread (arlib, numbyte, 11; 
NombreHus [ContHus] [O) := Chr (numbyte); 

end; 
B : Begin 1 Inserta un rectangulo de restriccion 

Blockread (arlib, numbyte, 11; 

end; 
end; 

Blockread (arlib, xl, 2); 
Blockread (arlib, yl, 2); 
Blockread(arlib,x2,21; 
Blockread (arlib, y2, 21; 
if 1 (numbyte=O) or (numbyte=255)) then 

begin !Utilizado para mensajes} 
Blockread (arlib, numbyte2, 11; 
if numbyteu255 then 

inserta men (xl, yl, x2, y2,bloque, numbyte2, true) 
el se inserta - men (xl, yl, x2, y2,bloque, numbyte2; false); 

end -
el se 

begin !Utilizado para restricciones! 
if ( (numbyte<>O) and (numbyte<>255)) then 

end1 
End; 

begin 
inserta_res (xl, yl, x2, y2, nopaso, numbytel; 
Blockread (arlib¡ numbyte2, 1); 
if numbyte<>O then 
begin 

anis(numbyte2J .restric:=numbyte1 
anis(nwnbyte2] .prota:=l; 
a nis (numbyte2) , xres: ""Xl; 
anis[numbyte2J .yres:=yl; 

end; 
end; 

begin ! Inserta una accion 1 
!ne (actua (O], cursor); 
Blockread(ar:l-ib,numbyte,l); _ ··-
actua (actua (O). cursor], cursor:=numbyte; 
Blockread(arlib,numbyte,l); ·· ~· 
actua [actua (O], cursor] .anima:-=numbyte; 
blockread (arlib, cadena, 9) J 
actua (actua (O], cursor]. etiqueta ::r:1cadena; 
Blockread (arlib, numbyte, 1) ¡ 
actua (actua (O], cursor] .mapal ::::numbyte; 
Blockread (arlib, numbyte, 1); 
actua (actua (O]. cursor], valorl: =numbyte; 
Blockread (arlib, numbyte, 1); 
actua [ actua [O J • cursor] . mapa2: =numbyte; 
Blockread (arlib, numbyte, 1); 
actua (actua (O], cursor), valor2: =numbyte; 
Blockread (arlib, numbyte, lJ; 
actua (actua [O}. cursor), extra: =numbyte; 

end; 

close (arlib); 
If ContHus>O Then Bandera Mus 1; 

End1 -
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Tesis: Fund•mentos de programación para la elaboración de juegos de vídeo. 

j Despliega el mapa de control de escenas. 
F'unction Principal.mapa : byte; 
Const 

tabla : array[l •• 12,1..4) of werd = !Humero de escenas en el juego) 
((167,166,233,199), (83 ,166,149,199), (1 ,166,66 ,199), 

(0 ,124,66 ,1571,CO ,83 ,66 ,116),(0 ,42 ,66 ,75 1, 
(O ,O ,66 ,33 1, (83 ,O ,149,33 ), (167,0 ,233,33 J, 
1253, o '319, 33 ) , 1253, 42 '319, 75 1, (253, 83 , 319, 11611; 

Var 
Boton : byte; 
salida : byte; 
cent : byte; 

Be gin 
salida:=O; 
LeeXtM lxmsman[30] ,mem($AOOO: OJ, 64000, 192000); (Pantalla de Henu piramidel 
fer cont := l to escenamax 
do putduende (tabla [cent, l J, tabla {cent, 2], escenas,mem[$a000:0], cent); 
iniciara ton (160, 100): 
while salida=O do 

begin 
boton:=O; 
cursorraton (true); 
while boten <> 1 do boton:=HumbotonRaton; 
cursorraton (false); 
(Salir del programa 1 . 
if rangoraton {260, 142, 300, 196) or rangoraton (239, 183, 315, 195). 

er rangoraton 1251, 155, 310, 165) then. - , · : :· ,: 
if mensaje ('Esta seguro de salir', 2) =l then ·salida :==255; 

far cent :==1 to escenamax do · · · · 
begin .... , ·'. ;,,: · :.' -, 

if rangoraton (tabla (cent, l], tabla (con.t,2), tabla (cent, 3] 
,tabla(cont,4]1 · 
then salida:Cl'cont; 

end; 
end; 

mapa: =salida; 
End; 

1 Ejecuta una encena. 
Procedure Principal. Escena (libreto : stringl: 
Var 

Cani : byte; 
Tecla : cha r; 
boten, ne, ry : word; 
Ultima : byte: 
posx, posy : integer; 
alcanzado : boolean; 
aprieta boolean; 
aux byte; 
Cad String ~ 
al to boolean; 
Muevete boolean; 
CurAct byte; 
CurAni byte; 
Noobj boolean; 
Nununen integer; 
Accion byte; 
cadena string(81; 
Salir byte; 

(Cuenta animaciones 
(Tecla de· salida 
{Coordenadas y botan del raten 
(Ultima accion realizada 

(Indica si se ha soltado el boten del raton 

(Se detiene toda la accion, menu de opciones 
(Indica que si se puede mover el protagonista 
(Cursor de despliet;ue actual 

(No valida el cuadro de objetos 

{Apuntador a la lista de ~cciones a ejecutar 
(Cadena auxiliar) 
ICondicion de salida) 
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1 O Quedarse 
1255 Salir ) 
11-254 otra escena) 

Apéndice J, Fuente del progr•ma Ejecutor.Pu. 

ContVueltas : lonqint; (Contador de pantallas a·rmadas por escena 
Begin 

for cani:al to nwnanima do !Inicializa las animaciones) 
begin 

iniciaAni (anis (caniJ J; 
Anis(cani) .activo:=true; 
Anis(caniJ .prota::i::O; 
Anis(caniJ .restric:=O; 
Anis(caniJ .xres:=O; 
Anis(cani) .yres:=O; 
Anis(cani) .x:=-100; 
anis(caniJ .y:1:-!00; 

end; 
for cani:=O to maxaccion do {Inicializa las actuaciones) 

be gin 
actua(canil .cursor::i::O; 
actua (can! J .anima :=O; 
actua(caniJ .etiqueta:=•'; 
actua(cani] .mapal:=O; 
actua[caniJ .valorl::i::O; 
actua (can!} .mapa! :=O; 
actua(cani) .valorl:=O; 
actua(cani) .extra:=O; 

end; 
UITER:.,,TRUE; (Indica que si habra un protagonista} 
contvueltas: =O; 
if inter then anis[l) .prota:=l; 
maxanima:=O; ultima:=O; alto:=false; curact:=l; curani:=l; 
inicia Re:s (nopaso): 1 U:sado para restricciones 1 
inicia:Re:s (bloque); (Usado para mensajes J 
P. Leelibreria (libreto); 
anis(2) .activo:=false; 
anis{4J .activo:=false; 

¡!r a~:~r~:~l~~d:a=~~~ro!e~~n leebanderas; activas~lv~do~.;.~~~,~~.; en~; 
begin ·. .. , ·. .· ~ . · < 

Puntoduende (monos r a nis 1 caniJ .duende)' anh r c~nÜ 'PoSx~ pos Y'.., 
, a nis (ca ni J • aniact, imagen)¡ . . : ·:.,:. ;\ ,~ .. ~;::"·~·'.::.=: · '- ·'-' 1 : 

pos animas[caniJ.largo:=posy-anis(caniJ'..y;·- · · .: · ·' ' 
pos -animas (caniJ, numero:=cani; 

end; - ·;:: .. ,::.:~·~ . .::-· ·::-:.·~:,., 
tecla:aH255; , .... \:< :•, ... ~·· .... . .. -.-;.;;·, .. · 
wh~!;i~ecla<>#27 do f Inicia el ciclo. de.·t~~~:·i~~;~·/:·/~~,:~~f-~·ª·~~ .. de· usuario 

Pone L:~x:~:~:13~~;:~~tjmporal,~-~.\~-~.~?-.~t:.~~~~~~~.~j~i/~~-~.tall:~·: ~.e fondo actual) 

if (memorial and (curact=l) :t~en .'·'-, . . :,·'.:•. ""·:,y~:I_:::.L-.:(' ,:: 
(Memoria Disponible, paramet:r-o-./rrie'jn ~·~·~cíUe.r'idO.J:.::,_:'J ';: 

be~!:unolet: =pantempof'.al ~ · .. · .. ,> < .. :~':<· :::··.:.: :<" ,", 
~=~~~~~l!t;!~~~~$~~~~!~~~ (HaXA~a·~lF6,,2) +' B 

1

·;·2~5); 
end; 

If curAct>l Then 
begin 

DestinoLet :a Pantemporal¡ 
Letrero (2, 19, Espacios ICad_Objeto:s ICurAct), 25, 2) ,255); 
DestinoLet ; .. Ptr ($AOOO, O); . . - . ,., 



Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de vídeo. 

end; 
for Cani:=l to maxanima do !Da prioridades a las animaciones 

begin 
pos animas(caniJ .post= 
aniS(pos animas[cani] .numero) .y+pos animas(cani) ,largo; 

end; - -
ordena (pos_animas, l,maxanima); 
for Cani: =1 to maxanima do (Arma la pantalla temporal para desplegarla 

begin 
aux: cpos animas (cani]. numero; 
if lani3(auxJ .activo) then 

begin 
Corre Anima (JI.nis (aux) .AniAct.etiqueta,Anis (aux] 

- ,monos [anis [aux) .duende]); 
if anis[aux) .restric<>O then 

begin 
inserta r:es (anis(auxJ .x-anis[auxJ .xres,anis[auxJ .y 
+ fanis r:iux). puntoy-5) -añis (auxJ .yr:es 
, anis [aux) .x+ (anis (aux] .puntox•21 +anis {aux] .xres 
,anis (aux]. y+ (anis (auxJ .puntoy+S) +a·nis [auxJ ,yres 
, nopaso, anis [aux], res trie); 

end; 

end; 
end; 

posr:aton (boton, rx, r:y); 
if botoncO then aprieta:=tr:ue; laprieta:=true;) 
if finter) and (alto=false) then 

putduende f rx, ry, iconos,pantemporal" ,cur:act) ¡ 

Pone la frase si es requerido } 
If Retardo Frases>O Then 
begin -

Pon Frase (Numero Frase, Color Frase, tr:ue); 
Dec(Retardo Frases); -
lf Boton=2 Then Retardo_Frases :e O; 

end; 

Despliega (pa~temporal 1; (Despliega en video la pani:~lla:. a~·~d·a , 

( inc(contvueltasl; letrero f 1, 2, nac (contvueltas), 5) ¡ 1, . . u·· 

!Contador de pantallas armadas! 

if inter then 
begin 

if al to then 
begin 

salir:=mapa; 
if salir<>escenaact then 

begin escenaact:=salir; tecla~_=-#21; end 
else dela y (150); 
alto:=false; 
boton:::10; 

end; 
restringe_protagonista (anis (lJ, alcanzado, ultima); 
if keypressed then • 

bcgin 
tecla :::1readkey; 
if tecla=#27 then tecla:=#255; 
if tecla=ffl3 then boton:=l; 
if tecla=#O then 

begin 
tecla:=readkey; 
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AJ>'ndlce 3. Fuente del programa Ejec::utar.Pu. 

case tecla of 
H11 : begin 

if ( lmem{$40:$11) and 1):1) then inc(rx,l) 
else inc(rx,10); 
iniciaraton(rx, ry); 

end; 
H75 begin 

if tlmeml$40:$11) and 1):1) then dec(rx,11 
else dec(rx,10); 
iniciaraton (rx, ry); ·'' 

end; · · 
HBO begin _ . , 

if (lmem{$40:$1Jl:.and 1).,.1) ::.then inc(ry,1) 

~!~~1!~~~~~, ~!:··1/~; ·r ~· ~:;~.'~~ ~/ 
end; ,, ;-.;''.·:·,•·."".,~;~,;·.:...-!· 

#72 begin . . . . . , . 
if ((mem($40:$17) .añd·l)=l)·then dec(ry,l) 

~!~~~~~-~~~~,~~:·:y;~.~\':~\ -
end; !,:,;.! 

end; 
end; 

end; 
if (boton=l} and (aprieta) then {Rutina(d~.apretar boton 

begin 
mueve te: =ttue; noobj :=true; 
boton:=O; 
(Mo?nu de objetos hacia abajo) 
if rangocaton(301,1Bl,311,191) and· (coiitobj>3) 

and (contmenu<contobj) and (contmenu<>contobj-2) then 
begin · . 

if (contmenu+3) <= contobj then inc(contmenu,3); 
if contmenu+3>contobj then añ'is[4] ,activo:=false; 
if contmenu>3 then anis(2) .activo:=tcue; 
lista objetos (contmenu); 
delay 1150); 

end; 
IMenu de objetos hacia arriba) 
if rangoraton(301,169,311,179) and (contobj>l) 

and (contmenu<>l) then 
begin 

if (contmenu-3) >= 1 then dec(contmenu,3) 
el se contmenu: =l; 
if contmenu=l then anis (2) .activo:,..false; 
if contmenu+3<=contobj then anis[4) ,activo:=true; 
if contobj=3 then anis(4) .activo:=false; 
lista_objetos {contmenu}; 
delay(150); 

end; 

(Verifica que se tome un objeto 
fot ca ni: =l to maxanima do 

begin 
if (anis (cani) .activo) And 
(Checa Objeto(cx(rx,curact), Cy(ry,curact), cani)) then. 

begiñ 
(Zona de cambio de objeto 1 
if (RangoRaton(9,1,310,141)) and (curact<>l) then else 
if (anis [cani] .prota=2) then 
begin 

if rangoraton(199,16B,228,192) and (contobj>=l) then 
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Tesl•: Fund11mento• de progr11macl6n p•r• I• elaboración de juegos de video. 

begin 
if curact=l then 

begin 
quita objeto(contmenul: 
if lc0ntmenu>3} and (contobj+l=contmenu) then 
dec(contmenu,3); 
lista objetos (contmenu); 

end -
el se 

end; 

begin 
menu{contmenu} :=curani; 

end; 

if rangoraton 1235, 168, 26<1, 192) 
and lcontobj>=contmenu+l) then 

begin 
if curact=l then 

begin 
quita objeto(contmenu+l); 
lista -objetos (contmenu): 

end -
el.se 

end; 

begin 
menu (contmenu+l) :=curani; 

end; 

if rangoraton(271,16B,300,1921 
and lcontcbj>=contmenu+2) then 

begin 
if curact .. l then 

begin 
quita objeto(contmenu+21; 
lista-objetos (contmenu); 

end -
el se 

end; 

begin 
menu (contmenu+2] : =curan!; 

end; 

if (curact<>ll then 
begin 

anls [curanil .activo:=-true; 
anis[curaniJ .x:=rx; 
anhfcuraniJ .y::::ry; 

. 'rx:•cxlrx,curaétl; 
' ry:=éy(ry, curact) ,· . . 
lista objetC?s (continCnu); 

end; -
( Cambia el tipo de cursor 1 

cura et: =anis (caniJ .aniact .imagen; 
iniciara.ton (rx- (ex (rx, curactl-rxl 

, rf- (cy(ry, curact) -rYJ J;. 
curan!: ""'ca ni: 
a nis (Curan U, activo:.,,,fal.se; .... 
muevete:=false; 
dela y 1150): · 
noobj :=false; 

end; 
!Zona que ejecuta una accion) 

If actua[O) .cursor=O then accion:""'O else accion:=l; 
whilc laccion<=actua [O). cursor). do· 
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Apéndice 3. Fuente del program1 Ejecutor.Pa1. 

begin 
if ( (curact=actua[accion} .cursor) 
and (cani=actua[accionl .animal 1 
and (banderas [actua{accion] .mapal) = 

actua{accion) .valorl) then 
begin 

cadena;=actua[accion) .etiqueta; 
If cadena:'APAGAOOR' then (rutina de apagador} 

begin (Solo cambia la etiqueta a ejecutar) 
case tactua(accion) .extra) of 

O ; begin 
actua (accion) .extra :=11 
cadena:='ON'; 

end; 
1 : begin 

end; 

actua{accion) .extra:=01 
cadena:='OFF'; 

end¡ 

delay ( 100); 
end; 

Primer Anima (Anis [actua[accion} .a.nima}'~ cadeÍia); 
accion 'i":s::actua (O) • cursor¡ 

end; 
inctaccion); 

end; 
end; 

end; 
(Zona de accion, mueve al protagonista) 

if (RangoRaton (9, 7, 310, 147)) and (muevete) and (curact,,;.l) then 
Begin 

nummen:=checa_mentrx, ry,bloque); 
if numrnen<>O then (Utilizado para mensajes en recuadros) 

begin 
Numero Frase:=numrnen; 
RetardO Frases:=50; 
Color Fi"ase := 255; 
delay(lSO); 

end; 
if nummen::::O then !Utilizado para mover al protagonista! 

be gin 
Mueve Protagonista (anis { l), ultima); 
alcanZado: =true; 
aprieta:=false; 

end; 
end; 

(Zona de la piramide o menu de opciones) 
I f RangoRaton (107, 168, 141, 192) and (curact .. 1) then 

be gin 
alto:=true; 

end; 

(Zona de insercion de objetos en la mochila) : . ' 
If rangoraton2 (ex (rx, curact) ,cy (ry, curact), 163; 168, 192, 192) 

and (noobj) then ' · · ' ' · 
begin 
if curact<>l then 

be gin • 
anis[curani) .x:=214-(cx (rx, curact) -rxl; 
anis[curani) .y:;.160-("cy Ir.y, curact)-ry); 
anis {curanil ,activo:=true; 
iniciara ton (ex 1 rx, curact), '?-Y (ry, c;:~ract) 1; 
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Tesla: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de video, 

curact:=l; 
inserta objetolcuranil; 
contmenU:=l; 
lista objetos (contmenu); 
if coñtobj>J then anisf4] .activo:atrue; 
anisf2] ,activo:=false; 

end; 
end; 

end; 
end; 

Activa la música si es requerido 1 
I f Bandera Hus<>O Then 
Begin -

If (Bandera Hus<21) And CNombreMus[Bandera Mus] (0]<#255) Then 
Begin - -

Hove INotnbreHus 1 Bandera Mus), Cad, 9); 
Cad[O) := ffB; -
Cad := cad+' '; 
Cad :a•,.\sb\'+copy(Cad,l,(posl 1 ',Cad)-1})+'.CHF'; 
Lee fMICadt; 
Repite FM := Ord(NotnbreHus[Bandera Mus) (OJ 1; 
Toca FM; -
Bandera Mus := O; 

End Elsc Bii'ndera Mus :a O; 
End; -

end; l Final del ciclo que siempre funciona ) 

(Se libera de memoria a duendes y animaciones) 
For cani:=l to numduende do 

if monos ( cani) • total>O then Libera Duende (monos (cani]) ¡ 
For cani:=l to numanima do 

if anis (cani), tamani>O then FinalizaAni (Anis(cani}); 
salv.1banderas; 
acti vasa 1 vado: ""true; 
Retardo Frases ::r:o O; 

End; -

1 Manejador de los mapas. 
Procedure Princip"l .MapaPrincipal; 
Begln 

EscenaAct:=l; 
while escenaact<>255 do 

begln 
case 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

' 9 
10 
11 
12 

end; 
end; 

End; 

(escenaact) of 
Escena l 'MayaLlib 1

); 

Escena ( 'Maya2, lib'); ~ 
C:scena l 'MayaJ, lib'); 
Escena I 'Haya4. lib 1 ) ; 

Escena ( 'Maya5.lib 1 1; 
Escena l 'Maya6. lib'); 
Escena l 'Maya1 .lib'); 
Escena ( 'MayaB. lib 1 ); 

Escena ( 'Maya9. lib' 1; 
Escena l 'MayalO. lib'); 
Escena l 'Mayall. lib'); 
Escena ( 'Mayal2. lib' 1; 
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RUTINA PRillCIPAL. 
Be gin 

P.inicio; 

Apéndice J. Fuente del programa Ejeculor.PH. 

if Si_parametro('/n'J or si_parametro('/N'J then P.Escena(nombrelibJ 
el se P .MapaPrincipal; 
P.final; 

End. 

Ullima 
1 Arriba 
2 Abajo 
3 Derecha 
4 Izquierda 
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Apéndice 4. Fuentes de las libredas. 

APENDICE 4. FUENTES DE LAS LIBRERIAS 

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO 
ENEP - ARAGON 

INGENIERIA EN COMl'UTACION 

TESIS 

l'UNDAMENTOS DE l'ROGRAMACION PARA LA ELABOIL\ClON DE 
JUEGOS OE VIDEO 

Programado por : 
ltsmael Manzo Salazar 
francisco Xavicr Espinosa Madril!8.1 

LibAni.pas: Líbrcña para el manejo de las animaciones. 

UNIT LIBAN!; 

INTERFACE 
Uoes libdnd, libuti, crt, libgra, libdir,libxma,librat, LibTx.t, LibSB, libPan; 

C:onot 

RegistroAnima .. 17; 
NumDuende .. 15; 
NumAnima .. 35; 

Type 
arreglol .. arra y ll. , 6 J of integer; __ . 
Restric • arraylo .. 30} of arregloli 

Anima • record 
Estado byte; 
Etiqueta otring {8 J ; 
Imagen byte; 
Dura.e ion word; 
IncreX integer; 
IncreY integer; 

end: 

PilaAnima • record 
Poaicion word; 
vuelta boolean; 
origen word; 
ciclo word; 
ToCiclo word; 

end; 

OatosAnima ª record 
Restric : byte; 
xres, yres : int.eger; 
puntox, puntoy : integer; 
Duende : byt:e z 
prota : byt:e; 

. . 
l byt,e. , .. ,'IAcCion a re"alizar 
9 bytes ' Etiqueta de la accion 
r bytes Numero de imagen actual 
2 bytes Duracion de la accion 
2 bytes Incremento en X _ i?,~~~:~ . . Incremento .en. Y 

de duende¡ 

1

2 bytes¡ .. · ¡Posicicn actual dentro del apun. ¡ ··· 
l bytes Vuelta completada ni o no · -
2 bytes Poaicion en la que se inicia todo 
2 bytes Contador de numero de ciclos 
2 bytes Numero de ciclos 
9 total 

¡1 byte 1 4 bytes 
4 bytea 
1 byte 
1 'byt:e 

237 

¡Numero de reatric:cion movible l 
Suma extra a las restricciones' 
Puntos centrales de el duende... . · 
Numero de duende activO .. ~ . ·~ ,;·.. '" 
l Ss prot.agonisca o no (restric.J 
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inc2x, inc2y : integei:-; 
Xfinal,yfinal : integer1 
x,y integer; 
Anima e ion Pointer;. 
AniAct Anima; 
TamAni Word; 
duracion word; 
Nivel byte; 
Pila array[l, .10) 
Activo boolean; 
UuevaDur word; 

4 bytes 
4 bytes 
4 bytes 
4 bytes 
17 b 
2 bytes 
2 bytes 
1 byte 

of PilaAnima; 

11 byte l 
2 bytes 

O Es una animacion normal 
2 Es un objeto 
Incrementos extras a la animacion 
Lugar al que se debe llegar prota 
Coordenadas actuales 
Rutinas de animacion (tipo anima) 
i\nimacion actual 
tamaño del bloque de animacion 
Contador duracion actual 
Hivel actual en la pila 
Pila de animaciones (para saltos) 
Animacion activa o no activa 
Duracion extra a la animacion 

end; 

Animar .. object (duendes) 
Procedure Iniciaani (Var D : DatosAnima); 
Procedure FinalizaAni (Var D : DatosAnimal; 
Procedure Puntoduende (mono: duende; Var D : datosanima; 

var xvir, yvir : integer; numero:byte); 
Procedure Lee_Archivo(nombre:string; Var D : DatosAnima); 
Procedure Escribe_Archivo(nombre:string; O : DatosAnima); 
Procedure Buoca anima (numero : word; 'lar O : DatosAnima); 
Procedure Pon añima (numero : word; Var D : DatosAnima) ; 
Procedure Insé"rta Mima (numero : word; Var D : DatosJ\nimal ; 
Procedure Borra Añima (Lugar : word; Var D : DatosAnima); 
Function Buor:a:Etiqueta (eti:string; Var D : DatosAnima) : word; 
Procedure Ubica_duende (Var boten : word; Var xi,yi: integer; 

mono : duende; num : byte); · 
Procedure Renglon_anima (cory : byte; D : DatosAnima; mono:duende; 

estado : boolean); 
Procedure Lista animalnumero : word,· cory : byte; D : DatosAnima1 

MonO : Duende 1 ; 
Procedure Otra Anima (Var D:DatosAnimal; 
Procedure cerré" Anima (nombre:ntring¡ Var D:DatosAnima; Var Mono:Duende); 
Procedure Primei:_Anittk"I lvar D:DatosMima: nombre:string): 
Proct:!dure zona anima (Var mono : duende; Var DA : DatosAnima); 

end; -

Procedure Inicia_res (var Uopaso : res trio); 
Procedure Inoerta reslxs,ys,xi,yi : integer; var Nopaso : restric; 

numero : byte} .. 
Function Checa res lxcor, ycor : integer; Nopaso : restric; 

menOs:byte } : boolean; 
Procedure Inserta_~enlxo,ys,xi,yi : integer; var Nopaso : restric; 

men:intcg!:!r¡ valor : booleanl: . 
Function Checa_men lxcor, ycor: integer; var Nopaso i res trie) : integer; 

