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OBIJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

= Disefiar un juego de video del tipo comercial para mostrar sus herramientas de

Prog ion, complejidad y tendencias de su desarrollo.
OBJETIVOS ESPECIFICOS
=> Ultilizacion de técnicas de prog ion especializad;

=> Realizacion de un trabajo original e innovador.

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

=> Proporcionar informacion no disponible u oculta por programadores expertos.

= Lograr la coordinacién para un trabajo de tal magnitud.

=> Cimentar las bases para la realizacion de trabajos futuros de igual o mejor calidad.

= Disminuir la dependencia de programas extranjeros al grado minimo.

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

Mucha gente piensa que hacer programas “serios” como hojas de caleulo, bases de datos y
procesadores de texto es mds complicado que realizar jucgos 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, analisis, y tiempo para
desarroflar un juego que para cualquier oro tipo de programa. Es tal vz esta razon, Ia que nos haya
persuadido para desarrollar ¢l tema de esta tesis

El programador profesional de juegos requiere un profundo conocimiento sobre grificas,
dispositivos periféricos, y programacion a bajo nivel para poder imprimir mayor realismo a su creacion
Aunque por regla general, casi nunca esta solo, puede contar con un equipo formado por misicos,
dibujantes y otros programadores que realizan el trabajo en equipo. Para darse una idea de los recursos
necesarios para realizar un jucgo comercial para computadoras se tomara el cjemplo de la realizacion de
Leisure Suit Larry 3, uno de los juegos de aventuras mas populares desarrollado por Sierra On Line
Tomd alrededor de 300 personas/aio para ser creado, 4,000 dibujos hechos a wmanos y luego
digitalizados, 1/4 de millon de eventos MIDI (piezas o fragmentos de tonadas musicales) y 2,200,000
lincas de codigo fuente (probabl escrito en | je C y blador). Estas impresionantes
cifras se transforman cn un juego que se vende por un precio promedio de NS200.00 en México o
aproximadamente $40.00 dolares en Estados Unidos, y representa 3 dias de duracion para un fanitico de
los juegos de aventura (o probabl e varias para otro tipo de jugadores menos
apasionados).

¢ Esto quiere decir que los programadores novatos o de nivel medio no puede diseiar juegos para
computadora?. De ninguna manera, un juego no necesita tener una interface grafica impresionante, ni
efectos de sonido estéreo para resultar entretenido. Sin embargo, para desareollar jucgos de aventura
interactivos, juegos de accién que impliquen combates, o juegos en modo protegido, si es necesario un
poco mas de esfuerzo, dedicacion y conocimientos

En esta tesis nos proponemos demostrar que es posible realizar un juego para computadora de tipo
comercial con los recursos técnicos y iecnologicos que se encuentran disponibles en México.

La presente obra se divide en 11 capitulos los cuales se explican a continuacion:

CAPITULO 1. JUEGOS DE VIDEO: PASADO, PRESENTE Y FUTURQ: Se relata la evolucion
de los juegos de computadora asi como sus tendencias. También se explican los diferentes tipos de
juegos para computadoras que existen.
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CAPITULO 2. RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES: Se hace una descripcion de los
recursos que en forma ideal se necesitan para realizar un juego para computadora profesional.

CAPITULO 3. LENGUAJES DE PROGRAMACION: Se explica la razon por la cual se utiliza
pascal para el desarrollo del jucgo, y algunas nitinas y procedimi pecializados que pudieran

" causar confusién al lector.

CAPITULO 4. ORGANIZACION DE DATOS: Se muestran los formatos y tipos de registros
utilizados en comun por todos Jos programas desarroltados en la tesis.

CAPITULO 5. ENTORNO GRAFICO: Sc da una explicacion teorica de los modos graficos
utilizados por fa computadoras personales y sus elementos.

'CAMITULO 6. SOFTWARE DE APOYO: Se enumeran todos los programas que se utilizaron para
el desarrollo del juego y {a funcion que desempefiaron.

CAPITULO 7. EDITOR DE DUENDES Y ANIMACION: Se describe ¢f entorno grafico,
utilizacion y formatos del programa editor de duendes y animacion.

CAPTULO 8. EDITOR DE MUSICA: Se explica como incluir musica y efectos especiales en un
juego para computadora, y sus principios teoricos.

CAPITULO 9. LIBRETO Y PROGRAMA EJECUTOR: Se hace una descripcién de Jos entornos
graficos, modo de uso y formatos del libreto y det programa cjecutor.

CAPITULO {0, DESCRIPCION DEL JUEGO {3E VIDEO REALIZADO: Se hace una resefia de
tas herramientas, clementos y procedimicntos que se utifizaron para ct juego utilizado en esta tesis.

CAPITULO 11. VIDEQ JUEGOS EN MEXICO: Sec analiza la situacion de los juegos para
computadora en México y se explican los pasos para obtener fos derechos de autor de un juego.

’ GLOSARIO Y ANEXOS. Sc proporciona un glosario de términos y el codigo fuente de todos los

programas realizados en ¢! presente trabajo, lo cual representa una valiosa aportacion para cualquier
programador.
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CAPITULO 1
JUEGOS DE VIDEO: PASADO, PRESENTE Y FUTURO

t.1. HISTORIA DE 1.0S JUEGOS PARA COMPUTADORA

Los juegos para computadora actuales son tan sofisticados que algunos practicamente son peliculas
animadas con imdgenes y sonidos muy realistas. Por supuesto son resultado de una evolucion que como
todas las que implica la informatica se ha desarrollado de manera vertiginosa.

Los primeros juegos fucron desarrollados en los afios cuarenta, debe recordarse que en ese entonces
las computadoras eran grandes cstructuras que requerian de mas de un operador y acababan de
evolucionar de los tubos al vacio a los transistores, la informacion era suministrada a la maquina por
medio de tarjetas perforadas. Estos programas no eran propiamente juegos, el reto era que la
computadora imprimicra 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 descada, algo asi 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 gcuil es la diversion de este esfuerzo?, la respuesta es simple, para muchos
programadores ¢l solo hecho de realizar un programa para el esparcimiento en sus ratos de ocio que no
implique largas nominas, calculos muy precisos o bases de datos complejas, es una diversion por si
misma, lambién estd el hecho de considerar que muchos videojuegos son dificiles y, sin embargo, se
Jjuegan por espacio de varios minutos de tension continua.

AJEDREZ

Los juegos de ajedrez por computadora también empezaron a desarrollarse muy pronto, a finales de
los afios cuarenta y a principios de los cincuenta. Debido a lo complejo del analisis fue necesaria mas
dedicacion para la claboracion del programa y no tan selo en los ratos libres.

FIGURA 1.1. Tablero simple de ajedrez,
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El primer juego de ajedrez por computadora fue desarrollado para ser jugado en un computador
Nlanado Maniac 1, en los Alamos, Nuevo México, en 1956. Para hacer la tarea mas sencilla, la miquina
utilizaba un tablero con solo treinta y scis cuadrados en lugar de los sesenta y cuatro del tablero normal.
El computador tardaba alrededor de doce minutos en hacer cada movimiento, y su fuerza de juego sc
comparaba a la de un humano que hubiera jugado alrededor de 20 partidas, de hecho un principiante.

Un afio después en 1957 se programo a una computadora potente, una IBM 704 para jugar hasta el
final el primer juego "real” de ajedrez por computadora, en un tablero de tamafio normal. El programa
era diez veces mas largo que el anterior pero el resultado sigui6 siendo ! de un jugador amateur,

Todavia cn la actualidad, los mecjores jugadores pueden ganarle a los mejores programas de ajedrez
(recuérdese cl caso de Kasparov campedn mundial que le gand en 10 jugadas a uno de los mejores
programas de ajedrez, cl cual fue hecho por una empresa profesional).

JUEGOS DE MESA

Los juegos familiares o de mesa son otro tipo de juegos mas ficiles de jugar y por lo tanto de
programar (por cjemplo, las damas chinas), ¢stos también se empezaron a desarrollar en los inicios del
desarrollo de los videojucgos. Como en esios juegos es posible conocer de antemano todos los
movimientos que pudiese realizar ¢l adversario, una computadora bien programada puede encontrar
siempre ¢l mejor movimiento posible, y le ganara al ser humana en cualquicr circunstancia, a menos que
cl programador tenga piedad del jugador, e instruya a la computadora para hacer crrores ocasionales.

JUEGOS DE AVENTURA

Probablemente fue cl desarrollo de juegos especiales para computadora, en lugar de las
adaptaciones de los jucgos conocidos lo que provoco el verdadero auge de las computadoras. A este
tipo de juegos se les conocia como jucgos de "aventura”.

En csta clase de jucgos el programador crea un mundo imaginario, ya sea realista o fantistico ¢
incluso la combinacion de ambos clementos, en el cual se le permite al usuario viajar de un Jugar a otro
para obtener y utilizar objetos en la bisqueda de un fin determinado. La forma de como Hegar al
objetivo no es explicada por ¢l programa, ef usuario debe ingenidrselas para conseguir su meta.

Entre los primeros jucgos de aventuras sc encuentra "Aventura®, éste fue desarrollado por expertos
en computacion en Estados Unidos a finales de los aiios setenta,

Esta tesis esti enfocada a cste tipo de juegos, la dificultad de programar un jucgo de aventuras es
comparable a la de realizar caricaturas. Deben hacerse muchas secuencias de dibujos para crear las
animaciones, claborar las pantallas de fondo, agregar msica y efectos especiales, discfiar un libreto que
indique cual es ¢l objetivo y con que elementos se cuenta y finalmente crear el programa que integre
todos los factores anteriores
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En las fipuras 1.3 se observan dos ‘escenas del juego de aventura FULANQ desarrollado por
nosotros (abviamente Jos autores de esta tesis), como diversion.

o o crezrtin w1

FIGURA 1.2. Dos cscenas del juego de fulzno, Notese que ¢std ¢n modo

CGA {320x200, 4 calores) ¥ que estid en espafiol, ; Cémo se sabe que e

jivotagunisia es un estudiznte de la ENEP?. Véase fa escena 2 donde se
observa que on la mochila e5t3 cscrita la patabra ENEP

Este juego tiene 4 opciones principales: Ir a, Ver, Tomar y Usar. El personaje principal es un
estudiante de la ENEP Aragon conocido simplemente como Fulano (nunca se nos ocurfio un nombre
mejor), el cual tiene como objetivo salir de su cuarto e ir a la escuela, solo que existe un pequedo
inconveniente; la puerta de su cuarto estd cerrada y no encuentra la Nlave. Nuestro descuidado héroe
reconoce gran parte de los objetos del cuarto, puede tomar unos cuantos ¢ incluso usarlos en algunas
ocasiones. Definitivamente no compite con juegos comerciales, pero represento una gran experiencia y
fue muy Uil como herramienta de aprendizaje.

JUEGOS DE VIDEO
Muchos juegos caseros tienen como ores a las grand putadoras. Por ¢jemplo,

unos dispositivos mecanicos conocidos como maquinas del “milion". Estos juegos de salon consistian en

un principio de muelles mecanicos y sensores eléctricos, e hicieron su aparicion hace mucho tiempo. Al
principio de los afios setenta, surgieron los equivalentes electronicos. Estos juegos tenian una pantalia
como fa del televisor, y el jugador utilizaba unas palancas de control para mover la raqueta, o disparar
un rayo de luz.

E! americano Nolan Bushnel! se considera el padre de las miquinas de video. Desarrollo un
prototipo de un juego de video Namado “Computer Space", una batalla entre un platillo flotante y una
nave cspacial, alla cn el afio de 1971. Bushnell hizo a continvacion dos juegos clasicos mas: el
videotenis, donde dos jugadores golpeaban una pelota de lado a lado a través de la pantalia, y el
Breakout, et juego en ¢f que usted destruye un muro, de ladrilto a ladrillo. Bushnell siguid hasta fundar
Atari, una de las empresas mas grandes de juegos de video.
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Al principio, estos sencillos juegos de video se encontraban en los bares y salones de juegos; mas
tarde sc desarrollaron versiones para su uso cn la casa. El primer juego para television 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

. mas sencillo se volvio mas popular. En 1975, Atari produjo una nueva version ltamada "Pong". La
computadora podia jugar inicamente Pong, pero sus sucesores consiguicron que pudiera jugar a otros
juegos del tipo pelota y raqueta.

A finales de los aiios setenta, los juegos de television ya eran muy populares. Las computadoras se
conocian como "dedicadas”, ya que solo podian realizar la tarea para la que fueron disefiadas, es decir, si
era un juego de tenis exclusivamente podia jugar tenis, no era posible que el usuario escribiera un
programa que, por cjemplo, realizara sumas o escribiera un mensaje. Después se crearon las
computadoras cascras de propdsito general en las que se podia llevar el presupuesto familiar y en los
ratos de ocio, tal vez jugar un rato.

Los duciios dc los juegos de salon han tratado de estar siempre a la vanguardia cn cuanto a
tecnologia y atraccion de los videojuegos, por lo que en cuanto la computadora casera tiene una version
parecida o igual a la de los juegos de salon {(conocidos en el argot juvenil como "maquinitns"), lanzan
una versidn mejorada o nueva de cada tipo de juego. Asi que en cuanto hicieron su aparicion las
primeras computadoras caseras con juegos de tenis, o Breakout, fa recién creada empresa japonesa
Taito, lanzé un juego conocido como invasores del espacio. Las nuevas caracteristicas de este tipo de
jucgos (pantalla mas llamativa con varios colores y accion inua) [l mas la ion de las
personas incluso que las maquinas del millon. En un lapso muy corto se difundicron por todo el mundo.
Aunque los juegos para computadora se han ido perfeccionando, es muy dificil que alcancen a los juegos
de salon que también estan en evolucion continua. Sin embargo, existen juegos que debido a sus

caracteristicas y al ticmpo necesario para terminarlos muy dificilmente podrian ser practicos para los
juegos de salon, en los que se prefieren casi exclusivamente juegos de accion continua, nos referimos,
por supuesto, a los juegos de aventura.

1.2, ORDENADORES DOMESTICOS

Las primeras computadoras baratas aparccicron alrededor del afio de 1975. Marcas famosas fueron
Altair, Sinclair, Commodore, Atari y Timex, con sus respectivos modelos. Aunque estas computadoras
podian realizar programas correr aplicaciones de proposito general (agenda, inventario, gastos cascros,
ctc), éstos no cran muy complejos debido a los limitado de las computadoras, por fo que se les
consideraban de “juguete” u orientadas a los juegos.

Fue hasta el afio de 1981 que IBM lanza al mercado la primer computadora personal, la cual
contaba con un monitor CGA y 256 Kbytes en RAM que sc inicia la era de las computadoras
compatibles (con IBM por supuesto) o PC's clones. Otras computadoras eran mas | y con




CAPITULQ 1: Juegos de video: pasado, presente y futuro.

mejores disposicion para los juegos, tal es el caso de I3 sorprendente Amiga de Commodore, la
computadora Atari ST y tal vez la Macintosh de Apple, pero es la proliferacion y ¢l mejoramiento
paulatino de los dispositivos periféricos de la computadora IBM, la que la convierte en la mas popular
mundialmente. Los jucgos para las PC's estaban limitados a 4|colores cuando mucho y a diferencia de las
computadoras dedicadas se utilizaba el teclado para mover al jugador en lugar de la palanca de control
de los videojuegos. )

Posteriormente fiteron apareciendo dispositivos periféricos tales como el raton, la palanca de
juegos, las tarjetas de sonido, los tarjetas de video mejpradas EGA, VGA y SVGA, asi como
computadoras de mayor velocidad y capacidad. La programadores de juegos se fueron organizando y se
crearon corporaciones dedicadas exclusivamente al desarrollo‘de los juegos para computadora. Nombres
de compaiifas famosas elaboradoras de juegos son Sierra On-line, Accolade, Lucas Films, Virgin Games,
Delphine Software, etc.

1.3. EL PRESENTE
Afo de 1994...

Existen infinidad de jucios para computadora entre log que se cuentan simuladores, jucgos de
aventura, juegos de accian, juegos del tipo Arcade (o sea, el equivalente a las maquinitas). La mayoria
de los juegos utifizan 256 colores lo que permite efectos casil fotograficos. Algunos juegos utilizan las
resoluciones mejoradas de los monitores generalmente hasta 640x480 pixeles por 256 colores. La
velocidad de los procesadores son explotadas al maximo por juegos que utilizan el modo protegido (el
cual es una caracteristica que permite direccionar toda la memdria sin necesidad de programas especiales
y se utilizan casi sin desperdicio los recursos del microprocesador). Los juegos tridimensionales en
tiempo real son muy bucnos, algunos bastante realistas.