Var 
úomanima : ntring; ¡ nombre de la animacion en disco 
Bot. : duende; • variable tipo duende para botones 
mono1:1 : array(l. .Numduende) of duende; {Hatriz de duendes 
anin : array(l .• Numanimal of DatosAnima; {Matriz de animaciones 
nopaao : restric: { Variabl.e de marcos de restriccion 
Bloque : restric; 

~~~~~r~-~~~l~a~~te; {Indica que· esta act.ivo el Cursor del protagonista 
BAUDERAS: Array(O .. 255) of byte; 
pnusa : word; 
cscenaact, eocenamax: byte 1 {Escena actual y escena maxima 

IMPLEMEHTA.TION 

! INICIA RESTRICCIOUES 
Procedure Inicia_reslvar Nopaso reatric); 



var 
cent : byte; 

Begin 
for cont:=O to 30 do 

begin 
nopase[cent,l) =0 
nopase{cent,2) "'º 
nopase(cont,3] z:O 
nopaso[cent,-1} =0 
nepase[cent,SJ =0 
nepase (cent, 6] .. a 

end; 
Nopaso(O,l] :=0; 

End; 

f INSERTA RESTRICCIONES 

Apéndice 4. Fuentes de las Jlbrerlas. 

Procedure Inserta_ res Cxs, ya, xi, yi : integer; var Nepaso res trie; 
numero:byte); 

eegin 
it numero > Nopaso[D, ll then NopaooCO,ll :=numero; 
nepazo [numero, l]: =xn; 
nepaoo[numero,:?J ::ys; 
nepaso [numero, 3) : =Xi; 
nopano (numero, -1] : =Yi: 

End; 

i INSERTA MENSAJES POR RECUA.OROS 
Proccdure Inserta_menfxs,ys,xi,yi : integer: var Nopaso restric; 

men:integer; valor:booleanJ; 
Var 

numero : byte; 
Begin 

inc(Nopaso(O,l)): numero:=Nopaso{D,l]: 
nopaso [numero, l] : <>XO; 

nopaso [numero, 2): cyn; 
nopaso (numero, 3 J : =Xi; 
nopaso(numero,.JJ :=yi: 
nopano[numero,5] : .. men; 
if valor then nopaso[numero,6} :=l 
else nopaso{nume1·0,6J :aO; 

End: 

1 CHECA RESTP.ICCIGl:Es 
Function chec..i. res fxcor, ycer : integer; Nopaso restric; 

- menos :byte) : boolean; 
Var 

cont : byte; 
Begin 

checa res:=falae; 
far cOnt: = l to Nopaso l O, l} do 

begin 

if Cxcor ><> nopai;;o(cont, l]) and (ycor >• nopaso(cont,21) 
and Cxcor <= nopano(cont,JJ) and Cycor < .. nopaso[cont,4}) 
and (menos<>cont) then checa res:=true; 

cuadro Cnopaso (cent, l] ,nopasO (cont, 2J, nopaso {cent, 3}, nopaso [cent, 4] ,J) 
end; 

End; 

(CHECA QUE SE SOLICITE EL MENSAJE 
Function Checa_men(xcor,ycor:integer; Var Nopaoo restric): integer; 
Var 

cont : byte; 
poai : byte; 

Be gin 
checa_men:=O; 
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posi: .. o; 
for cont: .. 1 to Nopaso[O,l) do 

begin 
if Cxcor > .. nopaso {cent, ll) and (ycor >z nopaso {cont, 21 J 
and Cxcor <• nopasofcont,JJ) and fycor <~ nopaso{cont,4)} then 

begin 
if nopaso[cont,6) •l then 

begin 
pooi: =cont; 
nopaso[cont,6) : .. 2; 

end 
else if nopaso {cent, 6) <>2 then posi : .. cent; 

end; 
cuadro (nopaso [cont, lJ, nopasoCcont, 2) ,nopaso{cont ,J) ,nopaso {cont;4J, 3)} 

end; . · 
if posi<>O then checa men: =nopaso {posi, SJ; 

End; -

) INICIA UNA ANIMACION 
Procedure Mimar. Iniciaani (Var D OatosAnimaJ; 
Begin 

D. tamani: >=O; 
getmem(D.animacion,D.tamanil; 

End; 

i FUIALIZA UNA ANIMACION 
Procedure Mimar. Finali zaAni (V.1r D DatosAnimal; 
Begin 

freemem(D.animacion.D.tamani); 
End; 

) LOCALIZA EL PUUTO PRUlCIPAL DE UN DUEflDE (LARGO / 21 = CANCHO) 
Procedure Animar.Puntoduende(mono:duende; Var O : dato:ianima; 

var xvir, yvir : integer; numero:byte); 
Var 

X2 : word; 
Begin 

xvir: ztmem [aeg (mono. dnd (numero) .. , :ofs (mono.dnd [numero) .. J f-0) + 
memf neg (mono. dnd (numero) .. , :ofs (mono.dnd [numero) .. , +l) •2s6; 

yvir: .. mem [neg (mono. dnd [numeroJ .. ) :ofs Cmono.dnd [numero) .. ) +21 + 
mcm{seg (mono. dnd [numero)•) :ofo (mono.dnd (numero) .. ) +3) '256; 

x2:,,,xvir div- 2; 
O.puntox: .. x2; 
D .puntoy: .. yvir; 
xvir:ed.x+x:?; 
yvir: ~d, y+yvir; 

F.nd: 

1 LECTURA DE ARCHIVOS DE DISCO 
Procedure Animar.Lee Archivo(nombre:ntring; Var O DatosAnimal; 
Var -

archi : file; 
Begin 

{$~~}" Carchi, nombre); 

reset (archi, 11 ; 
{$If} 
if IOresult1rO then 

begin 
D. Tamani ;>=fileaize (archi); 
Getmem (D.animacion, o. Tamanil; 
Blockread (archi, D .animacion" ,o. tamani); 
close(archi); 

end 
el se 

]./() 



E:nd; 

Begin 
rewrite{archi,1); 
closelarchi); 
D.tamani: ... o; 
getmem (O.anirnacion, D. tamanil; 

end: 

i ESCRITURA DE ARCHIVOS EN DISCO 

Apéndice 4. Fuentes de las librerCas. 

Procedure Animar. Escribe_Archivo(nombre:string; D DatosA.nima); 
Va" 

archi : file; 
Begin 

aosign (archi, nombre) : 
i:-ewrite (archi, l); 
Blockwrite {archi, D.animaeion'", D. tam.."lnil; 
close (archiJ ; 

End; 

i BUSOUEDA DE ANIMA.CIOHES EN MEMORIA POR NUMERO DE REGISTRO 
Procedure animar.Busca anima (numero : word; var D : DiltOSAnima); 
Var -

poaicion : ward; 
Begin 

pooicion: .. (numero-1) •regiatroanima; 
move (mem [aeg fD.animacion'") :ofa (D. animacion"J + 

posicion}, o. aniact, registroanimal ; 
end; 

i ESCRI'l'URA DE ANIMACION EN MEMORIA POR NUMERO DE REGISTRO 
Procedure animar. Pon anima enumero : word; var o : Oat:osAnima); 
Var -

pooicion : word; 
Begin 

D. aniact .etiqueta: =et:ipacioa {D.aniact .etiqueta, e, .2); 
posicion: .. {numero- l) •registroanima; 
move (D.aniact, memfseg (O .animacion-) : 

ofa (D.animacion-) +posicionJ, registroanima); 
end; 

i INSERTA ANIMACIONES EN MEMORIA EN LA ULTIMA POSICION 
Procedure animar. Inserta Anima !numero : word¡ V.:tr D : OatosAnima¡: 
Var -

pooicion word; 
tamreop word; 
mayor word; 
ext1:a anima¡ 
resp pointer: 

Begin 
D.aniact. entado: .. o; 
D. aniact .etiqueta: =espacioa ( • 1 , a, 2); 
D.aniact. imagen: .. Q; D.aniact .duracion:aO: 
D. aniact. increx : .. o; D.aniact. increy:=D; 
tamresp: •D. tamani; getmem (resp, tamresp); 
move (D.animacion", re!lp"', tamresp) : 
freemem!D.animacion, D. tamani); 
inc (O. tamani, RegistroAnimal; 
getmemlD.animacion,D.Tamani); 
move(reap'" ,D.animacion'",tamrespl; 
posicion: .. (numero-1) •RegistroAnima: 
move (D.aniact, mem[seg (D.animacion"'): 

ofs (D. animacion .. ) +poaieionl , RegistroAnima) ¡ 
rnove (memtoeg lrespA} :ofs lreDp .. l .+posicion) • 



-
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mr.:?mlneg (O. anim.-1cion#) : of:; (D • .:znimacion A)+ 
poaicion+regi:::itroanimn] , tr1mresp- 1 fnumero-l J ·R~gintroAnimal 1 ; 

f. n:.-11mem ( reop, t."lmrcsp) ; 
end; 

1 UOHRA mm tJUMACIO!J DE MEf'IORU1 SEGtnl EL NUMERO DE REGISTRO 
Jlroc~dure ilnimar.Borra_Anirn;1 (Lugar : word; Var o ! OatosAnima); 
Vc"lr 

ponicton : word; 
tamt"'?!ip : ward; 
.t"o::?.OP : painter; 

Bt?gin 
tamro:?op: .. o. Tamani; 
dec (0. Tamani. RegiotroAnima) ; 
g~tmemtrenp,O.Tamani); 
lugnr: .. 1ug."1r-1; 
mave (O, animaci.an·, reap·, ltamreapl - 1 (tamreap- (lugar•RegistroAnima)))); 
if llugar•RegiutroAníma+RegietroAnimal dtamreop) then 

bogin 
pooicion:• (lugar+l) *RegistroAnima; 
move <mem(Deg (D.animacion"') :ofa (0.animacion ... l +posicion), 
memlne:g (reo:p~) :ofD (reap"') +pooicion~RegiotroAnimal, 
tM1resp· ( !lu9;u+tl •Regintr0Anima)); 

end: 
f1:f!!):mc:?m(O.anim.icion,tainreo:p); 
9ctmem(D.<mim.1.c:::ion, D.Tamtmi); 
movc l:rC?np~, [).;mimacion~, O. Tamani) ; 
freemcrn(rl?Dp,D.T<trnani); 

cnd; 

1 DEVUELVE EL UUMERO DE: REGISTRO A PARTIR DE LA ETIQUETA DE LA ANIMACION 
Ftutction Animar. Uuoc,1_Et iqueta (eti :ntring; Var O : DatosAnimal : word; 
V.1.r 

cont : word; 
oJ.:. : bool12an; 
actual : <1.t1im.1; 

Begin 
eti: .. eopacio.oteti,a,2} ¡ 
ok:.,.[alne; 
for cont : .. J lo ln.tamani div Registroanima) do 

begin 
buoca anim,"1 (cont, O) ¡ 
if' o.;Jniact.eatadoal then 

begin 
if o.aninct.etiqueta•et.i then 

cnd; 

begin 
ok: •true; 
Busca ttiqueta: .. cent¡ 
C'ont 7:.s (D.tamani div Re9istr0Anima); 

cnd; 

cnd; 
i! ok•folne then Buaca Etiqueta:•9999;. 

End; -

1\SlSTEUTr; CON Et. QUE SE OBTtENEN LAS COORDENADAS DE UN DUENDE UBlCANDOLO EN LA 
PAUTJ\LLT\. OF: FONDO 
PROCEOUPE Aninmr .Ubi.i:::n duende (Vnr boton , word; Vnr xi, yi: integer; 

mono : duendi?; num : byte); 
V;1r 

Cad, Car\2 : String; 
R<tt : Raton; 
x.,y : Word¡ 
Tecla, tecla:? : Char; 

begin 
Tecl.1 :• fil¡ Tccl;1:? :., ffO; 



Rat .Posraton(boton,x,yJ; 
I f keyprensed Then 
begin 

X : "' xi; y : a yi; 
Tecla : '"' Readkey; 
Case tecla of 

#O : begin 
Tecla2 : .,. Readkey; · 
caoe Tecla2 of · '' 

#72 If y>O Thf!n Dec(y); 
#80 If Y<l99 .Then Inc (yJ ; 
#75 If X>O Then Dec (X) ; 
#77 If x<319 Then Inc (x); 

end; 
end: 

•a• If }'>10 Then Dec(y,10) Else y O;· 
'2' If y<lü9 Then· Inc(y,1or Else y 199; 
'4' If X>lO ,. Then Dec(x, 10) Else X O; 
'6' If x<319 Then Inc(x,lDJ Else x := 319; 
#27 Eoton :., 2;. 

end;_,. . '" . 
IniciaRat:on Cx, y); 
Tecla2 : • #1; 

end; 

Apéndice 4, Flientes de laa Ubreríaa. 

if (>:i<>X) or (yi<>yJ Or (Tecla2<>#0J Then 
begin 

lecxmn Cxmsman [30] , pantemporal"', 64000, 128000); {Pantalla de fondo actual} 
putduende (x,y,mono, pan temporal"', numJ; 
despliega (pantemporal) ; 

Cuadro (x, y,x .. MemW (seg (Mono .Dnd [NumJ '") :Ofa (Mono.Dnd {Num] '"') J, 
y+Memw [Seg (Mono.Dnd [Num) .. ) :Ofa (Mono.Dnd {NumJ '"') +2}, 5); 

str(X:3,cad2J; cad :o: 1x.• .. cad2; 
Str(Y:3,Cad2); cad :• Cad+' y .. • .. cad2; 

If y>l6 Then 
begin 

end 

Letrero (1, l ,Cad, S); 
cuadrado2(S,B,103, 15, 2); 
cuadro(6,6,10S,17,255); 
cuad1·0(7,7,104,16,0I; 

elae begin 
Letrero (26, 23, Cad, 5); 
Cuadrado2 (208, 184, 303, 190, 2) ; 
cuadro (206, 182, 305, 192, 255); 
cu.:adro (207, lBJ, 304, 191, Ol; 

cnd; ' 
xi : .. x; yi :• y; 
If Boton<>2 Then Boten :a 9; 

cnd; 
end; 

i GENERA UN RENGLON DEL EDITOR DE ANIMACION 
Procedure Animar. Renglon_anima (cory : byte; O DatosAnima; mono:duende; 

estado : boolean); 
Var 
color : byte; 
valor : word; 

Begin 
if entada then colar: .. e else color: .. 10; 
letrero (2, cory+l6, 
ceroll (nac (D.aniact .Eotado), 2, l} +' •+espacios (D.aniact. Etiqueta, 8 ,2) + 
espctcios (nac (O. nniact. Imagun) , 3, l) + 
espacien (nac (D. aniact. Duracion), 4, 1) +enpacios (nac (D.aniact, increx) , S, l) .. 
eupacios (nac (D.aniact. increy), S, 1) +' •,color); 
cuadro 1228, lBO, 256, 193, 1); 
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Letrero (33, 20, Espacios (Nac IMaxAvail l, 6, 2) + 'B', 5) ; 
Cuadrado2 l3J•a, 20•0, 319, 21•B-l, 2); 
if (D.aniact.imagen<>O) and (estado) then 

begin 
venxl:=B; venyl:•l4; venx2: .. 253; veny2:•117; 
cursorraton(falae); 
cuadrado(7, 13, 255, ll 7, O); 
if ld.aniact.estado in [0,1,2)) and (d.aniact.imagen<>D) then 

putduende (10, 15, mono,mem {$aOOO:O}, D. aniact. imagen) : 
cuadrado(229,1Bl,255,192,0); 
letrero (29, 23 ,nac (D.aniact. imagen), 2) : 
cursorraton (true) ; 

end; 
if (O.aniact.estados3) and (estado) then 

begin 

End.-

valor: •buaca_ etiqueta (d. aniact. etiqueta, O) : 
if valor=9999 then mensaje (•La etiqueta no ha sido definida•, 1) : 

end; 

i GENERA TODOS LOS RENGLONES DEL EDITOR DE ANIMACION 
Procedure Animar.Lista anima(numero : word; cory : byte; 

D:DatoaAnima7 Mono : Duende)¡ 
Var 

Cont : word; 
Begin 

if (O.tamani div regiatroanima) > 4 then 
begin 

for cont: .. numero to numero+J do 

begin 
Busca anima (cont, D); 
RenglOn_anima (cory, D,mono, false); 
inc (cory) ,· 

end; 
end 

el a e 

End: 

begin 
if to. tamani div registroanima) > o then 
for cont: .. 1 to (O.tamani div registroanima) do 

begin 
Busca anima (cont,D); 
RenglOn_anima (cory, O, mono, false) ; 
inc (coryl; 

end; 
end; 

f UTILIZADO PARA GEUERAR LAS DISTINTAS ACCIONES DEL EDITOR DE A?HMACION 
Procctture Animar.Otra Anima(Var 0:0,1.to:::Anima): 
Var -

aalir boolean; 
f : formato; 
panm : pointer; 

Begin 
salir:=falne; 
While salir<~true do 

bcgin 
cane (D.aniact.entado) of 

4 : begin {Redefine movimiento de otra animacion} 
if anis[d.aniact. imagen] .tamani~o then 
Primer Anima (anis [d.aniact. imagen] , d.aniact.etiqueta)·: 

end; - · · 
5 : Begin 

Dandera_Mus : .. d.aniac;:t.imagen; 
end; 
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End; 

Apéndice 4. Fuentes de las librerlas. 

6 : Begin {Activa fraoes} . 
Retardo Frases ::e d.aniact.duracion; 
numero Frase : .. d.aniact.imagen; 
If d.añiact. IncreX:-0 Then Color Frase d.aniact. IncreX; 
if d.aniact.increy .. 1 then -

begin 
dclay(lOO); 
move (mem[$aOOO: Ol, pantemporal A, 64.000) ; 
Pon Frase (Numero Frase, ~olor Frase, false); 
espera2 (retardo_frases•500) ; -
retardo frases: .. o; 
desplie9a (pantemporal); 

end; 
End; 

7 : Begin 
Retardo Frases o; 
Numero· Frase O; 
Color Frase 255; 

End; -
e : Begin 

Lee_ExtVOC' (' .. \sb\ • +d.aniact. etiquetat ',• VOC'); 
Repite_VOC' : .. d.aniact.duracion; -'· " 
Marca VOC' ... d.aniact.imagen; 
Toca ExtVOC; · 

End; -

9 : begin (carga un pcx directo a pantalla} . . 
f. verpcx( 1 •• \PCX\ • +d.aniact.etiqueta+-•·.pcx• ;pantemporal:"·) ;' 

10 ~~~r:p~~:::;:ª::~::::::; · . --~-'.- .. :;· .. :..-~: _;·.:~·: .~r:;~~~ ·-:_~; .. 
espera2 (d .aniact. duracion*d. aniact, imagen_•d. a~~act. increx) ; 

end; ;.. ' · 
11 begin {Activa y desactiva el cursor} ·-.;:.-;1·:}:~-~.<: ·. •.I'. 

case (d.aniact.imagen) of '. --.-
1 : intcr:•true; 
o : inter: .. false; i\'l;l 

end; 
end; 

12 begin {Redefinir una animacion} ._, 
anis {d. aniact. imagen} .prota: ·d. aniact .duracion; 

end; · :;:-. ~i, · 
13 begin {Definir banderas} . . . 

bandera o [d. aniact. imagen] : •d. aniact .duracion; .: '; 
end; · 

14. 1 begin {Redefine ventana de accion} 
venxl :•d.aniact ;imagen; 
venyl: ·d. aniact. duracion; 
verix2: ·d. aniact. increx; 
veny2: •d.aniact, increy; 

end; .. ·.··:, ·_,;;;:.,,,_, .. , :··., 
15 begin (salta una animacion a Un- lugar.absoluto) 

=~~= l~::~l:~~: f:~:~]·:~::~:·:~f:~~:i.~~~=~;.~ \ 
end; · 

16 : begin {Activa una nueva escena) 
eocenamax: sd .aniact. imagen;'.·; 

end; 

!~~~o.pila [O.nivel] .posi'cioríl; 

~~~~~:~~~~~'(g:pila [O.nivel] .pooi~i~n 1 [;) 'i ,. .'.' -; . ·.· - :.: 
if d.aniact.estado in {0,1,2,3] then !;alir:•true; 

end 

i EJECUTA UNA ANIMACION !RUTINA MAS IMPORTANTE) 
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Proccdure l\nim..1r .Corre_Anima tnombre: string; Var D:Datoal\nima; 
Var Mono:Ouende); 

!Prota 
Nombre 

Vnr 

es utilizado para validar restricciones en duendes protagonistas 
indica la etiqueta inicial en la que empezara la animacion 

vuelta word; 
salir : boolean; 
Posx, Posy : integer; 

Degin 
i[ O.aniact.estado • 3 then {salto a subrutina 

negin 
O.duracion:•O; 
inc(D.nivell; 
o.pila lo.nivel} .ciclo:•l; 

case to.aniact.duracion) of 
{se sustituye por el nuevo valor} 
999 : O.pila(d.nivel) .tociclo:ad.nuevadur; 

(se oUotituye poi· un valor alea-torio}, 
998 : Begin - · ... · .. , ··--

O.pila Id.nivel]. tocic.lo:•rar:ic:Iom(O.aniact. imagen) +l;· 
e~; .· · .. 

else O.pila(O,nivel} ,tociclo:=O.aniact.duracion; .. 
end; ·. · :: . -· ". .1 •. ,"' ,_., ·.·• ·.-•. :_ ,·:· .-·. • 

if D.aniact,duracion•900 then begin· D.inc2x:.ssO;·,o.inc2y:•O; end; 
D.pila(O.nivel] .vuelta:•false; .·,';_. :· '.··,-:> ·: 
O.pila lo.nivel} .posicion: ... o; .:'. ·: 
o. pila (D. nivel) . origen: ·busca_etiqueta (n?_'!lbre,D) 

end; >::-:, :.'".':. 
{control de ciclos } .. · : 
if (D.pila[o.nivel] .vuelta .. true) · .. ,.·'··.:•· :-~<.··:-.t>.. :»..: ·._ , ~-

and to.pila [D. nivel] .ciclo<D.pila{d.nivel} .tociclo) '?ithen 
begin · -· · ~!-~\..'' ,1c · _ · 

ií (O.pila (d.nivel}. tociclo<.>900) then inc(d, pila (D.niyelJ .ciclo); 
o.pila[D.nivel} .posicion:=d.pila(o.nivel) .origen;_.·:. · , .· · 
D. duracion: sO; .. _.,· _;. 

~~!~~e~~~~=~~~~~:=~~q~~~:;1 .posic~~~· D~r};·;~ ·:.;;1 ;/'~.\i/ ;,:;.: · "·:· 
d.pila to.nivel] . vuelta: =false; 

end t ~:,:·~ ~-· "' ~ '· ,:;_ ~ - ! · ., 
if o.duracion=O then {control· de cambio ·de ·~~gen} 

Begin · · 
if o.aniact.estado • l then '.:.. .'" '. ,:.·· 

begin ·. ; ._, :.::·~ .. ~ ,.., ·· · · 
o.pila (D. nivel] .posicion;•busca etiqueta (nombre, D): 

en~~oca_anima(O.pila{D.nivell .posfcio~,.~_l •:· - · :·. , 

if o.prota .. 1 then (Incrementa X ·y. Y._ para u~ prota=!onin.ta} 
beg in · . · ·.' ~ · · . ( ·. ' " ··' · .-. .-

Puntoouende (monos ld. duende}:, O, posX;posY; D. aniact. imagen} : 
rl~D~ - -
begin 
tf checa res tposx+inc2x+aniact:increx,posy+inc2y+ 

aniact'. increy, nopaso, restricl ·Then · · .. 
begin 

tf checa res (posx+inc2x+aniact. increx, posy, nopaso, restric) Then 
begin -

lf checa_res lposx, posy+inc2y+aniact. increy, 
nopaso,restricl Then 

begin 
if d.nivebl then dec{d.nivel}; 

end 
el se 

begin 

246 



Apéndice 4. Fuentes de las llbrerlas. 

inc (D. y, D: aniact.. increyto. in'c2y) ; 
if abs (anis [l) '~yfinal:~anis (1) ~·y)·<.3 · then · 

end 

begin · 
O.xfinal: •D.x; 
D.nuevadur: .. o; . 
D.pila(O.nivel) .ciclo:•D.pila (D.nivelJ .t.ociclo; 

end; 
end 

else - ·. . :· 

end 
el se 

.be¡~~ 10.x, o.aniact: increX+~·~-inc2x); 
if abs (anis [l) .xfinal-anis [1) .xi <5: chen,. 
begin . . .:,". 

o.yfinal: .. o.y; 
O. nuevadur: .. o; 

en~~~;pila {D.nive~J ~~~c~~¿.~,P.:~~:\~;~-{~-;:;~':'~~~ ~-~º-~.i~-~o; · 

begin . 
inc (D.x, O.'aniact, increx+D. inc2x); 
inc (D. y, o. aniact. increy+D, inc2y) ; 

end; 
end; 

end 
else 

beI!~(D.x,o.aniact.increx+D.inc2~)~;··.~ ;:.:.J" . .<· --:·-_., •. ,'.''.·· 
inclD.y,o.aniact.increy+D.inc2y); .-., . : 

end; {Fin de rutinas especiales para protagonista} 
end; · · 

{control de tiempo} ,.. ·. . : ·· ,:- , .. -~. 
if (O,duracion•D.aniact.duracion) and (D.aniact.estado•2) ·then 

Degin · · · - - ' ··-~·· ·•·· 

~~s~~a~~!~~ ~~.;.~~!~!~O"~~=~J .posicion, 01; _. ~-;:: 1: ~-~;--
putduende (D. x, D. y, mono, pan temporal ... , D, aniact ~ i~gen) '(",· 
O.pila(D.nivel] .vuelta:•true; . . '.:-::.,-·.t·_ .. · 
if ((d.nivel:.l)) and . · ,-: .. ':''" 1

·.·: 

ID.pila {d.nivelJ .ciclo=D.pila [d.nivelJ ".tociclo), .. the~ 
begin · ... -· 

dec Id.nivel); . 
inc Id.pila (d.nivell .posicion):; ~. 
o.duracion:•O; · , 
Busca_anima ID.pila (O.nivel) .posic:ion,D) ;_ 
if o.aniact.est.ado:.J then Otra· anima(D) ¡' ., ·. 

end; ":"" ' 
exit; 

End; 
case ID.aniact".eotado) of {Despliegue en pantemporal de ia image·n actual} 
2,1,0 : begin . ___ . 

End; 
End; 

if D.aniact.duracion <> 900 then inc(D.duracion); 
if d.aniact.imagen<>O then 
putduende ID.x, D. y, mono, pantemporal ·, D,aniact ~imagen) ; 
if ID.duracion>D.aniact .duracionl then 

end; 

Begin 
inc ID.pila (D. nivel] .posicion); 
o. duracion: .. o; 
Busca anima ID.pila [O.nivel] .posicion, DI; 
if o.aniact.estado>J then Otra_animalDJ; 

end; 
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j DA UNA ETIQUETA DE EllTRADA A LAS ANIMACIONES 
Procedure animar.Primer Anima(var O:DatosAnima; nombre:string); 
Begin -

O.duracion:=O; 
D.nivel:=l; 
o. inc2x: .. o; 
O.inc2y:=O; 
o.pila to.nivel). tociclo: .. 1; 
o.pila [o. nivel) .ciclo: =1; 
O.pila (O.nivel) .vuelta: =false; 
O.pila {D.nivell .posicion: "'º; 
O.pila {O.nivel] .origen: :busca_etiqueta (nombre,D) ; 
if o.pila [d.nivel) .origen .. 9999 then 

mensaje('La etiqueta '•nombre+' no ha sido definida',1); 
End; . 

fMOOULO DE CAPTURA DEL EDITOR DE A?1IMACION 
Procedure animar. Zona_anima (Var mono : duende; Var DA DatosAnima) : 
Var 

ContAni integer; 
tecla char; 
teclal char; 
tecla2 cha r: 
cor y 
CadAux 
opcion 
codigo 
D 
extra 
boton 
DB 
mono2 

Begin 

integer; 
string; 
byte: 
integer; 
dir mega; 
worOi 
word; 
DatosAnima; 
duende; 

{Variable auxiliar 

O.Define Unidadeo; 
cuadrado 1260, 10, 316, 100, 2); 
letrero (33, 2, ºANIMAR', 4); 
cuadro (260, 10, 316, 100, 1): 
Putimagen(265,33,bot.dndl3l): 
Putimagen (292, 33, bot .dnd[ll); 
Putimagen (292, 80, bot.dnd (31]); 
Putimagen (265, 51, bot .dnd {21}); 
cursorraton (true); 
LimiteRaton (260•2, 10, 316'2, 100); 

cuadrado ( 10, 132, 2:52, 169, 1) ¡ cuadro (10, 132 ,252, 169, 21; 
cuadrado l 10, 118, 252, 129, ll; cuadro (10, llB, 252, 129, 21; 
cuadrado (16, 135, 247, 161, Ol; 
Letrero{2,lS,' E ETIQUETA NO DUR INCX INCY ',7}; 
tech:att255¡ tecla2:=11255¡ 
ContAni:•O¡ cory:.:1; 
opcion:,,.1.; 
while teclao:.:::.1121 do 
Oegi~n=--~~~~~~~~-. 

1 
Icono 1 

LEER DE DISCO 
it Checa boton(265,33,bot,3, 1 1 1 ) then 

Begin -
cursorraton 1 false); • , .· : 
I f Pos (' . anm', nomanima) =O Then nomanima ;,,. • ,·. \anm\ • .anm•; 
LimiteRaton(l2'2,13,304*2,153); , · · · 
if o.lee dirarch(Nomanima, fnlsel. then 

begin -
freemem(DA.Animacion,DA.TamAni); 
lee archivolnomanima,DA); 
if i5A. TetmMbO then 
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begin 
ContAni:=l; cory:=l; 
lista anima(contani,l,DA,mono): 
eusca-anima(ContAni,DAJ; · 
RenglOn_Anima (cory,DA,mono, true); 

end; 
end; 

LimiteRaton (260•2, 10, 316*2, 100); 
cursorraton (true); 

end; 

1 
Icono 

ESCRIBIR EH DISCO 
if checa boton(292,33,bot,l, •n•) 

and ( cñA.tamani div registroanima)::.O) then. 
Begin 

cursorraton(false); . 
If Pos(•.anm•,nomanima):O Then nomanima: ... •._,.\.:i.nm\•.anm 1 ; 

LimiteRaton (12*2, 13, 304*2, 153): · · · · · 
if D. lee dirarch INomanima, trueJ then 

· begin -
escribe archivo(nomanima,OA); 

end; - · 
LimiteRaton (260•2, 10, 316*2, lOO) ; 
cursorraton(true); 

end; 

!Icono 1 
RECREAR AfllMACIO~ 

if Checa boton(265,S7,bot,21, 'a')' and (DA.AniAct.estado .. 1) 
and Cñiono. total :>O) and (contAni>OJ then 

begin 
cursorraton (false); 
LimiteRaton (0, O, 319*2, 199); 
extra;ml; while xmsman(extra}<>O do inc(extra); 
if ReservaXms (63, xmsman [extra] 1 "' O then; 
VideoPantalla (pantemporal); 

{;~~~~~~:s J~m~~~~~e=~~~~ifantemporal A, 64000, O) ; 

leexms (xmsman (30] ,pantemporal A, 64000, 128000); 
despliega (pan temporal); 
venxl:•O; venyl:,.O; venx2:=320; veny2:=199; 
DA.x: .. o; DA.y::O; 
while numbotonraton=O do 

Ubica_Duende (Boten, DA .Y., DA. y, mono, DA.AniAct. imagen); 
if boton<:>2 then 

begin 
libera Boten; 
Primer =Anima IDA, DA .aniact . etiqueta} ; 
while (not keypreusedl And (NumBotonRaton=O) do 

end; 

bey~~ntalla de fondo actual impo~tada} 
leexmn (xmsman (JO) ,pantemporal .. , 64000, 12B000); 
Corre_Anima IDA. AniAct. etiqueta, DA, mono) ; 
despliega (pan temporal); 

end; 

While KeYPresaed Do keypren!led; 
Libera Boten; 
{Pantalla de captura de animacion actual} 
leexms lxmaman (extra), mem [$1\.000: O), 64000, 01; 
if Libera>:ms(xmsman(extraJJ = O then; xmsman(extra] :=0; 
LimiteRaton 1260•2, 10, 316*2, 100) ; 
Busca anima (ContAni, DA); 
RenglOn_Anima (cory, DA, mono, true) ; 
cursorraton(true); 

end; 
Icono 
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1 SALIR DE LA P.UTlNh ! 
ü Cnec~i._6otonl292,b0,6oL,l,ft27) then Begin tecla: •ff21 end¡ 

1 
Teclado 

MODULO DE CAPTURA 
i f keypreaned then 

bcgin 
tecla:~readl:.ey; 
lf (tecla .. • '> and (contani>O) then 

begin 
nuuca anima (ContAni, DM ; 
while-ftech<>ffll) and (tecla2<>ft72) 

~"1nd (tecla2<>ffBOJ and (tecla<>ff27) do~ 
begin 

cas~ topcion) of 
l : Begin 

letrero{2,cory-t16, 1 ',3); ,,_ , '. 
Leebyte (2, cory+16, 2, tecla, tecl<ii2,DA.AniAct.estado, 3}: 

end; · 
2 : Begin 

cadaux: .. oA.AniAct.etiqueta; · . . , , 
Leecadena (S, cory .... 16, B, l, tecla, tecla2,eadaux, 3); 
DA. AniAct. etiqueta: .eadaux; 

end; 
3 : Begin 

letrero (14, cory+16, 1 1, l); 
Leebyte (14, cory+16, 2, tecla, tecla2, 

OA.AniAct..irnagen,3); · 
if (OA.AniAct.imagen:..mona.totall 

end; 

and (da.aniact.estado in {0,1,2)} then 
begin 

DA.AniAct, imagen: .. mono. total; 
letrero ( 14, cory+16, 
espacios (nac (DA.AniAct. imagen). 2, 2}, 3}; 

end; 

4 : Be.gin 
letrero(l7,cory+16, • ',3); 
Leeword (17, cory+16, 3, tecla, tecla2, 

OA.AniAct.duracicn,ll; · · 
end; 

s ! Begin 
letrero(21,cory-tl6, • ',3): 
Leeinteger (21. cory+1G, 4, tecla, tecla2, 

OA.AniAct. increx. 3); 
end; 

6 : aegin 
letrera(26,cory.+1G, • 1 ,J); 

end; 

t.eeinteger (26 ,cory+16 .4, tecla, tecla2, 
DA.AniAct.increy,J); 

end; 

H {tecla,,,#0) and iter;:la2=#77) then inc (opcion) ; 
if (tecla,.#0) and (tecla2•#7SJ then dec(opcion); 
caae (da.aniact.estado) of 

2 da.aniact.etiqueta: .. 'FINAL': 
'1 da.aniact.etiqueta: .. 'DES_LET': 

10 da.aniact.etiquel;a: .. 'ESPERA'; 
11 da.aniact.etiqueta:..-'CURSOR'; 
12 da.aniact.etiqueta: .. 'DEFAJJIMA'; 
13 da .aniact.etiqueta: .. 'BANDERAS'¡ 
l t da .~i.niact. etiqueta: .. 'VEHTANA'; 
15 da .aniact .etiqueta:,. 'X_Y_ABSO': 

16 da.aniact.etiqueta: .. •EsCENA': 
end; 
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Renglon_Anima lcory ,DA, mono, true); 
if opcion<l then opcion:=6; 
if opcion:.6 then opcion: .. 1; 

end; 
if tecla<> #:?7 then pon_anima (contMi,DA) 
el se 

begin 
Bunca anima (ContAni ,DA); 
RenglOn Anima (cory,DA,mono, true);. 
tecla: =i255; 

end; 
end; 

if tecla .. :;o then 
begin 

if tecla2=#255 then tecla :=rea~kÉ!y;. 

{cursor Arriba} 
if 1 (tecla=#72) or (tecla2 .. #72)) ,• , 

Apéndice 4. Fuentes de las librerfas. 

and ((DA. TamAni div RegistroAnima) >0) and (contani<>l) Then 

-~ . Renglon Anima(cory,DA,mono,false); . _ . · 
dec(Cont'Ani); if contAni<l then inc(ContAniJ 
ei!le dec Ccory); 
if cory < 1 then 

begin 
cory:=l; 
Li!lta Anima(contani,cory,DA,mono); 

end; -
Busca anima (ContAni, DA) ; 
RenglOn Anima(cory,DA,mono,true); 
tecla2:;#255; tecla: .. #255; 

End; 
{Curoor Abajo} 
if ( (tecla .. f#BO) or (tecla2=#BO)} 

and ((DA. TamAni div RegistroAnima) :.O) . 
and (ContAni< (DA. TamAni div RegistroAAimaJ) then 

begin 
Renglon_Anima (cory, DA.mono, false); · 
inc (ContAniJ; if contAni> IDA. TamAni div RegistroAnima) 
then dec (ContAniJ · 
eloe inc (coryJ; 
if cory > 4 then , 

begin cory: .. -1; Liata_Anima(ContAAi-3,cory-3,DA,mono); end; 
euaca anima (ContAni,DA); 
RenglOn Animalcory,DA,mono,true); 
tecla:!:;#255; tecla:a#255; 

end; 
{Pagina 1\tras} 
if 1 (tecla•#73J or (tecla2•fl73) J . 

and C IDA. TamAni div RegiotroAnima) >O) ancÍ (Cont~i<:>J.) Then 
bcgin 

Renglon Anima(cory,DA,mono,false); : 
dec (Cont'Ani. 3); if ContAni<l then 

begin · · 
ContAni:osl; 
cory:a1; . , . 
Lista Anima(ContAni,cory,DA,mono); 

end -
else dec(cory,3); 

if cory < l. then 
begin cory: al; Liata_Anima (ContAni, cory, DA, mono) ; end; 

Busca anima (ContAni,DA); · - · 
RenglOn Anima Ccory, DA, monO, true); 
tecla2 ;';#255; tecla :•#255; ' 

end; · 
{Pagina Adelante} 
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if ( (teclacffBl) or (tecla2,,Ji8l)) 
and ( (DA..TamA.ni div P.egistroAnimal :ioO) 

and (ContAni< (DA..TamAni div RegistroAnima)) Then 
begin 

Renglon Anima(cory,DA,mono, falae); 
inc (ConEAni, 3); 
if ContAni> (DA. TamAni div RegiotroAnima) then 
begin 

ContAni:sr(DA.TamAni div RegistroAnima); 
if (DA. TamP.ni div RegistroAnima) >4 then 

begin 
cory: ~4 ¡ Lista_J\nima (ContAni-3, cory-3, DA.,mono) ; 

end 
else begin cory: .. (DA.TamAni div RegistroAnima); 
Liata_Anima (ContAni- (DA. TamAni div RegistroAnima) •1 
, cory- (DA. TamAni div RegistroJ\nima) +l, DA, mono) ; end; 

end 
else inc(cory,3); 
i! cory >4 then 

begin 
cory: .. 4; 
Lista Anima(ContMi-3,cory-3,DA,mono); 

end; -
Busca anima tcontAni, DA) ; 
RenglOn Anima (cory, DA, mono, true); 
tecla2 :';°ff2S5; tecla:=ll255; 

end; 
{Insertar nueva animacion) 
if ( (tecla=ffB2) or (tecla2=ffB2)) Then 

begin 
inc(contani); 
Inserta anima (contani,DA); 
if t toA:-TamAni div Registrormima) >0) then 

begin ·. , 
if (contani-cory+4> (Dl\.TamAni div RegistroAnima) l 

and ((DA. TamAni div RegiatroAnima:> ~4) ·· · 
then dec{contani); · . 

liDta_anima tcontani-cory+l, l, DA, mono) : ·:,.' 
if 1 tDA.TamA.ni div RegiotroAnima}c:::=4) then 

begin · 
cory: =contani; 

end; 
end; 

Busca anima (ContAni, DA) ; 
RenglOn Anima (cory, DA,mono, true) ; 
tecla::l: ;~t2SS; tecla :~dJ255; 

end; 
{Borrar una animacion} 
if ( (tecla .. tlBl) or (tccla2stlB3)) 

and ( lDA.TamAni div RegistroAnima) >O) Then 
begin 

borra anima lcontani,DA): 
if coñtanb {DA. TamAni div registroanima) 

then contani1•(DA.TamAni div RegistroA.nimal; 

i f cory:o IDA. TamAni div RegistroAnimal 
then cory:"' (DA. TamAni div RegistroAnima) : 

if l IDA.TamAni div RegistroAnima) .. o) then 
begin 

letrero (2, (DA.TamAni div Registro.Animal +17 
' '' 3); 

end; -, ,. ·' · . , ' . 
if l (DA. TnmA.ni div RegistroMima) >0) then 

begin , : .- .. _ .' ¡· "· 
if (contani·cory+.\:i:(DA..TatnAni div RegiatroAnima)) 

and l (DA.TamA.ni div RegistroAnirnal >3) 
then dec (contani); ' 
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end; 
end; 

Apéndice 4. Fuentes de las librerlas. 

lista anima (contani-cory+l, l, DA,mono); 
if (COA. TamAni div RegistroAnimaJ <=3) then 

letrero(2, (DA.Tam.Ani div Regint.roAnimaJ +17 

i f' ~ontani>O then . ' '
31 

; 
beg~n . . .. 
Busca anima (contani, DA) ; 
RenglOn_anima (cory,DA, mono, true); 

end; 
end; 

tecla2: •#25S; tecla: •#255: 
end; 

tecla: •#255; tecla2 :::.#255; 
end; 

.· .. ,. 
LimiteRaton (0, O, 319•2, 199) ;· 

End; 
.. ,_ '· 

,.):· ... 
Begin 

For Bot.Total 1 To 10 Do HOno'n{Bot.Total] .Total :='O; 
Bot.. Total:"' O; 
Bandera Mus :• O; 

END. -
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l.ibDir pas : Libreria para el manejo archivos y directorios. 

UNIT LibDir; 

INTERFACE 
UtlCD Crt, Dos, LibGra, LibUti, LibRat, LibXMS; 

TYPE 
DIR MCGA .. OBJECT (Raton) 

Unidadeo : Array (1 .• 26] Of Doolean; 
FUNCTION Num_Floppy!l : Byte; 
PROCEDURE LeeDirectorio(Var Dir : Pointer; var Talla Word; 

Via : String; Tipo : Byte); 
PROCEDURE Obten Arch(Dir : Pointer; Indice : Word; 

Var -Dirinfo : SearchRec); 
PROCEDURE Define Unidades; 
1-ºUNCT!ON Checa_\iia (Via_Inicial : String; 

Var DirAct, Mascara : Stringl : Boolean; 

FUNCTION Lee DirArch(Var Via Inicial : String; 
sil w1r : Boolean) - : Boolean; 

FUNCTION Click Raton (Var Botan, Yr, Min, A.et, Max : Word; 
- Rango : Booleanl : Boolean; 

End; 

IMPLEMEHTATION 

FUNCION QUE REGRESA. EL NUMERO DE UNIDADES DE DISCOS FLEXIBLES QUE ESTAN 
INSTALADAS EN LA COMPUTADORA 
FUNCTION Dir_MCGJ\.Num_Floppys : Byte; 
Vclr 

config : Word; 
Begin 

Config :"' MemW($40:$10); 
If Odd(Config} Then Hum Floppys ( (Config And 192) Div 64)+1 
Else Num_Floppys :e O;-

End; 

j OBTIENE EL VALOR DE UN REGISTRO EN UNA POSICION DADA 
Procedure DatoD1rtD : Po1nter; Var DirReg : S<:?archRec; Lugar Word); 
Bcgin 

MO'..'C {Mem [Seg rn· ¡ :Of:J (O•),. (Lugar-1) +sizeOf (SearchRec)], 
DirReg, SizeOí (SearchRecl l; 

End; 

(GUARDA EL VALOR DE UN REGISTRO EN UNA POSICION DADA 
Proccdure PonDatoDir (Var D : Pointer; Var DirReg : SearchRec; Lugar Word): 
Begin 

Move IDirReg, Mem {Seg 10·¡ :OfD 10·) + {Lugar-1) +SizeOf (SearchRec)], 
sizeOf ISearchRcc) l; 

F.nd; 

ACOMODA LOS NOMBRES DE LOS ARCHIVOS EN FORMA ALFABETICA POR MEDIO DEL ALGORI™O 
DE OROENAMIEUTO RAPIDO. 
procedure Ordena (Var A: Pointer; Lo, Hi: Integer) ; 
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procedure RapOrd (Izq, Der: Integer}: 
var 

i, j 
DReg. 
DReg2, 
x, y 
Salir 

begin 
i :a.Ü:q: 

Integ~~; 

searchRec; 
Boolean;" 

6a-~;D~~(!, ·x, ·'Ú:zq .. 0er) ·DI.V ·2); 

re~:rl~- :ao Fa1Sé.; 
R~peat · , . _ 

DatoOir{a, OReg, i); _ 
If O~eg.Name"·<:x.Name Then Inclil 

Until Salir; 
Salir : .. f'alse; 
Repeat 

DatoDiL·{a, DReg, j); 

Apéndice 4. Fuentes de las llbrerlas. 

If .x:.Name < DReg.Name Then oeclj) 
Until Salir; 

Else Salir·:= .True; 

if i o j then "·'· 
begin 

DatoDir(a, DReg, i); 
DatoDir{a, DReg2, j); 

~º~;ª~~~¡~'ª· ·0Reg'2·, ),>"_t ¡ .. :
0
id[j1·1J·.; :,··.·,:."ªy,c··jJ}tf 

PonDatoDir(a, y, j); 

i := i ... l; j l"' j • 1; 
end; 

until i > j; 
if tz:q < j then RapOrd(Izq, j); 
if i < Der then RapOrd(i, Oer): 

end; 

begin 
RapOrd(Lo,Hi); 

end; 

( Fin de procedimientos de ordenación 

LEE TODOS LOS NOMBRES DE ARCHIVOS Y DIRECTORIOS QUE SE ENCUENTREN EH c::<VIA;:o:o. SE 
PUEDE ESPECIFlC'/\.R TAMBlEN mrA MASCARA 
PROCEOURE Dir MCGA.LeeDirectorio(Var Oir : Pointer; Var Talla : Word; 

- Via : String; Tipo : Byte)¡ 
Vor 

012. 
Dirlnfo SearchRec; 
p Pointer; 

Begin 
If (Talla::.O) And (Dir<:.Nil) 'l'hen f'reeMem(Dir, Talla•Sizeof (Dirinfo)); 
Talla :.., O; 
Dir := Nil; 
OosError: "'º; 
f'indFirat.(Via, Tipo, Dirtnfo} ¡ 
If {Tipo .. $10) Then 

lf Dirtnfo.Hameo..'. • Then Dirlnfo,Name := 1 \' 

El.oe 
1f Via {O) ;:o#6 Then 
Begin 

GetMetn(Dir, 2•Sh:e0f (Oirlnfo) l; 
DI2.Name := '\'; 
Move (DI2, Mem{Seg (Dir .. J :Ofs (Dir"')}, Sizeaf (Dirinfo}); 
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Dl2.Name :• • •. '; 
Move (Dl2, Mem [Seg (Dir'" I :Ofs (Dir'") +Siz.eOf (Dirinfo) l, 

SizeOf (Dirlnfo)) ; 
Talla : • 2; 

End; 
While DosError • o da 
begin 

If ( (Dirlnfo.Attr And Tipo) >O) or 
( ((Tipo And $10)a0) And (Oirlnfo.Attr•O)) Then 

begin 
GetMem (p, (Talla+l) •sizeof IDirinfol); 
If Talla>O Then 
begin 

Move (Dir'", p .. , Talla*SizeOf (Oirlnfo)) ¡_ 
Freemem (Dir, Talla •sizeof (Dirlnfo}); - · 

end; ·--
Oir :a p; ··: :··. ~-.:.:,._ ·.--.. ~.-- ;' ·_ :; .. -. . . .; r 

Move IDirinfo, Mem(Seg (Dir":") ':Ofs (Dir'") +Talla•SizeOf (Dirlnfo)], 
SizeOf (Dirinfo)) ; · · 

Inc (Talla) ; 
End; 
FindNext (Dirinfo); 

cnd; 
If Talla>O Then 
begin 

If (Tipoa$10) And (Via {O] >lt6) Then Ordena (Oir, 2, Talla) 
Else Ordena(Dir, 1, Talla); 

end; 
End; 

j OBTIENE EL NOMBRE DE UN ARCHIVO QUE SE ENCUENTRA EN LA POSICION DADA 
PROCEDURE Dir MCGA.Obten ArchlDir : Pointer; Indice : Word; 

- var Dirinfo : SearchRec) ; 
Begin 

If Dir<>Nil Then 
Begin 

Move (Mem (Seg (Dir'") :Ofo (Dir'") + (Indice-1) •Siz.eOf {Dirinfo)], Dirinfo, 
Siz.cOf (Oit-Info)) ; 

End; 
End; 

j DETERMINA TODAS LAS UNIDADES FISICAS Y LOGICAS EX.ISTENTES 
PROCEOURE Dir_MCGA. Define_ Unidades; 
V.'\r 

i : Byte; 
OirAct : String; 

Begin 
GetDir (O, OirAct); 
For i := 1 To 26 Do Unidades[i) := False; 
case Num Floppys Of 

1 : unidades(ll :=True: 
2 •• 4 : Begin 

End; 
{$I·) 

Unidades{ll : .. True: 
Unidades{:;?} : .. True; 

End; 

For i : .. 3 To 26 Do 
Begin , 

ChOirlChr(i+64)+':. 1 ) ¡ 
If IOResult•O._Then Unidades[il :e True: 

End; 
lf IOResult•O· Thcn; 

{$I·) . . ·. . 
ChDir(DirAct); 

End; 
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VERIFICA LA VALIDEZ DE LA CADENA PROPORCIONADA COMO VIA DE ACCESO, MASCARA O 
ARCHIVO 
FUNCTICN Dir MCGA. Checa Via (Via Inicial : String; 

- Var-DirAct, -Mascara : String) : Boolean; 
Var 

Arch : Text; 
Ok : Boolean; 
Cad, DA : String; 
i : Word; 
Dirinfo : SearcltRec; 

Begin 
{$1·) 

Ok :• True; 
Get.Dir(O, DA); . - - . 
ChOir(DirAct): If IOResult .. o-Then( 
Chdir (Via Inicial); 
If IOResuit•D Then 
begin 

GetOir(O, DirAct); . - . . . 
endif Length(DirAct)>3 Then DirAct_, :·:·p(r~~i::+•\• 1 · 

Else begin . 
If (Via Inicial<.>• 1 ) And (Via Inicial (2) <> •: 1 ) Then 
Begin - - · 

If (Via Inicial (1) <;a•\') Then Via Inicial_ := DirAct+Via Inicial 
End; Else Via_Inicial :• Copy(DirAct71,·.2J+V_iá~I~ic_;~1; ·.-:_. ~ .. 

Ansign(Arch, Via Inicial): 
Reset (Arch) ; -
If IOResult .. o Then 
Begin 

Close(Arch): Nombre de un solo arc~iVo ·} 
Mascara : .. ' '; 

~hiie O~Not (Via Inicial [Length(Via Inicial} -i] -~n· (~ \' ~'.: ,'~·;'J ·) ·; And 
begin ( (Lengt.h (Via_Inicial.) -i) >~) . B~., ~ ¡;, : :·':·;_· ·:·,. 

Mascara : • Via Inicial (Length(Via IOic_iálf-~J +.Mascara; 
en~~cliJ; - . _, :- -~ . -:: .. -'·.~ .. ~.-:,:- , 

If Length (Via_Inicial) =i Then 

beg~~ Length(DA)=J Then DirAct :•DA Else:-DirA~t :"''DA+•\•"; 
end ' · ' 

End 

Else begin _ ,,, . ., ' ·:· .. 

~~~~~~oi;A~~~r ~~t~ _1ni~i~_1._ ~: ~-~~~-)~~'.~~-~~~g-~~~~t!.:-} J ! 
If IOResult .. o Then GetDir{D,DirActJ;'.,·.,í· ,,~;.·'·-·-:-··· 

If Length (DirAct) >3 Then DirAct · :•: DirAct+ •_\•; 
End; . . 

Else begin . 
i :-• ord (UpCase (Via_Inicial (lJ 1) -64 ,· 
GetDir(i, Cad): 
ChOir(Via_Inicial): , . _ 
If IOResult .. o Then ' ; 
begin : .· ' · .< 

GetDirlD, DirAct): .-. ·. : .-: "; . : 
ChOir(Cad); If IOResult•O Thei:i: ·-· { Un _nombre .de subdirect~rio 
If DirAct[LengthlDirAct)Jo•\•. Then DirAct :: ... -oirAct+•.\• ;· 

:~~e begin _.-. . -. /' ;· ,. ;;.>.. . . -
FindFirst. (Via_Inicial, $3F,· Dirinfol; . , 

~!gt~osError>D!. And. ~~~-~~~~·r."5~~-~~-.~l!1~~~_._.{ :-~'?~!'.~_~.~~~~~do.} 
If DA[OJ•H3 Then DirACt.· :' .. "DA Elae·o1rAct··:··;DA+: 1 \•·; ·~· -
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Ok : .. False; 
Mensaje ('Hombre de archivo no valido o error de lectura•, 1}; · 

End 
El se 

begin { Mascara } 
Mascara := .• '; 
i :..- O; 

wh~~ ~~~;n~~~~vf:i~~~~l~f:ir!~;a~niciall -iJ In e•\ 1 ··':= 'l I > 
begin - . ·, . 

Mascara :• Via Inicial [Length(Via Inicial) -i] +Masca"ra; · 
Incli); - - . 

end; 
lf Length (Via Inicial l •i Then 
begin -
endlf Length(OA)aJ Then OirAc:.t : ... ~~.-E~se .. Oir~·ct : .. O~;+-'\' 1· 

Elee begin . , 
OirAct :"' Copy(Via_Inicial,l,Length(Via_Inicial)-i); 

. chDir (DirAct+ • • '1 ; , 
If IOResult·O Then GetDir(O·~DirAct); 
If Length(DirAct)">J Then ·oirAct :D DirAct+' \ •; 

End; 
end; 

end; 
end; 

ChDir (DA); If IOResult .. o Then; ' 
If Pon ( • : • , DirAct) .. o Then · · 
begin 

Cad : • DirAct; . 
If cad[1J .. •\• Then cad :• copy(DA,l,2)+Cad 

Else Cad :-• DA+'\'+Cad; 
DirAct :• Cad; 

end; 
Cad :• CopyCDirAct,2,2); 
If Cadc>':\' Then 
Begin 

i : .. Ord (UpCase (OirAct (1))) -6-4; 
GetDir (i, Cad); 
If Cad(OJ>ffJ Then Cad :• Cad+'\'; · 
DirAct : .. Cad+Copy (DirAct, 3, Length (DirAct)) ; 

End: 
End; 
Checa Via : .. Ok; 

($!;) -
End; 

1 DETERMIUA EN OUE POSICION SE PULSO EL BOTON DEL RATON 
FUllCTIO?l Dir MCGA.Click RatonlVar Boton, Yr, Min, Act, Max : Word; 

e129in 
- - Rango : Boolean) : eoolean; 

If Odd (Boten) And {Rango) Then 
Begin 

Yr := Yr Div B; 
nec(Yr,71; 
If Yr.+Minc: .. Hax Then 
b<?gin 

Act :• Min+Yr; 
Click Raton :D' True; 

end -
Elae Click Raton := Falne; 

End -
Elne Click_Raton :• False; 

End; 

i FUNCION PRINCIPAL DE LECTIJRA DE ARCHIVOS Y DIRECTORIOS 
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FUNCTION Dir MCGA.Lee DirArch(Var Via Inicial : String; 
- - - Salvar : Booleanl : Boolean; 

var 
Dirlnfo 
Unid Act 
Coluiñna, i • j 
Maacara, 
Cd.d2, 
Via Umiario, 
DA, -Cad, OirAcc 
Oir2, ah·1 
!ni 

String;. 
Pointer; 

Arr¡•e. / ú~ici~~-~f wor¡d¡; 
2,x .. Direc;tor~os. 
3,x .. Archivos 

Char; . 

x, 1· ·"'·Posición inicial 
x, 2 .. Posición actual 
x, 3 .. Total de elementos 

Tecla, Tecla2 
Redibuja Array(l •. 3) Of Boolean; 

{ 1 .. Unidades } { 2 .. Directorio.a } { .3 .. Archivos 
word; {·_variables para._el uso del ratón } Botan, Xr, Yr 

Arch 
p 

Begin 
($I-} 

Text; 
Byte; 

~s~;1~!~~;~~~~~!~[PJ, Mem($AOoO:l600] ;· G4·aao, "oJ; 
GetDir(O,DA); 
Maocara :a • •. *'; 
Via Unuario : • 1 '; 

DirAct : .. ' '; 
lf Checa Via(Via Inicial, DirAct, Mascara) Then Columna : .. 3 

Ehe Columna : .. l; 
Far i :" l To 3 Do 

For j :• 1 To 3 Do Ini{i, j] := O; 
Dirl ; .. Nil; Dir2 :,. Nil; 
Cuadrado(l 7*TallaLctraX-l, l*TallaLetraY-1, 

2J 1 TallaLetraX ,2*TallaLetraY-l, 255); 
Cuadrado (2•TallaLctraX-l, 2•TallaLetraY, 

JB*TallaLetraX, 19*TallaLetraY, 2); 
Cuadro (2•TallaLetraX- 2, 2*TallaLctraY-l, 

JB•TallaLetraX+l, l9 1 TallaLetraY+l, O); 
cuadro(2 1 Tal laLetraX- 3, 2*TallaLetraY-2, 

38 1 TallaLetraX+2, 19*TallaLetraY+2, 255); 
If Salvar Then letrero:? (17, l, 'SALVhR', 5, OJ 
Else letrero2(17,l, • LEER '.s,oJ; 

Cuadr.1do2 l l 7•TallaLetraX-l, l'TallaLetraY-1, 
23 1 TallaLet.raX- l, 2 *TallaLetraY-1, 2); 

letrnro2(3,5,'UNIDAD DIRECTORIO ,ARCHIVO 
Cuadrado (9*TallaLetraX, 5*TallaLetraY, 

lO*TallaLetraX-1, l 7*TallaLetraY-l, 1); 
Cuadrado (23 *TallaLetraX, 5 1 TallaLetraY, 

2.-J*TallaI,etraX-l, 17•TallaLetraY-l, 1); 
Cuadt·ado {9*TallaLetraX, 7•TallaLetraY, 

lO'TallaLetraX-1, 8•TallaLetraY-l, 8); 
Cuadrado (23'TallaLetraX, 7*TallaLetraY, 

2•1 1 TallaLetraX-l, 8*TallaLetraY-l, 8); 
Cuadrado (9*TallaLetraX, 16*TallaLetraY, 

lO'TallaLetraX-1, 17*TallaLctraY-l, 8); 
Cuadrado(23 *TallaLetraX, 16•TallaLetraY, 

24'TallaLetraX-l, l 7'TallaLetraY-1, 8); 
Cuadt·o (9•TallaLetraX, 7•TallaLetraY, 

lD'TallaLetraX-1, 8*TallaLetraY-l, 7); 
Cuadro (23"*TallaLetraX, 7 1 TallaLctraY, 

24•TallaLetraX-l, B*TallaLetraY-1, 7); 
Cuadt·o (9 1 TallaLetraX, 16 1 TallaLetraY, 

lO•TallaLetraX-1, l 7•TallaLetraY-l, 7); 
Cuadro (2l'°TallaLetraX, 16•TallaLetraY, 

24 *TallaLetraX-1, l 7*TallaLetraY-l, 7): 
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Cuadrado tS•TallaLetrax. 7•TallaLetraY, 
7•TallaLetraX~l, 17•TallaLetraY·l, 0); 

CUadradollO•TallaLetraX, 7•TallaLetraY. 
23•TallaLetraX·l, l 7•TallaLetraY·l, Ol ; 

Cuadrado (24•TallaLetraX, 1•TallaLetraY, 
37•TallaLetraX·l, 17•TallaLetraY·l, O); 

For i :m l To 3 Do Redibuja(i) , .. True; 
j := 1; 
For i :• 1 to 26 Do 

If Unidades liJ Then 
begin 

Inc(Ini{l,3]}; 
If Chr U•64) •DirAct ll) Then Ini[l, 2) : "' Ini (1, 3); 
Unid Act{j) •• Chr(i•64); 
Inc(]): · 

end; 
If Columna-3 Then 
begin 

~~~ ¡• :~a~c~~ªLength(Cad) Do'éacÍli]·i:· .. UpCiise(Cad(i)); 
i : .. Poo(•. 1 ,Mascara)•l;. , ·· ; . · 
If i>l Then Mascara :• ••, •.+Copy(Mascaia,·i~3); 

end; ·. ·, ··: ·. _·,. ·. '-. : 
LeeDirectorio (Dirl, Ini {2, 3), DirAct+ ~ •· •. • ~ ~ $10) ; 
LeeDirectorio (Dir2, Ini {3, 31, DirAct+Mascara,_· $21),; 
For i P" 1 To 3 Do ·; '·"· · · -.-,. ~·.;. .. ~. · '""'···-·, -·· · '· 

If Ini{i,3)>0 Then 
begin 

Ini[i,l} •• l¡ 
end; 

If Columna .. 3 Then 
begin 

i :• 1; 

Ini[i,2] : .. :1; 

While i< .. tni(3,3) Do 
begin . 

Obten Arch(Dir2, i, Dirlnfo); · 
If 01r1nfo.Name .. cad Then 
begin 

Ini(3,2) := i1 
lf i<lO Then Ini{3,1] :111 1 Else InilJ~l] :o• i~9; 
i :111 lni[3,3l; 

End; 
Inc(il; 

end; 
End; 
Tecla :• ffl; 
Repeat 

lf Tecla In {ffl,#8,lt33.·:tt16S] Then 
If Length {Via_Usuario} ,.34 Then 

letrero2 {2, 18, '< 1 +Copy (Via_usuario, 
Lcngth(Via_usuariol -33, 34) + • _', 6, O) 

Ele e 
letrero2 (2, 18, • •+Espacios (Via_usuario+ '_', 35, 2) , 6, O); 

If (Redibujalll J or (Redibuja{J)) Then · 
Degin 

cad : .. cirAct+Maacara; 
letrero2 l2, 3, EspaciOs {Cad, 36, 2) , 10, O),· 

End; 
If Redibuja {11 Then 

For i : .. o to 9 Do 
If (tni{l,l]+i)<•lni[l,3] Then 
Begin 

1f ti•Ini {1, 2} ·Ini (l, 1] J Then 
begin 

letrero2(6, 7+i, Unid Actllni(l,l)+il. 2,0); 
lf Columna=l Then leti'ero2{5,7•i, 1 > 1 , 2,0) 

&lee letrero2 {S, 7+i, • ', 2, O): 

260 



Apéndice 4. Fuentes de las /lbrerlas. 

end 
Else begin 

letrero2{6, 7+i, Unid Act[Ini{l,l}+i], 7, OI; 
letrero2(5,7+i,' '• 2°7 O); 

end: ~ 
End 

Else letrero2 (S, 7+i, 1 ·, O, O); 
lf Redibuja (2) Then 

For i:•O To 9 Do · 
Begin 

If (Ini{2,JJ>o) And (Ini[2,1J+i<..-rni[2,JJ) Then 
begin 

Obten Arch(Dirl, Ini{2,1J+i, Dirinfo); 
Cad ;'; Dirinfo.Name; 

end 
Else Cad :• •'; 
If U=Ini[2,2J-Ini[2,1J) Then 

Bej~ncolumna=2 Then letrero2(1D,7+i,;•>··,- _:z;oy· 
Else letrero2(10,7+i, 1 '; 2,' oJ'; · 

En~etrero2(11, 7+-i, Espacios(C~~,12,.~):'· ~,.oJ; 

Else begin 
letrero2(10,7+i, 1 •, 2, 01·; · 
letrero2(11, 7+i, Espacios(Cad,12,2r-;· 1,:01; · 

End; 
End; 

If Redibuja(3J Then 
For i ; .. O To 9 Do 

Seg~~ (Ini[3,3}>DI And ((Ini[J,1J+i)c.I~i{i,JJJ Then 
begin 

~~~e~;A~~~~~~~~;la!~~ [3 ,·11.+1 '· D~rin'tOI-; _;: 
end ·,-.,:-..;: ~ .. -
Else Cad :• ''; . ···:· 
If (i.Jni[J,2)-Ini[J,l}) Tlien 
Begin · ,,,-, .,~ ... ~· 

If Columna .. J Then letrero2(24,7+i, '>', 2·,·.·o) 
Elae letrero2(24,7+i,' •, -2, oi·: ,. 

letrero2 (25, 7+i, Espacios (Cad~ 12, 2), ·2·; O);·; 
End ":r,•.·-.f'.';·i ·· ·,J:':'.·= \ 

Eloe begin 
letrero2(24,7+i,' '• 2,0);,-· . .-._. .. 
letrero2 (25, 7+!,· Espacios (Cad, 12, 2), 7, O).; .. 

End; ' . . . '·•:: . .-.-· ~-~··; '' 
End; " ·. ,,_.,. ~ ·::. 

For i =• 1 To J Do Redibuja[iJ ,.;•,Falsé;~! 
Repeat .·,.,".·~1:'~r ~-·· 

Tecla =• #1; Tecla2 :• #Oro<' ·~-
cursorRaton(TrueJ; Boton :a O;º'· 
Repeat 

{ unids ~~s~~i~k 1=~~~~(s~~~n~r~~. Irii(l,l). ~du1,2J; 'rniCl",3]·, 
RangoRaton (S•TallaLetraX , .. 7'TallaLetraY, 
7•TallaLetraX, 1 ?•TallaLetra'l}/_ ~:hen .- -- , 

Begin 
Tecla : .. #32; Columna := l; Boton' i·· O; 

End; ' .. - ; ·. . 

{ diro } If ~!~~~R=~~~(1~~~~~iai~tr!~: ~~~~!í"i;~!~;~~!.' 1~1.r2.' J}, 
2l'TallaLetrax, 17•TallaLetraYJ J ,.Then ., 

Begin 
Tecla : ... #32; Columna :• 2;" Boten·:· .. ·O; 

End; 
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{Archa} If Click_RatonlBoton, Yr, Ini(J,1], Ini[3,2), Ini(3,31. 

l Salir l 
Elige 
Dir.1\r.} 

RangoRaton (2S*TallaLetraX, 7•TallaLetraY, 
37*TallaLetraX, 17*TallaLetraY) J Then 

Begin ' 
Tecla : .. #32; Columna : = 3; Boton : .. o;-­

End: 
If (Boton And 2) >0 Then Tecla : .. ff27; -. í'::; 
If (Boten 1\nd 41>0 Then Tecla : .. #32; . . .. , .. · .. ,_ .. ·. _ 
If· Odd (Boton) J\nd (RangoRaton l9*TallaLetrax, 7•TallaLetrclY •'. 

1o•TallaLetraX, B*TallaLetraY)) Then .. ·.:: .. 
Begin _, _,'. ·:·:!::.' . . ,_'~. :·,_ 

End;ecla :·.-#O; Tecl~.2 _:• #731 .. -~~-~~~~ª-,=.·,·.~.:". ~~~~~,:=:;-~; 
{ Dir .Ah } If Odd (Boten) And (RangoRaton(9*TallaLet;-a~; 16*TallaLetraY, 

10*TallaLetraX, 17*TallaLetraY)) -Then -.· · · · 
Bcgin ·_ . . · - : . .- .. : .·. 
End;ccla :• #O: Tecla2 1• #811_:_;.~~lu"'?ª-;J"";.::.~;.~:.~oton ;:•.o;_. 

( .Arc~.Ar } If Odd(Boton) And (RangoRaton(23*TallaLetraX;·7_*TallaLetraY, 
24*TallaLetraX, B•TallaLetraY)) Then· ... ·: ·-·., :~.,_.;. .. 

Beg~~cla :~ ffO¡ Tecla2 .. : .... #7:Í~, é6i~n:ri'a~- !;,.:_:~¡ .Boto~ :1'S O; 
End; . > .-:. . · ·.. .:. ~ .. 

( Arch.J\b } If Odd(Boton) And (RangoRaton(23•TallaL~traX,,16•TallaLetraY, 
24 •TallaLetraX, l 7*TallaLetraY) l'.:The_n_,:- ' 

Beg~~cla :a tlO; . Tecla2 ·P• ffBl; C~lu~a ·:1'S· .. ~; B~~on :• O; 
End; · .- 1 • 

Until (Keyprcosed) Or (Tecla<>ffl); 
curaorRaton {False} ; 
If Tecla ... f132 Then , , 
Case Columna Of -- ·: · · · -- <".' 

l Cundrado2 (6•TallaLetraX, (7+Ini (l, 2] ·Ini [l, l]) .*TallaLetraY ,-
7•TallaLetraX-1, (B+Ini (1, 2] -Ini {l, 1]) *TallaLetraY:""l, 13); 

2 : Cuadrado2 (11 *TallaLctraX, (7+Ini (2, 2) -IniC2, l]) *TallaLetraY, 
2J•TallaLetrax-1, (B+Ini (2, 2] -!ni [2, l]) •TallaLetraY-1,-, 13); · 

3 : cundrado2 (2S*TallaLetraX, (7+Ini (3, 2) -Ini (J, l]) *TallaLetraY, 
J7•TallaLetraX-1, (B+Ini {3, 2) -Ini {3, l]) *TallaLetraY~l',• 13); 

End; 
Libera Boten; 
If KeyPreoscd Then Tecla :-• Readkey; 
!( Kcypressed Then Tccla2 : .. Readkey; 
Cnse Tecla Of 

tlO : Case Tecla2 Of 
tl72 : Degin · 

If Ini [Columna, 2) ::.1 Then 
bcgin 

DecUni{Columna,2)) ; .... ~· . 
If Ini[Columna,1)::.Ini(Columna;21 . 

Then Ini(Columna,l) : ... Ini(Columna,2}; · 
End Elae Tecla2 tlO ;- : 

End; 
-: .. -. '~- '" . .'; 

uao Begin .. . . _ . . · .. ,_, ·' 
If- Ini (Columna, 2) <lni"(Columna; J);1Then ·,,, i 
Begin '.i ,':.1'",·,:-~·__;~,..:tt·J~'· .:"·"'''~·~ · -

,Inc(Ini (Columna;21); . 
If Ini (Columna·, 1} +9<Ini(Colúmna, 2) Then 

· Ini(Columna,1J ·:;,,.,1ni[Columna,2]-91 · 
.End . ;..1~.: ·~ ... ··'-" ••.• .,~?,· ,·::-:· •. 

Elor! Tecla2· .. :·•·tlO;· 
EndL ;.:, :.·,~,_:·'{,:~ .. ),-... ~ .. ". · · •". 

ff"75 If · Columna>1-.Then ··oec:,(Columna) Elae ·Columna : • 3; 
ff77 · If Columna<3 .IThen Inc(Columna) El se Columna 1; 
tl71 Begin. : .. ':·._· ,. · 

Ini·[Columna,1]. :• 11:'." Ini(Columna,2} : .. 1; 
End; 
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#'19 Begin 
Ini {columna, 2) Ini {Columna, J] ; 
Ini{Columna,1] Ini(Columna,2]; 
i : .. O; 
While (Ini[Columna,1)-bl) And (idl) Do Inc(il; 
Ini[Columna,1] :e Ini(Columna,1)-i; 

End¡ 
lf81 Begin 

If Ini (Columna ,2) +9dni (Columna. J] Then 
Inc(Ini (Columna, 2), 10) 

Else Ini(Colurnna,2] := Ini(Columna,Jl; 
rni (Columna, l} : = Ini (Columna,::?] ; 
i :• O; 
While (Jni(Columna,1)-i>l) And (i<9) Do Inc(i); 
Ini(Columna,l] :• Ini{Columna,l]-i; 

End; 
lf73 Begin 

End; 

If Ini(Columna,2)>9 Then Oec(Ini(Columna,2],91 
Else Ini(Columna,2] :; 1; 
If Ini[Columna,l]>Ini[Columna,2) Then 

Ini(Columna,1] := Ini[Columna,::?J; 
End; 

#32 Case columna Of 
l : Begin 

ChDirlUnid Act(lni(l,2]]+•:.•); 
lf IOResul't<>O Then 
Begin 

Menoaje('Unidad no lista: •+ 
Unid Acc [Ini[l,2] ]+':', l); 

Tecla ~;. #O; -
Redibuja[l) :., True; 

end Elae 
begin 

GetDir(Ord(Unid Act(Ini[l,2)))-64, DirAct}; 
ChDir(OA); - .·, . 
If DirAct[O]:>lfJ Then DirAct : .. DirAct+'\'; 
LeeDirectorio (Dirl, Ini (2, 3} ,DirAct+' •.,. •, $10); 
LeeDirectorio(Dir2, Ini (3, 3), DirAct+Mascara, $21); 
For i := 2 To 3 Do 
If Jni(i,3):.0 Then 
begin 

Ini(i,l] := l; Inifi,2} : ... l; 
end; 

end; 
End; 

2 : If (Ini(2,3]>0) And (Ini{2,.2l>DJ Then 
Begin 

Obten Arch(Dirl, Ini(2,2], Dirlnfo); 
Getoir(ord (DirAct [11 > -64, CadJ ; . 
If Dirlnfo.Name=' \' Then ChDir ICopy (OirAct, 1, 31) 
El se 

ChOir(DirAct+Dirlnfo.NameJ: 
If IOResult<>O Then 
Begin 

Mensaje('Error leyendo: '+Cad,l); 
Tecla := lfO; 
Redibuja[2] :a True; 

end Else 
begin 

GetDir {Ord (DirAct [l]) -64, DirAct) ; 
ChDir(Cad) ; 
ChDirlDA); 
If IOReEult<:>O TJien; 
If Dh:Act[O]>lf3 Then DirAct := DirAct+'\'; 
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{$I·) 

LeeOirectorio(Dirl, Ini !2, 3), Dir.Act+' •. •'. $10): 
LeeOirectorio (Dir2, Jni [J, 3 f, Dir.Act+Mascara. $21) : 
Fori: .. 1To3Do -
Jf Inili,J]>O Then 
begin 

Ini(i,1] ~ .. 1: Ini[i.21 1; 
end; 

end; 
End; 

3 : lf (Ini(3,3J>O) And (Ini(3~2]>0). Then 
Begin 

End; 

Obten Arch (Dir2, Ini (3, 2), Dirlnfo); 
Cad :; DirAct+Dirinfo.Name; 

Aasign (Arch, Cadl; 
Reset {Archl ; 
IC IOResult .. o Then 
begin 

Close {Archl; If IOResult<>O Then; 
1C (Not Salvar) Or 
(Mensaje ( 'Ok, sObreescribir Archivo '+Cad, 2) •l} 

Then · 
Begin 

Tecla := ff2; 
Cad : "' Mascara; 
Mascara :• Dirlnfo.Name; · 
Redibuja (3) : .. True; 

End Eloe 
Begin 

Tecla : .. #0; Redibuja[JJ :•:True; 
If Not Salvar Then 

Mensaje f 'Er~or: ,leyendo: 1.+Cad, 1) ; 

En~"~foe Mensaje ( • Erroi- .ieyerido: '+Cad, 1) : 
End; .-

#33 •. ff165 : If Length (Via Usuario) <250 Then 
Via Ui;¡uariO : .. '{ia uauario+UpCase {Tecla): 

. #O : If Via -usuario<>'• 'Theri · · · · 
Via Usuario 7 .. · Copy(Via Usuario, l;length (Via usuario) -1>; 

#13 -: If Via_Uouarioc::.•_T Then ·, -
Begin 

If Salvar Then 
Begin 

GetDir (o, cad2) ; 
ChDir IDirAct-1- 1 

• 
1

) ; 

If IOResult .. o Then; 
Assign (Arch, Via usuario) ; 
Reoet (Arch) ; -
If IOResult•O Then 
Begin 

· Close (Arch); If IOResult•O Then; 
If Menoaje('Ok, oobreescribir·Archi':'o 1 + 

Cad, 21 •l Then 
bcgin 

Tecla := #2: 
Cad : .. Mascara; 
Mascara :• '·'; 
i : ,,. Length (Via Usuario) ; 
While (i::.O) And-

(Hot (Via_Unuaric:>li~ In ( 1 \', 1 ~ 1 ])) Do 
Begin .. .. . . . . 

Mascara : ... Via Usuario'[iJ +Mascara; 
Dec(i); - ·· · 

End; .... , 
DirAct_ : .. Copy(Via_~suario;.1,i): 
If (OirJ\ct<>' ') 
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And (DirAct: fLength(birActJ J <> • \ • J 
Then DirAct :a DirAct+'\'; 

ChOir(OirAct+ •. 1 J: 
If IOResultc>O Then; 
Get:Dir(O,DirAct); 
If (DirAct:c> 1 'I 

And IDirAct {Length (DirAct)} <>' \') 
Then DirAct : .. DirAct+' \'; 

end Else Tecla : .. ttl; 
End; 
If Tecla=lilJ Then 
Begin 

ChDir (DirAct+'. • J; 
If IOResultc;>O Then; 
ReWrite (Archl; 
If IOResultaO Then 
Begin 

Clone (arch); 
~~e~ensaje ( 'Ok Archiv~ : '~V.i~-~suari_o·, 2> ""i 

Begin " 
i : .. Length(Via_Usuariol·; 
Cad : ,.. Ha.acara; 
Mascara :a ' 1 ; 

While li>O) And . . 
(Not (Via Usuario [iJ In ( '\ ! , '.: ~l) L "oa· 

Begin - - · · · ·. ' . ' 
Mascara : .. Via Usuario l i] +MaSCara; 

En~~c(i); - · · . ... :. 

DirAct :.,. Copy(Via_usuario,1,i); 
If (DirActc>' ') . 

And CDirAct: [Length{DirAct)] <>., \ 1 ) 

Then DirAct : "' DirAct+ ~ \ • ; 
ChDir(DirAct+' • 1 ); • 

If IOResult:c>O Then; 
GetDir(O,OirAct); 
If (OirActc::. 1 ') , ••. , , 

And (DirAct [Length (DirAct)) e> 1. \.•) 

Then DirAct : .. DirAct+' \ • ; · · · 
Tecla ~ .. #2; · 

End Else begin 
Erase (Archl ; 
Tecla : .. #1; 

end; 
.End; 

~~ir (Cad2) : If IOResultc>O Then;. 
End; 

If Tecla•#l3 Then 
Begin 
cad :a• DirAct; Cad2 : .. Mascara; 
If Checa Via (Via usuario, Cad, Cad2) · Then, 
Begin - -

OirAct : = Cad; 
Cad :e Mascara¡ 
Mascara : = Cad2; 
LeeDirectorio(Oirl, Ini [2,'3) ; DirAct+' • ;•', $10); 

~~~o¡r~~t~r~~l~i~, Ini[J,3], Dir~ct~M~~cara, $21); 

If Ini[i,3]>0 Then 
begin 

Ini[i,1] := l; Ini [i,2) 
· end; 
Via Usuario i ~ ' • 1 
Tecla := #1; 
If (Ini[J,J]::.O) And {Pos('~ 1.,MascaraJ•O) 
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{$1+) 
End; 

End; 
End; 

End; 

And (Pon ('•',Mascara) ,,o) 
Then begin 

Asnign (Arch, DirAct+Mascaral: 
Reset (Arch} ; 
I[ IOResult .. o Then 
Begin 

Clase IArch); If IOResult<>D Then; 
Tecla : .. #2; 
Redibuja[J) : .. True; 

End Else 
Begin 

Tecla :• U; Redibuja(JJ := True; 
Write (lt7); 

End; 
End; 

If Tecla2 In [ff7l. .#73;#79 •. #Bl] Then Redibuja(Columna) :=True; 
If 1Tecla2 In Ut7S,#77]) Or (Tec1a·1n [#32,#1)) Then 

For i :• l To 3 Do Redibuja [i) :• True; 
Until IRedibuja (1)) or (Redibuja [2)) ar (Redibuja (3)) 

Or (Tecla In [#l,#2,ffB,#27,#33 •. ffl6S)); 
I f Tecla ... #2 Then 
Begin 

If (Not Salvar) 
And 1Mensaje( 10k, Archivo : '+DirAct+Mascara, 2}<>1) Then 

Begin 
Tecla :• 111; Mascara :• Cad; 

End; 
End; 

Until Tecla In [#27, #2) ; · 
ChDir(DA); 
If IORenult<:>O Then; 

{:;:1+} . . 
FreeMem{Oirl, Ini [2, J] •SizeOf (Dirlnfo)); 
FrceMcm 1Dir2, Ini [3, 3) •sizeOf (Oirlnfo}); 
LeeXMSIXMSMan(P], Mem[$A000:1600), 64000, .O); 
LiberaXMS (XMSMan (P]) j . . 