Los recursos multimedia (integracion de voz, imagenes, sonidos y datos) ya dejaron desde hace
algin tiempo de ser experimentales y se aplican en juegos donde los personajes hablan y se mueven con
mucha fluidez y naturalidad, teniendo como fondo imagenes fotbgraficas con misica y sonido estéreo.

Otros dischiadores de juegos empiczan a poner caracteristicas de realidad virtual a sus programas
(se dice que mientras mis factores “"engaiien” a fos sentidos] haciéndoles creer que reaimente estan
viviendo lo que sucede cn la computadora hay un grado mayor de realidad virtual), aunque por el
momento, estos factores solo afectan el sentido de la vista y del oido.

En medio de este alarde de tecnologia dedicada al desarrgllo de los juegos para computadora, se
hace latente una realidad inmediata, practicamente TODOS los programas de juegos profesionales son
extranjeros (parece que existe una sola excepcion, a esta regla. UNA anica empresa mexicana que
claboro UN solo juego de futbol). Aunque existen juegos tradicidos al espaiol (traducidos en Espaiia
casi siempre), es desalentador que no haya mas corporaciones i de ion que disei

juegas aunque sea de prueba. Varias preguntas surgen y giran nhj‘ededor nuestro, ¢No es negocio realizar
juegos para computadoras?, ;no existe la teenologia necesaria ¢n México para realizar un juego?, ¢no
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existen entonces las bases educativas para realizar un proyecto de este tipa?, ¢Hay desinterés en los
programadores mexicanos por realizar juegos para computadora?. Para la primera pregunta se deberia
realizar una encuesta y/o una prucba de campo para saber si es costeatle reafizar un juego, para las
demas nuestsa experiencia como programadares y fa recopilacian de todas las expectativas de gente
relacionada directa o indir con la ¥ me permite decir que SI. Si hay tecnologia,
educacian, y ganas por realizar juegos para computadora, por lo que me sorprende que no exista la
iniciativa en México por formar y ¢por qué no? obtencs una parte del mercado que hasta ahora han
acapasado las casas de computacion extranjeras. Resolver de una vez por todns las interrogantes
planteadas s uno de los objetives primordiales de esta tesis (asi que sujétense bien Jos cinturones por

que esto se va a poner bucno).

t.4. EL FUTURO

£l futuro de los juegos para computadora ya esta aqui, como sicmpre es cuestion de esperar a que
bajen los precios del costosisimo equipo empleado en la realidad virtual, para que pueda ser adquiride
por los usuario de computadora avidas de nucvas i £s, efecti . Ia Realidad Virtual ef
candidato mias viable para que ocupe ¢l palco de honor en ¢f desarrollo de los juegos de video.
Supongan una preparacion preliminar antes de jugar, utilizar un guante sensible al movimiento,
colocarse una especie de casco ef cuat cubre los oidos con un par de audifonos estercofonicos y 10s ojos
con dos pequeiios monitores planos de television, con un ligero defasamicato en ja imagen para dar
efecto tridimensional, jsucna incomodo e innccesario?. Pues bueno, este equipo nos puede Hevar a
mundos tridimensionales increibles, donde no sélo es ver y escuchar sino fambién "casi tocar” los
objetos. Implica poder mover Ia cabeza libremente sin estar atados al drea especifica del monitor de fa
computadora. Es tan real como cstirar Ia mano fisicamente y observar una grifica de nucstro brazo

atravesar paredes cn el pais fantistico clegido.

Las aplicaciones de la realidad virtuat no se reducen de ninguna manera af esparcimiento, tienc una
amplia de aplicaciones actuales y futuras en las dreas de medicing, arquitcetura, disefio, proyectos
espaciales, efc.

¢Cudl es la siguiente meta de los programadores de jucgos?, bueno, pues la respuesta a esta
pregunta esta en funcion de los nuevos avances tecnaldgicos que se vayan desarroliando con el tiempo y
que segusamente trataran de Hevar al aficionado de fos juegos por computadora a nuevos universos de
imaginacion, donde atrapen, en fo posible, todos sus seatidos que no solo vean y oigan sino también
huelan e incluso sientan que estin combatiendo a seres fantasticos, con los jncreibles poderes con los
que son dotados para rescatar a una princesa en peligra o sabvar al universe de su destruccion. En otras
patabras, probablemente Ia meta que sicmpre han intentado alcanzar los juegos de video ha sido a de
convertir {aunque sea temporalmente) al mortal comin y corriente en el héroe de sus sucfios, sin
necesidad de estar dormido ni drogado (recuerda di no a fas drogas y juega con moderacion).
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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 del mismo juego, dependicndo de la edad o habilidad del
usuario.

1.5.1. Juegos familiares

Se refieren a los populares juegos de mesa adaptados para poder ser jugados en la computadora.
Ejemplos tipicos som: Ajedrez, damas chinas, cartas, dominé, Backgammon, Turista, Monopolio, etc.

Existen algunas ventajas de jugar con la computadora en lugar de la forma tradicional:

- La computadora siempre esta dispuesta a jugar. Estos juegos son generalmentie para dos o mas
personas, pero que tal si no hay nadie que pueda jugar con usted. La computadora nunca se negard a
jugar. '

-La cwrhpuxadora {e ahorrara esfuerzo. Es decir, reacomodard las fichas, barajara las cantas, Jlevard
fa puntuacian, ete.

- Nunca hara trampas. No se tendrd que preocupar si la computadora lleva un as extra bajo la
manga, ni que mueva las fichas mientras usted estd volteado (a meunos, por supuesto, que el
programador del juego asi lo hubiese querido). El programa incluso le advierte si es que esta realizando
algiin movimiento ilegal o errdneo.

- Le puede servir de maestro. Algunos programas pueden sugerirle movimientos, estrategias, le
permitiran reacomodar las fichas para analizar jugadas especificas y serd posible cambiar el nivel de
dificultad para que vaya mejorando paulatinamente su nivel de juego.

Por supuesto, hay muchas personas que sepuirdn prefiriendo el poker convencional, por que para
ellos fa emocion del apostar con dinero real no es lo mismo que apostar puntitos en la pantalla (y claro,
es mas dificil flevar una computadora en el bolsillo det pantalon).
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FIGURA 1.3. Chess Master 4000, Uno de los mejores y mds completos juegos de ajedrez actualmente,

1.5.2. Juegos de accion
Son el tipo juego mis buscado por los usuarios jovenes, Estos juegos ponen en prueba la habilidad
y la prictica psicomotriz Ejemplo tipicos son: Pacman, Mario Bros, Street Fighter, Double Dragon,

Mortal Combat, Galaxian, etc. (;no le sucnan idos?, bueno, pregintele a cualquier nifio entre 5y
30 aiios, ¢l le sabri explicar con lujo de detalles el objeto del juego).

FIGURA LS, Pacman, prohablemente es uno de tos mis repr ivos jucgos para P a.
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En los juegos de manos y ojos se dispone generalmente de 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, ¢ incluso tres
jugadores simuhdneainente, de forma cooperativa o todos contra todos.

Una muestra tipica de que un juego ingenioso puede resultar bastante popular es el Teris (Ver
figura 1.6). El abjeto de este juego ruso es acomodar las diferentes liguras geométricas que van cayendo
en un orden aleatorio, evitando dejar huecos en ¢l proceso. Si se logran acomodar las figuras de modo
que encajen los mejor posible se van eliminando las lineas en las que no haya huecos, dejando de esta
manera, mas espacio para maniobrar. Las figuras solo pueden moverse a la izquierda, a la derecha o
rolarse, y aumenta la velocidad con la que cacn conforme se cambia de nivel. Actualmente existen
muchas versiones de 7erris algunas son para dos personas, otras que corren bajo ambiente de Windows,
y algunas mas que son tridimensionales, eso sin contar a los juegos que se basan en sus principios
basicos.

FIGURA 1.6, Pantalia principal de un juegpo tipico de tetris

El objeto de fos juegos de accion es derrotar oponentes cada vez mas dificiles o terminar mas
niveles de juego. En los primeros, la llave para derrotar monstruos, naves u otro tipo de enemigos es
encontrar el mayor nimero de combinaciones de botones con movimientos de la palanca de control, esto
es porgue con ciertas combinaciones se activan golpes o armas especiales, las cuales nos ayudan a
acabar mas ficilmente con la amenaza que 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 pastillas de un laberinto, acomodar piezas, destruir una pared con una pelotita, etc.)
¢l cual se vuelve mas dificil de alcanzar con cada nuevo nivel (laberintos mas intrincados y con un mayor
nimero de enemigos; un mayor namero de piczas que se mueven mas rapido y que son mas dificiles de
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acomodar; paredes mds solidas que requieren mas golpes y una pelota que se mueve con mayor rapidez,
etc.). En estos casos s6lo hay una cosa que hacer: practicar y practicar.

1.5.3. Juegos de simulacién
Los juegos de simulacion toman una actividad real y la tratan de representar en [a computadora de

de aviones, de golf, de billar, de Ia vida en la citdad, de una casa de bolsa, ¢ incluso de un transbordador
espacial.

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

Los aficionados de este tipo de juegos pueden encontrar que también representan una forma de
diversion didictica. Efectivamente, la NASA, las escuclas de aviacion, las escuelas de medicina, y los
cientificos utilizan programas de simulacion mas avanzados para adiestrar a los futuros pilotos,
astronautas, cirujanos y quimicos con la seguridad que no se perderan vidas ni costosos equipos por un
error de novato.

1.5.4, Juegos de aventura
Los juegos de aventuras podrian considerarse como juegos de simulacion, solo que en lugar de
tomar un tema de [a realidad crean un mundo propio y fantastico. Se puede platicar con los objetos, los

)

animales y las plantas, tener poderes increibles, resolver eni y hacer ¢ iones de objetos para
obtencr algo mas. En este tipo de juegos se licne 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 llevamos y cuantos nos faltan. Cada punto representa una accidn hecha correctamente y
para llegar al final del juego casi nunca es necesario tener todos los puntos. Saber que accion realizar no
siempre es facil, conforme se avanza en ¢l juego se recolectan mis y mils objetos de todos los lugares
diferentes que se han recorrido. Algunos objetos se utilizan y otros pudieran no servir para nada Si
tomamos en cuenta que ¢l primer objeto puede ser Gtil en el primer escenario ¥ el altimo objeto en el
primer escenario, nos daremos cuenta que tenemos que recorrer varias veces todos los escenarios para
utilizar todos los objetos ttiles y asi acercarnos cada vez mas al final. En conclusion, hay que llegar

como sea, pero llegar.

1.5.5, Juegos educativos

¢Su hijo se [a pasa todo el dia jugando Mario Bros y no quiere hacer la tarea? ;Conoce
perfectamente a todos los personajes de los caballeros del zodiaco pero no sabe leer ni escribir? gincluso
usted, ya se cansé de intentar aprender inglés por los aburridos métodos tradicionalistas?. jAjal,
entonces lo que usted necesita son juegos educativos. Deje que su hijo combata monstruos teniendo
como unica arma el resolver problemas o contestar preguntas antes de ser devorado. Deje que Seiya,
Yoga y Chiru (los caballeros de pegaso. cisne y del dragon) le muestren a su hijo cudles son las vocales,
consonantes y palabras basicas, mientras disfruta (jpor fin!) del futbol matutino. Aprenda inglés 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 educatives enseiian de una forma amena, interactiva, incluyendo muchas veces

grificas b b ¥y representativas, al ritmo del usuario, llevan un registro de los
temas que ya se vieron (si ¢s que no quiere seguir ¢l orden estindar), puede hacerle pruebas para validar
el nivel de sus conocimicntos ¢ incluso sugerirle que temas repasar, y se puede tener la seguridad que no
nos aventaran el borrador si estamos platicando ni nos pegarin con una regla en la punta de los dedos.

Con las nuevas dencias tecnologicas, la Ensef Asistida por Computadora (EAC)
rep & un compl importante en la educacion. 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 atencion en el
aprendizaje incluyendo procesos didacticos y entretenidos, tales como un petrito que les ayuda a contar,
un payaso que les enseiie las formas geométricas, o un personaje mis conocido (1al vez Cantinflas), que
les platique !a historia universal.

13
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CAPITULO 2
RECURSOS HUMANOS Y MATERIALES.

En fa actualidad, la cantidad de personas y equipo utilizado para elaborar un juego de video es

impresi Se podria parar con la produccion de una pelicula de cine ya sea real o de dibujos
animados, en la que intervienen todo tipo de personas y equipo material. Este capitulo muestra la
importancia de cada uno de los elementos que intervienen. Se encuentra dividido en dos modulos
principales :

- Personal de trabajo, que son los recursos humanos.

- Equipo necesario, que son los recursos materiales.

2.1. PERSONAL DE TRABAJO.

¢, Primero, qué sc va a hacer ?

Lo que se va a hacer es una pelicula computarizada con interfase hacia el usuario, una historia en
la que las acciones a tomar y la secuencia de éstas dependa solo del que maneja el juego. Una aventura
en la que sc visiten escenarios, se conozcan personajes, se tomen objetos y se utilicen, y tenga un inicio,
un climax y un desenlace exactamente igual que una pelicula. Entonces , que se necesita ?

Como se mencionaba, el hacer una historia grafica no implica sdlo a los programadores, sino a un
equipo de trabajo mas complejo que es descrito a continuacion.

2.1.1. Escritores.

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

Debe ser una historia escrita especialmente para un juego de video. Las historias escritas para
peliculas, novelas u obras de teatro son para verlas, las escritas en libros son para leerlas. Las escritas

para computadora deben causar ¢l mismo imp que una pelicula pero ademas estar hechas para
interactuar con el usuario.

El género no importa, pueden ser de aventuras, suspenso, terror, ciencia ficcion, etc. Los
requerimientos de los personajes, caracteristicas, aspecto, nacionalidad, personalidad, no importan,
todas éstas les scran proporcionadas por medio de la programacion y a bajo costo.

Por lo tanto la primera persona que aparece en escena es el "escritor o los “escritores”. No hace
falta i que la originalidad de fa historia repercute en el éxito de ésta dentro del mundo
informatico. Se trata hasta cierto punto de que se le complique un poco al usuario liegar al final. Se traia

de que el usuario viva la emocion de la historia. Se trata de que se sicnta el protagonista y sea el que

17
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tenga que tomar 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 estd a su
alcance. Y puede andar, correr, saltar, agarrar,” ganar, perder ¢ incluso hasta morir, y por supuesto
revivir mil veces. :

Se puede decir que el contenido de 1a historia es lo mds importante en este tipo de juegos, puesto
que pueden estar los mejores programadores del mundo metidos en una historia pobre y no sacarle el
jugo que se espera de ésta.

Actualmente cxisten escritores especializados en este tipo de historias, pero también existen los
que se dedican a hacer adaptaciones de peficulas exitosas al mundo de los video juegos, las cuéles por lo
general son para juegos de accion (arcades).

Para la realizacion de esta tesis tuvimos que ser los escritores, - 4rea en la que no estamos
especializados - pucsto que contar con un escritor de historias implica pagarle a una persona, y es algo
que por o pronto no podemos costear.

2.1.2 Muisicos.

La incorporacion de poderosas interfases de sonido a los ordenadores, ha hecho que éstos
compitan con equipos especializados de sonido. Ahora ¢} ordenador es capaz de reproducir una sinfonia
completa y con cexcelente calidad.

Aqui es donde entra ¢l segundo personaje, el “misico” o los "misicos”.

ha cineranirad:

~ Con msica de fondo, las historias graficas logran crear un ambi que se
con las acciones graficas que se observan en pantalla.

No es necesario que los misicos sepan mucho de computacion.  Se limitaran a componer su
musica con los instnimentos electrénicos usuates de misica y por medio de una interfase, se pasara a un
cddigo cjecutable por programas de misica que mancja el ordenador. La calidad de la musica sera la
misma que si se reprodujera por un instrumento de msica especializado.

En la actualidad, todos los juegos, independientemente del su tipo, tienen fondo musical. Si un
juego no to tiene simplemente no llama la atencion, y es por eso la actual preocupacion de las casas
productoras de software de entretenimicnto de contratar musicos especializados.

En nucstro caso para los fondos musicales del juego tomamos archivos pablicos de mitsica que ya
realizaron otras personas y los incorporamos.