XMSMiln[P) :• O; 
If Tccla<>ff27 Then 

Beg~~a Inicial : • DirAct+Mascara";,' :.-, 
Lee-DirArch :• True¡ · " 

end -
F.lae Lee DirArch : .. Falae; 

End; -

{ tncluiL· en la rutina principal oi.r_MCGA_.Define_Unidades; 
end. 
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LibDnd.pas: Libreria para el manejo duendes. 

Unit llbdnd: 
INTERFACE 
Uses dos, crt, librat, libuti; 
Const 

Apéndice 4. Fuentes de las librerfas. 

tum "' 6•JOOO; { Tatn.lño de la pantalla de video - MCGA J::?Ox.200 

TYPE 

Duende .. recot:d 
Dnd array[l. .BOJ of pointer; 
Tam : array(l. .ao] of word; 
Total : byte; 

end; 

Duenden "" obj~ct ( raton) 
Function Gizeimagen(xs,ya,xi,}'i: word} : word; 
Procedut·e Getimagen{xn,;·s,xi,yi: integer; var imagen : pointe:r:); 
Procedure Putimagen{xs,ys : integer; imagen : pointer); · · ,, "'" , 
Procedure PutDuende(Xl,Yl : integer; imagen : duende; var pant; "num by.te); 

~~~~:~~~= i~~~~~~~~~J~~~a~º~~n~ ~u~~~~~e ~0:~~. ~o~~r;n~~~d; numero.:. b~t~r/ 
Proccdure Lib~raDuende (Var mono : duende); 
Procedure SalvarDnd(mono : duende¡ nombre : string); 
Function Checa_boton(x,y:word; boton:duende; numero:byte; 

car:string) : boolean; 
Procedure Espejo_Hor(Var imagen : PointerJ; 
Procedut:e Espejo_Ver(Var imagen : PointerJ; 
Procedun~ Rotacion (Var imagen : Pointer) ; 
Procedure RellenoDnd(Ol : Duende; Numero : Byte; Var Destino); 
Procedure CopiaDuende(Var Dl : Duende; Ini, Fin, Dest : Byte); 

end; 
Var 

venxl, venx2, venyl, veny.2 : integer; 

IMPLEMENTATIO:l 

J LEE UN BLOQUE DE VIDEO Y LO METE EN UN APUNTADOR 
Procedure Duendes .Get:imagen {Xs, ys, xi, yi: integer; var imagen pointer); 
var 

x, y : integcr; 
cont : word; 
mxn,myn : integer; 

begin 
mxo:=Xs; myn: .. ya; 
if Xs>>:i then begin xo:axi; xi: .. mxs; end; 
if ys>yi then begin Ys:=-yi; yi:=mys; end; 
x:02>:i-X!H·l; y:=yi-ys; 
mem[Deg(imagen-J :ofs{imagen-)+OJ :=lo(x); 
mem(aeg{intagen-J :ofs{imagen'")+11 :•hi(xJ; 
mem(seg{imagen- J :ofs (imagen"') +21 :-•lo (y); 
mem[seg (imagen-) :ofs (imagen"") +JJ : •hi (y); 
cont:=O; 
fer y : = ys to yi do 

begin 
-. move (memf $AOOO :xs•y*J20J, mem[seg (imagen"") :ofs (imagen"") +cont+4J ,x) ; 

inc(cont,x); ' 
end; 
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end; 

j LEE tm BLOQUE DE U?l APUNTADOR y LO METE EN VIDEO 
Procedure Duendeo. Putimag~n (X!l, ys : integet; imagen pointer); 
Var 

x,y : integer; 
xi, yi : integer; 
cont : integer; 
rangox : integer; 
rangoxD : integer; 

begin 
x: amem [seg (imagen"') :ofs (imagen"') •O) .+-mem(seg (imagen .. ) :ofs (imagen"') +1] •2s6; 
y: .. mem[oeg (imagen"') :ofo (imagen"') +21 +mem (seg (imagen .. ) :ofo (imagen"') +3] •256; 
xi: axs+x; 
yi: .. ya.+y; 
cont :aO; 
rangox: .. x; 
rangoxs: .. o; 
for y:• ya to yi do 

begin 

end; 

if (x+xs) >320 then dec (rangox, rangox+xs-320); 
if xoo::: O then 

begin 
inc (rangoxs, abs (xs) 1; 
dec (rangox, aba (xs)); 

end; 
if (rangox+xa) o:: 321 then 

begin · 
move (mem [oeg (imagen .. ) :ofs (imagen"') +cont+rangoxs+4], 

mem($AOOO:xa.+y*320] ,rangox): 
end; 

inc(cont,x); 
end; 

j PONE UN BLOQUE OUITAflDO EL BYTE DE CONDICION (2541 
Procedure Duendeo. PutDuende (Xl, Yl: integer; imagen:duende; var pant; num:bytc); 
var 

i, largo, ancho, 
Ll , Al, 
A2, L2, 
OfalA, 0fD2a. 
Segl, Ofol, 
Seg2, O(s:;!, 
In!:<, rniY, 
Fin:<, FinY. 
Talla : Word; 
p, pl : Point.er; 
apunta : pointm:; 
labcl el, c2, c3; 

Begin 
Seg2 : .. Seg(imagen.Dnd[num)"'); 
Ofa2 : .. OCa(imagen.Dnd[num) "'); 
apunta: .. Addr(mem(Seg(p.i.nt):ofs(pant)]); 
oegl :•aeg(apunta·); , 
o!ol ~·ofs(apunta'"); • 
Move(Mem(Seg2:0fo2], J\ncho, 2): 
Move (Mem[Seg2 :Ofs2+2), Largo, ::!) ; 
lnc {Ofn:?, •1) ; 
A2 :• O; 
L:! :• O; 
IniX :,. Xl; 



FinX :• Xl+Ancho; 
IniY :• Yl; 
FinY : .. Yl+Largo; 
If Xl<Venx1 Then 

If Xl+Ancho<VenXl Then 
exit 

Else begin 
IniX : • VenXl; 
A2 :• VenXl - Xl; 

end; 
If Xl>VenX2 Then 

Exit 
Else 

If Xl+Ancho>VenX2 Then 
Finx : .. venx2; 

Al ::. FinX-IniX; 

If Yl<VenYl ·Then 
If Yl+Largo<Ven'il Then 

~xit 
Else begin 

IniY :• VenYl; 
L2 :• VenYl Yl; 

end;· 
lf Yl>VenY2 Then 

Exit. ' 
El se 

If Yl+Largo::.VenY2 Then 
Fin Y : • VenY2; 

Ll : • FinY-IniY; . 

lf ( {L2+Ll) >O) And IAl>O) Then 
For i: - L2 To L2+Ll Do 
begin 

Ofs2A : • Ofe2+i •Ancho+A2; 
OfslA : • Ofel+IniX+ IIniY+i-L2) •J20 ¡ . 
if {ofs2a>64000) or lofs1A>64000) then 

ancho : .. ancho; 
asm 

pu oh ds 
mov ax, Seg2 
mov da, ax 
mov ax, OfDU.. 
mov ai, ax 
mov ax, ofalA 
mov di, ax 
mov ax, aegl 
mov es, ax 
mov ex, Al 

el: mov ah, ds: (uiJ 
cmp ah, 254 
je c2 
mov ea: [diJ, ah 

e2: inc di 
ine si 

eJ: loop el 
pop ds 

end; 
end; 

end; 

Apéndice 4. Fuentes de las librerías. 

j DEVUELVE EL TAMANO DE U?l BLOQUE LUIITlJ)O POR tm RECTANGULO 
Funetion ouendes.Sizeimagen(xs,ys,xi,yi: word) : word; 
Var 

cent : word; 
x,y : integer; 

Begin 
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cont: .. Q; 
cent:= Cxi->:s+l) • C:ti-ys+l l +4; 
oizeirnagen: =Cent; 

End; 

f PROCEDIMIENTO QUE LEE BOTONES EN FORMATO DE DUENDE 
Procedure Duendes. leerDuende (Var mono : duende; nombre otring) ; 
var 

apuntador word; 
bytel byte; 
tamano word; 
Bloque pointer; 
alto, bajo byte; 
video byte; 
archivo file; 
buffer array!l .. 2J of byte; 

Begin 
If Mono.Total:-0 Then Liberaduende(mono); 
A!lsign(archivo, nombre); 
re!let (archivo,!); 
mono.total:=O; 
While not eof (archivo) do 

Begin 
Inc (mono. total) : 
BlockreadCarchivo,buffer,2); 
bajo: .. buffer(l}; alto::i:buffer[2}; 
tamano: .. alto•256+bajo; 
getmem(mono.dnd{mono.total} ,tamano); 
mono. tam{mono. total}: =tamano; 
Blockread (archivo, mono.dnd (mono.total) - , tamano); 

End; 
cloae(archivo); 

End; 

j PROCEDIMIENTO OUE INICIALIZA LA POSICION DE LOS BOTONES 
Procedure Duend<Ja. IniciaDuende (Var mono:duende; corx. cory:word; numero:byte); 
Begin 

Putimagen (cor>:, cory, mono. dnd [numero]); 
End; 

) PROCEDIMIENTO QUE LIBERA LOS BOTONES DE LA MEMORJ l\ 
Proc-:-dure Dui:-ndes .LiberaDuende (Var mono : duende!; 
Var 

Cent : word; 
Begin 

if mono. total ,. O then 
Begin 

For cont::l to mono.total do 
begin 
if mono. tam {contJ :>O then freemem Imano. dnd [cent] ,mono. t:am[contJ); 

end: 
Mono.Total :~ O; 

End; 
End; 

1 PROCEDIMIENTO QUE SALVA un DUENDE EU DISCO 
Procedure OuendeG. Sal varDnd (mono : duend~; nombre atringJ; 
Var 

ArchiDnd 
alto,b.:i.jo 
vide 
cent 

Degin 

file; 
byte; 
byte; 
byte; 

assign (archidnd, nombre); 
rewrite (archidnd, 1); 
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for cont : = l to mono. total do 
begin 

alto:=hi lmono.tam[contl l; 
bajo: .. 10 (mono. tam[cont] l; 
vide: =$13; 

blQckwrite (archidnd, vide, l);} 
blockwrite (archidnd,bajo, l); 
blockwrite (archidnd, alto, 1); 

Apéndice 4. Fuentes de las llbrerfas. 

blockwrite (archidnd,mono .dnd [cent] .. , mono. tam [cent]); 
end; 

e lose (archidnd); 
End; 

1 FUNCIOU QUE INDICA SI SE APRETO EL BOTON 
Funct1on Duendes.Checa botonlx,y:word; boton:duende; numero:byte; 

car:string) :-boolean; 
Var 

RaX, RaY, RaB : word; 
largo, ."tncha : word; 
ok • boolean; 
teclado : Char; 
tecla : char; 

Begin , . , 

~~~~~m~~~~~~ ~~~~~~:d~~ r~~:!~~j ") :ofs (boton:d~d [n~~~~~J ~j j, la~fJo, ~ú ; 
move lmem[s~g (boton.dnd [numero]") :ofs (boten ,dnd{numero] ... ) +2] ,ancho, 2); 
PosRaton (RaB, RaX, RaY); ' 
if rab .. 1 then if RangoRaton(x-1,y;largo+x-1,ancho+y) ·then ok: .. truer 
teclado: =UpCase (Chr {mem [$40 :mem($40 :28] -.21)); --
if (keypressed) and (teclado•#OJ and [car[l] .. #0) then' 

begin · 
teclado: =Upcase (Chr (mem[$40 :mem{$40 :28) -1] J); 
car{l] :""car(2]; 

end; 
if (k~YPressedl and (teclado .. UpCaoe(car[l))) then 

begin ok: =true; bufferteclado; end; 
if ok then 

begin 
cursorraton(falsel; 
putimagen(x,y,boton.dnd(numero+l]); 
cursor1·atonlt1·ue); 

End; 

delayllOOl; 
while numbotonraton=l do; 
cursorraton (false); 
puLimagen (X, y, boton.dnd [numero]); 
eur:jorraton (ti:ue); 
checa boton:=true; 

end; -

1 PROCEDIMIENTO QUE INVIERTE HORIZONTALMENTE UN DUENDE 
PROCEDURE Duendes. Espejo_Hor (Var imagen : Pointer) ; 
Var 

Segl, Ofnl, 
Ancho, Largo, 
x, y : Word; 
Dato : Byte; 

Begin 
Segl := Seg(Imagen"); 
Ofsl :., Ofs(Imagen"); 
Move(Mem[Seg1:0fal], Ancho, 2); 
Move(Mem(Seg1:0fsl+2], Largo, 2); 
Inc(Ofsl, .¡); 
Far x := O To (Ancho~l) Div ·2 Do 

For y := O To Largo Do 
Begin 
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Dato :z: Mem{Segl:O[al+y•Ancho+TITTcho-x-1}: 
Mem[Segl :Ofsl•y•Ancho+Ancho·x-1] : "' Mem(Scgl :Ofol+y•Ancho+xl ; 
Mem(Segl :Ofsl+y•"frncho+xl := O.;to; 

End; 
End; 

) PROCEDIMIENTO QUE U1VIERTE VERTICALMENTE UN DUENDE 
PROCEDURE Ouenden. Enpejo Ver (Var imagen : Pointerl ,· 
Var -

Segl, OfGl, 
Ancho, t.argo, 
x, y : Word; 
Dato : Byte; 

Begin 
Segl Seg (Imagen·); 
Ofsl : = O[a (Imagen·) ; 
Move (Mem{Sr.gl :Ofall, Ancho, 2); 
Move(Mem(Segl:Ofnl-+-2), Largo, 2); 
InclOfnl, 4); 
For j' :"' O To Largo Div 2 Do 

Far x : = o To l\ncho-1 Do 
Begin 

Dato : .. Mem[Segl :Ofol-+ (Largo-y) •Anchot-x]; 
Mem [Segl :Ofnl+ (Largo-y) •Anchotx] := Mem{Segl :Ofsl~y·~cho+x}; 
Mem(Segl:Ofsl+y•Ancho+x.l :"' Dato; - , 

End; 
End; 

1 ROTA UNA. IMAGEN 
PROCEDURE ouendea. Rot<,cion (Var imagen Pointer); 
var 

Segl, O[sl, 
Seg2, Ofa2, 
Ancho, Largo, 
x, y : Word; 
P : rointer; 

Begin 
Scgl Seg (Imagen~) ; 
Ofnl := Ofo(Imagcn·); 
Movc(Mem(Segl:Ofal], Ancho, 2); 
Move(Mem[Segl:OfD1+2}, Largo, 2); 
Inc(O(sl, 4); 
inc(largo); 
GetMcm(P, J\ncho•Largo+4); 
Seg2 : .. Seg ( p·) ; 
Ofa2 : .. Ofs(P.); 
Inc{Ofa2, 4); 
For x :• o To Ancho-1 Do 

For y := O To Largo-l Do 
Mcm[Seg2 :Ofa2+x•Largo+ (Largo-y-1) 1 : • Memls.egl :O~~~ .. y•Anc:?o+x); 

Dec(OfD2, 4); --.... ':· 
dec (ancho) ; 
Move (Largo, Mcm(Seg2 :O[a2J, 2) ,· 
Move{J\ncho, Mem[Seg2:0fa2+2], 2); 
FreeMcmtimagcn, (Ancho+-1) •Lai·go+4); 
Imagen := P; 

End; 

1 RELLEHA LA PJ\llTALLJ\ CON LA lMAGEH DE UN DUENDE 
PROCEDURE Duendes, Rcll cnoDnd tDl : Duende; Numero 
Var 

ancho, l.,rgo, 
i, j : word; 

Begin 
i : .. O; j : "' O; 
ancho:= MemW(aeg(d1.dnd(1J·l:ofs{dl.dnd{l)-)); 
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largo:• MemW(seg(dl.dnd(l)ª):ofs(dl.dnd(l)ª)-+2]; 
Repeat 

i :'"' O; 
repeat 

putduende {i, j, dl, Destino, Numero); 
inc Ci, ancho); 

until (i>venx:<:); 
lnc (j, largo); 

until j >veny2; 
end; 

j COPIA UH RANGO DE IMAGENES DENTRO DE UN DUENDE 

Apéndice 4. Fuentes de las llbre1fa.5. 

PROCEDURE Duendes.CopiaDuende(var Dl : Duende; Ini, Fin, Oest Byte); 
Var 

i, incr : byte; 
Begin 

lncr :• Fin-Ini+l; 
lf Dest>Dl. Total Then Oest : = 01. Total+l; 
For i : .. 01. Total DownTo Oest Do 
bcgin 

01.dnd(l+incr] :• Ol.dnd[i); 
Dl.tam[i+incr) :a 01.tam[i); 

end; 
For i :'" O To incr-l Do 

lf Ini+i<Dest then 
Begin .: 

GetMem(Dl.Dnd[Oest+i), 01.Tam[lni+i)); 
Move(Ol.dndllni+iJª, 01.dnd[Oest+il"', OloTam(tni+i))·;:.: 
Dl.Tam(Oest+i] :• 01.Tam(Ini+l) ;. 

End 
El se , , ·;. 
Begin :1.r··· 

GetMem{Dl.Dnd [Oest+i] ,.,. 01.Tamllni+i+incr) J.:.•~: : .; .-.,... ·,. ; ·.· ... 
Move (Dl.dnd [Ini+i+incr) ~ .• 1 01·.dnd [Oest+i) ~.·· 01'.Tam(Ini+i"+incrJ J; 
01.Tam(Dest+i) :• 01.Tam(Ini+i+incr] :· :._.: · · 

End; · · :-;j ·• '-'·r· 

End~nc{Dl.total, incr); · , ·:~.·~,-: ,·; ... 

,c.;, 
BEGIN 

VenXl :• O; VenYl :•O; 
El/O. 

veiix2, :~, 319;,. ·:.VenY2• =~ 199; 

·' 
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.... 
Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de video. 

LibGrn.p.is · Librcria parn el manejo del entorno gráfico. 

Uni t LibGra: 
ltlTERFACE 
Uses dos, crt, LibRat, LibUti, libxms; 
Const 

tam .. 6.\000; { Tamaño de la pantalla de video ~ MCGA 320x200 } 

VT.R 
DestinoLet, 
Pantempora l : pointer; 
TallaLetrax, 
TallaLetraY : Byte¡ 

Procedure Despliega (pantalla : pointer); 
Procedure Despliega2 (pantalla : pointer); 
Procedure ModoGrafico (modo : byte); 
Procedure Letrero(corx, cory : byte; cadena : string; color : byte); 
Procedure Letrero2(corx,cory : byte; cadena : string; color, Tipo : byte)¡ 
Procedure VideoPantnlla (Var pantalla : pointer); 
Function NumeroA.Cadena (numero : longint) : string; 
Procedure Pon Pixel (corx, cory : word; color : byte) ; 
Procedure Cuadrado(xs,ys,xi,yi : integer; color : byte); 
Procedurc Cuadrado:;?(xs,ya,xi,yi : integer; color : byte); 
I·rocedurc Cuadro(xs,ys,r.i,yi : intcger; color : byte ) ; 
Procedure Rectangulo(Var boton:word; Var xs,ys,xi,yi:integer}; 
Procedure LeeCadena(x,y : byte; tam : byte ; tipo : byte; 

Var teclal, tecla2 : char; Var ante : string; color : byte); 
Procedure Leeinteger(x,y : byte; tam : byte; Var teclal, tecla2 : .char; 

var ante : inte.ger; color : byte); 
Procedure Leeword(x,y : byte; tam : byte; Var teclal, tecla2 char; 

Var ante : word; color : byte) ; 
Procedure Leebyte (x,y : byte; tam : byte; Var teclal, tecla2 char; 

Var ante : byte; color:byte); ' 
Procedure PonPaleta (Var p) : 
Function Mensaje {D : String; Tipo· : Byte) : Byte; 
Procedurc LeeEntero(Var Numero : Ward; X, Y : Byte; Enteros : Byte; 

Var Teclal, Tecla2 : Char; Var Boton, Xr, Yr :Word; 
Color : Byte; Var Primero : Boolean); 

PROCEDUFE LeeDato(Var Dato; Tipo, X, Y, Talla : Byte; 
Var Teclal, Tecla2 : Char; Var Boten, Xr, Yr:Word; Color Byte); 

F'unction Escala IX : Word) : Byte; 
Procedurc Lcer_FontUsuario(Nombre Strin91 Ancho, Alto : Byte); 

lMPLEMENTATION 

Var 
LetraUsuario Boolean; 
TamLetra Word; 
AlmacenLetra Pointer; 

Function Escala (X : Word) : Byte; 
B~gin 
end; 

f PROCEDIMIENTO QUE DESPLIEGA UUA IMAGEN EN VIDEO 
Procedure Despliega2 lpant.alla pointerl ¡ 
Dcgin 
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Apéndice 4. Fuenles de tas librerias. 

movc (panta ll<l'". rnem [$AOCO: $0000 J , tam) ; 
End; 

1 CAPTURA LA IMAGEJJ ACTUAL. DEL MONITOR EN LA VARtkELE PANTALLA 
Proce:durc VideoPantallatVar pantalla : po1nterl; 
Begin 

movelmem{$ñOOO:OJ ,pantalla~, t.am) ¡ 
S:nd; 

1 ACTIVA Y DESACTIVA EL MODO GRAFICO 
Proccedure ModoGt'<lf!co{modo : byte); 
Var 

i·~g : r~gi:.>t•'!t":J; 
Dagin 

'Jith reg do 

Ectd; 

be9in 
~•h: :...$(10; 
al :""m~d,j; 
int.t.• (~10, regl: 

end; 

PrtOCF.DIMlii::ITo QUE PONE tm LETRERO EH LA POSIC:IOU y CON EL COLOR INDICADOS. 
(PERMITE ESPECIFICAR MODO TRNlSPAAE?ITE U OPACO! 
Procedure Letrero:? lcor:<,coqr:byte; cadena:string; color:byte; Tipo:Byte); 
Canse. 

Binurio: ; ... r2:ayfo .. ·n Of B}•te"' llZB,6-1,J:?,16,S,4.,:?,l); 
Var 

c.::int : Intege1·; 
car : byte; 
reg : 1·egisters: 
Colsec : byte; 
:u, Yl. 
Sl., 01, 
S:?, 02, 
x. y : word; 

Begin 
If Letraunuario Then 
Begin 

If (Con: In [0 •• 39)} And (Cory ln [0 •• 24}) Then 
be9in 

Sl. :• Seg(hlma.:cnLet.ra'"); 01- :•Ofs(AlmacenLetra'"); 
52 :• Seg (DestinoLet. '"l; 02 :•Of.tl (DestinoLe:t .. ): 
For Cont := O To Length(Cadenal ·l Do 

For y : = o To TallaI.etraY,.l Do 
aegin 

end; 
End 

car : .. Ord !Cadena [Cont+l]); 
For x :• O To TallaLetraX-1 Do 
case Tipo Of 

l : If (Mem{Sl:Ol+Car•TallaLetraY+y] And Binario{x])>O Then 
begin 

Mem{S2 :02+ (CorY•TallaLetraY+y) .. 320+ 
CorX•TallaLetraX+x+Cont*TallaLetraxl :• color; 

Mem(S2 :02+ (CorY•TallaLetraY+y+l) •J20+ 
CorX,..TallaLetraX+x+Cont•TallaLetraX-..1) : ... o: 

end; 
o : tf (Mem[Sl :Ol+Car•TallaLetraY+y} And BinariofxJ) >0 Then 

Mem[S2 :02+ lCor'UTallaLetraY-..y) •J20+ 

End; 
End; 

t:lse 
corX •TallaLetraX+x+cont.•TallaLet.raX} : .. Color 

Mem{S2 :O:?+ (CorY•Tallat.etraY+yl •320+ 
corX•TallaLetraX+x+cont•TallaLetraXJ ; .. O: 
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Tc1ls: Fundamentos de programación para fa elaboración de juegos de video. 

Else begin 
coloec:=lO; 
For cont =• 1 to length(cadena) do 

begin 
with reg do 

begin 
car: .. ord (cadena [cont}); 
ah: 00$02; 
bh:..-0; 
dh: •cory; 
dl :•COrX; 
intrl$10,reg); 
ah:•$0A; 
nl: •Car; 
bh:mO; 
bl: •Color; 
CX:•l; 
intr($10,reg); 

end; 
inctcorx,1); 

end; 
End; 

End; 

PROCEDIMIENTO QUE PONE UN LETRERO EN LA POSICIOU Y CON EL COLOR INDICADOS. (SOLO 
MODO OPACO) 
Procedure Letrerotcorx,cory : Byte; cadena : stting; color : byte); 
Const 

Binario : Array(o .. 1] Of Byte,. (128,64,32,16,B,4,2,l); 
var 

cont : Integer; 
car : byte; 
reg : registers; 
ColSec : byte; 
Xl, Yl, 
Sl, 01, 
S2, 02, 
x,y : word; 

Begin 
If LetraUsuario Then 
Begin 

If (Corx In (O. ,39]) And (Cory In (O •• 24] 1 Then 
begin 

Sl := Seg(AlinacenLetraª}; 01 ::Ofc(AlmacenLetraªJ; 
52 :• Seg(DestinoLetª); 02 :•Ofa(DestinoLetª); · 
For cont :"' o To Length(Cadenal-1 Do 

end; 
End 

For y :.,, o To TallaLetraY·l oo 
Begin 

car : • Ord (Cadena {Cont+l] 1; 

Fo~f x (~=m~S~~o~~~!~~;;~~~~;t~~Y+y] ~d Bi~ar~~.tx1) >D'., Theri. 
Mem(S2 :02+ (Corv•e+y) +320+ 

corx•s+x+Cont•Tallat.etraXl ;,"" .Color· 
Un . • 

Mem(S2:02+(CorY•B+y1 •J20+- .. ·.:.. . 
CorX•B+x+Cont•TallaLetraX]. :·~: o'i 

End; 

Else begin 
colsec:alO; 
For cent : .. 1 to length{c~dena,) .do 

begin 
with rcg do 

begin 
car: =ord {cadena {cont]); 
ah:.,,$0::!; 
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bh:•O; 
dh:-cory; 
dl:-corx; 
intr($10, reg); 
ah:•$0A; 
al:=car; 
bh:=O; 
bl :'"'color; 
cx:=l; 
intr($lO,reg); 

end; 

Apéndice 4. Fuentes de las librerl:is. 

far x:= corx•B-1 to (corx+l1 •e-2 do 
for y := cory•e to (cory+1) •e-2 do 
begin 

if mem{$AOOO:x+y*320] _<> colc:>r .then !l'em{$AOOO~x+.Y;3,20~·: .. c~.lsec,· 
end;} 

inc(corx, l): 
end; 

End; 
End; 

1 COUVIERTE UN HUMERO EU CAOEUA 
FUnction UumeroACadena (numero 
var 

texto : string; 

Begin 
str (numero, texto}; 
numeroacadena: =texto; 

End; 

sering; 

! FOUE UN PIXEL DEL COLOR Y E?l LAS CORDENADAS INDICADAS 
Procedure PonPixel lcorx, cory : word; color : byte); 
Begin 

mem{$AOOD:corx+cory• 320) : =Color; 
End; 

! RELLENA UN CUADRADO DEL COLOR INDICADO 
Procedure Cuadrado(xs,ys,xi,yi :. integer; color byte); 
var 

:x,y : word; 
largo : word; 

begin 
largo: ::xi-xs+l; ... · --
for y:sys to yi do far x:= xs t.o xi do mem{$AOOO:x+y*320) : ... color;} 

far y: =ys to yi do fillchar (me:n lSAOOO:xs+y*320}, largo, color); 
end; 

i RELLENA UH CG:.DRADO DEL COLOR IHDICAOO SOLO EN AREAS EN NEGRO 
Procedure cuadrado:?(xs,ys,xi,yi : int.eger; color : byte}; 
var 

x,y : ..,.ord; 
begin 

for y:=ys to yi do for x:= xs to xi do 
If mem[~AOOO:x+y•J20J .. o Then mem[$AOOO :x+y•J20): :color; 

end; 

(DIBUJA un CUADRADO DEL COLOR y EH LAS COORDENAD~ UIDICA!>AS 
Procedure CUadro(xs,ys,xi,yi : integer; color : byte ) ; 
var 

x, y : lnt.eger; 
begin 

if XS>Y.i t.hen 
Begin 
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Tesis: fundamentos de programae:lón para fa elaboración de jui?gos de vtdco. 

Y. :...- xi; xi :• xs; :r.:s := x: 
End; 
if yo~yi then 
Bcgin 

y :• yi; yi :• ys; ys :-:-: y; 
End; 

If lys:::. ... ol And lya<200J Then 
for X:• xs to xi do 

H {x,..,0) And fxc320) Then mem($AOOO:x•ys•320) : .. color; 
lf {yb.o) And (yi<200} Then 

for x: ... xs to xi do 
If (x>•O) And (x<:3201 Then mem[$AOOO:x+yi•J20J :~color; 

I! (xn:::...o) l\nd (xsc:320) Then 
for y: .. ya to yi do 

lf ly>•O) And IY<200} Then rrtetl\{$AOOO:xa+y•J20l :•color; 
If {xi>,.,Q) And (:d<320) Then 

for y:~ yo to yi do 
If (y>,,..0) And (yc200) Then mern($1\000:xi+y•320) :~color; 

end; 

loEVUELVE LA COORDENADAS DE un RECTANGULO. SE AUXILIA DE PAN'I'EMPORAL (GLOBAL) 
Procedure RectangulotVar boton:word; Var xs,ya,xi,yi:integerl; 
V."lr 

Bandera.primero : boolean; 
mx,my : word; 
mxi,myi : integer; 
r : raton; 
corx, cory : 1o.•ord; 
color : byte: 
tecla : char; 
incre : byt~; 

Begin 
tecla: .. #2SS¡ 
buffert'!clado; 
delay{SO}: 
incre::iS; 
boton::25S: 
primero:stru<:?; 
while {boton<.>2) and (boton<>4) do 
b~gin 

r .po!'Jraton tboton, corx, cory); 
if keypreased then 

begln 
t.ecla: "'readk.ey; 
ca.ne (tecla) of 

# lJ boton: zr•1: 
#27 : boton:=2;. 
• •' : inc(inerel; 

: dee(inere): 
end; 
if incr'.? :>15 then incre:,,.15; 
if .inc:re < l then incre:=l; 

end; 
bandera: ,.,false; 
mx.: .. xs; 
my:.yo; 
m:d: .. xi; 
myi: ... yi; 

if tecla.·#0 then 
begin 

tecla: ..-readkey: 
case (tecla) of 

lt77 : ine (con:. incre.) 1 
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Apéndice 4. Fuentes de las librerfas. 

#75 
#72 
#BO 
#71 
#73 
#79 
#Bl 

if corx incre then dec(corx,increJ else coi·x:=O; 
if cory >::s incre then dec{cory,incre) else corj!:=O; 
inc (cory, incre); 
begin inc{xs, incre); 
begin· dec (xs, incre); 
begin inc(ys,incre) ¡ 
begin dec (ys, incre); 

boton!=l; end 
boten: .. ¡; end 
botan! =1; end 
boton:=l; end 

end; 
r. rniciaRaton(corx, cory); 

end; 
if (corX<>XS) and (botonc>l) 

begin 
xs: •corx; 
bandera: .. true; 

end; 

then 

if - (coryc>ysr: and. (botonc>l) then 
·begin ---

ys:=cory; 
bandera: ::true; 

end; 
if (corxo:::.xs) and (boton..i) then 

begin 
if corX>XG then inc(xi,corx-xs); 
if corx<xs then dec(xi,xs-corxl; 
xs: .. mx; 
bandera: .. true; 
r. IniciaRaton (xs, ysJ; 

end; 

if (cory<>Xsl and (boton .. l} then 
begin , 

if cory>ys then inc Cyi, cory-ys); 
if corycys then dec{yi,ys-cory); 
ys: .. my; 
bandera: .. true; 
r. IniciaRaton Cxs~ ya) ; 

end; 

if (xi+xa>xs) and (xi+xs>319) then 
begin 

xi: mrnxi; 
XS:«319-xi; 
bandera: .. true; 
r. IniciaRaton (xs, ys} ; 

end; 

if Cyi+ya>ys) and (yi+Ys>199) th~ri· 
begin 

yi::omyi; 
ys:•199-yi; 
bande1·a: .. true; 
i·. IniciaRaton (xs, ya); 

end; 

if (>::i+xscxs) and::, (x~~xS~o) -then 
begin 

xi:mmxi; · ·- :·' 
XSP•-XÍ;. , ; . 

bandera: .. true; .' --· ·:. 
r. IniciaRaton (xs, ySJ ; 

end;' 

if (yi+yscys) ~~d' (yi+Ys<O) then 
begin 

yi:=myi; 
ys:•-yi; _ 
bandera: .. true; 
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r. IniciaRaton (xa, ysl; 
end; 

if {bandera) or (primero) then 
begJn 

Jncrcolorl; 
if color:>lS then color:•l; 
Oeapliega (pan temporal); 
cuadro (xa, yo, xo+xi, yo+yi, color); 
primero: .fa loe; 

end; 
end; 

Dcapliega (pan temporal i; 
End; 

1 LEE UllA CADEUA DEL TECLADO 
Procedure LeeCadena(x,y : byte; tam ; byte ; tipo ; byte; 

(Tipo 
Var teclal, tecla2 : char; Var ante : string; color 

} 

1 : cadena 

J ' . ' entero positivo y negativo 
flotante 
entero poaitivo 

Var 
Cadena : otring; 
cont : byte; 
oalir : boolean; 
tecla : char; 
flechao, fin : bcolean; 

Degin 
(lechaa: .. true; 
fin:•faloe; 
c~1dena: •ante; cadena: •cadena+' , 
if c.1dena<>'' then cadena:o•ccpyCcadena,1,(pos(' •,cadena)-1)).; 
cont: •length (c.1den.1): 
oalir :• falne; 
if (tam<l) then 

bcgin 
letrero(l,l, •v.11or no valido 1 ,color); 
exit; 

end; 
while nalir .-:..,. true do 

begin 
l~tre1·0 he, y, Enp.1cios Ccaden11, tam, 2), color) ; 

byte}; 

Cu."ldro (x•T,"lllaLetraY, (Y .. l) •TallaLetraY-.l, (x-1-tam-1-l) •TallaLetraY-4, 
(y-1-ll 'TallaLet.1·aY-l ,O); · 

Cu.1dro ( (x+Cont) •TallaLetraY, (y•l) 'TallaLetraY·l, 
f x+cont+l) •TallilLetraY··I, (y+l) •TallaLetraY-1 1 color); 

tecla: areadkey; 
cane (tecl.1) of 

#27 : begin 
•"lnte: .c.1denil; 
letrero (x, y, cadena,.• ',color); 
nallr:•truf'!; 
tecla! :•1127; 
tecla2:•#0; 

end; 
#lJ begJn 

#8 

ante: .cadena; 
aalir:•true; 
teclal :•IHJ; 
tecla:?: •#O: 

end; 
Begin 

J f cont:.O then 



end; 

begin 
declcont); 
cadena: =copy lcadena, 1, cent); 

end; 

Apéndice 4. Fuentes de las librerfas. 

• .. •} • : begin 
if (cont>tam-1) and (fin) then 

begin 
ante: =cadena; 
salir: .. true; 

end; _ 
if cont<•tam-1 then 

begin _ 
case (tipo) of 

l : begin 

2 ' 

3 ' 

4 ' 

·If tecla .. #39 then 
·segin · 

· tecla: .. readkey; 
if tecla ·: 

in ( 1 a 1 , 1 e 1 , 1 i 1 , 10•,•u•, 1 n 1 , 1 N 1 ] then 
begin 

case tecla of 
•a•: tecla:=#160; 
•e•: tecla: .. #130; 
•i•: tecla:=#l61; 
•o•: tecla:=#162; 
•u•: tecla: .. fi163; 
•n•: tecla:-•nl64; 
'N': tecla:m#l65; 

end; 
cadena: =cadenat-tecla; 
inc(cont); 

end; · 
end 

El se 

end; 

Begin 
cadena: •Cadena+tecla; 
inc(cont); 

end; 

begin 
if tecla in ['O' •• • 9 1 , '· •] then 

begin 

end; 

cadena : :cadena+ tecla: · 
· inc(cont) { · 

end; 

begin 
if tecla in[•o• •. '9', 1 •. 1 ) _ then .,. _ 

- begin . -. .. .. 

end; 

·if· (tecla .. •.•i-and·~:-· ·.· ···' -
(pos (•.',cadena) <·>al:: then 

else · 
begin 

cadena: :ocadena+tecla; 
inclcontl: 

end; 
end; 

bej~"tecla in[•o•,;•9·]··.-then'· 

be~!~ena: --~adena+téC'1a·: .- . 
inc (cent): 

end; 
end; 
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end; 
end; 

end; 
~o begin 

tecla::=rea.d>::ey; 
if !lechas then 

begin 
ante: os cadena; 
salir: .. true; 
teclal: :fiO; 
tecla2:stecla; 

end: 
cnd; 

end; 
end; 

end; 

1 LEE tm UUHERO DE TIPO llITEGER DEL TECLADO. USA. EL PROCEDIMIENTO AlITERlOR 
Procedure Leeinteger<r.,y : byte; tam : byte; Var teclal., tecla2 : char; 

Var ante : integer; color : byte) ; 
Var 
cadenil : !?tring; 
c:odigo : intcgcr: 
numero : integer; 
caden.i2 : vtring; 
Begin 

str(;i,nt.c,crtdena}; 
i f ante .. o then C:c"ldena:"''': 
11.?ecadena (Y., y, tilm, 2, teclal, t~cla.2, cadena, color); 
•;al (cadena, numera, c:odigo) : 
tinte: .. numero: 

F.nd; 

1 LEE Utl NUMERO DE TYPO BYTE DEL TECLADO. USA EL PROCEDIMIENTO ANTERIOR 
J;iracedure L~ehyt.e(x,y : byt.e; tarn : byte; Var te.clal, tecla2 : char; 

Var ante : byte; color:bytel: 
Var 
cadenil Gtring; 
codigo int.i:?ger; 
nllmcro intt.!gcr; 
Degin 

atrlantc,cadena>; 
cadena: ""ceros !cadena, tam, l); 
ií .1nte~o thcn c.idcna:=' •; 
leocadena (x, y, tam, 4, tecla t. tecla2 ,cadena, color) ; 
•:n.1 (c-adena, numera, c:odigo); 
ilnte: •numera: 

End; 

1 LEE un tlUMERO DE TIPO t>ALABRA'DEL TECLAOO. USA EL PROCEOIMlE?ITO ANTERIOR 
Proccdure Leeword(x,y : byte; tam : byte; Var teclal, tecla2 : char; 

Var ante : word; color : byte.); 

c;idena : atr-ing; 
codigo : int.eger; 
numero : .,..ord: 
e.1:dena2 : ut:ring; 
Bcgin 

strlante,cadena); 
cadena :aceron (cadena, tam, 1); 
i( .i:nte .. o then cadena.:•''; 
leccadena tx, y, tam, 4, teclal, tecla2, cadena,color); 
val (cadena, numero, codigo); 
ante: •numero; 

End; 
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-1 CARGA LA PALETA DE COLORES 
· PROCEDURE PonPaleta (Var p) ; 
var 

r : registers; 
i, Ajl : inceger; 

Begin 
Ajl := O; 
Port($3C6] := $Ff; 
For i : = o co 255 Do 
begin 

Portf$3CS} : .. i; 
Port($3C9l :-:: Mem[Seg{p):Ofs(p)+Ajll Shr 2 Inc{Ajl); 
Port ($3C9] :"' Mem(Seg lp) :Ofo {p) +Ajl) Shr 2 Inc(Ajl); 
Port($3C9] := Mem(Seg(p) :Ofs(p)+Ajl) Shr.2 In9{Ajl); 

End; 
r.ax := $1001; 
r.bh := O; 
intr 1$10, r); 

End; 

! PONE tm MENSAJE CO!l OllCION CE RESPUESTA 
FUHCTIOH Ment;aje{O : Stn.ng; Tipo : Byte) Byte; 
Var 

Cad String; 
i, j, c, 
MaxAncho 
Marcaa 
Botan, Xr, 
Tecla 
Salir 
P, tlorma 
r 

Byte; 
Array [O .. 10] 
Yr : Word; 
Char; 
Boole<m; 
Byt.e; 
=a con; 

Of Byte; 

Begin 
Norma :: 200 Div TallaLetraX; 
While ID<>'') And (D[l]::s' ') Do o := CopylD,2,Length(D)-1); 
While (0<> 1 ') And (D[Length(O)]:z 1 ')Do o: .. Copy(O,l,Length(D)-1); 
Cad:c'•; j: .. Q; C: .. O; 
MaxAncho : .. 1 O; 
Marcas [O] : "' 1; 
If Tipo In (1,2) Then 
begin 

P := Libt·eXMS(JO); 
end~!lcribeXNS 0'.MSMan (P] , Mem ($AOOO :1600~, 30400, O); . 

If D<>'' Then 
Begin 

Far i : .. 1 To Length (0) Do 
Begin 

If (j>tlorma) Or 
({j>Norma-5) And (Not (Upcase(D[i)) In ['A',,'Z', 1 0 1 .,;•!P]))) Or 
((j>Uorma-2) And (Uot (UpCase(O(iJ) In.[~A~.·E.','I',!O'~··u•J)}) 

Then 
begin 

Inclc); Marcas(c) ::1 i; , . ·; 
If (Marcas (e} -Marcas (c-1}) >MaxAncho. Then 

MaxAncho : .. (Marcas {e} -Marcas (c-1}); 
j : .. O; 

end Elne Inc lj); 
End; 
Inc(c); Marcan[c] :• Length(D)+l; 
If (Marcas (e] -Marcas (c-1)) ::.MaxAncho Then 

MaxAncho : ... (Marcas [e] -Marcas [c-1] I; 
Cuadrado 1 (Norma-6-MaxAncho Div 2) •TallaLet:raX, S•TallaLetraY, 

(Uorma-•l+MaxAncho Div 21 •TallaLetraX, (C+7) •TallaLetraY, 2); 
Cuadro( (Norma-6-MaY.Ancho Div 2) •TallaLetraX-1, S•TallaLet:raY-1, 

2S3 
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IUorma-4 .. MaxAncho Div 2) •TallaLetraX+l, (C+7) •TallaLetraY-H, ,l); 
cuadro( (Norma-6-MaxAncho Oiv 2) •TallaLetrax-2, 5•TallaLetraY-2, 

1Norma-4+Max.Ancho Oiv 2) •TallaLetrax-1-2, (C+7) •TallaLetraY+2,- 255) :< 
Case Tipo Of 

1: Letrero2(Norma-7, C+6, 'SI',.;, O); 
2 : aegin 

End; 

Letrero2(Norma-10, C+6, 'SI'• 4, O); 
Letrero2 (Norma-4, C+6, • NO ', 4, O); 

End; 

For i : .. 1 To e Do 
Begin 

If ~~~a~=a~~~;~b~ <~~r~a;~~~l], Marcas. li.l -~c;ar_ca~ ti:-li'> 
m- . . 

Cad : .. Copy(O, Marcas(i-1]+1, Mai-cas{i}-MarCaSc.i.;.1]-1); 
lf (i<c) And (O[Marcas[ilJ<>' ') Then Cad :•='Cad+• ': · 
Letrero2 (Norma-s- (Length(Cad) Div 2), i+4; · Cad¡ _5, -O); 

End; . ., . ····. . , 
Cuadrado2 ( (Norma-6-MaXAncho oiv 2) •TallaLetraX,. 's•TallaLetraY, 

(Norma-4.+MaxAncho Div 2) •TallaLetrax,·· (C+S) •TallaLetraY, · 2)'; 
If Length(Cad) ::-MaXAncho Then MaxAncho := .Length{Cad) i -~ 

E~; . 
::~!~t : .. False; '":.";,.-~,:~;~- ~:··.· .. :. 

1 

_ 

R.CursorRaton(True); 
Tecla := #1; 
r.PosRaton(Boton, Xr, Yr); . _ 
If Keypressed Then Tecla := Upcase(Readkey) 
Case Tipo Of 

1 : Begin 

~;. ~~~:!:~~~~)( 1tN~t!-7) •TallaLetraX,,. (C+6) ··TallaLetraY,·· 
(Norma-3 J •TallaLetraX, '(C+7J •TallaLetraY)) 

Then Tecla : .. •s•; · · · · · ·· , ";·. ' 
~;g1~ecla In [.' S •, #27, #~3) ~ · ~heit" . ' . .,. ;··~·- .. · .. >/;:;. 

R.CursorRaton(False) :· . :'· .; ·;-:~_ ···.~{~~' 
cuadrado2 ( (Norma-7) •TallaLetrax~<;c~_+6) ~,Talla.LetraY, 

(Norma-3) •TallaLetrax,·,- (c+7) •TallaLetraY ,-· ·11) 
Mensaje : = 1; · ""::_.-,. 
Salir : .. True·; 

End; 
~di ' 

Be¡~n (Odd (Boten)) And . . ·; .' .".,: /'.'., :~·~.:;.·:"_·:.~ ·.¿;·:. :::: 
(r .RangoRaton ( (Norma-10) •TallaLetraX¡ .. (C+6) ~.TallaLetraY, 

(Norrr.a-6) •TallaLetrax~- .(C+7) •TallaLetraY)) ·," 

IfT~~d1=~~~n)i ;!~; . . ... .. : '~~:_'..-~ 1·~::··!~· .... ·· 
(r. RangoRaton ( (Norma-4) •TallaLetraX; (C+6) ~Talla~etraY~·· 

(Norma) •TallaLetraX,, (C_+7) ~Tal~~Letr::a:>.>···.·· 
Then Tecla :m: 'N': · · :-R··' · · ·· .: , :· 