2.1.3. Dibujantes. ]
La parte mas importante de un juego es la calidad con que los grificos p jos. Se

requicre de trabajos de dibujo profesionales.
En el caso de las historias graficas se utilizan dibujos de cada movimiento de un personaje y de
cada escena en la que se desarrolla la accion. A veces hay tantas escenas y tantos personajes, que el
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nimero de dibujos necesarios para lograr el juego completo, se podria comparar al de dibujos necesarios
para hacer una caricatura de television. Es decir podriamos hablar quizas de miles de bosquejos.

Al igual que en los dibujos animados, se requiere de "dibujantes” que serdn los encargados de la
parte mas atractiva del juego.

Los dibujantes se limitaran sélo a hacer los dibujos. Para ello contaran con una cantidad increible
de herramientas de dibujo por ordenador que sustituye a su equipo de trabajo habitual. Se olvida por
completo de hojas, pinceles, pinturas, lapices, y sobre todo de errores.

Se conara con programas que sustituyen la hoja por la pantalla, el pincel por el ratén, las pinturas
por una paleta digital de colores inagotables y muy ricos, ya que se dispondra de millones de colores que
al ser digitales nunca se acaban.

Sc puede pintar con un lapiz digital sobre la pantalla o sobre una tableta que introduce el dibujo a
la computadora. Para los que tienen mas prictica, encontraran cn el raton una valiosa ayuda.

2.1.4, Camarografos.

Otra forma de meter personajes y paisajes a la pantalla, es filmandolos. Es un método mucho mas
rapido, pues se filmarian personajes y paisajes reales. Esta vez se trata de una historia grafica
digitalizada. Se sustituyen los dibujos por imagenes que son mas ficiles de hacer y mas ripidas. Las
secuencias de los personajes deberan presentar los mismos movimientos que si se hubieran dibujado.

También se contard con un nimero enorme de programas que capturan en el ordenador,
secuencias filmadas dircctamente de la camara.

Se requeriri de actores vestidos de la manera que lo indique la historia del juego, y de escenarios
reales o artificiales que también sean necesarios. Es decir igual que si se hiciera una pelicula para
television.

Dado que se trata de imagenes digitalizadas, la cantidad de memoria en disco utilizada es enorme,
por lo que ese tipo de juegos se manejan actualmente en CDROM

2.1.5. Animadores.

Una vez que estan hechos los dibujos, los animadores se encargan de armar las distintas secuencias
que intervendran en una escena. Su funcion basica es darle "vida" a los personajes, cligiendo la secuencia
de imagenes mas representativa para un personaje. Aunque csto también puede ser hecho por los
dibujantes, en muchas empresas desarrolladoras de juegos se prefiere hacer la division en estos dos

grupos de trabajo. La razon para tener un grupo de dibuj y otro animadores puede ser la
velocidad de desarrollo del programa, otra razon tal vez sca que algunos dibujantes realizan sus graficas
directumente en una hoja de papel, la cuales digitalizan posteriormente, entonces los animadores se
encargan de recortan las imagenes y ordenarlas en los grupos de archivos adecuados.

La funcién de los animadores es mis relevante cuando no hay dibujantes. Este caso se puede dar
cuando todo el juego sc digitaliza, por medio de una camara de video, un dispositivo de entrada como la
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videoblaster y un software que genere una sucesion de imagenes como Video for windows (éste es o}
caso de esta tesis). El animador, entonces, cleginia fas imigenes apropiadas, las recortaria {y si es
necesario las retocaria para que se vieran mejor), y las guardaria en los archivos adecuados. Asimismo,
pucde panticipar en la creacién del libreto, aunque esta tarea seria mas propia para ¢l director del juego.

2.1.6. Programadores.

Los programadores son la parte principal de! cquipo de trabajo, pues son los que generan el
codigo que dara vida a los protagonistas de jos video juegos.

Existen en esie rango programadores especializados en musica, en animacion, en sonido, en
graficacion, en manejo de aschivos, de memoria, de interfase con el usuario, etc. Cada uno trabajara por
su cuenta en una parte del juego y después seran juntados por un programador en jefe.

Cuando se trabaja por primera vez en claboracion de juegos de video, los programadores se
encuentran en una situacian un poco dificit No existe software que sirva para que un usuatio haga un
juego de vidco complete, y menos tratandose de historias graficas. Por lo tanto dentro de fos
programadores se formarin cquipos para trabajar en cuatro médulos principates que son:

- Un editor de duendes y animaciones. Que sirve para crear a los protagonistas y objetos de la
historia, asi como darle la animacion necesaria para cada escena. Este madulo se abordard con mayor
claridad en e capituto 7 (Editor de duendes y animacion).

- Un editor de misica. Utilizado para generar y reproducis masica de fondo para las diferentes
escenas, y sonido para cada dislogo hablado, sonidos de objetos y efectos especiales. Este tema se
manejara en cf capitujo 8.

- Un libreto. Que es el programa con ¢l que se armara por completo cada escent, desde musica
hasta animaciones.

- 'Y per ultimo un programa cjecutor. Que es ¢f que sc encargara de ¢jecutar las escenas. Se pucde
decir que cs ¢l juego en si. Tanto el programa ejecutor como ¢l tibreto se explicaran con mayor claridad
en ¢l capituto 9.

Cuando se tienen estos, modulos el trabajo de los programadores disminuye notablemente, ya que
si se quiere hacer otro juego de video se utilizaran los programas anteriores. Esto seria equivalente a
kacer varias cartas con en mismo formato, cn las que lo unico que cambiara seran los datos.

2.1.7. Dircctor.

El papel quizis mas dificil es of de coordinar todas las acciones. Tl director al igual que en una
pelicula se encargard de supenvisar que todo lo que se haga esté bien.

Partira desde la aceptacion de la historia a crear, fa claboracion de los dibujos y animaciones, y la
elaboracion final del juego. :

También sc le conoce como programador en jefe.
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2.2. EQUIPO BASICO.

Cuando se quicre hacer un jucgo de video se debe hacer una pregunta importante. ¢, Queremos
hacer un juego de video o queremos hacer un intento de juego de video ?

La respuesta 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 sc ha decrementado en los Gltimos afios y es mas accesible tener acceso a ellos. A
continuacion se da una breve explicacion del equipo minimo que se necesita para claborar un juego de
video, y después una tabla actualizada de los costos de cada elemento.

2.2.1 Tarjeta de sonido Sound Blaster.
Las tarjetas de sonido fueron introducidas en el do hace apr

cinco afios, para
utilizarse especialmente en juegos de video. La conocida tarjeta ADLIB fue la primera de este tipo.
Después surgieron tarjetas de otras marcas y modelos como Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Pro
Audio Spectrum, Gold, MT 32/LAPC I, Sound Canvas, Tandy 3 PC, Roland, Sound Master, Thunder
Board, etc. Actualmente el mercado de tarjetas sigue crecicndo sin limites y la calidad de su sonido es
cada vez mejor.

La tarjeta Sound Blaster cuenta con una ventaja muy importante, para empezar desde el momento
que salio a la venta, contaba ya con muchisimos programas que la utilizaban, esto es por la
compatibilidad que guarda con la tafjeta 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 mancja. En
otras palabras, actualinente todos los juegos de video que se hacen cuentan con una interfase para
manejar la Sound Blaster. Por si fuera poco, las nuevas tarjetas de sonido guardan compatibilidad con
ella, es decir se puede configurar el programa que las utiliza come si tuviera la SB. De esta manera
puede asegurar que los codigos presentados para el uso de la tarjeta de sonido, funcionaran casi en
cualquier tarjeta.

La Sound Blaster ¢s capaz de manejar sonidos y masica.

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

Lirnd,

de un inst » musical especi ¥ que son al das 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 demostracion del juego que claboramos como tesis, se requicre del uso de una tarjeta
Sound Blaster instalada. El software utilizado para el mancjo de la Sound Blaster se manejara en el
- capitulo 8 (Editor de musica).
La Tarjeta sound Blaster 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 rapidas ocupan un slot de 16 bits.

Joystick

Figura 2.1, Conexidn dc a tarjeta de sonido Sound Blaster,

ESPECIFICACIONES GENERALES DE LA SOUND BLASTER.

» 11 voces de masica FM. Esto significa que al mismo tiempo soporta el equivalente a 11
instrumentos musicales. Los sonidos son generados por frecuencia modulada. Los codigos
mancjados son de un formato muy pequefio y ocupan poco espacio en disco.

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

44.1KHz. Los sonidos pueden ser los gencrados por cualquier tipo de fuente que exista. Por
cjemplo animales, voz humana, efectos sonoras, etc. El formato manejado para este tipo de
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muestreos aumenta en proporcion a la frecuencia utilizada y por supuesto ocupan mucho espacio
" en disco.

“1» Modos de transferencia directo y DMA. Es decir e} modo de transferencia puede ser utiizando
" el CPU y no utilizando ¢l CPU. Esto s la tarjeta puede estar trabajando en algin sonido mientras
el CPU continua con un procedimiento nuy aparte.

& Compresion de datos. La misma tarjeta comprime {por hardware) los 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 mas los datos que lo forman.

& Amplificador interno con volumen. Cuenta con salida maxima de 4 watts por canal y 4 ohms en
estéreo. Tiene una conector para bocinas y audifonos, o bien para conectarse a un amplificador
externo. Este amplificador tiene su propio control de volumen que a diferencia de otras tarjetas, la
provee de un sonido autc i y perfi e audible.

& Grabacion de sonido. Tiene una conector para microfono a manera de entrada para grabar
sonidos. Muestrea con un rango de frecuencia de 4KHz a 15KHz. Es decir tiene un pequefio rango
de grabacion, pero un amplio rango de reproduccion. También cuenta con una linea de entrada que
provenga de otro aparato de sonido especializado.

Su entrada de micréfono es de 600 ohms de impedancia y un rango de 0.004 a 0.7 Vrms,

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

@ Interfase MIDI. Cuenta con una base para la instalacion opcional de un microchip de interfase
con instrumentos MIDI.

@ Puerto de juegos. Por Gltimo tiene un puerto de 15 pins para conectar la palanca de juegos que
es estandar entre los computadores compatibles.

2.2.2. Tarjeta de digitalizadora de video Video-Blaster.

La tarjeta de video ha sido creada para abrir al mismo tiempo una puerta hacia el mundo de la
imagen y el sonido.

E} objetivo de sus disefiadores ha sido orientar al PC al tratamiento de imagenes de video, para

5n, ¥

digitalizar imagenes, crear cabeceras, sec ias de con sonido y texto, o

sca, e} concepto de muitimedia por entero.
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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 Vidco Blasters hasta la tarjeta VGA que no cs
precisamente muy largo. Se conecta un cable que va exteriormente de la Video Blaster a la salida de Ja
VGA, donde antes sc conectaba el monitor. Luego se conectan todas las centradas de video a los
conectores que hay para tal efecto en el mismo cable. Por dltimo sc conecta el monitor a la salida sc la
Video Blaster y se conectan las salidas de audio a los altavoces o equipo de musica, csto s porque
también cuenta con una tarjeta de sonido incluida. Para la elaboracién de la tesis no utilizamos esta
ultima salida.

Cable de
Video
Blaster

Conexion interna
de la Udeo Blaster
ala tarjeta UGA —

Figura 2.2. Conexidn de la tarjeta Video Blaster,

EL SOFTWARE
Junto con la Video Blaster viene el sofiware necesario para manejarla. Cabe hacer notar que ¢s
herramienta muy importante para la captura de imdgenes puesto que por lo prontd csta fuera de nuestras
posibilidades, hacer un software que mancje a tarjeta. Los programas que contiene para windows son :
® Video Kit. Para el mancjo de imagenes.
® VB Sound. Para cl mancjo de sonido.
® VB Setup. Para la configuracion de la tarjeta.
Este sofiware es descrito en ¢l capitulo de Software de Apoyo.
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La Video Blaster no es precisamente un juguete, su costo actual es muy clevado, y es logico
debido a lo que puede hacer. Esta 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 la imagen para los aficionados que desean una opcion econdmica (dentro de las posibilidades
del mercado) y poner a su alcance posibilidades que, hasta ahora, solo estaban implementadas en
equipos y configuraciones de un costo substancialmente superior.

2,2.3. Monitor de alta resolucion.

La incursion de los juegos de video en el mundo de las computadoras compatibles, ha estado en
funcién de avance que han tenido éstas. Los primeros juegos en modo texto dejaban mucho que desear.

El avance fue relativamente rapido desde los jucgos en CGA de 4 colores, hasta los juegos
actuales de altaresolucion 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 reselucion de 320 x 200 pixcles a 256 colores. La
resolucion es buena y los colores son suficientes, pero la razén principal de manejar este modo de video
en especial es que se puede todavia optimizar memoria RAM y en disco. Las imagenes de alta resolucion
ocupan una cantidad enorme de memoria y su despliegue todavia es lento. Es decir mientras no se
inventen nuevos métodos de compresion de imagenes y métodos de aceleracion grafica, se seguira
usando el conocido modo MCGA de 256 colores.

2.2.4, Scanner (digitalizador)

Una manera opcional de introducir imagenes a la computadora es por medio de un scanner. Es
éptimo cuando los dibujantes encuentra dificultad al realizar sus trazos directamente en pantalla. Se
pueden hacer los dibujos primero en papel y después capturarlos con el scanner y meterlos en video.

La imagenes “scanneadas” son en tonos de gris. Pero si se cuenta con un scanner de color y una
camara fotografica, bien se puede sustituir a la video blaster,

Un scanner cs un dispositivo de lectura dptica 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 solo es utilizado para hacer los juegos de video, no es necesario que este
en la computadora que se jugara.

2,2.5 Ratén
Este conocido dispositivo de entrada, sucle ser el principal medio de comunicacion entre el usuario
y la computadora. Suele ser mas practico que cl 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 ningin otro tipo
de control

2.2.6. Joystick (palanca de cimirol)

Indudablemente cuando se trata de simuladores, juegos de accién, 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 ¢l teclado. A diferencia de consolas especializadas en juegos de video, el control que
se tiene sobre este dispositivo en computadoras personales todavia es un poco deficiente, aunque suelen
ser mas apantalladores.

2.2.7. Memoria extendida.

Cuando se trata de juegos que utilizan una amplia varicdad de personajes, escenarios, sonidos y
acciones, la memoria base de 640 suele ser muy poca e insuficiente. Por esto se incorporan rutinas para
mancjar la memoria extendida o bien la memoria expandida. De esta manera se puede disponer de un
recurso muy importante ya que sin el la mayoria de los juegos no funcionarian. En especial los
simutadores son los que 1

1ol

le llevan la

a otro tipg de juegos en el uso de memoria
extendida.

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

Actualmente la memoria s¢ vende en paquetes de chips Hlamados SIMMS y suelen tener
configuraciones de 256 Kbytes, | Mbyte, 2 Mbytes, 4 Mbytes y hasta 8 Mbytes.

2.2.8. Computadora PC compatible 386 o 486,

Y por supuesto lo mas importante, un buen cquipo. Es recomendable ejecutar juegos en
computadoras 386 y 486 principalmente por la velocidad que éstas incorporan. A pesar'de que se han
optimizado los codigos para mancjo de imigenes en 256 colores, €éstos siguen siendo muy lentos
(comparandolos porsupucsto con consolas de juegos especializadas), esto se p al utilizar
equipos mas rapidos. Muchos jucgos todavia funcionan en equipos 286 pero son increiblemente lentos.
A los computadores XT ya los abandonaron. .

En especial cuando se trata de generar paisajes en tiempo de cjecucion, se necesita la gran
velocidad de estos equipos.
Ademas las 386 y 486 soportan el “modo protegido” que es muy utilizado cn la actualidad , y que

consiste en

bilitar todas las funci de! DOS e incorporar los procedimicntos necesarios para
tomar un control completo de los recursos del CPU. Utilizando el modo protegido se hace lo que sea,
los programadores hacen "magia” con la computadora.
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2.3, EQUIPO COMPLEMENTARIO.
Por lo generat para elaborar un juego de video, no basta con el equipo de computo. Al intreducir

los enla putadora, involucra conectar equipos externos y ajenos (quizds no tanto) a un

ordenador. Si se va a manejar una tarjeta de video es obvio que de alguna manera se tiene que introducir

¢l video. A continuacion sc presenta la descripcion de este equipo extra utilizado.

2.3.1 Equipos de video.

Son conocidos la gran cantidad de aparatos que actualmente se conectan a una television. Tales
como camaras de filmar, video grabadoras, consolas de video juegos, sefales de cable, etc.