If (Tecla In ['S', 'H',#27,IUJ))' Then:· '-~·. :i~;'.. ,\: .. · 

Begin 
R.CursorRaton(False): 
If Tecla In l'S',#13] Then 
begin ··.:, 

~~~~~~~o~( C~~rma~lO) •TallaLetraX, (C+6) •TállaLet·:é-aY/, 
CNorma-6) •TallaLetraX, (c+7) •TallaLetraY;' 11) ;· 

end; 
If Tecla In {#27, 'N' J Then ,¡'."'. 

be~~~saje := 2; : . ~<,-~-., . , . 
cuadrado:? f (Norma-4) •TallaLetraX~ (c+6) •TallaLetraY, 

(Norma) •TallaLetraY., (é::+7),*T~l~aLE7traY, 11); 

2lU 



end; 
Salir := True; 

End; 
End; 

Else begin 
Salir := True; R.CursorRaton(False); 

end; 
End; 

Until Salir; 

r. Libera Boten; 
If Tipo In (1, 2) Then 
begin 

LeeXMS(XMSMan[P), Mem[$A000:1600J, 30400, O); 
LiberaXMS (XMSMan[PJ J; 
XMSHan (PJ : ,. O; 

end; 
End; 

LEE UN ENTERO 

Apéndice 4. Fuentes de las llbrerfas. 

PROCEDURE LeeE'ntero(Var Numero : Wor-d; X, Y ~ Byte; Entero!l : _Byte; 

const 

Va1; Teclal, Tecla:? : Char; Var Botan, Xr, Yr:lford; 
Color : Byte: Var Primero : . Boolean); 

Confirma = True; 
var 

Cad, 
CEnt 
Xl 
code 
Rat 

Stt"ing; 
Byte; 
Integer; 
: Raton; 

Begin 
Str(Numero,CEnt); 
While Length(CEntJ<Enteros Do CEnt : .. ' '+CEnt: 
Xl := O; 
Letrero(X,Y,CEnt, 255); . 
cuadrado2 (X•e, y•e, x•B+Enteros•TallaLetraX-1, Y"'B+TallaLetra'l-1, 5) ;, 
h-t .. . .. 

cuadro (X•e, v•e+TallaLetraY-1,X•B+ ILength (CEnt) +l) •Talla~etiax-1, 
y•B+TallaLetraY-1, 0) ; · · ··· · ·' · · ;. · · · · ' '' 

Cuadro (X•B+Xl •TallaLetraX, Y•B+TallaLetraY-1, X•B+ (Xl+l) •TallaLetraX-1, 
y•e+TallaLetraY-1,4); · 

Teclal :"' #1; Tecla2 := #O; 
Rat. CurnorRaton 1 true) ; 
Repeat . 

If Keypr-essed Then Taclal =• ReadkeY,: .. :... ··-·~--·-:-'.:..~~···· 
Rat.Po.sRaton(Boton, Xr, Yr); · · ... :...:~ .. __,_ . .,.._.~:·. •·· 
If Odd (Botan) Then . . ·r ' 
begin : .. ..;":""· .. ; .\·r:.· .. ~.· ·J'·: 

If Rat .RangoRaton (X•B, Y•B ,X•B+ (Length (~EntJ +l) •TallaLetraX, 
Y•B+TallaLetraY) · 

The~l b~:i~Xr-X•Bl D!v TallaLetraX; · Teclcl.l :• #2; 
end 
El se Teclal := #13; 

End; 
Until Teclal<>#l; 
Rat .CursorRaton (False); 
Case Teclal Of 

#O Begin 
If KeYPressed Then Tecla2 ;= Readkey; 
case Tecla2 of 

#75 : If Xl:>O Then 
Begin 

Dec (Xl) 1 
If Xl=Enteros Then Dec(Xl) ¡ 

End; 



Tesis: Fundamentos de programación para la elaboración de juegos de video. 

ti71 : If Y.le Enteros Then lnc (Xl); 
#83 : If Xl<Enteros Then CEnt [Xl+l) 1 1 

El se 
Teclal #0; 

End; 
End; 

•o• .. '9' : Begin 
I f Primero Then 
begin 

CEnt : .. ' '; 
For code : .. 1 to Enteros Do CEnt : .. CEnt+' •·; 

end: 
If Xl<Enteros Then 
begin 

CEnt(Xl+l] : .. Teclal; 
lf Xl<Enteros Then Inc (Xl); 

end; 
End; 

#8 If Xl>O Then 
Begin 

End; 

If Xlc .. Enteros Then 
begin 

For code : = Xl To Enteros-1 Do 
CEnt [code} : .. CEnt (code+l); 

CEnt[EnterosJ : .. ' '; 
end; 
Dcc(Xl); 

End; 

Primero : .. False; 
Letrero2 (X, Y, CEnt, Color, O); 

until (Not ITeclal In ('0',.'9',tlB,tll,tt2])) 
And (Not (Tecla2 In (ff11, ff1S))); 

If Teclal<:-#21 Then 
begin 

Cad :. ''; 
For code : • 1 To Enteros Do 

If CEnt{code]<>' 'Then Cad : .. Cad+CEnt(Code); 
Val {Cad, Numero, cede) ; 
Letrero(X, Y, Espacios (Cad, Enteros, 2), Color); 

end; 
end; 

LEE VARIOS TIPOS DE DATOS 
PROCEDURE LeeDato(Var Dato,· Tipo, X, Y, Talla : Byte; 

Connt 
Confirma = True; 

V."lr 
Cad, 
CEnt String; 
Xl Byte; 
Ent, 
code Integer; 
Rat Raton; 
i, 
Sl, 01 Word; 

Begin 

Var Teclal, Tecla2 : Char; Var Boton, Xr, Yr:Word; 
color : Byte) ; 

Rat. cursorRaton (False) ; 
Sl : "' Seg (Dato); 01 : .. Ofs (Dato); 
case Tipo Of 

Cadena } 
o : Move(Dato,Cad,Talla+l); 
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Palabra ) 
l : If HemWISl:OlJ ... o Then Cad :• '' Elae Str{MemWfSl:Ol] ,Cad) ¡ 

Entero } 
:? : Begin 

Move IMem [Sl :01] , code, :?) ; 
If code .. o Then Cad := • • Else Str,code,Cad); 

End; 
End; 
If Cad(O)>Chr(Talla) Then Cad[OJ := Chr{Talla); 
Xl := Length {Cad); 
CEnt := Cad; 
LetrerotX,Y,Enpacios(Cad,Talla,2), 255); 
cuadrado2 (X•B, Y• e, x•e+Talla•TallaLetraX-1, Y•S+TallaLetraY-1, 5); 
Repeat 

Cuadro (X• a, Y• 8 +Tall aLetra'i-1, X' S ... Talla•TallaLetraX-1, 
y•B+TallaLetraY-1, O}; 

Cuadro (X• S+Talla •TallaLet rax, y• S+TallaLetra'i-1, 
x•a+ ITalla+l) •TallaLetraX-1, y•a+TallaLetraY-1, 2J; 

Cuadr·o fX•B •Xl •Tal laLetraX, Y•S+TallaLetraY-1, 
x•a t- fXl+ 1) •TallaLetraX-1, :ra .. TallaLetraY-1 ~ -IJ; 

Teclal :: #1; Tecla:? := ffO; 
Rat. CurnorRu.ton (true); 
R~peat 

If Ke¡-prcnned Then Tecla! Readkey; 
R.1t.PosRaton(Boton, Xr, Yrl ¡ 
If Odd(Boton) Then 
begin 

If Rae .RaugoRaton cx•a, 'í' a ,x•a+ (Talla+l) •TallaLetraX, · 
Y•B+TallaLetraY} 

Then begin 

end 

Xl :• (Xr-x•a) Div TallaLetraX; 
If Xl>Length(CEnt) Then Xl := Length(CEnt:); 
Teclal : .. #2; 

El se Tecla! : "' #13; 
End; 

Until Teclal<>#l; 
Rat .CursorRaton (False); 
If Teclal .. #0 Then 
Begin 

If Keypressed Then Tecla2 : .. Readkey; 
Case Tecla:? Of 

#75 : If Xl>O Then 
Bcgin 

Dec(Xl); - ·' · 
If Xl•Talla Then Dec(Xl); 

End; 
#77 : lf Xl<Length(CEnt) Then Inc(Xll; 

End; 

~~dhipo•O) And CTeclal In [#33 •• #254}1 And (CEnt:~o1,<Chr(Ta·i~a·n. And 
(Xl<a-Lengt:h(CEnt:)) Then 
begin ,. · ·, 

CEnt !• Copy(CEnt,1,Xl}+Teclal+Copy(CEnt,X.l:+l,Talla_·.Xl+ll; 
If Xl<Talla Then Inc(Xl); ·· .. · 

end; 
If (Tipo In (1,2}) And (Teclal In ['O' .• 1 9.'.ll, 

And (CEntlOJ<Chr(Talla)) And (Xl<Talla,'Then 

bei~" {Tipo•2) An~ (CEnt:<> • ') "And '(Cent Ci1;.. ,:_ ') "Md o.fa;..()): ,Then' 
CEnt : .. Copy(CEnt, l, Xl+l) +Teclal+Copy(CEnt, X1+2, Ta11a:..x1+1) 

Eloe · · · · · - · · · · ·· . · 
CEnt : .. Copy(CEnt, l ,Xl) +Teclal+Copy(C~nt,X1+1, Talla-x1·+11 f 

Inc(Xl); · ' 
end; 

If (Teclai..-tta} And (Xl>O) Then 
Begin 
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CEnt : a Copy (CEnt, l, Xl-1) +Copy(CEnt, Xl+l, Talla-X!.f.l); 
oec(Xl); 

End; 
If (Tipoe2) 1U1d (Tecla1 .. • - ') Then 
Begin 

If CEnt<>' ' Then 
begin 

If CEnt[l}='-' Then CEnt :a Copy(CEnt,2,Length(CEnt)) 
Eltle 

If CEnt [O] •Chr{TallaJ Then 
CEnt P 11 '-'+Copy(CEnt,1,Length(CEnt)-1) 
Else CEnt :• 1 -'+CEnt; 

End Else CEnt :• • - 1 ; 

If Xl<Talla Then rnc (Xl); 
End; 

Letrero (X, Y. Eaj,acios (CEnt, Talla, 2), Color); 
Until (Not ((Tecla! In l#B,#1,#2}) Or 

( (Tecla! In · {#33 •• #254} ) 
( (Tecla! In { 1 O1 • , • 9 1 J) 
( (Teclal In {' -', 1 0 1 ••. '9']) 

(Not (Tecla2 In {#77, #75)))); 

And (Tipo:rO) ) Or 
And (Tipod J ) ar 
And (Tipo~2)) ) !lnd 

If Tecla1<>#27 Then 
begin 

case Tipo Of 
Cadena } 

O : Move(CEnt,Dato,Talla+l): 
Pcllabra } 

1 : Begin 
Val (CEnt, i, codeJ; 
MemW{Sl:Ol] :•i; 

End; 
Entero } 

2 : Begin 

End; 

val ICEnt, Ent, cede); 
Move(Ent, Mem[Sl:OlJ 1 2); 

End; 

cuadro (X•B f-Talla•TallaLetraX, y• B+TallaLetraY-1, 
X•B+ (Tallaf-1) •TallaLetraX-1, y•B+TallaLetraY-1, 2); 

Letrero IX, Y, Eapacios (CEnt 1 Talla, 2), Color); 
end; 
Rat .CursorRaton (True) ; 

end; 

) LEE EL ARCHIVO DE TIPOS DE LETRA { •. FNT) 
PROCEDURE Leer PontUsuario !Nombre : String; Ancho, Alto 
Var -

Arch : File; 
Begin 
($1-} 

Assign(Arch,Uombre): 
Reset (Arch, 1); 
If Ma:tAvail :-oFileSize (Arch) Then 
begin 

TamLetra : ,. FileSlze (Arch) ; 
GetMemfAlmacenLetra, TamLetra); 

end; 
BlockRead{Arch, AlmacenLetraA. TamLetral"; 
Clone IArchl ; 
If (IOResult .. ol And fAlmacenLetra<>Nil) _'l'hen 

be~!~laLetraX :• Ancho; TallaLetraY :e Alto; 
LetraUsuario :n True; 

end Else LetraUsuario :·.,, False; 
!SI+} 
End; 

BY~e;I; 



DESPLIEGA EU VIDEO EL CONTEUIDO DE PANTALLA -
procedure Despliega (Pantalla : Pointerl; 
var 

ofs1 : word; 
begin 

ofsl : .. ofs(Pantalla-); 

push ds 
push es 
xor si,si 
xor di,di 
cld 

si,ofsl 
ax, word 1Pantalla+2) 
ds,ax 
ax, OAOOOh 
es,ax 

mov ex, 7DOOh 
rep movsw 
pop. es 
pop ds 

end; 
end; 

BEGIN 
Let.raUsuario :: False; AlmacenLet.ra :a Nil:. 
TamLetra : .. O; 
Tal laLet.raX : .. 8; TallaLetraY : = 8: 
Leer_FontUsuario I' .. \FONT\BxB. fnt', 8;8); 
DestinoLet := Pt.r($AOOO,O); 

ENO. 

Apéndice 4. Fuentes de las librerías. 
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Lihl'al pil.s Librería para el manejo de paletas 

UNIT LIDPi\L; 

[!ITERFACE 
USES 

crt .dos, LibGra, libdnd; 

TYPE 
PhLETl~. ~ ARR1'\Y{O .• 767] OF BYTE; 

PALE1"AS "" OBJEC'T 
tamano : array[l. .101 of byte; 
vuelta : a.rray(l. .10} of byte: 
pal : paleta¡ 
act\lal : array[O .. :?] of byte; 
retardo : array[l. .10] of word; 
Procedure iniciar(rtornbre:!l:tring); 
Procedure Rellena (inicio, t:inal .atributo,color:byte); 
Proc~dure OiscoLCnombre:string; Nutn : Byte); 
Procedure Dim:oE{nombre:string; Num : Byte); 
Procedure DiscoB(nornbre:string; Uurn : Byte); 
Procedure Ll?epaleta; 

Var 

Procedure Ponpaleca: 
Procedure Et: ca l<:t; 
Procedure Escala.2 (Var Pant): 
Procedure B<1rt:'! {inicio, final,ciclo.direccion:byte; tiempo:word: 

numero:byte); 
Procedure Des·1anece (inicio, final :byte: tiempo:word; atribato:byte); 
Procedure Aproxíma (inicio, final :byte; tiempo:word; atributo:byte; 

nombre: string); 
Procedut·e Soir.bra{:-::l,yt,x2,y2 : integer; Var Panl:;allal·; 
Proceduce MediaPaleta {decre : byte;; sentido : byte) 1 
Proc"!dure Iguala.Gris: 
Proc~tiurc ColorAGris; 
Proceduro<? Paleta Promedio{Pal2 : Paleta; Var Pant~: 
Procedure I9uC1l.a:)al (Var Pant); 

end; 

Total Pal Bytie; 
Fij.:irP••let<1 Boole<tn; 

IHPLEMEfITATIOU 
l 1mcr1tLIZA Wl.5 V.\Rlf1BLES DE PALETA 
Procedure p.1.leta~. 1nic.1.ar tnombre : string); 
Vilr 

contador : byte; 
D~gin 

for cantador:=-l to 10 do tamanofcontador} :=O; 
íor contador:"'l to 10 do vuelta(contadorl ~=1; 
for contadar:.,.l to 10 do retardo{contadorJ :zO; 
di.scol !nombre. l) ; 

eud; 

f PROCEDIM!Effl'O QUE hLCA?l'ZA Lll PALETA 
Proc<:!dure P<ll~tas .Re! lena (in1cio, !1nal ,atributo, c:olor:byt:e): 
{:..tributa:; } 

190 



¡ 1 - Componente Verde 
2 - Componente Rojo 
-!. • Componente Azul 

var 
Contador : ... •ord; 

Begin 
fer contador : " inicio to final do 

begin 

Apéndice 4. Fuentes de las llbrerfas. 

if (atributo and l) .. 1 then pal [contador•JJ : .. color; 
if {atributo and :?l "' then pal [contador•J+ll :..-color; 
if (at1:1buto and -!.) "' -!. then pal [contador*3+;?) :=<color; 

end; 
end; 

1 PROCEDIMIEHTO OUE LEE UNA PALETA DE DISCO 
Procedure Paletas.Di::;coL(nombre : string; Num B~·tel; 

Var 
archivo : file; 

Begin 
($I-} 

assign {a1·chivo, nombre); 
reset larchi vo, l) ; 
1 f IOResul t< >O Then 
begin 

LeePaleta; exi t; 
end; 
Jf {FileSize (Archivo) Div 768) c:Num Then 
begin 

Close(Archivo); If IOResult•O Then; LeePaleta; exit; 
end; 
aeeklarchivo, Ulum-1) *168); 
blockread (archivo, pal, 768); 
Total Pal : ,. Filesize IArchi vol Div 168; 
clo!ie(archivo); 
If IOResult.<>0 Then; 

($1') 
End; 

! PROCEDIMIEU1'0 QUE ESCRIBE UHA PALETA EN DISCO 
Procedure Paletaa. DiscoE (nombre : string; Num Byte); 
Var 

archivo : file; 
Begin 

assign (archivo, nombre) ; 
($1-} 

resct (archivo, ll; 
If IOResult:a2 Then ReWrite (Archivo, 1) 
El se 

If IOResult<:>O Then exit; 
Reset (Archivo, l); 
If (Filesize(Archivo) Div 76Bl<Num Then 

Num : .. IFileSize(Archivo) Div 768)+1; 
If Uumi:O Then Num :a l; 
Seek(Archivo, lnum-l) 11"168); 
blockwrite (archivo,pal, 768) ; 
clone (archivo): 
Reeet: IArcUivo, l); 

If IOResult=O t.hen 
begin 

Total Pal : .. Filesize (Archivo) Div 168; 
Clase (Archivo) ; 

end; 
If IOResult<::>O Then; 

($1+} 

29/ 
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End; 

J PROCEDIMIEUTO QUE BORRA UNA PALETA EN DISCO 
Procedure Paletas.DiscoBtnombre : string; Num Byte); 
Var 

Arch2, 
archivo file; 
PalTemp : Paleta; 
i, Leidos : Word; 

Begin 
assign (archh•o, nombre); 
Assign(Arch2, 'TEMP-PA.L.$$$'); 

{SI-} 
ReWrite (Arch:?, 1) ,· 
Rcaet (archivo, 1); 
If IOResult<:oO Then exit; 
i : .. O; 
Repeat 

BlockRead(Archivo, PalTemp, 768, Leidos); 
1f Leidos>O Then 
begin 

loe (i}: 
If i<:ollum Then BlockWrite(Arch2, PalTemp, 768); 
lf lOResult<:oO Then; 

End; 
Unti l Leidos= O; 
Total Pal : "' i-1: 
Close (archivo) ; Close (Arch:?); 
Era.se(Ai:chivo); 
Rcname (Arch::?, Nombre) ; 
If IOResult<:oO Then¡ 

{SI+} 
End¡ 

) LEE LA PALETA DEL VIDEO ACTUAL 
Procedurc paletas. LeePalct.a; 
Var 
segl,ofsl : word; 

Begin 
oegl: :seg (pal tol) : 
ofsl: "'ºfs (p:tl [O]); 
asm 

mov ax, r;cgl 
mov es,ax 
mov ax,otsl 
mov dx,ax 
mo...- ax, $1017 
mov bx, o 
mov ex, 256 
int $10 

cnd,· 
End; 

f ESCRIBE LA PALETA EU EL VIDEO ACTUAL 
Procedure pal et.as. Ponl1aleta; 
Var 
segl, ofsl : word; 

Begin 
segl: =seg (pal [O]); 
ofsl: :ofs {pal {O] l; 

mov ax, segl 
mov ea, ax 
mO'.' ax, ofsl 
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mov dx, ax 
mov ax, $1012 
mov bx, O 
mov ex, 256 
int $10 

end: 
End; 

! DESPLIEGA LA PALETA ACTUAL DE COLORES 
procedure paletas .escala; 
Var 

corx : word; 
cory : word; 
color : byte; 

begin 
cuadrado (67, 17, 231, 133, O); 
corx:=70; 
cory: .. 20; 
color: =O; 
cuadro (68, 18, :no, 132, 255 I ; 
cuadro(67,17,2Jl,133,6); 
repeat 

repeat 
cuadrado (corx, cory, corx+B, cory+5, coloi:') "; 
inc (corx, 10); 
inc (color) : 

until corX=230; 
corx:1170; 
inc(cory, 7); 

until cory=l32; 
end; 

! DESPLIEGA LA PALETA ACTUAL DE COLORES EN USO 
procedure paletas. escala2 (Var PantJ ; 
Var 

corx : word; 
cory : word; 
color : byte; 
Ofsl, i, 
Segl : Word: 
Usadoa : Array{O •• 255] Of Boolean; 

begin 
Segl :• Seg(Pant); Ofsl :• Ofs(Pant); 
Far i : .. O To 255 Do Usados{i] :• False; 
Far i : .. O To 63999 Do Usados(Mem{Segl:Ofol+iJ)··:~·True;· 
cuadrado (67, 17, 231, 133, O); 
corx:a70: 
cory: .. 20: 
color: .. o; 
cuadro(68,18,230,132,255); 
cuadro (67, 17, 231, 133, 6); 
repeat 

repeat 

.,·.,_ 

...., ~; , .. 

~ ,- ; 

If Uaados (Color) Then Cuadro(corx-1, cory-1, corx+9,.coryt6, 255) 
Else Cuadro(corx-1, cory-l,corx+9, cory+6, O);· • ¡ ·- •· 

cuadrado(corx,cory,corx+8,cory+5,color); ' · :,·¡ 
inc (corx, IOJ; · 
inc (color); 

until corx.:230; 
corx: .. 10; 
inc(cory, 7); 

until cory .. 132; 
end; 

i PROCEDIMIENTO DE BARRIDO DE PALETA 
Procecture paletas .barre (inicio, final, ciclo,direccion byte; 
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tiempo : word: numero:byte); 
V<lr 

valor byte; 
byt.cl byte; 
cent byte; 

Bcgin 
i( (ret.udo{numero} < >01 cmd (retardo {numero} <tiempo} then 

begin 
inclrctardo[numero)l; 
exit; 

end; 
inclrctardo[numero}}; 
valor: .. ffnal-inicio+l; 
i( tamano [numero} <valor then 

begin 
if direccion .. l then 
b~gin 

actual tol: •pal {inicio• 31 l 
actu<ll {11 :•p<1.l{inicio•3+ll; 
actual[2] : ... pal(inicio•3+2l; 
far bytet : .. inicio to final do 

begin 
pal [bytet•3] : .. pal { (bytel+l) *31; 
pal [bytel•3+1): =pal { (bytel+l.) •3+1}; 
pal (bytel•3+2l: =pal [ (bytel+l) •3+21; 

E'!nd; 
pal {final• 3) : .. actunl [Ol: 
pal [[inal• 3+11 ::zactual {ll; 
pal[final•J+2l :=actual[2]; 
ponpaleta; 
incltamanotnumeroll: 
retardo{numerol :•l; 

end; 
if dircccion-2 then 

begin 
actual{O) :"p~l[final*Jl; 
actual[l} : .. pal{final*3+1]; 
actual[2} ::pal[final•3+2}; 
fer bytel :a final downto inicio do 

begin 
pa.1 {bytet•3) :=pal[ (bytel-1) •3}; 
p.ü {bytel•3•1) : .. pal [ (bytel-1) •3+1); 
pal {bytcl•J+2] :•pal l lbytel-1) •3+2); 

end; 
pal (inicio•J}: ~actual {Ol: 
pal l inicio*l+ll : •actual (l]; 
pal linicio•J+.21 :cRictual {2) ¡ 
ponpaleta; 
inc ltamano!numero}); 
1·etardo{numero] :"'l; 

end; 
end; 

if {(vuelta [numero] c:ciclo) and {tamano {numero} >=valor)) or tciclo=2S5l then 
begin 

End: 

tamano{numero) ::l; 
inc (vuelta {numero}): 

end; 

i PROCEDIMIEUTO DE BORRADO DE PALETA 

"¡~~'.-~g~~~~::,·,::a~~:::vanelce ( ini.cio, final: byte; 

2 - Componente ROJO 
4 - Componente Azul 

Var 
Contador : .,.-ord; 
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arre : arraylO •. 761) of boolean; 
salir : boolean; 

Begin 
!Jalir: .. false; 
fer cont:ado1· : = inicio t:o final do 

begin 

Apéndice 4. Fuentes de las llbrerfas. 

if (atribut:o and 1) = 1 then arre lcontador•J) ::false; 
if (at:ributo and :!) = 2 then arrelcontador•J+l) :afalse; 
if (atributo and 4) .. 4 then arre[contador•3+2) :sfalse; 

end; 
while sali1·-::,true do 
begin 

fer contadot· : = inicio t'o final do 
begin 

if (atributo and 1) .. 1 then 
if pal [contador•J) " O then dec(pal [contador'3] ~; 

if (at.ributo and 2) =- 2 then 
if pal(contador•J•l] "O then dec(pal(contcidor•J+l)); 

if (at1·ibuto and 4) "' 4 then . ·... , -. 
if pal[contador•3•2J , o then dec(pal[contc.ldor•J+2)); 

if (atributo and 1) = 1 then 
if pal (contador•J) = O then arre{contador•J) :11true; 

if (at:ributo and :!) =- 2 then 
if pal [contador•J+l J .. O then arre (contador•3+1] :mtrue; .. 

if (atributo and 4) "" 4 then 
if pal [contador•3•2) .. O then arre(contador•3+2) : .. true; 

end; 
delay(tiempo); 
ponpaleca; 
salir::true; 
far contador : ,,. inicio to final do 

begin 
if (atributo and 1) = 1 then 

if arre (contador•J] .. false then salir: .. false; 
if (atributo and 2) "' 2 then 

if arre (contador•J+l) .. false then salir: .,false; 
if (atributo and 4) "' 4 then 

if arre(contador•J+2]=false then salir::afalse; 
cnd; 

end; 
End; 

! PROCEDIMIEUTO QUE ALCANZA LA PALETA 
Procedure P<ll~tas .Aproxima (inicio, final ~byte; tiempo:word; 

atributo:b t:c; nombre:string); 
Atributo::; 

1 · Componente! Verde 
:? · Componente Rojo 
4 • Componente Azul 

var 
Palaec : paleta; 
Contador : word; 
arre : array [O .• 767] of boolean; 
salir : boolean; 

Begin 
move(pal [O] ,palsec(0] ,76B); 
disco! (nombre, l); 
far contador : "' inicio to final do 

begin 
if (atributo and 1) "' 1 then palsec[contador•3] :•pal(contador•J]; 
if (atributo and 2) .. 2 then palsec{contador•3+1] :•pal(contador•3+1); 
if (atributo and 4) "' 4 then palsec(contador•3•2] ::apal (contador•J+2); 

end; 
move lpalsec [O], pal [OJ, 768); 
far cont:ador : "' inicio to final do 

begin 
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if {atributo and 1) = l then pal(contador+l) : .. o; 
if (atributo and 2) ~ 2 then pal[cocttador•J+l.) :=O; 
if {atributo and ..;) .. .; then pal{contador•3+2J : ... o; 

end; 
salir: .. false; 
for contador : .., inicio to final do 

begin 
if (atributo and 1) = 1 then arre{contador•J} :=false; 
if (atributo and 2} "' 2 then arre{contador•l+l} :=false; 
if (atributo and 4) "" 4 then arre(contador"'J+2] :=false; 

end; 
while salirc:::>true do 
begin 

for contador : "' inicio to final do 
begin 

if (atributo and 1) ,,. 1 then 
if pal {contador•Jl < palsec (contador•3l . ther\ 

inc (pal [contador•JJ}; 
if (atributo and 2) "" 2 then . 

if pal [contador•J+l] < palaec[contador•3+l] then 
inc (pal [contador•3+ll}; 

if Í~t;!~~~n~~~o~~3:2t ;h~:lsec[contador":3+2} .. theri.:-:' 
inefpal {contador•3+2J); · 

if (atributo and 1) .. 1 then 
if pal [contador•J) = palsec (contador•J] ·t.hen 

arre{contador•3} :=tr\le; · 
i f (atríbuto and 2) # 2 then 

if pal [contador•J+l} = palsec (contador•3+1} then 
arre(contador•l-tl] :=true; 

if (atributo and 4) .. 4 then 
if pal [contadortJ+::Z] ,. palsec[contador•3+2] then 

arre[contadar•3+2) : .. true: 
end; 

delay(tiernpol; 
ponpalet.:a; 

salir:..-true; 
Cor contador : ,. inicio to final' do 

begin 
if {atributo and 1) .. 1 then 

if arre(cont:ador•J]:false then oalir:..-false; 
if (atributo and 2:} " : then 

i f .i.rre [contador•J+l} ::sfalse then salir:=fal.o:e; 
if (at.:dbuto and 4) "' 4 then 

if arre [conr:ador*3-+2] .. false then salir:=false; 
-end; 

end; 
End: 

1 CAMBIA l.JH RJUIGO DE VIDEO EN SUMA DE 128 BYTES A SU PALETA 
Procedure Paletas.Sombra (xl. yl, x2, )'2 : integcr; Var Pantalla) : 
Var 

i. largo, ancho, 
Ll , Al, 
A2, L:!, 
OfslA, Ofn2a., 
segl. Ofsl, 
Seg2, 0fD2, 
IniX, IniY, 
FinX. F'inY. 
Talla : Woi-d: 
p, pl : Pointer; 
apunta : pointer; 
la.bel el. c2, e3: 

Begin 
ancho: •X2~xl+l; 
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largo:=y2-yl; 
apunta : .. Addr (mem(seg (pantalla) :ofs (pantalla) 1); 
segl : -seg (apunta ... J ; 

.. ofsl .:•ofs(apunta"'J ;." 
, __ seg2: .. segl; ·. 

ofs2 :•ofsl; 
A2 :: O; 
L2 ::a ·o; 
IniX :o• Xl; 
FinX : .. Xl+Ancho; 
IniY := Yl; 
FinY : .. Yl+Largo; 
lf Xl<VenXl Then 

If Xl+Ancho<Venxl Then 
exit 

Else begin 
IniX : "' VenXl; 
A2 : .. VenXl - Xl; 

end; 
lf Xl>VenX2 Then 

Exit 
El se 

lf Xl+Ancho>VenX2 Then 
FinX : "' VenX2; 

Al :• FinX·IniX; 

If Yl<VenYl Then 
lf Yl+Largo<VenYl Then 

exit 
Else begin 

IniY : .. VenYl; 
L2 : .. VenYl - Yl; 

end; 
If Yl>VenY2 Then 

Exit 
Blse 

lf Yl+Largo>VenY2 Then 
FinY : ~ VenY2; 

Ll := FinY-IniY; 

If ( (L2+Ll) >0) And (Al>O) Theñ 
For i: .. L2 To L2+Ll Do 
begin 

· Ofs2A : .. Ofs2+i*Anchó+A2; 
OfslA : .. Ofsl+IniX+llniY+i-L2}•320;'' 
if (ofs2a>64000} or (ofslA>64000) then 

ancho :• ancho; 
asm 

push do 
mov ax, Seg2 
mov ds, ax 
mov ax, Ofn.lA 
mov si, ax 
mov ax, ofslA 
mov di, ax 
mov ax, segl 
mov es, ax 
mov ex, Al 

el: mov ah, ds: (oi] 
add ah, 128 
mov es: (di], ah 

e2: inc di 
inc si 

e3: loop el 
pop ds 

end; 
end; 
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{ cuadro(xl,yl,x2,y2,ll: 
cuadro (xl, yl, x2-l, y:?-l, 101; 1 

end; 

1 AUME?lTA O DECREMENTA MEDIA Pi\LETA 
Procedure Paletas .Media Paleta (decre byte; sentido byte): 
v."lr 

archi : paleta; 
contl : byte; 

Begin 
i f oent ido .. O then 

begin 
far centl: "'º to 127 do 

begin 

end; 

ir pal [contl • J} >" decre then 
pal { (contl+l28) •JI :,.,pal {contl •J} -decre 

eh;e pal I (contl+l28)•J} :=0; 
if pal [contl•J+l} >= decre then 

pal { (contl+l28) •J+ll :~pal {cont1•J+1J-decre 
else pall [contl+l28}*3+1} :=O; 
if pal {contl•J+2} >• decre then " 

pal [ (contl+l28) •J+2J :=pal [contl •J+2} -decre 
else pal l lcontl+l28) *J+2} :=O; 

end; 

if sentido = l then 
begin 

inc(decre,67); 

End; 

for contl: .. o to 127 do 
begin 

end; 

if (127-pal (contl*J}) >= decre then 
pal [ (contl+l2B) •J) ::pal (contl•J] +decre 

elae pal((centl+l2B)•J} ::::1127; 
if (127-pal[contl•J+lJJ >n decre then • 

pal [ (contl+l2BJ •J+ll: =pal [contl •J+ll +decre 
else pal [ (contl+l28)*3+1) :=127; 
if (127-pal{contl*3+2Jl >"' decre then 

pal { (contl+l28) •3+21: .. pal (contl •J+2J +decre 
else pal r (contl•l28) •J.¡.2] : .. 127; 

end; 

iorsMnnra-E LOS COLORES DE UNA IMAGEN EN TONOS DE GRIS 
procedure Paletas. IgualaGri!l; 
Var 

cent! : b:¡.·te; 
cent : word; 

Begin 
far cent 1: "º to 79 do 

b~gin 
pal {contl • 3 +16 •J): =pal { (contl •J) • 3+16•3): 
pal {contl •J+l+ 16•3} :=pal { (contl•J) •J+l•l6*31; 
pal {contl •]+2+16•31 : :epa! I tcontl •J l *J+2+16•J): 

end; 
far cent : = O to tam-1 do 
Begin 

if mem($AOOO:cont} >230 then mem{$AOOO:contJ :z95 else 
if mem[$AO'JO:contJ=l5 then mem[$aOOO:contl :=95 else 
mem{$AOOO:centl :=(mem[$AOOO:centJ div 3) + (mem($AOOO:contJ mod 3) + 17 

End; 
End; 

f CAMBIA LA PALETA DE COLOR A TOllOS DE GRIS 
Procedure Paletas .ColorAgris; 
var 
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cent, promedio : byte: 
Begin 

for cont: =0 to 255 do 
begin 

promedio:::z(pal{cont•JJ + pal(cont•J+lJ + pal{cont•J+::!:J ) div 3; 
pal (cont •JJ : :promedio; 
pal(cont•J+l] ::promedio; 
pal {cont•J+2J: :::promedio; 

end; 
ponpaleta; 

End; 

1 EllCUENTRA EL vr~LOR PROMEDIO DE UNA PALETA DADA y LA PALETA ACTUAL 
PROCEDURE Paletas.Paleta Promedio(Pal:? : Paleta; Var Pant); 
Va.r -

Orden Arra}' [l .. 3 J Of B}•te; 
Proml, 
Prom:?, 
Dif Longint; 
Optimo. 
PosDif, 
i, j, J.:. Word; 
SustitU}'e Array{O .. 255) Of Byte; 

negin 
Mensaje ( 1 Igualando Paletas ..• ', O); 
For j :<• o To 255 Do sustituye (j} j; 
For i ::11 O To 255 Do 
If i<>254 Then 
begin 

For j :..- 1 To 3 Do Orden{j) := j-1; 
For j : .. O To 2 Do 
begin 

Optimo :.:o• j+l; 
Far Posoif :• j"+l To 2 Do 

If Pal:!: {i •J+Orden {PosOif] l >Pal2 {i •J+Orden [Optimo]] 
Then Optimo :• PosDif+l; 

k :,. Orden(j t-1]: 
Ordcn(j+l] : .. orden(Optimol: 
Orden (Optimo} : • k; 

end; 

Optimo :: O; Dif :a 1677215; 
For j :.-• O To 253 Do 
begin 

Proml : • Abs (Pal {j•J+Orden (l)} -Pal2 (i •3+0rden (1) 1 J + 
Abs (Pal {j •J+Orden [2) J -Pal2 [i•J+Orden (2) J J + · 
Abs {Pal [j•3+0rden [3] J -Pal2 (i•J+Orden [3} J); 

I f Proml<DH Then · ' · 

cnd; 

begin 
Oif := Proml; 
Optimo :"' j; 
If Dif .. o Then j : .. 253; 

end; 

Sustituye lil !• Optimo; 
End; 
For j :• O To 63999 Do 

Mem[Seg (Pant) :Ofs IPant) +jl :o• Sustituye (Mem{Seg(Pant) :Ofs (Pantl +jl] ; 
Mennaje ( • Igualacion concluida •• ,', O); 

End; 

f IGUALA DOS PALETAS 
PROCEDURE Paletas. Iguala Pal (Var Pant); 
~r -

Pall, Pal:? : Paleta; 
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Begin 
Pall := Pal; 
LeePaleta; 
Pal:!. :: Pal; 
Pal :~ Pall; 
Paleta Promedio(Pal2, Pant) l 
PonPa1eta; 

End; 

j RUTINA DE INICIALIZACION 
BEGIN 

TotalPal :• O; 
FijarPaleta ::: True; 

EIID. 

LibPan.pas. Librcria para el manejo de otros formatos gralicos. 

Unit LibPan; 
INTERFACE 
Uses dos, crt, LibGra; 
Type 

Formato = Object 
Procedure VerPCX (nombrE!imagen : string; Var Pan ta var); 
Procedure VerBin (nombreimagen · stnng; var Panta.=varl; 
Procedure VerPuc (nombre imagen : string; Var Panta_var): 
Procedure EscribeBin(nombreimagen : string; var Panta_var); 
Procedure VerGIF{nombreimagen string; Vnr Panta_var); 
Procedure Ve1·AVI (nombre imagen : string: Var Pan ta var); 

End; -

IMPLEMENTATION 
( PROCEDIMIElITO QUE LEE UNA IMAGEN DE DISCO EU FORHATO PCX 
Uses LibXMS, LibDir; 
Procedure Formttto. VerPCX (nombre imagen string; Var Panta_v.--1r); 
Type 

CabPCX " Record 
M<'nufactura, V~roicn, 
Codif, bits_por_pixel : Byte; 
xmin, ymin, xmax, yma:<, 
resh, resv : Word; 
palette : Array[O .. 47] of byte; 
Reservado, PlanosColor : Byte; 
byte_por_Linea, TipoPaleta : Word; 
relleno : 1\1·ray[O .. S7] Of Byte; 

end; 

Const 
MaxAlmacen "' 2000; 

var 
Cabecera : cabPCX; 

(Cabecera del formato PCX} 

Bits, Bytes.Ancho, Largo, e, n, ofsl, segl, leidos, t~m; indice Word; 
i, j, c2,b : Byte; 
Paleta : Array(0 •. 767] Of byte; 

,Arch : File; .. 
Nombre2, nombre, pa rametrol, parametro2 string; 
almacen pointer; 
Talla : Longlnt ¡ 
Ordenar : Boolean; 
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tecla : char; 

Begin 
parametrol: .. ' '; parametro2:"'' '; 
ordenar :• Falae; 
Nombre : • nombre imagen; 
If Pos('.'• Nombre)=O Then Nombre:., Nombre+'.PCX'; 
Nombre2 : .. • ' ; 
nombre2: =parametrol; 
Assign(Arch, Nombre); 

{SI-} 
Reset (Arch, 11; 
if ioresult<>O then 

begin 
fillchar(mem[$AOOO:O) ,tam,O); 
letreroll,l, 'ERROR Ell TIEMPO DE EJECUCIOU',l); 
letreroll,3, 'REPORTADO POR VERPCX' ,1); 

Apéndice 4. Fuentes de las libreri as. 

letrero ( l, 5, 'Archive ' +nombreimagen+' no er1contrado' , 3) ; 
exit; · 

end; 
getmem(almacen, Maxalmacenl; 
~!1~~~:e;i~~sI~:7A~~~~e::! : = copy(uombre, 1, Pos 1.•. •,Nombre)>+·~~~·; 

BlockRead (Arch, Cabecera, SizeOf (Cabecera) l ; 
If Cabecera .bits_por_pixel=l Thcn Bits :=Cabecera. PlanosColor 

Else bits :::. Cabecera.Bits_por_pixel; 
If Talla<769 Then begin end 
Ehe begin 

Seek (Arch, Talla-769); 
BlockRead(Arch, i, l); 