Utilizando la video blaster, practicamente se convierte ¢l monitor en una television. Por lo que se
puede conectar a la computadora todo lo que se le conecta a una television normal. Obviamente con las
ventajas que acarrea ¢l hecho de ser una computadora. Se podria decir que lo dificil es meter Ja imagen
al monitor. Una vez estando la imagen en ¢l monitor, hacemos con ella fo que nos plazca.

Es recomendable adquinr una camara de filmar y una video grabadora cuando se quieren hacer
juegos de video. En ¢l caso de juegos con imagenes digitalizadas, nos serviran para capturar
afadirlas al juego. En ¢l caso de juegos con dibujos, la camara

direc las ima y simpl
puede ser una opcion para el dibujante, pues quizis le resulte mas facil dibujar sobre papel y después
capturar ¢l dibujo con la camara para introducirlo al moenitor.

La tarjeta Video Blaster soporta los estandar PAL y NTS.

2.3.2, Equipos dc sonido.

De igual mancra, a una tarjeta de sonido ie puede conectar todo lo que se le conecta a un aparato
especializado de sonido. En este caso, no solo se trata de salida de sonido, sino también de entrada. Lo
que da acceso al manejo practicamente de todo lo que produzca sonido. Esto puede ser un equipo
completo de sonido, grabadora y reproductora de discos casseltes, reproductora de discos compactos,
tacadiscos, microfonos, bocinas, amplificadores, ecualizadores, eic.

Pero sin lugar a dudas, lo mas importante - tratandose de juegos de video - es que por medio de la
interfase MIDI, se pueden también conectar instrumentos musicales. Estos instrumentos obviamente son
electronicos o generan una salida digital acustica. La computadora es capaz de capturar estos sonidos en
un formato propio MIDI comprimido, y es capaz de reproducirlo a la perfeccion.

De ta 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 claborar un juego de vidco y no
podemos prescindir de alguno de elios.

A continuacion 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 fa elaboracion del juego mostrado en Ia tesis.

| Nombre del equipo. Caosto (NS)
Sound Blaster Pro 700.00
Video Blaster 1,500.00
Monitor Super VGA 1,000.00
S H.P. (pagina completa, colores) 3,000.00
Raton L 70,00
Joystick - 80.00
Memoria Extendida (Simm de | Mbyte) T 200.00
Computadora 486 {Acer) : L " 5,000.00

Tabla 2.1,
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CAPITULO 3
LENGUAJES DE PROGRAMACION

La claboracion de un juego para <c dora puede ser realizado con una buena idea, ingenio y,

por supuesto, conocimiento de un lenguaje de programacion de proposito general (Pascal, C,

P

ensamblador, etc.). Sin embargo, cuando se desea elaborar un juego profesional que tenga las
caracteristicas para poder comercializarse es necesario, ademas, tener conocimiento de una gran
diversidad de temas, de preferencia lo mas profundo posible, ya que para hacer el programa mas rapido,
facil de usar y profesional se requiere de programar directamente ¢l hardware (es decir, la parte fisica de
la computadora) y utilizar procesos que no estan disponibles en ningin lenguaje de programacion por
completo que éste parezea ser. Por si tuera poco, mucha de la informacion necesaria no esta disponible
en los libros que se venden en Meéxico (sean extranjeros o no), por lo que se tiene que investigar,
experimentar y desarrollar algin proceso antes de poder ser utilizado. Por ¢jemplo, supongamos que se
desea ver una imagen con formato BAP (utilizado comtnmente por Witdows) pero no se sabe como se
guarda en disco. Primero se lee directamente del disco y se despliega en la pantalla en modo grafico. Se
observa basura al inicio y la parte de la imagen que se alcanza a ver estd de cabeza, (qué se tiene que
hacer?, pues se lee desde el final hasta el principio del archivo. Deducciones como esta parecen sencillas,
pero los conocimientos "basicos” para su desarrollo son:
Saber ..

- .. como cambiar a modo grafico

- ... como leer directamente del disco a la memoria de video.

- ... que es y en que direccidn se encuentra la memoria de video.

- ... que s una direccion de memoria y como se pucde modificar.

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

- ... como poner limites para que no se escriba en otras areas de memoria lo que puede afectar al
programa o peor ocasionar un paro total del sistema o “crash”.
ifacil verdad?.

En este capitulo se explicardn de forma general muchos conceptos sin los cuales los capitulos
subsecuentes pudieran parecer confusos, ademas puede consultarse un glosario general con la
terminologia mas usada

3.1. PASCAL COMO LENGUAJE DE PROGRAMACION

Aotes de exponer nuestra justificacion, se debe explicar la diferencia entre codigo fuente y codigo
gjecutable. La computadora no entiende las palabras, letras y nimeros como lo hacemos nosotros, para
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poder comunicarnos con ¢lla debemos hacerlo en un lenguaje especial que consiste en ceros y unos y se
conoce como lenguaje de maquina. Por otra parte, seria muy dificil y fastidioso elaborar programas en
base tnicamente a ceros y unos. Por esta razon sc disefiaron los lenguajes de programacion, por medio
de los cuales se puede dar una orden a la computadora escribiendo una frase que nos sea familiar, tal
como <<Escribc un letrero que diga "hola® >> y el lenguaje se encarga de transformar csta instruccion
cn unos y ceros, de forma que sca entendible por fa computadora (proceso al cual se le llama
compilacion). Asi, se podria decir que existen dos tipos de programas: ¢f primero llamado codigo fuente
que nosotros podemos entender y el codigo ejecutable que entiende la computadora (este Gltimo mucho
mas pequeiio).

Los lenguajes de programacion pueden agruparse en 3 categorias: lenguajes de nivel alto, bajo y
medio y ejemplos de ellos son, respectivamente, Pascal, C 'y ensamblador. Mientras mayor sea el nivel
de un lenguaje se necesitaran menos instrucciones para hacer lo mismo, pero no solo ocupard més
codigo cjccutable (tamafio del programa) sino que puede ser mas lento. Para muchas personas, el
lenguaje ideal para programar es C (lenguaje de nivel medio), porque suponen que siempre serd mas
ripido que uno de alto nivel y mas facil de programar que uno de bajo nivel. Sin embargo, al hacer una
comparacion de ejecucion entre Turbo Pascal y Turbo C (los compiladores desarroliados por Borland)
con los mismos procedimicntos, las diferencias de tiempo fucron practi despreciables. Ad

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 desempefio y- velocidad pucden programarse
directamente en el microprocesador. De esta manera, se tiene un lenguaje de programacion en el cual las
rutinas generales son mas faciles de desarrollar, de entender y mejorar. Y se pucde obtener la misma
velocidad integrando lenguaje ensamblador. Los autores hemos desarrollado programas en Pascal
aproximadamente 5 afios, por lo que también se considera la experiencia en ¢} mancjo de este lenguaje
para utilizarlo. Esta es, por tanto, la justificacion para utilizar Turbo Pascal. Pero, esto no implica que
debamos desechar el (e ignorarlo, por el contrario, se debe conocer este lenguaje lo nds posible. Esto
no es una contradiccion, en parrafos anteriores sc explicaba la necesidad de conocer de todos los temas
fo mas posible ya que muchas cosas deben investigarse. En el caso de  hay programas del dominio
phblico y libros de computacion, que tienen el codigo fuente de temas interesantes escrilos en lenguaje
(. Como puedes ver, si no sc dispone de ninguna otra fuente de informacion, es cl analisis de un
programa de ¢stos lo que nos puede dar ese conocimiento extra necesario para desarrollar un programa
mejor y mis profesional.

El compilador de Pascal utilizado en cf presente trabajo es Turbo Pascal 7.0 de Borland
International.

3.2, LENGUAJE ENSAMBLADOR

Como ya se habia mencionado, el lenguaje ensamblador es de nivel bajo y representa el ultimo
cscaldn enire el lenguaje de programacion y el lenguaje de maquina. 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 nmotécnicos (también llamados como jnicos). Estos nm

pueden tener 2, 1 o ningtin parametro adicional. Por ejemplo:

CODIGO DE AL ()UI‘\’IA MALADOR EXPLICACION

10111000 0KX010) 6 B8 05 MOV AH, 5h Asigna ¢l valor de § al repistro AH

3.2.1. Incluir lenguaje ensamblador en un codigo fuente de Pascal _ i
Existen tres formas de incluir codigos de ensamblador en Turbo Pascal. La primera es por medio de

[a instruccion /nline, la segunda con la instruccion ASM (Disponible desde la version 6.0) y la tercera es

declarando una variable de tipo registro y utilizando la instruccion /utr. Ejemplo:

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

- ... utilizando /nline,

InLine($B8/$00/$80/$13/$CD/$10)
- ... utilizando ASM,
ASM
MOV AH,0
MOV AL, $13
INT $10
END

- ... utilizando /ntr,

Var
r: Registers;

rAH:=0;
rAL :=$13;
inir($10,1);

Obsérvese el signo de pesos (S) que precede a los niimeros, en Turbo Pascal esto significa que se
debe interpretar al nimero como hexadecimal.

La utilizacion de alguna de la técnicas anteriores depende de 1a necesidad y preferencia. La primera
sc utiliza si se quiere dificultad Ja interpretacion del programa a terceros o para ocupar menos espacio.
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La segunda es la mis facit de utilizar y es mas conveniente cuando se requiere que todo un proceso se
escriba en fenguaje ensamblador (tal vez, por la necesidad de una mayor velocidad), y es la mas utilizada

- cn el codigo fuente de esta tesis. La altima se considera ¢l punto intermedio entre las dos téenicas
anteriores, se utitiza cuando hay que convertir direcciones de memoria (variables del tipo pointer) en
vatores numéricos, o se desea ilamar a funciones para asignar valores a los registros.

3.3. MODO PROTEGIDO Y MODO REAL
El sistema operativo para disco desarrollado por Microsoft (o MS-DOS como se le conoce mis
comunmente) para fas primeras computadoras IBM y compatibles fue diseiiado para que funcionara con
cl microprocesador 8088 (IBM desarroltd, un poco después el PC-DOS, se descanace por que encargd
en primer fugar a Microsofl el desarrollo de un sistema operativo para su computadora) , esto implicaba
que los recursos del sistema se administraban en basc a los 8 bits de datos y control del procesador y una
finca (bus) de direcciones de 20 bits, Jo cual nos da una direccion maxima de un megabyte (equivalente a
2420 bytes=1024 Kbytes=1048576 Bytes). Los disefiadores originales del MS-DOS consideraron un
tope maxima de memoria 640 !\bytcs y se rcscrvaban los 360 Kbytes restantes para ¢f drea del sistema,
ademis de utilizar ¢f modo de direccic ) do {es decir, una direccion se forma con dos
ug despl y un ajuste. Por ejemplo, se cspecificaria Ja direccion $0080:30010 en
lug,ar de la direccidn $8010), que se dividia en 1 conjunto de 16 bits y un conjunto de 4 bits, lo que
podia direccionar un bloque continuo de cuando mucho 64 Kbytes. Esta solucion funciond mientras las
aplicaciones ocuparon poca memoria, pero cuando los programas fueron tan extensos, que sus datos ya
no podian acomodarse cn memoria, fue necesario asignar mds memoria a la compuadora, o sea, més
alld del limite de un megabyte. Para esto sc tuvo que crear un nucvo micraprocesador que pudiera
manipular mas lincas de direccianes y de datos: el 80286. EI microprocesador 80286 tenia una linea de
datos de 16 bits y una linca de direcciones de 24 bits (capaz de direccionar 16 Mbytes). Sin embargo, el
limite que imponia el sistema opetativo se quedd con bloques continuos de memoria de 64 Kbyles y un
tape miximo de 640 Kbytes de memoaria convencional. Ahora se le podia agregar mas memoria a la
computadora, pero el DOS no podia utilizarla por si mismo, necesitaba de un programa controlador de

memaoria extendida (memoria que estd mas alla del limite de 1 MegaByte). Otros sistemas operativos
utilizaban la memoria extendida directamente 1al como OS/2 y UNIX pero requerian de muchos
recursos, El problema se atenu6 cuando Jurel Corp. lanzo al mercado la linca de procesadores 80386 y
80486. Estos procesadores de 32 lineas de direccion y de datos podian programarse para que
funcionaran en mexdo virtual (simulars varios procesadores 8086 trabajando al mismo tiempo) y cn modo
protegido (utilizar un método de mancjo de memoria mas cficiente que les permite direccionar
directamente 10da la memoria sin necesidad de programas especiales).

La tendencia actual de programacion de juegos para computadora implica explotar todas las
ventajas de los procesadares 80386 y 80486. Una de fas caracteristicas que mis se esta usando, es fa
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capacidad del procesador 80386 de utilizar todos los recursos del sistema sin las limitantes de tamafio
" del blogue de memoria y tomando el control del microprocesador para un desempefio mas ripido.

Borland Pascal 7.0 puede compilar los programas en modo protegido por medio del compilador de
linea BPC.EXE. ’

3.4. PROGRAMACION ESTRUCTURADA VERSUS PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

Los primeros lenguajes de programacion eran lineales, es decir, ejecutaban todas las instrucciones
desde la primera a la ultima, incluyendo , 1al vez, algunos ciclos intermedios. Esto implicaba que si se
utilizaba un mismo proceso (por ejemplo, dibujar un mend, un logotipo, o hacer una operacion
matematica compleja) en diferentes partes se tendrian que repetir todas las lineas de codigo las veces
que fuera necesario.

Las variables podian ser declaradas en cualquier parte del programa tan solo con asignarles algtin
valor, por cjemplo: pulabra = “hola® se asumia como cadena de caracteres; distancia = 10 se tomaba
como un nimero, etc. Esto tenia un inconveniente a la hora de desarrollar programas muy largos, si se
cometia algln error al escribir el nombre de una variable que ya se hubiera declarado anteriormente,
podian obtenerse resultados incorrectos del programa. Por ejemplo supongamos que se le asigne el valor
de 10 a la variable velocidad (velocidud=10) y en una parte mas avanzada del programa se escriba
(uceleracion = velocidalticmpo), se observa que el programador omitio la Ghima o de la variable
velocidad, lo que provocaria que ¢l programa se detuviera, ¢ indicara que a la variable velocida no se le
ha asignado ningin valor, o en ¢l peor de los casos asigne un valor de cero a aceleracion y no reportara
ningdn error, en cuyo caso el programador tendria que rastrear en todas las partes del programa que
tuvieran que ver con velocidad, tivmpo y aceleracion para encontrar la fuente del error.

3.4.1. Programacion estructurada

Pascal fue de los primeros lenguajes que nacieron con una nueva filosofia para el desarrolio de
programas, la programacion estructurada. La programacion estructurada permite una forma de
programar mds elegante y ordenada Entre otras cosas permite ¢l manejo de procedimicntos y funciones
definidas por ¢l usuario, las variables deben declararse al principio del programa, del procedimiento o de
Ia tuncion, y existen variables publicas y locales. Se recomienda nunca utilizar saltos incondicionales

(aunque turbo pascal lo permite).

A pantir de la version 5.5 de Turbo Pascal y sig el gjemplo de | ajes como SmartTalk y
Modula 2, se permite una nueva técnica de pre on: la progre ion ori la a objetos u QOP
por sus siglas en inglés.
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3.4.2. Programacion Orientada a Objetos (OOP)

A diferencia de la programacion estucturada que se basa en madulos (procedimicatos y finciones)
y estructuras de datos la programacion orientada a objetos encuentra primero las caracteristicas
comunes entre las entidades involucradas para poder crear estructuras de datos (objetos) que contengan
estas caracteristicas comunes.

La ecuacion fundamental de la programacion estructurada es:
algoritmos + estructuras de datos = programas.
Asimismo, para fa QOP ¢s :
cddigo + dates = objeto.

Existen tres elementos basicos en la Q0P
Objetos; Es una descripeion en forma de modelo de datos de un objeto pertenccicnte al mundo real,
en la cual se toman en cuenta sus caracteristicas y funcionatidad.
Clases;, Los objetos pueden ser agrupados en clases y subclases de modo jerirquico. Son el
equivalente a los tipos en pascal.
Métodos; Son las acciones que pueden realizarse con los objetos. Equivalen a los procedimientos y las
funciones en pascal.

Las principales propiedades de las programacion oricntada a objetos son:
Herencia, mplica poder crear objetos nuevos tomando como base las caracteristicas de algin objeto
ya existente,
Paso de mensajes; Es posible enviar parametros a Jos objetos para interactuar con ellos.
Encapsulamiento; Los datos de cada objeto solo pueden ser modificados por medio de sus métodos,
Palimorfismo; Sc relacionan con los métodos virtuales. Permiten el procesamiento de objetos cuyo
tipo no se conoce en tiempo de compilacién, son parccidos a los datos de tipo puntero.

En el presente trabajo se opté por la programacion oricntada a objetos, ya que sus caracteristicas
son las mas adecuadas para representar un juego de aventuras, donde muchos de sus clementos pueden
sepresentarse por medio de objetos. Ademas, también es Gtid debido a que se puede dividir ¢ trabajo de
una forma més adecuada.

3.5. ACCESO DIRECTO DE LECTURA/ESCRITURA
El sistema operativo proporciona métodos de acceso de lectura/escritura por medio de las
intesrupciones, ya sca con llamadas al DOS o al BIOS!. Por cjemplo, para leer una tecla se puede usar

T Ladiferencia radica en gue tas-lamadas al DOS witizan inicamente iz INT 211 (ta cual osti subordinada a das mejoras
¥ cambios que sc dan con cadat puesa version del sistemn operativo) v Ias Namadas a i BIOS (que dependen de! tipo de
programacion 1firmware] con que cucnia fa computadora at momeno d¢ sy cOMpra § que ¥a no cambia) utitizan difcrentes
inferrupciones.
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la funcion OOH de la INT 16 o la funcion 08H de la INT 21; para escribir un caracter en la pantalla se
puede utilizar la funcion 09H de la INT 10H o la funcién 02H de la INT 21H; etc.

Los métodos anteriores proporcionan una forma facil, conveniente y sobre todo portable (es d=cir,
puede funcionar con diferentes configuraciones de hardware), pero tienen un inconveniente, sen 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 graficos la diferencia de velocidades esta en
proporcion de 1 a 10 o mayor. Esta velocidad es critica cuando se trata de programas graficos que
requicren que sean redibujadas continuamente las animaciones sobre las pantallas de fondo y en las
pantalias de modo texto para que se disminuya al minimo el parpadeo causado por la redefinicion 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 mas usadas son Port y Mem.

Con Port se puede accesar a un puerto fisico para lectura/escritura. La sintaxis es la siguienie:
Port[Puerio);, donde puerto es la direccion del puerto fisico (por ejemplo, 60H es la direccion del
puerto del teclado). Si se desea leer de ese puerto se toma el valor de Ja funcidn, y si se quicre escribir se
le asigna un valor a la funcion. Por ejemplo:

Teclado := Port[$60);  { Leclura dei puerio del feclado }
Porl[$60} := $27; { itura del puerto del feclado }

Los equivalentes en ensamblador de Port son /N para lectura y OUT para escritura. Por ejemplo;-.& -

MOV DX, $60 ST e,
IN AL, DX + Lectura del puerto del teclado :

MOV DX, $60

MOV AL, $27

QUT DX, AL H itura del puerto del teclado

Con Mem se escribe/lee directamente en/de la memoria convencional de la computadora. La sintaxis
es: Mem[Segmento:Ajuste]. Mem escribe/lee un byte de ta memoria convencional en la direccion
especificada por Segmento: Ajuste, otras funciones son Afemi¥’ (lee/escribe una palabra, o sea, 2 bytes), y
MemL (lee/escribe un entero largo, 4 bytes). Como sucede con Port si se requiere una lectura, Mem es
asignado como constante y si se quiere escribir, se le asigna un valor como si fuera una variable. Por
cjemplo:
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1aletra := Mem{$BB00:0);  { Lee el codigo ASCII de la primera letra que }

{ aparezca en una pantalla de color. }
Mem[SBBDO:1] ;= $17; { Cambia el color del 1er caracter de la pantalla por}
{ aris sobre azul oscuro. }

Mem tiene varios equivalentes en ensamblador, el mas simple es la asignacion directa. Por ejemplo:

MOV AX, 58800

MOV DS, AX

MOV BX, 0

MOV AX, [BX] : Lee el codigo ASCII de la primera letra que

MOV 1aletra, AX : aparezca en una panialia de color.

MOV AX, $8800

MOV DS, AX

MOV BX, 1 : Cambia el color de! 1er caracter de |a pantalla par
MOV byte pir {BX], $17 : gris sobre azul marino,

3.5.1. Lectura de archivos binarios

Cuando se trabaja con archivos que no tienen un formato constante es necesario leer bloques
discontinuos y/o aleatorios. Los mas conveniente es utilizar archivos 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 byte de longitud. Posteriormente si se desea se puede cambiar la posicion con el
comando Seek y se hacen las transferencias de la longitud que se necesiten . Por Ejemplo:

Var
Arch : File; { archive sintipo} .
Almacen : Array[1..10] Of Byte; { Almacen temporal de los datos }
Begin
Assign{Arch, 'Nombre.BINY); { Se asigna un nombre de archivo }
Reset(Arch, 1); { El tamaiio del bloque de transferencia tiene }
{ un byle de longitud. <)
Seek(Arch, 32); { Salta a la posicidn 32 del archivo. }

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

{ Se procesa fa informacién. }
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.+ [Close({Arch); - { Se cierra el archivo. } :
End;

(Qué tipo de archivos deberian manejarse como binatios?. Los archivos de imagenes (*.GIF,
*PCX, *.BMP, ctc), Los archivos de sonidos, los archivos de misica y en general todos aquellos
archivos que wvieran varios elementos de diferente tamafio.

<Que utilidad tendria mangjar archivos binarios en lugar de archivos convencionales con registros de
tamaio fijo?. Se podrian concentrar en un solo archivo todos los datos relativos 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 los objetos o un campo indice que nos dijera cual
es la posicion del siguiente objelo.

A pesar de todas las ventajas los archivos binarios deben tratarse con cuidado para no perder el
rastro de un campo dado, o el significado de un cierto byte dentro de todo el archivo. Ademis, es
preferible saber de antemano que bloques pueden leerse de forma continua y cuales no, o tal vez cargar
todo el archivo en memoria y disefiar una funcion que desglose los datos que necesitamos. Como
siempre la mejor solucion esta en funcion de las necesidades y preferencias del programador. Pongamos
el cjemplo de la lectura de un archivo BMP. (Es mas conveniente leerlo de forma inversa utilizando el
comando Sevk? ;o seria mejor cargar todo ¢l archivo en memoria ¢ invertirlo ahi?. El factor que
generalmente determina lo mas adecuado es la memoria disponible. Si hay suficiente memoria es mucho
mas rapido hacer ¢l proceso de inversion en memoria convencional que leerlo del disco byte por byte. Si
se dispone de memoria extendida suficiente se puede utilizar ésta para ahorrar memoria convencional. Si
el archivo es demasiado extenso se puede leer en bloques mas pequeiios, invertirlos en memoria e irlos
colocando directamente en la memoria de video.

3.5.2. Direcciones de Ia memoria de video

Una cusa s saber camo escribir en la memoria convencional y otra muy distinta es saber donde se
puede escribir. Los datos de la memoria de video (lo que se ve en la pantatla) se almacena en una
seccion especial de la memoria convencional conocida como drea de video de la BIOS. Es aqui donde
se guardan las letras y los colores en modo texto y las pantallas graficas en modo gréafico. La razén de
que se necesite un area de memoria especial para el video es debido a la naturaleza de! monitor. Las
imagenes que se visualizan en un monitor, son formadas por un haz de luz que recorre toda la pan-talla.
Este haz es "registrado” por la pantalla fluorescente que reacciona a la intensidad del canon de
clectrones lo que da como resultado una imagen que dura fija una fraccion de segundo, suficiente tipo
para que el haz de luz recorra la pantalla otra vez, dando Ia ilusion de una imagen continua. Si solo se
"dibujara” una sola vez la pantalla, la imagen se perderia casi instantaneamente. Por esta razon, los datos

necesarios para redibujar la | lla contint

se alms en la memoria convencional,
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Los rangos vilidos de Ta memoria de video van de la direccion $A000:0000 a la $BFFF:FFFF,

f ufici para al los datos de una pantalla grifica de 640x480 pixeles y 16 colores, algo
asi como 150 KBytes. Este rango de direcciones se distribuye de la siguiente manera:

Modo de video Memoria requerida Rango de direcciones
Texto monocromitico 4 Kbytes $B3000:0000-$B000:OFFF
Texto 16 colores 4 KBytes $B800:0000-SB800:0FFF
Graficos CGA 16 KBytes $B8800:0000-SB300:3FFF
Graficos EGA, VGA hasta 150 KBytes SA000:0000-SBFFF:FFFT

La forma en que estan organizados los datos en modo grafico se discute en el capitulo V. Entorno
grifico.

3.6. INTERRUPCIONES

Una interrupcion es una llamada de atencion al procesador para indicarle que ha sucedido un cierto
acontecimiento ¢n ef sistema. El procesador deja todo lo que estd haciendo y salla a una seccidn de
cadigo que se encarga de atender la causa que origind la interrupcion, y al terminar el procesador
restaura las condiciones del sistema a como estaban inicialmente y siguc todo como si no hubiera pasado
nada. El sistema operativo trabaja a base de interrupciones para administrar todos sus procesos, por
cjemplo, si una tecla es oprimida se activa la interrupceion de teclado (interrupcion 09H), el sistema
operativo lec ta tecla y la almacena en una seccion de memoria especial conocida como almacén del
teclado (keyboard buffer) donde permanece hasta que sea leida por otra interrupcion (por cjemplo la
16H). La razén por la que el sistema operativo utiliza interrupciones, es para no perder tiempo
rastreando todos los dispositivos periféricos a ver si s movio el ratén, se pulso una tecla, etc., proceso
que haria intolerablemente lentos todos los procesos

Existen dos tipos de interrupciones: de hardware y de soflware. Las inferrupciones de hardware se
activan cuando un evento fisico las provoca, como puede ser el pulsar una tecla. Por tanto, la
interrupcion 09H es una interrupcion de hardware. Las imterrupciones de software, en cambio, son
activadas por el programa como si fucran llamadas a subrutinas. La interrupcion 16H es un cjemplo de
interrupcion de software

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

utilizar y cuando. En ocasiones, tal vez seria mas conveniente que nosotros definicramos qué tipo de
interrupciones utilizar y cudndo, esto es particularmente 0til cuando queremos adecuar el programa a
nuestras necesidades, ademds existen interrupciones especializadas que no son soportadas por los
lenguajes de alto nivel. En cstos casos se utiliza cl lenguaje de bajo nivel que utiliza directamente las
interrupciones.
Las interrupciones mas utilizadas son:
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- INT 9H: (Hardware). Se activa cuando se pulsa cualquier tecla. Guarda el contenido en ¢t almacén del
teclado.

- INT 10H: (Software). Es la interrupcion que mancja el video y los modos grificos. Se utiliza para
elegir uno de los diferentes modos de video, incluyendo los modos gréificos, para cambiar las
paletas; para cambiar las paginas 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
grafico (solo tarjetas VGA o SuperVGA).

- INT 16H: (Software). Es la interrupcion 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 funcion
o de intercambio (Control, Al, Shift, etc.). '

- INT ICH: (Software). Se activa con cada tic del reloj, aproximadamente 1,800 veces por segundo. No
es activada fisicamente, la interrupcion 8H (Hardware) es la encargada de llamarla periédicamente.

- INT 21H. (Software). Es la interrupcion del sistema operativo. Se encarga de la mayoria de los
procesos de administracién del sisiema tales como: manipular archivos, leer y salvar datos en un
archivo, cambiar atributos, manipular directorios, borrar archivos, administrar la memoria, ctc.

- INT 33H: (Software). Mangja el raton, lee y cambia su posicion, 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, etc.

3.6.1. Vectores de interrupcion

Muchas de las rutinas que atienden a las interrupciones, ya se encuentran en la computadora en un
circuito conocide como ROM BIOS, y las demas se cargan cuando se inicializa el sistema operativo. Las
direcciones de cada rutina se encuentran en la zona de memoria comprendida entre fas direcciones
$0000:30000 y $0000:$03FF. Cada direccion cansta de 4 bytes que conforman una direccion completa
y que al ser inventidos se encuentra que el segmento son los dos primeros bytes y el ajuste los dos
siguientes. Cuando se genera una interrupcion, el sistema operativo busca en la direccion de memoria
$0000:Nimero_de_interrupcion_x_4 (debido a que cada direccion consta de 4 bytes) y hace una
llamada lejana a la rutina que se encuentre en esa direccion. Te preguntaras jpor qué tomarse esa
molestia?, ;por qué no ir directamente a la direccion?. La razon de usar vectores de interrupcion es la
posibilidad de sustituir o agregar procesos a una interrupcion. Como se comentd anteriormente algunas
rutinas estan escritas en la ROM BIOS acrénimo de (Read Only Memory - Basic Input Output System)
y no pueden borrarse 0 modificarse, en ese caso, jqué pasaria si se tuviera una rutina que mancjara ¢l
video (INT 10H) mejor que la proporcionada por el fabricante?, pues simplemente no se podria utilizar.
Esta es la razon que los dischiadores originales del sistema operativo proporcionaron esta facilidad para
las interrupciones.

Turbo Pascal incluye dos procedimientos para manejar la tabla de vectores de interrupeion, éstos
son : GetlmtVee(N_Int:Byte, Var Direccion:Pointer) y SetfnVec(N_Int:Byte, Var Direccion:Pointer);
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donde 'N_Int' es ¢l nomero de interrupcion que se desea usar y 'Direccion’ es una variable de tipo
apuntador que para GetlatFec sirve para almacenar la direccion de 1a rutinas de 'N_Int' y para Set/utVec
se usa para obtener la direccion que sustituira a 'N_Int' cn la tabla de vectores de interrupcion.

3.6.2. Programas residentes

El DOS no es multitarea, o sea, no puede realizar varias operaciones al mismo tiempo (digamos
imprimir y scguir capturando o ¢jecutar dos programas simultaneamente), ésto es debido a que el primer
pracesador (el 8088) no disponia de capacidad suficiente para poder atender a dos tareas al mismo
tiempo. Cuando se disefiaron procesadores mas potentes y rapidos (80286,80386,etc), que simulaban
multitarea con otros sistemas operativos tales como 082 el DOS se vio superado por el
microprocesador? . Al mismo tiempo los programadores mas avanzados modificaban fas tablas de
vectores de interrupcion para incluir sus propias rutinas cada vez que se activari alguna interrupcion y
después devolver el control como si no hubiera pasado nada. Se conocian como programas residentes.
Un programa residente tipico permancce "dormide” hasta que se activa fa interrupcion que esta
utilizando y se cumple una condicion evaluada por el programa, entonces s cjecuta los procedimientos
requeridos, Tipicamente la forma de activacion es por medio de una tecla o combinacion de teclas. Un
programa residente consta de dos partes, Ia parte de inicializacion que prepara al sistema para alojar su
codigo y que da valores a las variables globales, la cual solo se cjecuta una vez y no se almacena en
memoria. La segunda parte es ¢l codigo en si, el cual es cargado en memoria en espera de ser activado.
Desarroliar y explicar un programa residente completo no estd dentro de las expectativas de esta tesis,
sin embargo, si sc utiliza una version modificada de esta técnica para el control de procesos tales como
poner musica de fondo, se conoce como rufinas residentes.

3.6.3. Rutinas residentes

Hay rutinas dentro de un juego de computadora que deben ser lamadas constantemente y de forma
periadica, o sea, a intervalos de tiempo fijo. Estas rutinas pueden controlar un reloj que siempre esté
presente, checar, activar y desactivar banderas, controlar 1a milsica de fondo, etc. Si incluimos estas
rutinas en un ciclo que involucre funciones o procedimientos donde se hagan célculos o se pidan datos,
entonces cs muy dificil sincronizar los tiempos para que haya una constancia en las partes criticas. Por
cjemplo, si se esta tocando una masica de fondo y se tarda el programa en algin procedimiento tal como
dibujar la pantalla, el resultado s una melodia desincronizada e ininteligible. En estos casos es mejor
declarar estas rutinas como residentes

El proceso para crear una rutina como rcsldenlc es:

2 Sc supone que la iltima version de DOS iba a ser la 4.0 y cnionces IBM ¥ Microsofi promocionarian 0872 como ¢l
sistema operativo estindar, sin embargo, con cl desarrollo de Windows, Microsoft decidié impulsar este en lugar de 0S/2 y
scuur con ¢l mercado de DOS para los demds usuarios. Actualmente DOS estd en su versién 6.2, Windows en su versién
Iy superan (por la menos en México) con niucho cn popularidad 2 OS2 que ya estd en su versién 2.1 y en cl cual IBM
lod‘n'n ticne mucha confanza, pero cso ya s olra historia,
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1. Efegir una interrupcién adecuada. Una interrupcion que se activa constantemente y que
representa menos problemas es la interrupcion 1CH (del tic del reloj), que se activa mas o menos
1,800 veces por segundo.