DlockRead (Arch, paleta, 76B); 

end; 
seek(Arch,128); 
Ancho :• (Cabecera.xmax-Cabecera.xmin)+l; 
Largo :a (Cabecera.ymax-Cabecera.ymin)+l; 
Tam : "' Ancho • 200; 
If Largo>200 Then Largo : = 200; 
Largo : .. (Cabecera. ymax-Cabecera. ymin) +l; 
Largo : "' (Cabecera. ymax-Cabecera. yminl; 
bytes : .. cabecera, byte por linea; 
Fer Segl ::o o To 767 oO Paieta[Segl] : .. Paleta[Segl) shr'2; 
Segl : "' Seg (Paleta): 
ofs1 : .. Ofu (Paleta}; 
ASM 

mov ax, $1012 
mov bx, o 
mov ex, 256 
mov dx, ofnl 
mov es, segl 
int $10 

End; 
e :• O; 
Indice : .. O; 
Tecla :• #O; 
While (C<•Largo) And (c<200) Do 
begin 

n : .. O; 
Repeat 

{$I-} 
Leidos :., l; 
If (Indice> .. MaxAlmacen) Or IIndice .. o) ·Then 
begin 

BlockRead(A.rch, Almacen·, MaxAlmacen, Leidos); 
Indice :m O; 

end; 
Inc(Indice); 
c2 : = mem(aeg (Almacen-) :ofs lalmacen-) +Indice-1); 
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($1•) 
C:? :~ e~ and $FF; 
I [ {C2 And ~to) .seo Then 
bcgin 

i : .. C:Z And $3F; 
{$I·} 

Leidos :E' l; 
If tlndice:.11MaxAlmaccn) Or (Indice•D) Therl 
begin 

Blodi:Read (Arch. Alma.cen .. , MaxAlmacen. Leidos)·; 
Indice :"" O; 

end: 
Incllndicet; 
e:? ;-.. mem[seg (almacen'") :ofs talmac:en~) +indice.:.1) 1 

!~;;~ ~:3:.T:h:n"" ... ·.· · · •••:< ;~):''./ ... : .. • .. ·· : ... 
Mem{seg(Panta var} :ofslPanta var)+c•J2D+nl :,;. c2: 
inclnl: - -

end; 
end 
Else begin 

IC n<32D Then 
Hemlseg(Panta var) :ofs(Panta va"r)1-c:•320-+n) :• c2:. 
inc {n); - · · - ·., .. · · · . 

end; - · 
Unt.il """"Bytes 1 
lnc(c): 
If Keypressed Thcn Tecla :,,. Readkey; 

end; 
lf Ordenar Then 

For c: .. o To 63999 Do 
bcgin ,. 

b :"" Mem{scg{Panta varl :ofs(Panta varJ.+C): 
Mern(seg{P,tnta var)7ofs(Panta varJ+cJ :• b; 

end; - -
Whilc KeyPrcssed Do Tecla :s Readkey; 
Clone {Arch); 

{$I•} 
[reemem(almacen,ma:<almacen): 

End: 

f PP.OCEOIMIE?lTO QUE LEE UNA IMAGEU OE DISCO EN FORMATO BINARIO 
Procedure Form.•t.o.VerBin(nombreimagen : string; Var Panta_varl; 
V."lr 

.trchiva ~ file: 
Segt, Of.sl : word: 
p."111 : arraylO .. 1611 af byte; 

Bcgin 
{~~~J::i. {archivo, nombre imagen); 

rest?t (archivo, 1}; 
if ioresult:<::.D t.hen 

beqin 
fillchar (mem{$AOOO :O) , tdm, O); 
letreroll.l,'ERROR EH TlEMPO DE: E.JECUCION',l); 
letrero(l,3, 'REPOP.TADO POP.. VERBIH' ,l); 
letrerofl.S,'Archivo •+nombreimagen•' no encontrado',3); 
exit.; 

end; 
blockread(atchivo,pall, 1681: 
Segl : .. Seg(Pall); 
Ofsl !E' Of$(Pall); 
:.SM 

mov ax:. $1012 
mov bx, O 
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mov ex, 256 
mov dx, ofi:;l 
mov es, segl 
int $10 

End; 

Apéndice 4. fuentes de las librerlas. 

bloc~~read {at·chivo, mem [!;eg (Panca varl :ofs (Panta varl], tam) ; 
close(archivo): - -
(SI•} 

End; 

1 PROCEDIMIE!lTO QUE LEE UNA IMAGEN DE DISCO EN FORMATO BINARIO 
p1·ocedure Formato. Vet·Puc (nombreim.i.gcn : string; Va1: Panta_ var); 
var 

fuente : file; 
comien:!.o, lt:!ido, b~·tel : byte; 
cent, cont.2 : byte; 
e.amano, cont.3 : integer; 
apuntador, apuntador:! : longint; 
p : point.er; 
uumR, Uumw: wc rd; 
bu(fer: array[l .. ~048) of byte; 
bloquee, t·esiduo,vuelt.as : integer:; 
segl,ofol : word; 

begin 
(~r-} 

if nombreimagen:'' then nombreimagen:='tttt'; 
assign 1 fuente, nombreimagenl ¡ 
reset(fuente, ll; 
if ioresult.<>0 then 

begin 
fillchar (mem[$AOOO: O] , tam, 0); 
let.reroll,l,'ERROR EN TIEMPO DE EJECUCION',1); 
letrero ( l, 3, 'REPORTADO POR VERPUC', l) ; 
letrero (1, S, 'Archivo '+nombreimagen+• no encontrado', 3); 
exit; · 

end; 
tamano: .. filesize (fuente) -1; 
get.mem(p, filesize(fuente)); 
apuntador:?:= o; 
repeat 

BlocJ.:.Read (fuente, buffer, SizeOf (buffer), NumR); 
far apuntador:,.¡ to numr do 

begin 
bytel: =buffer [apuntador); 
mem[seg (p-) :ofo (p-) +apuntador2] : .. bytel; 
inc (apuntador:?) ; 

end; 
unt.il lHumR .. O); 

clase (fuente) ; 
bloques:= tamano div 2048; 
residuo:= tamano mod 2048; 
vueltan:=l; 
comienzo: =mem [seg lp-1 :ofs (p-) +O); 
cont3 : .. o; 
apuntador::O; 
while e.amano > cont.3 do 

begin 
inc(cont3); bytel:mtnem{seg(p-) :ofs(p'"")+cont3); 
if byt.el=comienza then 

begin 
lnc (cont.3); leido: .. mem{seg (p ... ) :ofs (p'"") +cont3); 
inc(cont3); cont.2: .. mem(neglp'"") :ofs(p-)+cont.3]; 
for cont: =l t.o cont2 do 

begin 
inc (apuntador) ;mem[seg (Panta var) :ofs (Panta var) + 

apuntador-769} : .. leido; - -
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end; 
end 

el ne .._ 
begin 

inc(apuntador) ;mem [seg (Panta var) :ofs {Panta varJ + 
apuntador-7691 :=bytel; - -

end; 
end; 

Segl :u Seg (Panta varJ; 
Ofsl :3 Ofo(Panta-var)-768; 
ASM -

mov ax. $1012 
mov bx, o 
mov ex, 256 
mov dx, ofsl 
mov es, segl 
int $10 

End; 
freemem(p, tamano+l); 

{r+} 
end; 

) PROCEDIMIENTO QUE ESCRIBE UNA IMAGEU DE DISCO EN FORMATO BINARIO 
Procedure Formato. EscribeBin (nombre imagen : string; Var Panta_var); 
var 

archivo : file; 
Seg!, Ofsl : word; 
pall : arra y (O, • 767] of byte; 

Begin 
{~~~J" (archivo, nombre imagen); 

rewrite(archivo,1); 
Scgl : "' Seg (Pall I ; 
Ofal := Ofa fPall); 
ASH 

mov ax, $1017 
mov bx, O 
mov ex, 256 
mov dx, oful 
mov es, segl 
int $10 

End; 
blockwrite (archivo, pal!, 768) ; 
blockwrite (archh•o, mcm[i:;eg (Panta_ var) :ofs (Panta_var) 1 ,tam); 
el ose (archivo): 
{$I•} 

End; 

RUTltlAS DE APOYO PARA EL MANEJO DEL FORMATO GIF 

sr-
coNsT 

zm_CODE -1; 

SCREENWIDE 3:!0: 
SCREENDEEP 200; 
STEP 32: 

HOME $4 700 
CURSOR UP = $4800 
CURSOR=LErt' "' $4bOO 
CURSOR RIGllT "' $4dOO 
FIN - = $4fOO 
CURSOR DOWN : $5000 

TYPE -
GIFHEl\DER "' Record 

sig Array(O •. S] Of Char; 
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screenwidth, screendepth Word; 
flags, background, aspect Byte; 

End; 
lHAGEBLOCY.. .. Record 

left., top, width, dep~h Word; 
flags Byte; 

End; 

Var 
Destino : Point.er; 

{ Esta función es llamada cuando el decodificador de GIF encuentra 
una extensión } 

PROCEDt.mE doeY..t.ension (Var Arch : File) ; 
Var 

O : B¡•te; 
U, 1 : lnteger; 

Begin 
( Saltando la ext.ensión 

Repeat. 
BlockReadtArch, D. 1); 
tf llot IEOF (Archl) Then 

For i := 1 To D Do BlockReadlArch, n, 1); 
Until ln=O) Oi: (EOF(Archl); 

End; 

{ Descompacta una imagen LZW } 
PROCEDURE unpackimage(Var fp : File; buffer Pointer; 

bits,width,depth, flags Integer): 
Const 

wordmasktable : hrray{O •. 15) Of Word .. 
($0000, $0001, $0003, $0001, 

var 

$000f. $00lf. $003 f. $001f. 
$00ff, $Dlff, $03ff, $07ff, 
SDfff, $lfff, $Jfff, $7fff ) t 

inctable : Array{O. ,4.} Of Byt.e = (8, 8,4, 2,0); 
startable: Array{0 .. 4) Of Byte= l0,4,2,1,0); 

bits2, codesize, codesize2, 
nextcode, thiscode, oldtoken, 
currentcode, oldcode, bitnleft, 
blocksi ze, line, 
bytel, pass 
p, q, u 
linebuffer 
b 
firstcodestack 
lastcodestack 
codestack 
Dato 
Salir, Salir2 
label sigue; 

Byt.e; 
Pointer; 

: Int.eger; 

Array {O •• 255) Of Byte; 
Array{o .• 4095) Of Byte; 
Array[o •. 4095} Of Byte; 
Array{o .. 4095} Of Word; 
Byte; 
boolean; 

Begin 
Line :• O; bytel := O; Pass :"' O; 
p :: O; q : .. O; 
bitsleft : = 8; 
if (bits<2) or (bits:>B) Then exit; 
bits2 : .. l shl bits; 
nextcode :~ bitD2•2; 
CodeSize : .. bits+l; 
codesize2 := l Shl codesize; 
oldtoken :"' UD CODE; 
oldcode : "" oldtoken; 
If MaxAvailcWidth Then exit; 
GetMem(LineBuffer, Widthl; 

repite hasta que algo rompa el ciclo 
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Salir : .. Fa.loe; 
Repeat 

niguc: 
if bitsleft:S Then 
Begin 

Inc(p); 
If P>"'q Then 
Begin 

BlockRead(fp, Dato, 1); BlockSize := Dato; 
BlockP.ead ( fp, b, Blocksize); 
p := O; q :a BlockSize; 
If (Blocksize<l) Or (lOResult<>O) Then 
Begin 

frceMem{linebuffer. WidthJ; exit; 
End; 

End; 
bitoleft := O; 

End; 
thiacode :,. b(p); 
currentcode: ..-codesize+bitsleft; 
iC (currentcode<e8) Then 
Begin 

b(p] := blpJ Shr CodeSize; 
bitsleft := currentcodc; 

End 
eloe Begin 

Inc(p): 
If p:. .. q Then 

eeg~~ckRead(fp, Dato, 1): BlockSize -.t .. ~to; 
BJocJ.:Read (fp, b, BlockSize); 
p := O; q :"' Blocksize; 
If (BlockSizc<l) Or (lOResult<>O) Then, 
Degin 

frceHem (1 inebuffer, Width) ; 
cxit; 

F.nd: 

thi;~~Je : ,. Thiscode Or (b [p} Shl Ui·bi~si_éft)); 
if currcntcode<al6 Then 

begin . . 
bitsleft :2 currentcode·S;. 
b[pJ : .. b(p) Shr bitoleft; 

cnd " '; 
else Begin 

Inc(p); 
if p:uq Then 

Beg~~ockRead (fp, Dato, 1) ,·: !~~:~ck-Si~~ '_í'. .. , ~~to:;.'. 
elockReadCfp, b, Blocksi"zer;· 
p :,. O; q : .. BlockSize; 

If (RlockSiz.e<l} Or ( IOResult<>O), ~hen 
begin · . · 

freeMeltl.(linebuffer, Width); exit; 
End 

E:nd; 
thiscode := thiscode or (b(p} Shl .(16·bitsleCt)) :' 

bitolP-ft :,. currentcode-16; 
b(pJ , ... b[p) Shr bitsleft:; 

End; 
E:nd; 

thiacode := thiscode And wordmasktable(codesizeJ; 
currentcode ~ .. thiscode; 
if thiscode=(bits2+1) Then Salir := True; 
If Not salir Then 
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begin 
If thiscode:-nexr.code Then 
begin 

FreeMem(linebuffer, Widt.hl; exit; 
end; 
If Thiscode=bits2 Then 
begin 

nextcode := bits2+2; 
codesize :s bits+l; 
codesize2 := 1 Shl codesize; 
oldcode uo CODE; 
oldtoken oldcode; 
got.o aigue; 

End; 
u :"' O; 

if thiscode .. nextcode Then 
IJegin 

i [ oldcode .. uo CODE Then 
begin -

FreeMem(linebuffer, Width); exit:.; 
end; · 
firatcodestack[u] := oldtokenJ 
inctul; 
thil:1code : .. oldcode; 

end; 
While thiocode>ubita2 Do 
begin 

Apéndice 4. Fuentes de las librerlas. 

firstcodestack[u] :a lastcodest.ack[thiecode]; 
Inc(u); 
thiscode : '"' codestack {thiscode]; 

end; 
oldtoken := thiscode; 
Salir2 := False; 
Repeat. 

Mem(Scg (Linebuffer-} :ofs ILinebuffer.:) -+bytell :a thiscode; 
Inc(bytel); 
If bytel::> .. width Then 
begin 

Move(Linebuffer-, MemlSeg(Buffer-): 
Ofs (buffer-) +Width•Line} ,width): 

bytel := O: 
verifica si la imagen es entrelazada ) 

if lflags And $40) >O Then 

End; 

bcgin 
line :.= line+inctable [pass}; 

if line::. .. depth Then 
begin 

Inc (pass); line : • startable [pass]; 
end: 

cnd 
else tnc (line); 

tf u< .. o Then Salir2 : .. True; 
If Uot Salir2 Then 
begin 

Dec(u); Thiscode :..- Firstcodestack(u] ¡ 
end; 

Until Salir2; 
if. (nextcode<-1096) And (oldcode<>NO CODE) Then 
begin -

codeatack [nextcodel : ,. oldcode¡ 
lastcodeat.ack [next.code] : .. oldtoken; 
inc lnext.code) ; 
If (nextcode::>•Codesize::?) And tcodeaize<l2) Then 
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b>?gin 
Inc (codesizeJ; 
codesize2 := 1 shl codei:;ize; 

end; 

End; 

end; 
oldcode : .. currentcode; 

End; 
Until salir: 
FreeMem(linebuffer. width); 

{ Ajusta la paleta del VGA y el fondo } 
PROCEOURE setvgapalette(Var p; n,b : IntegerJ: 
Var 

r : registers; 
i. Aj 1 : integer; · 

Begin 
Ajl '" O; 
Port($3C6] : .. $FF; 
Fer i :.,. O to n-1 Do 
begin 

Port {$3CB] : .. i; 
Port($3C9) :.,. Hem(Seg(p) :Ofs(p}-+Ajl] Shr 2; Inc(Ajll: 
Port($3C9] :"' Mem[Seg(p) :Ofs(p)+Ajl] Shr 2; Inc(Ajl); 
Port(S3C9] :e Mem[Seg(p} :O!G(p}-+Ajl) Shr 2; Inc(Ajl); 

End; 
r.ax :• $1001; 
r.bh :• b; 
intr($1D. r): 

End; 

{ Muestra la imágen en pantalla } · 
PROCEOURE ohowpicture (p : Pointer; width, depth, bito, background: tnteger; 

Var palette); 
Var 

i,n : tnteger; 
Begin 

oetvgapalette (palette, 1 ahl bits. background): 
i f (width::.SCREEUWIDE) Then n: =SCREENWIDE else n: •width; 

Fer i ! .. o To SCREEtIDEEP-1 Do 
Begin 

Hove (Hem{Seg (p-1 :Oís (p· ¡ +width• i], 
Mem [Seg (Deatinoª J :O!s (Oestino·r+sCREENWIDE•i], ni ; 

End; 
End; 

{ Oeoco!'l"pacta un archivo GIF } 
PROCEDURE unpad:gi f (Var fp : File) ; 
var 

gh GtFHEADER; 
iblk IM.\GEDLOCK; 
p Pointcr; 
Dato Char; 
palctt!! Array[l. .768) Of Byte; 
b,bits,background,width,depth,flaga : ~n.teger; 
e : byte; 
i : Word; 
Cad : String; 

neyi~negurarse que es un archivo. GIF } ... 
BlockRead(fp, gh, aizeof(GIFHEi\DER) 1; 
I! IOReault<>D Then exit; .. ···' 
Cad(D) :• #t6; Mo\•e(gh.oig, Cad.{l~, 61;.: 
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If Copy(Cad,l,3)<>'GIF' Then exit; 

( To'.ñia-r ·las -caracter·i~ticas de la pantalla 
bits : .. (gh.flagsAnd1l+l; 
background :a gh.background; 

Tomar el mapa de colores oi existe J 
if (gh. flago And $80) >0 Then 
Begin 

i := 3•(1 Shl ((gh.flags And 1)+1)); 
BlockRead (fp,palette, i); 
If IOResult<>O Then exit; 

End¡ 
: .. { Recorri~ndo los bloques } 

Repeat 
Dato :• ttl; 
BlockRead(fp, Dato, 1); 
If (IOResult=D) And (Dato<>ttO) Then 
eegin 

si ,;s un bloque de imagen 
If Dato .. •,• Then 
Begin 

toma el inicio del bloque de la imagen J 
BlockRead(fp, iblk, si:z:eof (IMAGEBLOCK)); 
If IOResult<>O Then exit.; · 

toma las dimensiones de la imagen ·) 
width :• iblk.width; 
depth : .. iblk.depth; 

Apéndice 4. Fuentes de las llbrcrlas. 

toma el mapa de colores local si existe 
lf (iblk.flags And $80) >0 Then 
eegin 

b := 3• (1 Shl ( (iblk. flags An'd· 1) + 1)); 
BlockRead(fp, Palette, b); · 
If IOResult<>D Thcn exit; 
bito : .. (iblk.flags And 1) +l; 

End; 

toma el código de talla inicial 
BlockRead(fp, e, 1); 
If IOResult<>O Then exit; 
flago := iblk.flags; 
lf (Width•Depth>65535) or (MaxAvail<Width•Depth) 

Then exit; 
GetHem(p, Width•Depth); 

descompacta la imagen } 

unpackimage (fp, p, e, widt.h, depth, flags) ; 

{ muestra la figura } 

showpicture (p, width, depth·, bit.a, background, palette) ; 
FreeMemlp, Width•Depth); 

eso es todo } 
End 

de otro modo eo una extensión } 
Else tf Dato .. ' 1 1 Then doextension(fp); 
If Dato .. ijO Then exit; - · 

End; 
Until (EOF(fp)) Or (Dato•ttl); 

End; 
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J PP.OCEDIMIEIITO QUE LEE U?lA IMAGEU DE DISCO EH FORMATO GIF 
PROT.:EDURE Formato.VerGIFlnombreirnagen : atring; V<tr Panta_var); 
V<1r Arch : F'íle; 
B~gin 

Assign!Arch, Uombrermagen); 
P.:-:!:Set {1.rch, l); 
D-estino :.,,, Ptr!Seg(Panta_V<1rJ .Ofs(Panta_var)J; 
lf IOR~5Ult=0 Then Unpad:.GlF(ArchJ; 
Clone (.;rchl ; 
1! IOP.esult.._o Then; 

End; 

1 PO!lE LJ~ PALETA ENCotITRADA EU EL ARCHIVO .1Nl 
PROCEDURE PonPalet.aJ\VI (Var p); 
Var 

r : r<.:?gistern; 
i, Aj l integer; 

P.':!"cjn 
· 1.j1 :::. 45; 
?ort{$3C!i} := $FF; 
For i ':-. o To 255 Do 
begin 

Ajl ::e i •3; 
i; 

m 
Port f$3CeJ : "' 

Port. {$3C9] 
Port [~3C9} 
Port. [~3C~J 

:=i Mem[Seg(pl :Ofslp)+Aji-t-2} Shr 2; 
:= Mem[Seg(p} :Ofslp)+Ajl<t-1] Shr 2; 
::o Mem[Seg(p) :Ofslpl+Ajl] Shr 2; 

End: 
r.a.x := $1001; 
r.bh : .. O; 
intrí$10, rl: 

End; 

! PROCEDIMIEUTO QlJE [,f:E UHA lMAGEtl DE DISCO EN FORMATO AVI 
PROCEDURE Formac:o.•/erAVI (nombre imagen : .string¡ Var l'an~a_var); 
Var 

C"d 
Ar ch 
AnchoPant, Ancho, 
Largo, LargoPant 
inicio, 
i, j, l.jlm.-'lgen 
Tecla2, Tecla 
Paletn 
Total. r.<:'gl, c!.nl 

Dir1 
Pant 

Degin 
(~I-) 

String; 
file; 

Word; 

Longint; 
Char: 
Array(l .. 769] 
word; 

: Oir MCGA;} 
: Byt'.'!'7 

Pant ::o LibreXMSl67); 
Annign (Arch, Hombrelrnagenl: 
Renet (Arch, 1); 
rf IORcnult.::.O Then <.?Y.it; 
5eekfJ\rch,401; 
BlockRe.1d<Arch, TotAl. 2): 
t1"!~k {lt.rch, 64); 
BlocY.P.e~1d CArch, f\llcho, 2); 
Bloc!-.Reatl {Arch, largo, 21 t 
BlockR~ad(Ai-ch, Largo, 21: 
Seek{!+.i-ch, 212); 

0( Byte; 

~~/~R~=u~t~~o 2;~n~o e~i~~kRead (Arch,-· Paleta ti•J+l]. 4): 
Cad : .. '': 
For i := l to 2ss 00 Cad :" Cad+' 1 1 
Inicio : .. 2000: 
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While (Pos l • rec oodb' ,Cad) .. Q) And (Inicio<:?OOOO) Do 
begin 

Seek (Arch, Inicio) ; 
BlockreadlArch, Cad(l], 2SS); 
lf Pos (' r' ,Cadl >O Then 
begin 

If Post•i·ec OOdb' ,Cadl=O Then Inc(Inicio,Pos(•r•,Cad)) 
Elne Inc(Inicio,Pos(•rec OOdb',Cad}+ll); 

end Else Inc(Inicio,255}; 
end; 
If Inicio:.=:?0000 Then 

mensaje {' ¡ ¡ ¡ ¡ Error buscando el inicio -de .la figura ! ! ! ', l) 
Else begin 

PonPaletaAVI !paleta); 
If Largo:.200 Then LargoPant := 200 Else LargoPant: ::a Largo; 
If Largo;..3:?0 Then AnchoPant := 320 Elae AnchoPant ::a Ancho; 
j :::: O; Tecla2:= #75; 
Repeat 

lí Tecla:?<;<:>t;O Then 
begin 

Aj Imagen :::: (largo•ancho.¡.20) •j+Inicio; 
Seek IArch, Aj Imagen); -·-----~·~ 

LeeArchXMS (f~rch, XMSMan [Pant), Largo*Anch0); 
Ajlmagen := O; 
For i := LargoPant.-1 Downto O Do 
begin 

LeeXMS (XMSMan (PantJ, Mem($AOOO: i •J:?O), AnchoPant, Aj Imagen) ; 
Inc(Ajimagen, Ancho}; 

end; 
Str( (j+l) :S,Cad); 
Letreroll,23,Cad,128); 

End; 
Tecla : .. Readkey; Tecla2 : .. lfO; 
Case Tecla Of 

lfO : Begin 
Tecla:? : "" Readkey: 
Case Tecla2 Of . 

ff77 If j+l<Total Then:Inc(j,l} Else Tecla2 :=#O; 
1175 lf j>O Then Dec(j,·l) Else Tecla2 : .. #0; 
lt79 tf j<>Total-1 Then. j :• Total-1 .Else.Tecla2 tto; 
lt71 tf j>D Then j := o .Else Tecla2 ·:= tlO; 

End; 
End: 

UJ Begin 

end; 

Aj Imagen := (largo*ancho+20) •j+Inicio: 
Seek (Arch, Aj Imagen) ; 
LeeArchXMS (Arch, XMSMan [Pant], Largo•Ancho); 
Ajlmagen : .. O; 
For i r= LargoPant-1 Downto O Do 
begin 

LeeXMS (XMSMan [Pant], Mem [$AOOO: i•320] 
, AnchoPant., Aj Imagen) ; 

Inc(Ajlmagcn, Ancho); 
end: 
Move(Mem[$AOOO:O), Panta_Var, 64000); 

End; 

Until Tecla In (#27, UJ) : 
End; 
Cloae IArch) ; 
If IDResult<<:>O Then; 
LiberaXMS(XMSMan[Pant)); 

{$I+) 
End; 

END. 
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LibRat.pas: Librería para el manejo del dispositivo ratón. 

Unit LibRat; 

Interface 

Type 
Raton = objcct 

Procedure InicíaRaton(col, ren : word); 
Procedure E.!lpera2 (retardo : longint); 
Function RangoRat:on(xs,y.!l,>:i,yi : word) : boolean; 

Apéndice 4. Fuentes de las libreri as. 

Function Ra.ngoR.lton2 (corx, cory, Y..!l, yo, xi, j'i : ...:ord) boolean; 
Function NumBotonRaton : byte; 
Procedure Cur.!lorRaton (modo : boolean.>; 
Procedut·e Vcrkaton; 
Pt·ocedure PosRaton(Var botan, col, ren : word); 
Function Checa Raton : Boolean; 
Procedure Libera Botan; 
Procedure LimiteRaton(HorMin, VerMin, HorMax, VerMax Wo~d); 

end; 

Var 
Si_Hay_Raton Boolean; 

Implementation 
uses dos, crt; 

j INDICA SI EL CURSOR SE ENCUENTRA EN UN RAHGO DADO 

Procedure Raton. IniciaRaton (col, ren : word); 
Var 

reg : reginters; 
Begin 

If Si Hay Raton Then 
with i:cg do 

begin 
reg.ax: .. $0004¡ 
reg. ex: =col •2; 
reg.dx:=ren; 
intr($33,reg); 

end; 
End; 

! ESPERA A QUE SE OPRIMA tnlA TECLA, tnl BOTOH DEL RATON O TRANSCURRA RETARDO 
Procedure Raton. Eopera2 (retardo longint); 
var 

tecla 
aa:ur 
boton 
cent 

Begin 

char; 
boolean; 
word; 
longint; 

salir: .. falae; 
cont:•O; 
while salir .. false do 

begin 
inc (cent); if cont::oretardo then saliL·:=true; 
if keypressed then 

begin 
tecla: .. readkey; 
salir: .. true; 

end; 
if oi hay raton then 

begin -
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cnd; 
cnd; 

aom 
mov ax, $0003 
int $33 
mov boton,bx 

end; 
i[ botcn<>O then salir::1true1 

cnd; 

l tNOICT'\ SI EL RATON SE ENCUENTRA DENTRO DE ESE RANGO 
r·unct.icn Raton.RangoRatonlxa,ys,xi,yi : word) : boolean; 
var 

reg : r~gistera; 
modo : byte; 
columnaa : byte; 

br.gin 
iC Si Hay raton then 

begin -
rcg. ah: =$0F; 
intr($10,reg}; 
modo: .. reg.al; 
columnaa: "reg .ah; 
rcg.ax: .. $0003; 
intr($33,rcgl; 

{Modo texto baja Resolucion} 
if < (modo=l) or (modo•D)) and (columnas-40) then 

bcgin xo: .. xa•16-l6t xi: .. xi•16-16t yo: .. yo~B-B; yi:•yi•e-e; end; 

{Modo texto Alta resolucion} . . . . ,. .- .... , ·-
if (modo In (3, 2) 1 and (columnas .. eo). t~en :· :· - . ··. ·.: ;· 

begin XS:•XD*B·B¡ xi:·xi•B-B; ys":-.y~·e~_e_;';yt:~yi•B-B;" end;:. 

{Modo CGA Alta reaolucion} 
if lmodo,.6) and (columnas .. BO) then 

begin xs:•XS-1; xi:•Xi·lt ys:syS-1; yi:•Yi·l; end; 

{Modo CGA Baja reaolucion} 
iC (modo In {4,S,19)) and lcolumnás.40) then 

hf!gin xo:-x1.1•2-1; xi:•Xi·•2-1; ys: .. ys-1; yi: .. yi-1: endt 

if lreg.cx> .. xa) and (reg.cx<•xi) and (reg.dX>•}'S) and (reg.dx<,,,yi) 
then RangoRaton: •t.rue 
clac RangoRnton: .. faloe; 

end 
clse rangoRaton:-.faloe; 

cnd; 

1 INDICA SI CORX Y CORY SE EHCUEUTRAN DENTRO DE ESE RANGO 
Function R.iton.RangoRaton::?(corx,cory, xs,yo,xi,yi : word) boolean; 
Vilr 

rcg : regintcro; 
modo : byte; 
column;rn : byte: 

bcgin 
iC Si Hay raton then 

begin -
reg.ah:=$0F; 
intrl$10, rcgl; 
modo:Ereg.al; 
columnaa: .. reg ah; 
reg.a:-::•$0003 
intr($33,reg) 
reg.cx: .. corx• 
reg. dx: -cory; 
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{Modo texto baja Resolucion) 
if ( (modo=l) or (modo:sO)) and (columnas .. 40) then 

begin xs:=xs•16-l6; xi:=xi•l6-16; ys:=ys•B·B; yi:=yi•B-B; end; 

{Modo texto Alta resolucion} 
if (modo In [3,2}) and (columnas=BO) then 

begin xs:cxs•B-8; xi:=xi•S-8; ys:=ys•B-8; yi:=yi•B·B; end; 

{Modo CGA Alta resolucion} 
if (modoc6) and (columnas=BO) then 

bcgin xs:=xn-1; xi.:axi-1; ys:=ys·l; yi: .. yi-1; end; 

{Modo CGA Baja resolucio11} 
if (modo In [.I, 5, 19}) and (columnas=40) then 

begin xs:=xs•2·1; xi:=xi•:?-1; yn:,.,ys-1; yi:~yi·l; end; 

if (reg.cx~i:xn) and (i.:~g.cx<=Xi) and (reg.dx:. .. ys) and (reg.dx<~)d,: 
then RangoRaton2: =tL·ue 
elae RangoRaton2: ... false¡ 

end 
el!Je rangoRaton~:=falne; 

end; 

! DEVUEJ.VE EL HUMERO DE BOTON OPRIMIDO EN EL RATON · 
functicn Ratcn.NumBotonRaton : byte; 
var 

reg : registers; 
ok : word; 

begin 
If Si_Hay_Raton Then 
Begin 

reg. ax: =$0003; 
intr (~33, reg); 
NumBotonRaton: .. reg. bx; 

End 
elne NumeotonRaton:=O; 

end; 

! t~CTJVA Y DF.SACTTVA EI. RATON 
procedure Raton.CurnorRatcn(mcdo booleanJ; 
var 

reg : reg1sters1 
Bcgin 

If Si_Jlay __ Raton Then 
with rt?g do 

end; 

begin 
if modo=true then 

begin 
ax:=$D001; 

t?nd 
e loe 

begin 
ax:=00D2; 

end; 
intrl$33, reg); 
ax: a$000f; 
ex: aB; 
dX:mB; 
intr ($33, reg) ; 

end; 

! DE.SPJ,JEGA LA POSICIOU /\CTU/\L DEL RATOH EN VIDEO 
Proccdure R.iton. Vt?rRaton; 
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reg : registern; 
begin 

reg.ax:z$0003; 
intr{$33,reg); 
writeln; 
writeln(reg.cx div 8 + 1,' '.Reg.dx div e +l); 

end; 

J DEVUELVE EL BOTON PRESIONADO Y LAS COORDENADAS DEL RATON 
Procedure Raton.PosRaton(Var boten, col, ren : word); 
V,"lr 

reg : regi!:iters; 
Begin 

If Si_Hay_Raton Then 
with reg do 

begin 
ax: =$0003; 
intr{$3l,reg); 
boton:=bx; 
col:=cx div 2; 
ren: =dx; 

end 
el se 

begin 
boton:=O; 
col:=D; 
ren::iO; 

end; 
End; 

i VERIFICA LA !USTALACION DEL RATON 
F\Jl1CTION Raton,Checa Raton aaolean; 
Var -

r : Registers; 
Begin 

With r Do 
Bcgin 

AX :"' O; 
Intr($33, r>; 
If ruc .. o Then 

Si Hay Raton : = False 
Else - -

Si Hay Raton := True; 
Checa -Rr1tOn : -., Si Hu:..· Raton; 

end; - - -
End; 

Si hay ratón y está .inst:O.l~dO · . . 
el controlador del. ratóñ se devuelve 
un valor .verdadero:para .la funci.on. 

1 ESPERA A QUE no HAi"A fl!UGUN BOTOH PULSADO 
PROCEDURE Raton, Libera _Botan; 
Var 

Botan, Xr, Yr : Word; 
Be gin 

If Si Hay Raton Then 
Repeat -

Poi::;RatcnCBoton, Xr, Yrl: 
Until Bcton .. o; 

End; 

f ESTABLECE LOS LIMITES DE MOV1MIE?1TO DEL RATON 
PROCEDURE Raton.L1miteRaton(HorHin, VerMin, HorMax, VerMax Word); 
Var 

r : Registers; 
Begin 

If si_Hay._Raton Tho:?n 
With r do 
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LibSb pas . Lihreria para el manejo de la tarjeta Sound Dlaster 

{$M 30000,0,655000} 
UllIT LIBSB; 

nrrERFACE 
{ Procedimientos de Música F.M. } 

Function Busca FMDriver ; Boolean; 
Function FM vei:sion : Word; 
Function Inicializa FM : Word; 
Function Lee FMUlombre : String) Boolean; 
Function Toca FM : Word; 
Procedure Deteñ FM; 
Procedure Finaliza FM; 

Procedimientos de sOnido digital } 
Procedure Lee DrvVoz; 
Function IniCia Drvvoz (DirBase, DMA : Word; Var Version : Word) : Byte; 
Procedure Lee Ext°Voc (Nombre : String); 
Procedure Toca ExtVoc; 
Procedure Lee Voc{Uombre:String; Var OirMem:Pointer; Var TallaPtr:Word); 
Procedure Toca Voc (Var DirMem); 
Procedure Termina Ciclo; 
Procedure Sigue; -
Procedure SalidaSB(Encendida : Booleanl; 
Procedure Termina SBP; 

var 

Procedure Deten_Vñc; 

Repite voc, 
Repite:Ft'1, 
EstadoFM : Byte¡ 
M."lrca VOC, 
Manip-voc, 
ST SBPro Word; 
En'tadoVoc Boolean: 

IMPLEMElITATIOU 

{$F> l 
Uses Crt, Dos, LibY.MS; 
Var 

lntFMDrv 
Regs 
TallaMus 
DrvVozp 
SalvaintlC, 
DirMus 
ActivolC, 

Byte; 
Registers; 
Word; 

Pointer; 

EstadoMus Boolean; 
TallaOrvVoz Longlnt; 

VERIFICA SI EL COUTROLADOR SBFMORV .C0f·1 A SIDO PREVIN'1EIITE CARGADO EN MEMORIA Y 
DEFIUE SU POSICIOH 
FUUCTIO?l Busca_FMOn.ver : Boolean; 
var 

Firma String[7]; 
Segl, 
Ofsl, i Word; 

BPgin 
Finna (O] : "' tt7; 
i ::s $00-1; 
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Begin 
AX : .. $0007; Limites Horizontales del ratón 
ex : = HorMin; 
DX : a HorMax; 
Intr($33, r); 
AX :• $0008; { Limites Verticales del ratón 
ex :'"' verMin; 
DX :'"' VerMax.; 
Int:r($33, r}; 

End; 
End; 

end. 

317 

Apéndice 4. Fuentes de las librerias. 



Repeat 
Inc(i); 
Segl ;: MemW(O:i•-1+2}; 
Ofsl ::o. MemW[O:it.tJ; 
Move (Mem(Segl :Ofslt-$:?]. Firma [l], 7) 1 

Until (Firma=-'PSQRWVU'l Or {i>=$BF); 
If Firma<>'PSQRWVU' Then Busca FMDriver False 
El!ie begin -

IntFMDrv : ::: i; 
Bu!lca FMDriver : "' True; 

End; -
End; 

1 DE'JUELVE LA VERSIOU DEL CO!lTROLAOOR DE FM 
FUUCTIOU FM Version : Word; 
Begin -

lf IntFMDrV>O Thtn 
Wi th Regs Do 
Begin 

BX := O; 
Intr ( IntFMdLº\', Regsl ; 
FM Version : = AX; 

End; -
End; 

l 1urc1,;LIZA EL COUTROLADOR DE FM 
FUllCTIOll Iniciali;:a_FM : Word; 
\'ar 

En·or : Word; 
Begin 
{ Define 1 a ubicación del byte de estado } 

Error :"' l; 
If IntFHDrV>O Then 
With Regs Do 
Begin 

DX : : Seg {E!ltadoFMI ; 
A.X : : Ofo (EstadoFM); 
BX :: l; 
Intr ( lntFMdrv, Regs): 

Reinicia el controlador de FM } 
If Estc-idoMus Then Deten_FM; 

BX := 8; 
lntL· ( Int1'l<ldrv, Regsl; 

End; 
Inicializa FM : "'" Error; 

End; -

Error : .. AX; 

1 LEE UU ARCHIVO CMF EN MEMORIA CONVEHCIONAL 
FUNCTIOll Lee FM(Nombre : Stringl : Boolean; 
Var -

Arch File; 
i Wonl; 
Talla Longlnt; 

Degin 
($1-) 

If IntFMDrv>O Then 

Apéndlc:e 4, Fuentes de las librerlas. 

Begin : · ... ·: , :, ,: 
If (Dir!-IUS<>Nil) And (TallaMus>Dl Then FrE!eMeni(DirMüs •. Tall.Ei.MÚsJ; 
Assign (Arch, Nombre); 
Re!let (Arch, 1) ; 
Talla :;. FileSize(Arch); 
If Talla:-65535 Then i : .. 65535 Else. i : .. Talla¡ 
GetMemlDirMu!l, i); 
BlockRead(Arch, DirMus'", i); 
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ClOOI? (l\rch); 
TallilMUO := i; 

End; 
{$t!} IORl?nult-::>O Then Lce_FM :=- Falne Elnc Lce_FM True; 

End; 

j EMPIEZA A TOCAR EL ARCllIVO DE MUSICA CMF 
FUHCTIO?I Toca FM : Word; 
v.1r -

Error, 
!legl, Ofal : Word; 

Oegin 
Error : .. l; 
lf IntF'MDrV>O Thcn 
Dcgin 

I ( EotadoMuo Thcn Deten FM,· 
Segl : .. Seg(DirMuaªl; -
Ofnl :"' Ofo (DirMuo"'); 
With R~go Do 
Ocgin 

Define loo parámetroo de la tabla de elementos 
ex : .. MemW(Segl:Ofsl+$24J; 
ex : "" 2; 
AX :• Ofal+MemW[Segl:Ofol+G]; 
DX :"' Segl; 
Intr (IntFMdrv, Rcga) ; 

Define la velocidad de diapoeitivo 
BX :• •1; 
l\X : • $1234DC Div MemW (Segl :Ofo1+$0C]; 
lntr ( IntFMdrv, Rego) ; 

Toc.1 el Archivo de múaica y devuelve un código error 
DX : .. Scgl; • 