2. Guardar la direccion de la interrupcion que se va a sustituir. Se puede guardar en una
variable del tipo procedimiento, que debe ser plobal (Declarada antes de los procedimientos y
funciones). Por ¢jemplo:

Var

Direccion_1C_Proc : Procedure;
Begin

GetlmVec($1C, @Direccion_1C_Proc);

3. Declarar ¢l procedimiento como interrupt y tejamo. Esto se hace poniendo la directiva de
compilacion {$F+} antes del nombre del procedimiento o funcién y 1a palabra interrupt después
de la declaracion de fa funcion. Debe recordarse Hlamar a la interrupcion anterior al principio del
procedimiento. Por ejemplo:

{sF+}

PROCEDURE Rutina_Residente; interrupt;

Begin -
Direccion_1C_Proc;

End;

4, Sustituir la direccion de 1a interrupcion por la de tu procedimiento, Se utiliza ¢l comando
Setlnt¥ec. Al sustitir Ja direccion de la interrupcidn tu procedimiento se activara cada vez que
se active o Hlame a la interrupcién 1C. Por ejemplo:

L SetiniVec{$1C, (Rutina_|

5. Al final del programa  restaurar da direccion de la interrupcion, nuevamente con el
comando SetIntVee, Gsto es porque al salit del programa, los datos del procedimiento se
pierden, pero la 1abla de vectores de interrupcion sigue apuntando a la direccién 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 e} sistema. Por ¢jemplo:

Setintvec($1C, Addr(Direccion_1C_Proc)):
End. {Fin del programa }
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CAPITULO 4
ORGANIZACION DE DATOS

En este capitulo se hablara de la forma como estan relacionadas las diferentes estructuras de datos
utilizadas en los programas claborados. Desde la implementacion de rutinas para el mancjo del ratén,
hasta los programas importantes que surgen de ¢éstos. Desde la organizacion de directorios hasta la

explicacion de cada archivo utilizado

4.1. DESCRIPCION DE DIRECTORIOS Y ARCHIVOS,
4.1.1. Organizacién de directorios.

I.a cantidad de archivos utilizados para la elaboracion de Ia tesis es enorme y son de todo tipo.
Con ¢l proposito de tener un perfecto control de estos archives, generamos una estructura de directorios
que debe existir para ¢l buen funcionamiento de los tres programas principales.
Primero a pantir del directosio raiz, se genera un subdirectorio que se lamara TESIS. y a dentro de este
los siguientes directorios.

TESIS == EDITOR
LIBRETO
EJECUTOR
DND
ANM
LiB
sB
rex
BIN
GIF
AVI
FONT |

4.1.2, Descripeidn de directorios.

Dircctorio Contenido

- TESIS Programas del entorno de Turbo Pascal 7.0.
- EDITOR Editor de duendes y animacion.

- LIBRETO Libreto, programa generador de escenas.

47



Tesis: de

- EJECUTOR
- DND

- ANM

-LIB

-SB

-PCX

-BIN

- GIF

- AVl
-FONT

9! parala de juegos de video.

Programa ejecutor de escenas.

Archivos de duendes.

Archivos de animaciones de duendes.

Unidades complementarias de pascal (TPU).
Archivos de musica y sonido.

Archivos graficos en formato .PCX.

Archivos graficos en formato binario (.BIN).
Archivos gréficos en formato .GIF.

Archivos de secuencias graficas en formato .AVI.
Archivos con diferentes tipos de letras.

4.1.3. Descripcion de archivos.

La manera actual de organizar archivos es sin duda alguna por su extension, y a partir de ésta se

hace la siguiente explicacion

Extension
* DND

*.ANM

LB

*.PAL

*FNT

*CMF

*.PCX

*.GIF

*.BIN

Funcion. .

Archivos de duendes. Contienen las imagenes de todos los angulos y vistas
de un duende. Tienen un formato propio no comprimido. Se encuentran en ¢l
subdirectorio DND.

Archivos de animacion de duendes. Contienen la informacion necesaria
para dasle animacion por completo a un duende. Se encuentran en ¢l directorio
ANM.

Archivos de libretos, contienen la informacion necesaria para armar una
escena completa que serd interpretada por et programa ejecutor. Se localizan en
cl 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 fetra que sustituyen a los del BIOS. Sc encuentran en
el subdirectorio FONT.

Archivos de msica en frecuencia modulada, son utilizados para los
fondos musicales en cada escena. Se encuentran en el subdirectorio SB.

Archivos en formato grafico comprimido PCX. Se encuentran encl
directorio PCX.

Archivos en formato grafico comprimido GIF. Se encuentran en el
directorio GIF.

Archivos en formato grifico no comprimido. Se encuentran en ¢l
directorio BIN.
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Archivo de secuencias graficas en formato AVI. Se encuentran en el

subdirectorio AVI..

Archivos especiales.
FRASES.FRA
SBFMDRV.COM
CT-VOICE.DRV

LIBUTIL.PAS
LIBPAL.PAS
LIBGRA.PAS
LIBPAN.PAS
LIBMUS PAS
LIBSBP.PAS
LIBDND.PAS
LIBANLPAS
LIBRAT.PAS
LIBTXT.PAS
LIBDIR.PAS
LIBXMS.PAS

Contiene todos los mensajes escritos que aparecen durante el juego.
Driver de musica de fondo para la tarjeta Sound Blaster.
Driver de sonido para la tarjeta Sound Blaster.

Libreria de rutinas basicas

Libreria de rutinas de mancjo de paletas.

Libreria de rutinas basicas de modo grafico.

Libreria de rutinas de manejo de formatos graficos PCX, GIF, BIN y AVL
Libreria de rutinas de mancjo de misica de fondo.

Libreria de rutinas para el control de la Sound Blaster.

Libreria de rutinas para ¢l mancjo completo de duendes.
Libreria de rutinas para ¢l control de animaciones simultaneas.
Libreria de rutinas para el control del dispositivo RATON.
Libreria de rutinas para el contro! de mensajes durante el juego.
Libreria de rutinas para el manejo de directorios.

Libreria de rutinas para manejar memoria extendida.

4.1.4. Descripeion de programas.

Nuestro trabajo esta dividido en tres programas principales. Cada uno se explicard en su
correspondiente capitulo. Pero ahora se definiran los archivos necesarios para cada uno, y que se deben
encontrar en el mismo directorio.

Editor de duendes y animacion

EDITOR PAS
DEFECTO.PAL
EDITOR.PCX
8X8.FNF
6X8.FNT
EDITOR DND

Libreto.
LIBRETO.PAS

Fuente en pascal del programa.
Paleta por default.

Entorno gréfico del programa.
Font de matriz de 8 x 8.

Font de matiz de 6 x 8.
Archivo de botones del editor.

Fuente en pascal del programa.
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LIBRETO.DND Archivo de botones de libreto.

LIBRETO.PCX Entorno grifico del programa.
8X8.FNF Font de matriz de 8 x 8.
6X8.FNT Font de matizde 6 x 8.

Programa Ejecutor.

EJECUTOR PAS Fuente en pascal del programa.
FRASES.FRA Archivo de mensajes.
Archivos.LIB Archivos de librerias.

4.1.5. Requerimientos de librerias.
El archivo TURBO.TPL del pascal iene los p limientos per

a las

4

q

DOS y

CRT que son las tinicas 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

utilizadas por los mismos.
- LIBXMS.PAS
- LIBUTLPAS
- LIBTXT.PAS
- LIBSBP.PAS
- LIBMUS PAS
- LIBRAT.PAS
- LIBGRAPAS
- LIBPAN.PAS
- LIBDIR.PAS
- LIBDND.PAS
- LIBPAL.PAS
- LIBANLPAS
- EDITOR PAS

- LIBRETO.PAS

- EJECUTOR.PAS

Ninguno.

Crt.

Ninguno.

Crt, Dos, LibXMS.

Ninguno.

Ninguno.

Dos, Cn, LibRat, LibUti, LibXMS.

Dos, Cnt, LibGra.

Crt, Dos, LibGra, LibUti, LibRat, LibXMS.

Dos, Crt, LibRat, LibUti.

Crt, Dos, LibGra, LibDnd.

Crt, LibDnd, LibUt, LibGra, LibDir, LibXMS, LibRat, LibTxt, LibSB
Crt, LibSB, LibDnd, LibRat, LibGra, LibUti, LibPan, LibXMS, LibDir,
LibAni, LibPal.

Cnt, Dos, LibUti, LibPan, LibPal, LibXMS, LibGra, LibRat, LibDnd,
LibDir, LibAni. -

Cn, Dos, LibSB, LibAni, LibXMS, LibGra, LibPan, LibDnd, LibRat,
LibUti, LibDir, LibTxt.
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4.2. ORGANIZACION DE PROCEDIMIENTOS.

Dada la naturaleza de los datos requeridos para mancjar animacion, se implemento la
Programacion Orientada a Objetos (OOP). De manera que para dar animacion a un duende, se heredan
los datos de éste a las rutinas de animacion.

Existen procedimientos generales como crear cuadros, mensajes, activar modos graficos, leer
_datos, etc. que no requieren de las propiedades de fa POO, por lo tanto se implementaron conlo
procedimicntos normales. Solo se utilizan los objelos en rutinas relativas a animacion y manejo de
juendes. Estos procedimientos se encuentran en las siguientes librerias -
LIBGRA.PAS
LIBMUS.PAS
LIBXMS.PAS
LIBTXT.PAS
LIBUTLPAS
LIBSBP.PAS

Por otra parte en las otras librerias si se implemento la POO. La lista siguiente muestra los objetos
que se encuentran en cada libreria.

Libreria Objeto
LIBRAT.PAS RATON
LIBPAN.PAS FORMATO
LIBDIR.PAS DIR_MCGA
LIBDND.PAS DUENDES
LIBPAL.PAS PALETAS
LIBANIL.PAS ANIMAR
EDITOR.PAS PRINCIPAL

EJECUTOR PAS PRINCIPAL

Acomodindolos de manera que se pueda apreciar la herencia tenemos.

FORMATO RATON PALETAS

DIR_MCGA DUENDES

ANI'MAF{

L
EDITOR LIBRETO EJECUTOR

Figura 4.1. Herencia en los olijetos,
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|
4.3. DESCRIPCION DE LA ESTRUCTURA Dl"l ARCHIVOS.
4.3.1. Estructura de Duendes.

Los duendes (sprites) no son mas que un Jmpo de imag f gut | das en un
mismo archivo. La forma en que se mancjan estas ‘im:'xgencs es por medio de un arreglo de pointers. En
el capitulo 3, se explico como manejar estos apuntsdores,

Cada una de las imigencs ¢s un rectingulo que mide X pixeles de largo por Y pixcles de ancho.
En el mismo apuntador se guardan en los cuatro; primeros bytes, los valores de largo y ancho de csta

imagen.
Si representa esta informacion en un apuntador (arreglo de bytes), se tienc lo siguicnte :

Laru‘o partc baja
Lardo parte alta
Ancho parte baja

Ancho parte alta

‘Punlo 1
l‘l’umo 2
}Punlo 3
J Punto 4

(
|
J
I

Pum$ (largo x ancho)

Tahla 4.1,
Este af es interpretado de fa siggicnlc manera.
1 2 3 4 S . largo -1 Largo
largo+1 | largo+2 | largo+3 | larpo “+ 4 . . 2(largo)-1 | 2 (largo)
2(largo)+1 | 2(largo)+2 | Alargo)+3 Z(Iaﬂ:sL)M e . 3(largo)-1 | 3 (largo)

(ancho) (ancho}
(largo) - | {largo)
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Que visto en la pantalla, podria ser algo asi :

Tabla 4.3,
una imagen de esta manera, "una matriz de pixeles o bien

Por el bastara con

un arreglo rectangular de pixeles”.

Cuando se manejan POINTER s en Pascal, se debe indicar el tamaiio con el que se abrira dicho
apuntador. Para hacerlo de una manera mas rapida, se maneja una variable en la que se almacena el
tamaiio de este bloque, de manera que cuando sc quiera hacer referencia a apuntador, no se tenga que
estar calculando su tamafio.

Por ultimo se mancjada una variable que es el contador del numero de estas imagenes dentro del
duende.

La estructura de los duendes en pascal queda entonces declarada de la siguiente manera :

Const
Maximagen = 80; {Nimero maximo de imagenes en el duende  }
Duende = record :
Dnd : array{1..Maximagen) of pointer; {Arreglo de imagenes }
Tam : array[1..Mazimagen] of word; {Tamafo de cada imagen segun su indice }
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Total : byte; {Nimero total de imagenes }
end;

La constante Maximagen, indica el namero maximo de imagenes que puede estar almacenada en
un duende. En cste caso es de 80, esto depende del nimero de imigenes que se quicran manejar por
duende.

Finalmente declaramos una variable de tipo duende, como por ¢jemplo :

Var

Fulane : Ducnde,

Esta variable sc utilizara en todos los procedimientos que pidan variables tipo duende que se
encuentran en la libreria LIBDND.PAS (Ver anexo correspondiente).

L.a estructura de los duendes en disco, es decir de los archivos * DND, esta basada itnicamente en
el contenido de los pointers, de su tamaiio y del nimero total de imagenes en el arreglo (almacenado en
la variable total del registro duende). Dicha estructura es la siguiente :

Tamaiio |, 2 bytes Bloque 1. bytes segtin tamaiio 1
Tamaiio 2, 2 bytes Bloque 2, bytes segin tamaiio 2
Tamaiio Total, 2 bytes: Bloque Total, bytes segin tamafio total
Tahla 4.4,

Este archivo es generado por el Editor de Duendes (ver capitulo 7), y todos los procedimientos
relativos al mangjo de duendes se encuentran en la fibreria LIBDND.PAS.

34



Capitulo 4. Organizacién de datos.

4.3.2. Estructura de animaciones.

Las animaciones, no son mas que una lista de acciones definidas bajo etiquetas (Ver capitulo 7).
Estas acciones son guardadas en un pointer y ¢l tamafio de sus regisiros es siempre el mismo.
Como se explicara mas adelante (capitulo 7), las animaciones ticnen registros con la siguiente estructura:

Anima = record

Esltado : byte; {1 byte } {Accién a reatizar }

Etiqueta : string(8}; {9 bytes) {Etiquela de 1a accién }

Imagen : byte; {1 bytes} {Numero de imagen aclual de duende }

Duracion : word; {2 bytes) {Duracién de 1a accion }

IncteX :inleger; {2 bytes} {Incremento en X }

increY :inleger; {2 byles} {Incremento en Y }
end; {171otal}

Esta estructura es similar para cada registro y cs almacenada en un Pointer que es asignado a cada
animacion.

Su estructura en disco es exactamente igual a como se encuentran en ¢l apuntador, por lo que la
estructura general de los archivos *. ANM es la siguiente :

Estado 1 Etiqueta 1 Imagen 1 Duracion 1 IncreX 1 IncreY 1
i byte 9 bytes 1 byte 2 bytes 2 bytes 2 bytes
Estado 2 Etiqueta 2 Imagen 2 Duracion 2 IncreX 2 IncreY 2
{ byte 9 bytes 1 byte 2 bytes 2 bytes 2 bytes
Estado n Etiqueta n fmagen n Duracion n IncreX n IncreY n
1 bytes 9 bytes 1 byte 2 bytes 2 bytes 2 bytes
Tabla 4.5.

En ¢ 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 ¢l Editor de Animacion, y todas les rutinas que son utilizadas
para su mancjo, se encuentran en la libreria LIBANLPAS.
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4.3.3. Estructura de libretos.

Los libretos son los que definen una escena completa. No son mas que una lista de las distintas
situaciones que sc encontraran en dicha escena.

Los datos da cada situacidn son distintos y requieren de registros de diferente tamafio y numero de
campos.

El manejar archivos con una estructura que no es constante, es muy utilizado actualmente, sobre
todo en juegos de video. Se da el caso de que en un mismo archivo se guarda [a informacion completa
de todos los duendes, animaciones, paletas, escenas, ctc. La ventaja principal de manejar este tipo de
archivos es el ahorro en disco y lo rapido que resulta cargar la informacion.

En el caso de los libretos solo se maneja la informacion necesaria para armar una escena completa.
Para el manejo de cada registro, se utilizara un campo llave que indica la longitud de la informacion que
se va a leer. A continuacion se la longitud de cada registro segin su numero de accion..

Accion | Tamaiio
(campo del
llave) | registro
1 10
4 11
5 25
6 3
7 12
8 i
9 17
Tabhla 4.6

Una explicacién mas detallada sobre ¢l mancjo de archivos *.LIB se encuentra en ¢l capitulo 9.
Los procedimientos relativos al mancjo de estos archivos se encuentran en los programas
LIBRETO.PAS y EJECUTOR PAS.
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4.3.4. Estructura de paletas.

Los archivos *.PAL son utilizados para almacenar la informacion completa de una o varias paletas
de 256 colores.

Una paleta de colores ocupa 768 bytes (ver capitulo 5). Esta se puarda tal cual en disco cn 768

. bytes contiguos. Si el archivo mide 768 bytes significa que solo hay una paleta, si mide 1536 bytes,

significa que se encuentra la informacion de 2 paletas, si mide 2304 bytes, tendra la informacion 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 siguicnte manera :

Paleta |
768 bytes
Paleta 2
768 bytes

Paletan
768 bytes

Tabla 4.7,

Los procedimientos necesarios para el manejo de las paletas de colores se encuentran en la libreria
LIBPAL.PAS (ver anexo correspondiente).
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4.4, ESTRUCTURA GENERAL.

A mancra de resumen, para la mejor visualizacion de lo descrito en este capitulo, obsérvese la
siguiente figura :

[":?:;:' IR
I

b1tom ot
PUENCES ¥
ANTRaCIOm

i -3
R ey —

Figura 4.2. Relacidn cntre archivos ¥ programas.

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 informacion sobre ¢l software de
apoyo consultar el capitulo 6.

El programa cjecutor no modifica el contenido de los archivos que utiliza, solo se limita a
utilizarlos. Es en ¢l uso de este programa donde se apreciara el esfucrzo realizado para la generacion de
cada escena.
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Capitulo 5. Entorno grifico.

CAPITULO 5
ENTORNO GRAFICO

5.1. MODOS GRAFICOS ACTUALES.

El avance tecnologico actual también se aprecia en el aumento de la calidad grifica de los
monitores. La diferencia es enorme, desde los monitores en blanco y negro hasta los de 64 millones de
colores. Desde resoluciones de 320x200 hasta resoluciones de 1024x 1280 pixeles. Estas resoluciones
han mejorado a las de la television, y ganan en calidad. En un monitor de alta resolucion, se puede ver
un objeto como si estuviera detrds de una ventana.

Existen resoluciones que son estandar como la VGA, EGA, Hercules, CGA, etc. Pero actualmente
no es raro encontrar un software que mangje resoluciones propias y extraiias, como decir por cjemplo,
700x400 en 256 colores.

Utilizando el sistema operativo DOS, se pueden utilizar las resolucionc and. fes, que son

activadas por medio de la interrupcion 10h.

La tabla siguiente muestra estas resoluciones.

Modo de video (Mex) | Resolucién en pixeles | Numero de colores Modo texto o grafico.
00h 40x25 16 Texto
01h 40x25 16 Texto
02h 80 x 25 16 Texto
03h 80 x 25 : 16 Texto
04h 320 x 200 -4 o Grafico
05h 320 x 200 4 Grafico
06h 640 x 200 2 Grifico
07h 80x 25 2 ) Texto
08h 160 x 200 BRRSCES E Grifico
09h 320 x 200 e Grifico
0Ah 640 x 200 e Grifico
OBh Reservado
0Ch Reservado
0Dh 320 x 200 16 Grifico

al
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OEh 640 x 200 6 . Grifico

OFh 640 x 350 4 __Grifico

10h 640 x 350 i6 Grifico

1th 640 x 430 2 Grafico

12h 640 x 480 16 Griifico

13h 320 x 200 256 Grifico
Tahla 5.1,

Cuando se hace referencia a modo texto y a modo grafico se habla de Ia propiedad del video de
mancjar solo caracteres o bien pixeles.

En el modo texto solo se podra despl en video cualcquiera de los caracteres ASCIL. Cualquier
dibujo que se quisiera hacer seria con los mismos caracteres, y no se podria controlar pixel por pixel. A
menos claro, que se utilizara la interrupcion del generador de caracteres del DOS. Pero aun asi sélo
estaria limitado a los 255 caracteres (menos los que son de control).

En ¢l modo grafico, se puede hacer lo que uno quiera. Se 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.

Evidentemente para hacer un juego de video de bucna calidad, se debe pensar sin lugar a dudas en
¢l modo grafico.

5.1.1, El modo MCGA de 256 colores.
] El lenguaje de progr: ion Pascal y el lenguaje C, incorporan una unidad (libreria) dedicada al
mancjo de graficos. Proporcionan rutinas para activar un modo grafico, para poner un pixel en pantalla,

una linca, un circulo, un cuadrado, un rectangulo, rutinas para leer y poner bloques de una imagen en
pantalla, para gencrar caracteres grificos de diferente tamafio, para generar solidos, patrones, cambiar
colores, etc. Son de hecho las rutinas mas que suficientes para hacer un pequeio juego de video, pero la
desventaja principal es que los modos graficos que soportan manejan cuando mucho 16 colores (ver
tabla 5.1).

t.a ultima version de Turbo Pascal (version 7 0), incorpora incluso rutinas para manejar modos de
super VGA para varios tipos de tarjetas graficas, sin embargo como se mencionaba anteriormente solo
soporta modos en 16 colores. El hecho principat de que se manejen pocos colores, es que entre mas
colores soporte un modo grafico, mayor es la cantidad de memoria que se necesita para almacenar una
imagen.

Desafortunadamente Pascal no incorpora rutinas para comprimir imagenes, por lo que con unas
cuantas de 256 colores sc acabaria completamente. la memoria.
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"~ Cuando empezamos a programar en el modo MCGA 320x200 en 256 colores, nos encontramos
con un pequeiio problema. El lenguaje Pascal con el que tanto nos familiarizamos, no era capaz de
activar ese modo grafico. La enorme libreria de manejo de graficos no nos servia absolutamente para
nada, ni para poner un punto en la pantalla, y nosotros queriamos hacer juegos de video Tampoco
podiamos utilizar las ventajas de las paginas de video con las que no cuenta esa resolucion.

Afortunadamente, Pascal permite utilizar el manejo de interrupciones (ver Capitulo 3), de esta
manera se puede por medio de la interrupcion 10h funcion 00h subfuncion !13h, activar ese modo
eratico. Pero no bastaba con activar ¢l modo grafico, habia que hacer librerias completas para sustituir
por completo a la libreria GRAPH.TPU del pascal, desde poner un punto en pantalla hasta hacer rutinas
de movimiento de duendes

A partir de la version 60 de Tutbo Pascal, se incorpora en ¢éste, la programacion directa en
ensamblador. Lo cual nos sirvio bastante para fa elaboracion de las rutinas mas imponantes de manejo
de graficos. Al programar directamente en lenguaje ensamblador se gana principalmente en velocidad en
¢l despliegue grafico

Existen dos tipos principales de modos en MCGA, el modo de 640x200 en 2 colores {que es
equivalente al modo CGA de la misma resolucion, ver subfuncion 06h en la tabla 5.1) y el modo de
320x200 en 256 colores (subfuncion 13h)

Este modo de video funciona perfectamente en un monitor que sea MCGA, VGA o Super VGA.
Actualmente los monitores VGA son los que dominan el mercado y son mas que suficientes para
nuestros propositos

El decir 236 colores signitica que se pueden mancjar 256 colores al mismo tiempo y no mds,
pero... se puede mancjar una paleta de nada menos que 256 mil colores diferentes (64 x 64 x 64). Es
decir se toman de es0s 256 mil colores solo 256, los que sean, y son los se usan para poner las imagenes.
Una paleta de 256 colores es perfecta para poner imagenes digializadas, y suficiente para poner dibujos
en pantalla. St bien la resolucion 320x200 no es muy buena, se compensa con el manejo de 256 colores.

Cuando ¢l video sc encuentra en esa resolucion y se quiere poner un punto en la pantalla, lo tnico
que se debe hacer es poner el punto con el color numero 5, o con el color mimero 20, o con et 67, etc.
Previamente se eligio que el color 5 fuera el rojo, el 20 el azul, y el 67 el rosa. Pero también se pudo
haber clegido que el 5 fuera el morado, el 20 el amarillo, y el 67 ¢l negro. Se pueden manejar los colores
a voluntad del programador y existe una amplia gama.

Para casos en los que se requicran procesamientos de imagenes de manera profesional, 256
colores no seran suficientes, entonces se utilizaran mejores resoluciones y mas colores. Una resolucion
muy buena es la de 1024x768 x 64 millones de colores. Pero su manejo va mas lejos del alcance de esta
tesis

En el resto 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 las que no se ticne acceso y no
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se cuenta con informacion. Ademas de que la mayoria de los juegos de video actuales que hay en el
mercado, utilizan esa resolucion para sus despli grificos.

Utilizando ensamblador, definimos el procedimiento ModoDeVideo de la siguiente manera ;

Procedure ModoDeVideo(Video, Modo : byte);
Begin
Asm
mov ah , video
mov al, modo
int 10h
End
End;

De esta manera cuando queramos activar el modo grifico MCGA utilizaremos la instruccion

| ModoDeVideo($10,$13);

Y para regresar al modo texto utilizaremos la instruccion :

L ModoDeVideo($10,504); . T j

A partir de este se utilizaran pequefios programas de rutinas graficas. Se dari por hecho
que para entonces ya estd activado el modo grifico, en caso contrario los ejemplos no funcionaran. Por

lo que quedan definidas la primera y la dltima linea del programa principal. (Activar y desactivar modo
grifico).

5.2. MEMORIA DE VIDEO.

Dado que no existen rutinas ai para poner un punto, s¢ debe que utilizar una programacion desde
lo mas basico. Para poner un punto cn la pantalla la manera mas ficil de hacerlo es utilizando la memoria
de video

L.a memoria de video es un drea que el sistema operativo reserva exclusivamente para ¢l uso de lo
que se despliega cn ¢l monitor. Si se escribe algo en csa posicion de memoria, aparccerd
automaticamente en video. Recordemos que las posiciones de memoria sc mancjan como un conjunto
de 8 bits que forman un byte, para direccionar una parte cn especial hacemos referencia a el segmento y
al dcsplazamiénlo que ocupa cse byte en J]a memoria. Se puede adelantar que la direccion de memoria de
el modo MCGA empicza en el scg 0 A000h y el despl iento 0000h.




Capitulo 5. Entorno grafico.

Para entender mejor el formato de la memoria de video empezaremos desde el principio.

Si se tiene una resolucién de 2 colores, cuantos bits se necesitan para representar estos 2 colores 2.
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=0
Por lo que bastara solo un bit para rep 2 colores. Basandose en esto, en un byte se puede

almacenar la informacion de 8 pixeles.

Y si son 4 colores posibles por pixel?
En estc caso se hara la misma pregunta, con cuantos bits (unos y ceros) se arman 4 colores.

00 = color |
01 = color 2
10 = color 3
11 = color 4

Es decir seran necesarios 2 bits. Por lo tanto en un byte se guardara la informacion de 4 pixeles.

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 podrian 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 procedimi €5 exac el mismo.

Se empieza desde ¢l color 0, el 1, el 2, etc. hasta el color 255, total 256 colores. Con cuantos unos
y ceros se arman 256 nimeros ?. La respuesta es con 8 bits, es decir :

00000000 = Color 0
00000001 = Color 1
00000010 = Color 2
000060011 = Color 3

11111110 = Color 254
11111111 = Color 255
Total 256 Colores.
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Por lo tanto cuando ¢l monitor se encuentra en un modo grafico que utilice 256 colores, se
necesitara un byte completo para cada pixel.

Hasta aqui ya se sabe que un pixel es un byte, y el valor de este byte indica ¢l niimero de color - de
entre 256 - que tendra ese pixel. Ahora que se hace con ese byte ?

Bien, el decir "resolucion de 320 x 200" quiere decir 320 pixeles horizontalmente (columnas) y
200 pixeles verticalmente (renglones). Lo que indica que el total de pixeles que habra en la pantalla es de
320 x 200 = 64000,

Si se sabe que cada pixel ocupa un byte, nos encontramos con la pequefia cantidad de 64000 bytes
pos pantalla. Este es el tamafio que tendrd la memoria de video para esta resolucion. Es obvio que para
una resolucion de 1024 x 768 en 256 colores, se estaria hablando de una memoria de video que mide
exactamente 786432 bytes, mucho mas grande que el tamafio de la memoria base de una PC (640kb). Es
esta la razon principal por la que la mayoria de los juegos maneja resoluciones de 320 x 200. A menos
que utilicen 1as ventajas del CDROM.

Si se representa la memoria de video como un arreglo continuo de 64000 bytes se tendra :

0 A000: 0
i A00O : 1
2 A000 : 2

63998 A000 : FOFE
63999 AQ00 : FOFF
Tabla 5.2.

El contenido de esta tabla serd el valor que tiene la posicion de memoria indicada. Esto sirve para
ver que la memoria de video es continua como cualquier otra. De esta manera quizas resulte un poco
dificil visualizarla al asociarla con ¢l monitor, pero, es importante porque es como se maneja mas
facilmente.
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Si se representa la memoria de video en una matriz de 320 x 200 se tiene.

0 ) 2 3 318 319
0 A000:.0 A0DO; 1 A0G00:2 A000:3 AQ00:013E | AQ00:013F
| AONG.0I40 | A000.0141 | A000:.0142 | A000:0i43 A000:027E | A000:027F
2 A000.0280 | A000:0281 | A000:0282 | A000:0283 A000:03BE | A000:03BF
3] _AGDO:0ICU | A000:03C1 | A000:03C2 | AU00:03C3 AQ0Q.04FE | AO00:04FF
198 | AQQO:F780 | AQQO:F781 | AD00.I'783 | A000:F784 A000:I'8BE | AQ00:F8BF
199 | ACOO:F8CO | AGCO-FBCI | AQDO:FBC2 | A000:F8C3 AQOQO:FOFE | AO0O:FOFF

‘Tabla §.3.

De esta maners se puede visualizar mejor. Se observa que la direccion inicial de Ia memoria de
video empieza en ¢ angulo superior derecho y se va incrementando de izquierda a derecha y de arriba
hacia abajo. La posicion inicial se encuentra en el segmento y desplazamiento A000:0. La direccion
siguienie serd la A00O: 1, Juego la A000:2, la A000:3, etc. hasta la AOCQ:FOFF. FOFF ecs el nimero
63999 en hexadecimal. Esta Oltima direccion sera para el pixel que se encuentra en el dngulo inferior

derecho.

L.a memoria de video es comtinua saltando de renglon en renglan. 64000 bytes en pixeles.
Para escribir en memoria de video utilizando Turbo Pascal, se utiliza la instruccion MEM, un

gjemplo es

MEM[$A000:30005) := 34;

l.os nitmeros en pascal van precedidos de el cardcter $ para especificar que se trata de un niimero
hexadecimal, El formato de la instruccion MEM es : :

MEM|

] := valor;

Lin especial con (2 instruccion anterior se le dice a pascal que al pixel nimero 5 le ponga el color
ntimero 34. Si el fondo de la pantalla se encuentra negro per ejemplo y el color 34 es verde, cuando se
escribe en memoria de video un 34 en la posicion § de ese segmento, se pondra un pixel verde.

a7




Tesis: Fi de prog parala én de juegos de videa,

La forma de utilizar la memoria de video de lfa mancra clasica en pascal es sustituic ef
procedimiento :

[ PUTPIXEL(X.Y,colon). i ]

es1o se hace utilizando la siguiente funcidn de mapeo :

l posicion = (Y-1} x 320 + X : -l J E

E! procedimiento que o usa se puede definir de Ia siguiente manera :

Procedure PonPixel(X.Y : word; Color : byle).
Begin

Mem{SAC00:({Y~1)x320 + x)l:=color;
End;

e esta manesa, para poner un punto en cualquier coordenada de 1a pantalia bastara con poner por
cjemplo :

[ PonPixel(160.100.1); J

Esta instruccion pondra un punto en fa mitad de la pantalla dei color 1.