AX :• OfoltMemW[Scgl:Ofnl+B); 
DX :• 6; 
Intr (IntFMdrv, Regal ; 
Error : .. AX; 

END: 
E'ntildoMua : .. True; 

End; 
·roca FM : ... Error: 

End; -

1 DETIENE LI\ MUSICI\ DE FONDO 
PROCEDURE Deten FM; 
Bcgin -

I! lntFMOrV>O Then 
With Jtcga Do 
Begin 

ax : .. 1: 
Intr ( IntFMdrv, Rcgnl ; 
Repite FM : .. O; 

END; -
Ent.1d0Mua : " F.i toe; 

End; 

RESTAUHA l.JIS CONOIClONES EN QUE SE ENCONTRADA LA COMPUTAOORI\ ANTES DE INICIALIZAR 
LAS Vl\R!ARLF.S Pl\RA EL CONTROLADOR DE FM 
PROCF;OURI-; Fin.1li::;1 FM; 
nogin -

1 ( EntadoMua Thon Dot.on FM; 
FrocMí!m(DirMua, T.1llc1Mu$); 
Set IntVcc ($Ole, salvalntlCl ; 

J.~nd; 
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j LEE EL CONTROLADOR DE SONIDO DIGITALIZADO EN MEMORIA CONVEtlCIONAL 
PROCEDURE Lee Drvvoz; 
Var -

Arch : File; 
Begin 
{$1-) 

Aosign IArch, ' .. \SS\DRV\CT~VOICE.DRV' I; 
Reaet (Arch, l); 
TallaDrvVoz : = FileSize (Arch); 
GetMemlDrvVoz, TallaDrvVoz); 
BlcckRead(Arch, orvVoz"', TallaDrvvoz); 
Clase (Arch); 
If IOReDult<::-0 Then; 

{$I+} 
End; 

j DEVUELVE EL ESTADO ACTUAL DEL SONIDO DlGlTALIZAOO 
PROCEOURE ED ta da; 
Var 

Segl, Ofal : Word; 
Begin 

Segl := Seg(ST_SBPro); 
OfDl : = Ofu (ST SBProl; 
ASM -

PUSH AX 
PUSH OX 
MOV ES, Segl 
MOV DI, Ofal 
MOV ax. $OS 
CALL DrvVoz 
POP DX 
POP AX 

ENO; 
End; 

1 IIHCIALIZA LA TARJETA PARA USAR SONIDOS PIGITALIZADOS 
f'UNCTION Inicia DrvVo-z(DirBase, DMA : Word; Var Vernion Word) Dyt:e; 
Var -

Ver, Error : Word; 
Begin 
tf Orvvo.z..Nil Then 
Begin 
~~-DrvVo-z; 

PUSH AX 
PUSH DX 
MOV· BX, $00 Obtiene la :versión ·del drive.r · J 
CALL DrvVo::: 
MOV Ver, AX 

MOV BX, $01 Dirección baoe de· E/S 
MOV AX, Dirnaae 
CALL DrvVo-z 

MOV ax, $02 Interrupción DMA } 
MOV AX, DMA 
CALL OrvVoz 

MOV ax • .$ll Canal DMA .} 
MOV AX, l 
CALL DrvVo-z 
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MOV BY., $03 Inicializa Driver } 
CALL DrvVoz 
1~0v Error, AX 

MOV BY., $1·1 ( Obtiene tipo de tarjeta } 
CALL DrvVoz 

POP OY. 
POP AY. 

END; 
Eotado; 
lnicia __ DrvVoz : .. Error: O .. Uo error } 

1 • Veroi6n de ori ver incorrecta 
2 .. Falla de E/S } 

'Jcrnion :• Ver; 
End; 

3 ., Falla en interrupción DMA } 

End; 

JLEE UU AACHIVO DE VOZ (• .VOC) EH MEMORIA EXTEtIDIDA 
PPOCEDURE L"?e_ExtVoc !nombre String); 
'/ar 

Arch File: 
I' Pointer; 
i : Word: 
Tl, T2, 
T~,11.'1 : 1.onglnt; 

Degin 
,.,. ! 

If Manip_VOC>O Then LibcraXMS (Manip_voc>; 
GctMem(p, '10000); 
Anoign tt~rch, llombre) ; 
Rcnet (Arch, ll; 
Talla : "' FilcSize (Arch): 
i :• ITall.i. Oiv 1024.1•1; 
IC Renerva:t.1-!S(i, l·t.'lnip_VOCl~o Thcn: 
i : .. O; 1'2 :"' O; 
Rcpe<tt 

·r1 : .. i1 
EocribcXMS (Manip_VOC, P .. , T1, T21 ¡ 
T2 := T2._Tl; 
filock.Rcad(Arch, P .. , 40000, il: 
l! li.:400001 And (Odd ti)) Then tnc(i); 

Unlil i•O; 
ClOOP. (T,rch}; 
U IORcoult.-;:oO Thcn; 
1-·re•!M•.!mlp, ·10000): 

(CI•) 
F.nd; 

f PEPRODUCI-: Ull SotlIOO DIG1T1\LlZADO QUE SE EllCUENTRE EH t-tEMORll\ EXTENDlDl\ 
l'~OCEDURE Toca Ex.t.Vcc¡ 
V.ir -

l\Ct Longlnt; 
tncVoc, 
M.,rcaz, 
Firma : Word; 
C.ild : 5tring (3 J : 

~cgin 
1 [ t-:otadoVOC Thcn De ten tJOC: 
TI.et :"' 26; -
1 [ Marca voc-,.o Then 
begin -

repeat 
L-:!eXMS (Manip_voc, Firma, 2, A.et); 
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LeeXMS(Manip_VOC, Marca2, 2, Act+-1); 
LeaXMS (Manip voc, IncVoc, 2, Act+1); 
If Marca VOC::;::.Marca~ Then Inc(Act, IncVoc+lO); 

until (MarCa VOC=Marca::) Or (Firma<>$0204); 
If Marcn VOC<'>Marca2 Then 
begin -

Marca VOC := O; Act : .. 26; 
end; -

end: 
I f Marca VOC>O Then 
begin -

Move (Act, Cad, 4); 
Move (Cad, Incvoc, 2); 
Move(Cad[2}, Harca:?, ::) ; 
ASM 

PUSH AX 
PUSH OX 
MOV BX, $0E 
MOV ox. Manip voc 
MOV DI, Marca= 
MOV SI, lncVoc 
CALL DrvVoz 
POP DX 
POP AX 

EUD; 
End; 
E:itadovoc True; 

End; 

1 LEE UN ARCHIVO DE VOZ l •. VOC} EN MEMORIA COUVENCIONAL 

Apéndice 4. Fuentes de las llbrerfas. 

PROCEOURE Lee_Voc(Nombre:String; var DirMem:Pointer; Var TallaPtr:Word); 
Var 

Ar ch File; 
i Word: 
Talla Longlnt: 

Bcgin 
(SI·} 

AS!Jign (Arch, Nomb1·e); 
Res et. (A1·ch, l) ; 
Talla : .. FileSize (Arch) ; 
If Tallcl>6S535 Then i := 
Get.MemlDirMem, i); 
BlockRead(Arch, DirMem~, 

Clone (Archl ; 
If IORenulto·O Then; 
TallaPtr :; i; 

(SI+} 
End; 

65535 Else i : "' Talla; 

i); 

(REPRODUCE UN SONIDO DIGITALIZADO QUE SE EUCUENTRE EN LA MEMORIA CONVErlCIONAL 
PROCEOURE Toca 'Joc (Var DirMem) ; 
Var -

Segl, Ofal : Word; 
Begin 

5egl : "' Seg (DirMem) ; 
Ofsl ::11 Ofs(Dit·Mem)+26; 
ASM 

PUSH AX 
PUSH DX 
MOV ES, Segl 
MOV DI, O(sl 
MOV BX, $06 
CALL DrvVoz 
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POP DX 
POP AX 

E?ID; 
EstadoVOC : "' True¡ 

End; 

1 TERMINA U?l CICLO DEFIUIDO POR EL ARCHIVO DE VOZ 
PROCEDlJRE Termina Ciclo; 
Begin -

ASM 
PUSH l'<X 
PUSH DX 
MOV BX, $OC 
MOV AX, $0001 
CALL DrvVoz 
POP DX 
POP AY. 

EUD; 
End; 

lcoNTINUA TOC.NIDO UN SONIDO DIGITALIZADO QUE FUE PUESTO EN PAUST~ ANTERIORMENTE 
PROCEOURE Sigue; 
Begin 

ASM 
PUSH AX 
PUSH DX 
MOV BX, $0B 
CALL orvvoz 
POP DX 
POP AX 

EtID; 
End; 

! CONECTA/DESCONECTA LA SALIDA DE AUDIO DE LA TARJETA SOUNDBLASTER 
PROCEDUP.E SalidaSB(Encendida : Boolean); 
Var 

Ene : Byte; 
Begin 

I f Encendida Then Ene 
ASM 

MOV AL. Ene 
MOV BX, $0·1 
CJ\LL DrvVo~ 

END; 
End; 

1 Elae Ene o' 

MANDA UNA SEHt~L A LA TARJETA DE SONIDO INDICANDOLE QUE YA NO SE VAU A REALIZAR 
OPERACIOUES DE ENTRADA/SALIDA 
PROCEDUP.E Termina SBP; 
Begin -

ASM 
PUSH A.X 
PUSH DX 
MOV BX, $09 
CALL OrvVoz 
POP DY. 
POP r .... x 

END; 
SalidaSBlF'allJ!?); 
l[ EGtadoVOC Then D!?ten VOC; 
If Manip_VOC>O Then LibC'raXMSlManip_VOC); 

i-:nd; 

j DETIENE LA REPRODUCCIOU DE UN SOHIDO DIGITALIZADO 
PROCEDURE Oeten_Voc; 
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Var 
Ene : Byte; 

Begin 
ASM 

MOV BY., $08 
CALL OrvVoz 

EtID; 
Repit.e_voc :"" o; 
Est.adoVOC := False; 

End; 

Apéndice 4. Fuentes de las librerias. 

PROCEOIMIEUTO RESIDENTE QUE CONTROLA LA REPRODUCCION m: LOS SONIDOS DIGITALIZADOS 
Y LA MUSICA DE FOlIDO 

SF+,s-,w-
PROCEDURE IntTiempo; Interrupt; 
Var 

Temp : Byte; 
BEGIU 

ASM 
PUSHF. 
CALL SalvalntlC 

EllD; 
If (Uot ActiVolC) And (EstadoMus Or EntadoVOC) Then' 
Begin 

ActivolC :"' True; 
If EntadoFMaO Then 

If Repite FM•O Then Deten Fl-t 
Else begin -

Temp : .. Repite_FM; 
Toca FM; 

~~p~=~I~ ~~<~;m~~en Oec (Repite FM); 
end; - -

If Marca VOC • O Then 
begin -

end 

EatadoVoc :• False; 
Repite_voc :• o; 

Eloe . 
lf ST SBPro<>Marca voc Then 
begin- - · 

If (Repite VOC•O) Or (Marca VOCaO) Then 
begin - -

Deten voc; 
If Marca VOC:ioo Then 

end -
Eloe begin 

Temp : • Repite_ Voc; 
Toca Ext.Voc; 
Rcpit'e_Voc :s Temp; 
If Repite_Voc<99 Then oec (Repite_Voc); 

end; 
end; 

ActivolC :"' False; 
End,· 

END; 

!RUTINA DE INICIALIZACION 
Var Veroion : Word; 
Eegin 

Orvvoz : • Nil; 
If Inicia DrvVoz ($220, 7, Version) <>0 Then; 
Marca_voc- O; 
Manip_voc : .. O; 

325 



Tesis: Funcl:Jmentos de programación p;rr.:1 la elaboración de juegos de video. 

ST SDPro o; 
Es'tadoFH : :: $FF; 
IntFMDrv : "' O; 
TallaMua : .. O; 
DirMun : ... llil; 
Eat.1d0Mua :"' Falo'?; 
EotadoVoc :"' Fal.o:e; 
Rcpitl'!_FM := O; 
GetlntVcc (~lC, Sal valntlCI ; 
:ictlntVcc (:ilC,J\ddr ( IntTiempo) I ; 

End. 
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Apéndice 4. Fuenres de las librerias. 

LibTx1.pas Librcria para el manejo de mensajes de 1cx10 

Uni t LibTxt; 

!llTERFACE 

Man ip _Frases, 
Manip ObJetoo E}·te; 
Ret.a rdo Fras.:.s liord; 
llurnero Frase ó-iord; 
Color_Frase Byte; 

PROCEDUP.E Lee Frases (llombre : String; Var Hanipl : Byte); 
PROCEDURE Con Vierte Arch (llornbre : StringJ : 
PROCEDURE Pon FraoeTUumero, Color : Byte; donde : booleanJ; 
nmcrrou Cad=:objetos (Numero : Byte) ; String; 

IMPLEMEUTAT10N 

uses libgra, ere. Dos, LibXMS, LibPan, LibPal; 

f DESPLIEGA EL UOMBRE U?l OBJETO DADO 
FtmcrroN Cad_ObJetos {Uumero : Byte) : St:ring; 
Var 

Indice 
Cad 
Ancho 

Begin 

Word; 
String; 
Word; 
array[l .. SO] of char; 

Cad :"" , 
If (Manip_Objetos>O) And (Numero:>O) Then 
begin 

Indice : .. O; 

i~e~~~J~~~~:~á~;"~he~bjetoa], In~ice. 2, {llumero·l) •2J; 

begin 
LeeY.MS {XMSMan [Manip ObjetosJ, x, SO, Indice); 
Inclindice,:?J; -
LeeXMS(XMSMan(Manip Objetos), Ancho, 2, Indice); 
1\.ncho :.: Lo (Ancho) +2; 
LeeXMS (XMSMan {Manip Objetos), Cad, Ancho, Indice) ; 

End; -
end; 
Cad_Objetos := Cad; 

End; 

LEE EU MEMORIA EXTEJIDIDA EL ARCHIVO QUE CONTIENE TODAS LAS FRASES O NOMBRES DE 
OBJETOS UTILIZADOS POR EL PROGRAMA 
PROCEDURE Lee Frases Wotnbre : 5tring; Var Manipl : Byte); 
Var -

Arch File; 
p Poincer; 
SubTot, 
Leer, 
Leiden, 
Talla, 
Act, 
Indice Word; 
Harca Word; 

Bl!gin 
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{$1-} 
GetMem (p, 10000); 
Aaoign(Arch, Uembre); 
Reoet fArch, l); 
rnanipl : .. LibreXMS (FileSi:e IArch) Div 1024+2); 
Indice : .. 65535; 
Fer Act : .. O to 499 Do 

E!lcribcXMSfY.MSMan(maniplJ, Indice, 2, Act•2); 
Indice := 1000; 
Act : .. O; 
Bled:Read ( Arch, Marca, 2) ; 
While Uet EOF(Arch) Do 
Begin 

BlockRead(Arch, Talla, 2); 
Dec(Talla,2); 
EacribeXMS(XMSMan[manipl}, Talla, 2, Indice); 
Dec(Talla,2); 
SubTet :a O; 
Repeat 

lf SubTet+lOOOO>Talla Then Leer : =· Talla~SubTot Else Leer := 10000; 
BleckRead(Arch, p-, Leer, leidos); 
EscribeXMS (XMSMan [maniplJ, p-, leidos, Indice+SubTot-t-2); 
IncCsubTot, leidoa); 

Until Li:!er<•lOOOO; 
EocribeXMS(XMSMan[manipl), Indice, 2, Act); 
Inc(Act,21; 
Inc(Indice, Talla+2); 
BlockRead (Arch, Marca, 2); 

end; 
Clone (Archl; 
If IOReoult.::>0 Then; 
FreeMem(p, 10000); 

{$1+) 
End; 

j CO?NIERTE UN ARCHIVO DE TEXTO AL FORMATO BHIARIO UTILIZADO POR EL PROGRAMA 
PROCEDURE Convierte Arch {Nombre : String); 
var -

Arch TO?Xt; 
Arch2 File; 
Cacl otr1ng; 
UFr,"\oe, 
Ini. 
subTotal, 
Act, Total : Werd; 
cede : Integcr; 
p : Pointer; 
AlmacenFram:!n : Peinter; 
TnllaFrnoen : Wei:d; 

(Jrecedure Inocrta Frase (Var Dato; Var Act Word; NumTot Byte); 
v.1r -

Sl, 01 ~ word; 
Begin 

Sl :"' sen(AlmacenFraaes'"') ¡ 
01 ::r Offi(AlmacenFrasesª); .. 
Meve(O."\to, Mem(Sl:Ol+ActJ, HumTot) 1 
Inc(Act,, NurnTot); ' 

end; 

Begin 
T.illaFraseo :"' O; 
AlnmccnFra..oea : .. Nil: 
clrscr; 
GetMcm(AlmacenFrases, 64000) ¡ 
Act O; Total : .... O; 
Ini : ,. :?; 



Assign(Arch,Uombre+• .TXt.'); 
{SI-} 

Reset:. (Arch); 
ReadLn(Arch.Cad); 
While Uot EOF (Arch) Do 
eegin 

If Cad• • { • Then 
begin 

ReadLn (Arch, Cad); 
If IOResult.=0 Then 
begin 

WriteLn(•frase: •,Cadl; 
Val (Cad, NFras~. codel; 
Insert.a Frase(NFrase, Act, 21; 
Insert.a-Frase lNFrase, Act., 2); 
While tCad<>'} ') And lUot EOF (Arch) I Do 
begin 

Readln (Arch, Cad) ; 
While (Cad<::.' '} And (Cad[Lengt.h(Cadll=' ') 

Do Cad := CopylCad,1,Lengt.h(Cadl-1); 
If (lOResult.:rO) And (Cad<:::o'} ') Then 
begin 

Writ.eLn ( • >>> • +Cad) ; 
tmiert.a Frase (Cad, Act., Ord (Cad{O}) +1); 

end; -
end; 
subTot.al := Act-Tot.al; 
If Odd(Subt.ot.all Then 
bt?gin 

Inc (Subt.ot.all ; 
Cad(Ol :..- ttO; 
lnsert.a Frase(Cad, Act., 1); 

end; -
Total := Act.; 
tnsert.a Frase{Subt.ot.al, Ini, 2); 
lni : .. A.ct.+2; 

End; 
end; 
ReadLn (Arch, Cad); 

End; 
Clcsc (l1;rch) : 
Gct.Memlp, Act.I: 
Hove (AlmacenFrasesA, p·, Act.) / 
FreeMem(AlmacenFrai:;es, 640001; 
AltnacenFrases : "' p; 
TallaFrancs : "' Act.; 
A.uoigntArch:?, tlombre+' .FRA' 1; 
ReWrit.e(Arch:?, 11; 
BlockWritelArch:?, AlmacenFrasesª, Act); 
FreeMem(AlmaccnFrases, TallaFrases) ¡ 
Clone (Arch2 l ; 

{$1+) 
End; 

1 POHE um, FRASE EH LA PAIITALLA 

Apóndice 4. Fuentes de las librerfas. 

PROCEDURE Pon Frase !Numero, Color Byt.e; donde bQolean); 
Var -

Indice, 
La1:go, 
Sl, 01, 
i, Dirl Word; 
Cad String; 
hncho, 
Linea Byte; 
p point.er; 

Begin 
lf IManip_Frases::.O) And Utumero::.O) Then 
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begin 
Indice :"' O; 
Largo :"' O; 
LeeXMS IXMSMan (Manip Fra5ea], Indice, 2, (Uumero-1) •2); 
If Indicec-65535 Th0n 
begin 

LeeXMS (XMSMan [Manip Fraseo], Largo, 2, Indice); 
GetMem(p, Largo); -
s1 := Segcp·J; 
01 ::. Ofs(p·); 
MemW(Sl:Ol) := O; 
MemW{Sl:Ol+2J :al; 
LeeXMS (XMSMan {Manip_FrasesJ, p", largo, Indice); 
if donde then DestinoLet :a Pantemporal 
elae DeetinoLet : .. PtrCSAOOO!Ol .. : 

Largo : .. O; 
Ancho :a O; 
Linea : .. O; 
i := O; 
While i+J<MoamW {Sl :01) Do 
begin 

Move(Mem(Sl:Ol+i+2), Cad,- Mem[Sl:Ol+i+2}+1); 
If Cadc::.'' Then 
begin 

Ancho : ,. Length (Cad) Div 2 :. 
If (Ancho+!) •6>Largo Then Largo :~, IA.fl:Cho-f:l) •6; 
Inc (Linea); 

end; 
Inc(i,Mem(Sl:Ol+i+2)+1); 

End; 

for i : .. 20 to (linea+JJ •a+l do 
begin 
if donde then . · · :. 
LeeXMS (Y.MSMan (30}, Mem (Seg (Pantemporal .. ) :Ofo (Pantemporal '"'J + 

· - i *320+165-LargoJ, 
Lilrgo•2, . i • 320+1~5-Largo) 

el se 
LeeXMS IXMSMan [30}, Mem ($AOOO:i •320+165-Largo]; 

Largo•2, i•J20+165-LargoJ; 
end; 

Largo := O; 
Ancho := O; 
Linea O; 
i :• O; 

While i+l<MemW[Sl:Ol] Do 
begin 

Move CMemlSl :Ol+i+2J, Cad, Mem(Sl :Ol+i+2) +l); 
Ancho :• LengthlCad) Div 2; 
Letrero2 {27-Ancho, Linea+J, _Cad, Col~i:_:, 1); 
Inc {Linea); · · · 
Inc C.i ,Mem!Sl :01+i+2J +l); 

End; 
FrecMem(p, MemW(Sl:Ol]); 
DentinoLet : .. Ptr($AOOO,O); 

cnd; 
cnd; 

End; 

1 RUTINA DE INICIALIZACION 
Beg1n 

Manip_Frases O; 
Manip_objetoe :.., o; 
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Apéndice•. Fuentes de In Ubcedas. 

Ret.ardo Frasea : • O; 
Numero Frase : • O; 
Color Frase :• 255; 

end. -
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LibUti.pas : Librería de rutinas generales. 

UHIT L!BtrrI ¡ 

INTERFACE 
USES Crt; 

const 
Max = 30; 

tYPe 
Registro .. P.ecord 

pos : Word; 
numero : byte; 
largo : word; 

End; 
Lista = array(l. .Max) of Registro; 

Procedure Cual tecla; 
Procedure Bocina (valor : word); 
P rocedure Espera; 
Procedure BufferTeclado; 
Procedure Cursor (Valor : boolean); 
Function ceros (cadena : string; tamano : byte; tipo : byte) : string;·. 
Function NAC(numero : longint) : string; . · - -, 
Function Espacios(cadena : string; tamano : byte; tipo : byte) : "Stri1?'g; 
Function Si Parametro(cadena : stringl : boolean; 
Function si9no(a,b : integer): integer; 
Procedure Ordena (var A: Lista; Lo, Hi: Integer): 

IMPLEMENTATION 

i INDICA EL VALOR DE LA TECLA OPRIMIDA 
Procedure Cual tecla; 
var 

tecla : char; 
cont : byte; 

begin 
tecla:=#O; 
clrscr; 
while tecla<>#27 do 

begin 
tecla: .. readkey; 
write (tecla); 
for cont: .. o to 255 do i f tecla=chr (cent) then writeln (cent); 

end; 
end; 

1 GEHERA UN SONIDO EN LA BOCINA DE LA COMPlITADORA 
Procedure Bocina {valor : word); 
var 

f: word; 
begin 

port(67) :•182; 
F :os 1193180 Oiv valor; 
port {66] : .. ¡o {f); 
port{66) : .. hi (f); 
port (97) : •port {97) or 3; 
delay(S); 
po1:t[97] : .. port(97) and 253; 

end¡ 
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i ESPERA A QUE SE OPRIMA UNA TJ::CLA 
Procedure Espera; 
var 

tecla 
salir 
botan 
ok 

ehar; 
boolean; 
word; 
word; 

eegin 
sal ir: .. false; 
ok:•l; 
asm 

mov ax, $0000 
int $33 
mov ok, ax 

end; 
while saur .. false do 

begin 

end; 

if keypreosed tben 
begin 

tecla: •readkey; 
salir: ... true; 

end; 
i f ok<>O then 

be.gin 

end; 

asm 
mov ax, $0003 
int $33 
mov boten, bx 

end; 

if boton.:;:.O then salir: .. true; 
end; 

1 LIMPIA. EL BUFFER OEl.. TECLADO 
Procedure BufferTeclado: 
begin 
memw($0000~$04lC) :•mernw($0000:.$041A]; 

end; 

1 ACTIVA Y DESACTIVA EL CURSOR 
Procedure Cursor !Valor : boolean) ¡ 
begin 

if valor-true then 
Begin 

aam 
mov ah, $01 
mov ch, $06 
mov el, S07 
int $10 

end; 
end 

e loe 
Begin 

asm 
mov ah, $01 
mov ch,$20 
int SlO 

end; 
end; 

end; 

fANADE CEROS A LA IZQUIERDA O DERECHA OE LA. CADENA 

Apéndice 4. Fuenres de la1 llbrerlas. 

Function ceros(cadena : strin9; tamano : byte; tipo bytel string; 
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tipo 

Var 

1 - izquierda 
2 - derecha 

contl : byte; 
largo : byte; 
aux : otring; 

Begin 
aux:•''; 
largo: •length (cadena) ; 
if largo<•tamano then 

begin 
for contl :• 1 to tamano-largo do aux:•aux+•o•; 
if tipo .. 1 then ceros: .. aUY.+cadena; 
if tipo a- 2 then ceros:,,.cadena+aux; 

end 
elsc 

begin 
aUX:•' '; 
for contl 1 to tamano do aux: aaux+cadena (contl] ; 
ceron: .. aux; 

end; 
End; 

1 CO?NlERTE UN NUMERO EN CADEHA 
Function UAC(numero : longint) string; 
var 

texto : string ,· 
Begin 

otr (numero, teY.to) ; 
nac: "'texto; 

End; 

1 IUSERTA ESPACIOS EN mm C'ADEUA 
Function espacionlcadena : ntring; tamano byte; tipo byte) string; 
{tipo 
l - izquierda 
2 - derecha} 
Var 

contl : byte; 
largo : byte; 
aux : string; 

Degin 
aux: ... • '; 
largo: .. lengthlcadena); 
if largocstamano then 

bcgin 
Cor contl :• 1 to tamano-largo do aux:•aux+• '; 
if tipo ., 1 then eopacios:•aux+cadena; 
if tipo• 2 then enpacios: .. cadena+aux; 

end 
el ne 

begin 

~~:: ~~~~l : • 1 to tamano do aux: -aux-+cadena (coni:.1]; 
espacios: .. aux; 

end; 
End; 

1 INDICA QUE SI EXISTE EL PARAMETRO 
Function Si_par.1metro (cadena : string) boolean; 
Var 

cent : byte; 
Begin 
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Si_parametro :•false; 
for cont: := l to 20 do 

begin 
if paramstr (contl =cadena then si_parametro :=true; 

end; 
End; 

(INDICA CUAL NUMERO ES MAYOR ENTRE A Y B 
FunctJ.on sJ.gnola,b : J.ntegerl: integer; 
Begin 

if (a=-b) then signo::O; 
if (a>b) then signo:.,l; 
if (a<b) then signo:::•l; 

end; 

J ORDENA UN ARREGLO DE TIPO LISTA 
procedure Ordena (var A: Lista; Lo, Hi: Integer); 
procedure Rapord(lzq, Der: Integer); 
var 

i, j 
x, y 
Salir 

begin 
i := Izq; 
j := Der; 

Integer; 
Registro; 
Boolean; 

x :• a[{Izq+Der) OIV 2); 
repeat 

Salir : .. False; 
Repeat 

Apéndice .f. Fuente. de laa UbrerfH. 

If a[i] .pos< x.pos Then Inc{i} Else Salir :•True; 
Until Salir; 
salir : • False; 
Repeat 
Untfi ~~l~~; < a[j) .pos Then Dec{jJ Else .salir :• True:; 

if i <• j then 
begin y,. a[iJ¡ a[il ,. a(jJ; a[jJ .••y¡ 

i :• i + l; j :m j ~ l; 
end; 

until i > j; 
if Izq < j then RapOrd(Izq, ji; 
if i < Der then RapOrd(i, Der); 

end; 

begin RapOrd{Lo,Jfi); end; 
ENO. 

LibXms.pas : Libreria para el manejo memoria extendida. 

{$A+) 
UNIT LIBXMS; 

INTERFACE 
FUNCTION OhtenXM'S : Bool ean; 
FlJUCTION ReservaXMS (Talla : Word; Var Handle : Word) : Byte; 

f Talla en KBytes } 
FUNCTIOH LiberaXMS (Handle : Word) : Byte; 
PROCEDURE E:scribeXMS fHandle : Word; Var Memoria; Tam, Inicio: Longint); 
PROCEOURE LeeXMS {Handle : Word; Var Memoria; Tam, { El tamallo debe ser par} 

Inicio: Longint); 
PROCEDURE InfoXMS; 
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PROCEDURE InfoBloqueXMS (Handle : word) ; 
FUNCTIOU LibreXMS (Talla: Word) : Byte; 
PROCEDURE LeeArchXMS IVar Arch : File; Manl Word,· Total Longint}; 
PROCEDURE LiberaYJ1SHan; 

Var 
XMSMan : array [l .. 30) of word; 

IMPLEMENTATION 

TYPE 
MueveXMS "' Record 

Talla Longint; 
Haniporig Word; 
origen Longint; 
ManípDest Word; 
Destino Longint; 

End; 

Var 
DirX.MS : Pointer; 

MA.UDA UH MENSAJE ESPECIFICANDO EL TIPD DE ERROR REPORTADO POR EL CONTROLAOOR XMS, 
CAMBIA A MODO TEXTO Y DETIENE EL PROGRAMA 
PROCEDURE ReportaError(Origen : String; Error : Byte; M : MueveXMS); 
Var 

i : Byte; 
Begin 

ASM 
MOV AX, $0003 
INT $10 

E?ID; 
WriteLn( 'Error de memoria extendida ti', Error),· 
Write (' Descripción: '); 
Case Error of 

$00 Write('Funci6n no implementada•); 
$01 Write( 'Dispositivo VDISK presente•)¡ 
$02 Writel'Ocurrió un error J\.20'); 
$A3 Write ('Manipulador origen no válido•); 
$A4 Write ('Ajuste origen no válido•); 
$AS Write ('Manipulador destino no válido•); 
$A6 Writel 'Ajuste destino no válido'),• 
$A7 Write ('Longitud inválida•) ; 
$A0 Write ('Movimiento invalido. Sobreescritura 1 ); 
$A9 : Writc{'Error d~ parid~d·J; 
Else Write ('Error desconocido'); 

end; 
WriteLn(' Reportado por: ',Origen); 
With M Do 

WriteLn( 'Talla: •,Talla,• Manip.Origen: • ,ManipOrig,' Origen: ',origen, 
• Manip.Deotino: ',Manipoeot, ' Destino: ',Destino); 

For i : .. l to 30 do 
If XMSMan [i} >0 Then Liberaxms (xmsman[i)); 

halt; 
End; 

DETERMINA. SI ES POSIBLE UTILIZAR LA MEMORIA XMS, SI ES ASI, INICIALIZA LAS 
VARIABLES NECESARIAS 
FUNCTION ObtenXMS : Boolean; 
var 

Segl, 
Ofsl 
i, j 
p 
cont 

Begin 

Word; 
Byte; 
Pointer; 
byte; 
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ASM 
MOV AX, $4300 
INT $2F 
MOV 1, AL 

END; 
DirXMS :a Nil; 
IF Ia$BO Then 
Begin 

ASM 
MOV AX, $4310 
INT $2F 
MOV Segl, ES 
MOV Ofsl, BX 

END; 
DirXMS :• Ptr(Segl,Ofsl); 

End; 

Apéndice 4. Fuentes de las libreri as. 

If DirXMSc:>Nil Then ObtenXMS := True Else ObtenXMS := False; 
fer cont:ml to 30 do xmsman[cont) :=0; 

End; 

(RESERVA UN BLOQUE DE MEMORIA XMS 
FUNCTION ReservaXMS (Talla : Word; Var Handle Word) Byte; 

{ Talla en KBytes } 
Var 

Error : Byte; 
Manip, 
Exito : word; 

Begin 
lf DirXMS<:>Nil Then 
begin 

ASM 
MOV AX, $0900; 
MOV ex, Talla; 
CALL DirXMS 
MOV Manip, DX; 
MOV Error. BL 
MOV Exito, AX 

END; 
Handle : .. Manip; 
If Exitoc::>O Then Error 
ReservaXMS : .. Error; 

:"' O; 
{ BL • Código de Error 

oaoh, función no implementada 
OBlh, VDISK detectado 
OAOh, toda la memoria extendida está ocupada 
OAlh, todos los manipuladores están en uso } 

End Elae ReaervaXMS :a $80; 
End; 

(LIBERA UN BLOQUE DE MEMORIA XMS 
FUNCTION LiberaXMS {Handle : Word) Byte; 
Var 

Error : Byte; 
Exi to : Word; 

Begin 
If DirXMSc::>Nil Thcn 
begin 

ASM 
MOV AX, $0AOO; 
MOV DX, Handle; 
CALL DirXMS 
MOV Error, BL 
MOV Exito, AX 

END; 
If Exito<>O Then Error := O; 
LiberaXMS : .. Error; { BL .. Código de Error 

OSOh, función no implementada 
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End Else LiberaXMS : .. $80; 
End; 

OBlh, VDISK detectado 
OAOh, toda la memoria extendida está ocupada 
OAlh, todos los manipuladores están en uso } 

1 TRAflSFIERE UN BLOQUE DE MEMORIA CONVEHCIONA.L A MEMORIA XMS 
PROCEDURE EscribeXMS(Handle : Word; Var Memoria; Tam, Inicio: Longint); 
Var 

MXMS MueveXMS; 
p, 
OirXMS2 
Ok, 

Pointer; 

Segl, Ofsl Word; 
Error Byte; 

Begin 
If DirXMSoUil Then 
Begin 

p : = Addr (Memoria); 
If Odd (Tam) Then Dec (Tam); 
With MXMS Do 
Begin 

Talla : = Tam; 
ManipOrig :a O; 
Move(p,Origen,4); 
ManipDent := Handle; 
Destino : = Inicio; 

End; 
l 

Número de bytes a transferir ¡ 
Desde la memoria convencional 
Direcci6n de la memoria convencional 
Hacia la memoria XMS } 
Dirección de l~ memoria XMS } 

Segl := Seg(MXMS); 
DirXMS2 P• OirXMS; 
ASM 

Ofsl ! .. Ofs (MXMS); 

PUSH BP 
PUSH DS 
PUSH SI 
MOV AX, $0800 
MOV SI, Ofsl 
MOV DS, Segl 
CA.LL OirXMS2 
MOV Ok, AX 
MOV Error, BL 
POP SI 
POP OS 
POP BP 

E?lD; 

{ Mueve datos de Memoria convencional a XMS } 

If ok:O Then ReportaError ( 1 EscribeXMS' ,Error,MXMS); 
End; 

End; 

1 TRAtlFIERE UN BLOQUE DE MEMORIA XMS A MEMORIA CONVENCIONAL 
PROCEOURE LeeXMS(Handle : Wordi Var Memoria; Tam, Inicioi Longlnt); 
Var 

MXMS MueveXMS; 
p, 
DirXMS2 Pointer; 
Ok, 
Sl, 01, 
Segl, Ofsl Word; 
Error Byte; 

Begin 
If DirXMS<:>Nil Then 
Begin 

p : = aMemoria; 
Sl := Seg(Memoria); 
01 : = Ofs (Memoria); 
If Odd (Tam) Then Dec (Tam) ; 
With MXMS Do 
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Apendlce .-. Fuenre. de laa fibrerlas. 

Begin 
Talla : "' Tam; 
ManipOrig : .. Handle: 
Origen : .. Inicio; 
ManipDest : .. O; 
Move(p,Descino,~I; 

Dirección de la memoria XMS } l 
Número de bytes a t.ransferir ) 
Desde la memoria XMS } 

Hacia la memoria convencional } 
Dirección de la memoria convencional 

End; 
Segl : .. Seg(MXMS); 
DirXNS2 ::o. DirXMS; 
ASM 

PUSH BP 
PUSH DS 
PUSH SI 

Ofsl !"" Ofs(MXMS): 

MOV AX., $0800 
MOV SI, Of!ll 
MOV DS, Segl 

{ Mueve datos de Memoria XMS a convencional} 

CALL DirXMS:? 
HOV Ok, A.X 
MOV Error' BL 
POP Sl 
POP OS 
POP BP 

Etm; 
If Ok=O Then Repo1·taError ( 'LeeXMS', Error ,MXMSI ; 

End; 
End; 

1 JlROPORCIONA m1 REPORTE DEL ESTADO ACTUAL DE LA MEMORIA XMS 
PROCE:DURE InfoXMS ¡ 
Var 

HMA, 
Version, Revision Word; 
Cad : Stríng; 

Begin 
If DirXMS..::>Nil Then 
Begin 

ASM 
MOV AX,0 
CALL DirXMS 
MOV Veraion, AX 
MOV Revision, BX 
MOV HMA, DX 

ENO; 
Str (Lo {Version), Cadl; 
If Cad[0)..-#1 Then Cad : .. •o•+cad; 
WriteLn('XMS Versión : •, Hi(Version),'.· 1 ,C~d); 
StrlLo IRevision), Cad); 
If Cad [OJ =#1 Then Cad : .. 1 D' +Cad¡ 
Writ.eLn ( 'XMS Revisión: ' , Hi IRevision) , ' , 1 , Cad); 

;'.:··· 

Write ( 1 HMA 1 I ¡ 

~1.1HMA=0 Then WriteLn( 'NO EXISTE'.I ,Sloe .. ~~ft~~·,(IE_XI.~~EI} 

MOV AX, $0BOO 
CALL DirXMS 
MOV Version, AX 
MOV Revision, DX 
MOV W1A~ BX 

END: 
Case Lo(HMA) Of 

o : Begin 
Writ.eLn( 'Talla del bloque mayar disponible de memoria XMS: 1, 

Vera ion, • Kbytes 1 ) ; 

WriteLn ('Total de memoria XMS disponible: ', Revision,' Kbytes•); 
End; 

$80 WriteLn I 'FUnc::ión no implementada. • ) ¡ 
$Bl : WriteLn('Dispoaitivo VDISK detectado.•); 
$A2 : WriteLn( 'Manipulador Inválido. 1 ); 
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El se 
WriteLn ('Error desconocido.•); 

End; 
End; 

End; 

i PROPORCIONA I?lFORMACIOU REFERENTE A UN MANEJADOR DADO 
PROCEDURE InfoBloqueXMS (Handle : WordJ ; 
Var 

Exito, 
Talla, 
Bloque Word; 

Begin 
ASM 

MOV AX, $DEDO 
MOV DX, Handle 
CALL DirXMS 
MOV Exito, AX 
MOV Talla, DX 
MOV Bloque. BX 

mm; 
I f Exi to= o Then 
Begin 

Write('Error: •); 
Case Bloque Of 

$80 : WriteLn ('Función no implementada.•) ; 
$81 : WriteLn('Oispoaitivo VOISK detectado.'); 
$A2 : WriteLn( 'Manipulador Inválido. 1 ); 

End 

El se 
WriteLn( 'Error desconocido.'); 

End; 

Eloe begin 
WriteLn ('Bloques con llave: ', Hi (Bloque)) ; 
WriteLn (•Número de manipuladores EMB disponibles: , Lo (Bloque)); 
WriteLn('Talla del bloque ',Handle,' =',Talla,' KBytes. 1

); 

end; 
End; 

1 BUSCA UN LUGAR LIBRE DONDE SE PUEDA RESERVAR UN BLOQUE DE MEMORIA XMS 
FU?lCTION LibreXMS (Talla: Word) : Byte; 
var 

i : Byte; 
Begin 

i : z l; 
While (ic:.31) And (XMSMan[i)<>O) Do Inc(i); 
If i<Jl Then 

ReservaXMS (Talla, XMSMan [ i]) J 
LibreXMS : = i; 

End; 

1 LEE EL CONTENIDO DE UN ARCHIVO EN MEMORIA XMS 
PROCEDURE LeeArchXMS (Var Arch : File; Manl : Word; Total Longint); 
Var 

Almacen Pointer; 
Leidos Word: 
Lee1·, 
Inicio 

Degin 
{$!· ¡ 

Longint; 

GetMem(Almacen, 25000); 
Inicio :• O; Leer :•·O; 
Repeat 

If Inicio+25000<•Total Then Leer := 25000 Else Leer := Total·Inicio; 
BlockRead{Arch, Almacen6

, Leer, Leidos); 
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EscribeXMS (Hanl, Almacen·, Leidos, Inicio); 
Inc(Inicio, Leidos); 
If IOResult•O Then; 

Until IEOF(Arch) 1 Or (Inicio>=Total); 
FreeMem(Almacen, 25000); 

{$I+} 
End; 

(LIBERA TODA LA MEMORIA XMS UTILIZADA POR EL PROGRAMA 
PROCEDURE LiberaXMSMan; 
Var 

i : Byte; 
Begin 

For i : "' 1 To 30 Do 
If XMSMan [i) >0 Then LiberaXMS (XMSMan (i) J; 

End; 

) RUTWA DE INICIALIZACION 
Begin 

DirXMS ! = Nil; ObterlXMS; 
End. 

J4/ 
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