Cuando sc escribe en memoria de video no exisie riesgo de que se escriba en la direccion ocupada
por alguna variable, pucs como va se menaciond es un segmento de memoria especial para mancjo de
video y ¢s independiente de §a memoria que pueda contener la tarjeta VGA a fa que se encuentra
conectado ¢l monitor.

Si lo que interesa es saber que color se encuentra en una posicion de memoria dada, podemos
utifizar ta misma funcion de mapeo. Ahora se define la funcion LeePixel.

Function LeePixe! (X, Y : word) : byte;
Begin

LecPixel:=MEMISADDO:([Y-1)x320+X);
End;




Capitulo 5. Entorno grifico.

Por 1o que si se quicre saber cual es el color del pixel que se encuentra a media panialia se utilizara
la siguiente instruccion :
' Color eePixel{160,100);

Se concluye pues, que Ja memoria de video es un arreglo continuo de 64000 bytes, en el que cada

byte representa un pixel, y ¢l valor de el byte representa el nimero de color de la paleta de colores
actual.
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§5.3. PALETA DE COLORES,

Una de las ventajas de cste modo de video, es que, antes o durante el funcionamiento de un
programa, se puede biar a voluntad cualquier color de los actuales. En el momento de activar el
modo grafico MCGA, pascal cuenta con una paleta estandar, que es la paleta que se utiliza en modo
texto. Por lo general cuando se maneja una imagen, no se maneja la paleta estandar de manera que casi

siempre se ticne que modificar.

Como se mencinonaba antes, se tendran a disposicion 256 colores, y se puede editar cada unos de
estos colores. Cada color estd 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 0 - que es lo mas
obscuro -, hasta 63 que es lo mas luminoso. Para indicar un nimero entre 0 y 63 se necesita un byte.
Dado que se trata de tres colores primarios, sc 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 fa paleta de colores como un arreglo continuo de 3 (colores primarios) x 256
(colores secundarios) de la manera siguiente.

Color sccundario  Posicion | Valor del primario

0 0 0
1 0
2 0

1 3 3
4 3
5 -4

2 6 ]
7 B
8

254 762 ]
763
764

255 765 "
766 - 42
767 0

Tahla 5.4, :
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Se puede representar la paleta de colores como una matriz de 3 {colores primarios) x 256 (colores
secundarios) de la manera siguiente. ’

Color secundario | Tono de rojo Tono de verde Toeno de azul
0 [ 4] 0
! 3 3 4
2 3 4 03
254 45 32 34
255 62 2 0
Tabla 5.4,

Es decir una matriz de 768 bytes para manejar todos los colores. El valor de los colores primarios
en la tabla anterior es solo ilustrativo, y como se menciono pueden tener un valor entre 0 a 63. |
Si se tienen los datos siguientes para el color 0 -
0 0 [ s I 0 ]
significaria que el nivel de rojo es el mas obscuro, el de verde y el de azul también. Esto generaria el

color negro mas obscuro que se puede tener en el monitor (ausencia total de color).

Si por ¢l contrario se pusiera en el color 0 los sigui valores :
0 | 63 1 63 [ 63 ]
dado que los tres colores primarios tendrian la maxima luminosidad, se obtendria el color mas blanco
posible

Para obtener ¢l rojo mis intenso en ¢l color O se usarian los valores :
0 | 63 I 0 [ 0 I

Para obtener ef verde mas intenso en el color 34 se usarian los valores :
34 I o | 63 [ 0 ]
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Para obtener ¢l azul mas inienso en el color 173 se pondrian los valores :
173 [ 0 0 1 63 ]

Para obtener un tono medio de rojo_en ¢l color 0 se pondrian los valores :
0 [ 32 [ 0 0 ]

Para obtener un color que fuera combinacion entre los tres primarios en el color 0 se pondrian los
valores : :

0 l Valor Valor Valor l

La forma mas facil de obtener ¢l valor de estos colores es experimentando entre diferentes valores
de los colores primarios para ver el resultado. O bien con ayuda de algin cditor de paletas (Ver Capitulo
de Software de Apoyo).

§.3.1. Modificacion de la paleta,

De nuevo ¢l DOS nos proporciona por medio de sus interrupciones una manera ficil 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..767] OF BYTE;

Después, se define un procedimiento que servira para modificar cualquiera de los valores del
arreglo, segin ¢l mimero del color en la paleta y de la siguiente manera:

Procedure CambiaPaleta(pos,rojo,verde,azul : byte);
Begin

Patelalpos*3):=rojo;

Paletalpos*3+1

Paletalpos*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 sc procede a cambiarlos en ¢l video utilizando de nuevo la interrupcion 10h
del DOS. Con el siguiente procedimiento :

Procedure PonPalela;
Var
seg1, ofs1 : word;
Begin
seg1:=seg(palela[0]);
ofsi:=ofs(paletaf0));
asm
mov ax, seg1
mov es, ax
mov ax, ofs1

mov dx, ax
mov ax, $1012
mov bx, 0 B
mov cx, 256 o
int $10
end;
End;

La subfuncion 1012h de la interrupcion 10h 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 direccion del segmento en donde se encuentra ¢l arreglo, y en DX el
desp! i dentro del seg Esr dable hacerse de un buen manual de interrupciones,
para conocer perfectamente los parametros utilizados por cada una de éstas.

Cuando se hace un cambio de video, ya sea grafico a texto o de una resolucién a otra, los valores
de la paleta de colores sc pierden, por lo que hara falta volver a utilizar el procedimiento anterior
valiendose del arreglo en el que se encuentran los datos deseados.

En algunas ocasiones, sobre todo para hacer efectos especiales, sera necesario conacer los valores
de la paleta actual. Para esto sc utiliza de nuevo la interrupeion 10h subfuncion 1017h, que sirve para
leer los datos de la paleta actual y ponerlos en una posicion de memoria establecida, en este caso en ¢l
arreglo PALETA. A continuacion se define el procedimiento completo que hace esto :
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Procedure LeePaleta;

Var

seg1,ofst : word;

Begin
seg1:=seg(paleta[0]);
ofs1:=ofs{paletal0]);

asm R
mov ax,segl

mov es,ax

mov ax,ofs1
mov dx,ax
mov ax,51017
mov bx,0
mov cx,256
int $10
end.
End;

De esta manera se puede aprovechar la paleta de una imagen leida de un formato grafico
conacido.
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CAPITULO 6
SOFTWARE DE APOYO

Cuando se empieza a desarroliar un sistema desde cero, se necesita utilizar herramientas de diseiio
generales ya hechas, en lo que se desarrollan las nuevas herramientas especializadas. Este también es el
caso, para los que elaboran juegos para computadora. Por ejemplo, si s¢ necesita un editor de animacion
que trabaje en un entorno grifico con interface iconografica, se deben disefiar las pantalias de fondo y
los iconos para que personalicen el programa. Hacer un dibujo por medio de ceros y unos. o sca,
utilizando una tabla de datos dentro del programa de disefio es un trabajo largo, tedioso ¢ innecesario.
Lo mas facil es utilizar un programa de dibujo ya hecho y disediar todos los graficos que s van a utilizar.
Una vez terminado el programa, éste debe ser capaz de crear sus propios pantallas graficas ¢ iconos.

En este capitulo se mencionaran los paquetes de software que fue necesario utilizar, para el
desarrollo de las herramientas de disefio para la claboracion del juego para computadora de esta tesis, asi
como la relacion que tuvieron en las diferentes etapas que conformaron el programa completo. Todos
los programas que se utilizaron cran originales, muchos de ellos incluidos junto con las tarjetas
digitalizadoras y de sonido (Video Blaster, Video Spigot for Windows y Sound Blaster). Es conveniente
hacer mencién que no estamos promoviendo ningtin paquete de sofiware, existen otros programas
similares con los que se obticnen los mismos resultados, ésta simplemente es una especie de guia para
los programadores novatos, que les permite saber méas o menos que tipo de programas pueden utilizar.
Los prog| que menci a conti ion nos fueron muy particularmente tiles.

6.1, STORY BOARD, LIVE! (IBM Corp.)

Este es un programa para la claboracion de graficos. Se utilizd por su simplicidad en el manejo, su
capacidad de cdicion en ¢l modo grifico de 320x200 pixeles y 256 colores, la facilidad de importar y
exportar en formato 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
desarrollé ningin programa que hiciera dibujos ya que esto esta fuera de los objetivos del presente
trabajo.
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FIGURA 6.). Pantalla de Picture Maker, 12 herramicnta para dibujar de Story Board Live!,

Las principales aplicaciones fueron:

- Retocar imdgenes digitalizadas. Cuando se captura una imagen por medio de una tarjeta
igitalizadora se debe eliminar todo lo que no pertenezca al contorno de la figura, es decir, debe
climinarse ¢l fondo. Ademas los rasgos de una persona u objeto se pierden al reducir la imagen,

por lo que deben ser acentuados o modificados para que tengan la mejor apariencia posible.

- Crear iconos. Un icono es una pequefia grafica que representa algiin objeto, accién o tema. La
facilidad cdicion en acercamiento (zoom), de Story Board Live!, permite disefiar de forma mas
conveniente los iconos que requerian los diferentes editores. Una vez dibujada una pantalia con
varios tipos de iconos se guardaba en disco, para ser leida posteriormente por un programa
disefiado especialmente para dividir una imagen en secciones y guardar una serie de bloques en
disco (una libreria de bloques graficos), que después se utilizaban los subprogramas que lo
requiricran.

6.2. VIDEO FOR WINDOWS (Microsoft Corp.)

Este s un paquete que contiene diferentes programas para la edicion de imdgenes digitalizadas.
Una imagen digitalizada puede provenis de una camara de video coneclado a una tarjeta especial que
transforme una seial de video en pixeles. Este software viene incluido con las tarjetas Video Spigot y
Video Blaster.

=

Media Player Release Holes

FIGURA 6.2. Grupo de trabajo para Video for windows,
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6.2.1. VidCap Permite capturar una imagen o sccuencia de imagenes. El tamaiio de la ventana de
captura puede ser definido por el usuario. Guarda los archivos con extension * AVL
Se utilizo para capturar una secuencia de movimientos de las personas que se tomaron como
modelos para los personajes del juego. También se usd para capturar las imigenes que sirven
como fondo para cada diferente escena del juego.

[Cepton 2o one

Figura 6.3. Ventana de trabajo para VidCap.

6.2.2. VidEdit. Lee, cdita y guarda los archivos de video * AVI. Permite scleccionar solo aquellas
imagenes que sean de utilidad, cambiar la paleta de colores y el formato de las grificas, exportar a
otros formatos (PCX, GIF, BMP, etc.), cambiar de tamafio Ja secuencia de imagenes, etc.

Sirvié para clegir las imagenes que podian ser utilizadas en el juego, ya sea como paisaje de
fondo o como personaje
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VidEd(t - Untitled
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FIGURA 6.4, Ventana de trahajo para VidEdit.

6.2.3. PajEdit. Edita, y crea paletas (una paleta contiene todos los colores de una imagen).

Cada imagen digitalizada ticne, casi siempre, una paleta distinta de colores. Con PalEdit
disefiamos una palcta que tuviera todos Jos tonos de colores mias usados y luego igualamos los
colores de cada imagen con nuestra seleccion de tonos para que no se presentara ningéin problema
al poner juntas dos imagenes distintas

Multimedia Dats Tooly

FIGURA 6.5, Grupo de trabajo para Multimedia Data Tools.

6.2.4, BitEdit. Edita y crea imagenes.
A pesar de que nuestro editor de graficas base es Story Hoard, a veces era mas conveniente
utilizar este editor incluido en Afultimedia Duta Tools | en lugar de salirnos del entorno de
windows y cjecutas ¢l otro programa. Fue particularmente Uil para cambiar de tamafio las

y corregir pequefios detalles.

6.3. VOICE EDITOR 2.0 (Creative Labs)

Este programa que viene incluido en ¢f conjuato de software que se proporciona al comprar la
tasjeta de sonido Sound Blaster Pro y desarrollado por Creative Labs, es una herramienta muy Gtil para
mancjar diferentes sonidos ¢ incluirlos deatro de un mismo archivo, Voice editor mancja archivos con el
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formato *, VOC (usado por Creative Labs), y entre las modificaciones que permite hacer a cada archivo
estan:

g P

o Amplificar sonidos (o reducir su volumen).

o Generar ecos.

(V] Modificar un conj de sonidos ind jientemente.
®

Insertar marcas, etiquetas, silencios y repeticiones.

FIGURA 6.6. Las dos pantatias principiles de Voice Editor 2,

6.3.1. JointVoc.exe

Desafortunadamente, no es posible insertar un archivo de sonidos independiente dentro de otro por
medio del programa Voice editor, o grabar un sonido sin que se picrda el contenido de la memoria. Para
poder juntar varios sonidos dentro de un mismo archivo se utiliza otro programa llamado
JOINTVOC.EXE (otra utileria de creative labs), ¢l cual nos permite especificar varios archivos de
entrada y uno de salida. Ya una vez juntos todos los sonidos se usa Voice Editor para insertar marcas
(una marca puede ser un niimero o una etiqueta), las cuales nos serviran para reconocer y diferenciar el
inicio de cada sonido independiente. Por eso es importante saber de antemano, cuales y cuantos sonidos
sc utilizaran en el juego, de otro modo, cada sonido adicional debera unirse al archivo principal y luego
insertarle otra marca para diferenciarlo.

6.4, COMPOZ MUSIC UTILITY 1.0 (JOHN M. COON) -

¢Alguna vez han escrito una cancion?. Tal vez si, pero ile han puesto misica a la letra?,
Evidentemente la tarea del musico tiene sus méritos y requicre de conocimientos tales como incluir
tiempos, notas, sostenidos, bemoles, instrumentos musicales, etc. y sobre todo tener buen oido musical.
Por supuesto que no es lo mismo generar un sonido y grabarlo que lenar un pentagrama musical de
forma coherente y que sea funcional. Es por eso que, para la musica de fondo se utilizaron archivos ya
hechos por misicos reales. Sin embargo, podemos realizar nuestras propias obras musicales con
Compoz. Este programa genera archivos con su propio {ormato *.CZ, pero también puede exportar e
importar archivos *.CMF (de Creative Music File), ¢l cual es precisamente ¢l formato que usamos para
la musica de fondo.
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FIGURA 6.7. Pantalla dc Compaz con el mend File abicrto. Ohsérvense las opciones
para leer y salvar archiveo CMF.

6.5. MANEJADORES DE CREATIVE LABS

fncluidos con todas las tarjctas Sound Blaster vienen los manejadores para 1a programacion fisica de
las mismas. Iin esta tesis se utilizaron los manejadores debido a la falta de bibliografia que explicara la
programacion a nivel fisico. Se utilizaron dos mancjadores: SBFMDRI.COM y CT-VOICE.DRV. En el
capitulo ocho sc explicara el codigo fuente, aqui nos limitaremos a describir las funciones de cada
mancjador

6.5.1, Programar la tarjeta SoundBlaster

Aunque la programacion de la tarjeta Sound Blaster no es particularmente dificil (desde una
perspectiva de programacion), se debe tener un nivel de programacion aceptable. Programar toda la
variedad de tarjetas Sound Blaster no es tarca para un programador novato.
Hay dos formas de programar la tarjeta Sound Blaster. La primera es programarla dircctamente
accesando al DSP (Digital Signal Procesing : Procesamiento Digital de Sefiales). El otro método es
utilizarlos mancjadores de la Sound Blaster proporcionados en los programas que vienen con todas las
tarjetas. 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. Programar usando los mancjadores

Como se menciond anteriormente, se pucde aharrar tiempo y esfuerzo si se utilizan los manejadores
proporcionados con las diferentes tarjetas Sound Blaster. E tinico requisito es cargar ¢l manejador en
memoria antes del correr ¢l programa para que este funcione. Existen varios tipos de mancjadores para
las tarjetas Sound Blaster, los mds importantes son:

[V] £ mancjador de sonido FM

] El mancjador de voz
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EL MANEJADOR DE SONIDO FM

.Si-se decide uiilizar ¢! manejador de sonido FM ahorraremos una gran cantidad de problemas de

programacion.’ Este mancjador se lama SBEMDRV.COM, y se tiene que cargar en memoria desde fa
finca de camandos del DOS, el cual es un programa TSR (Programa Residente en Memoria), accesible a
los programadores a través de una interrupcion. Cuando se carga, busca por un vector de interrupcion
fibre entre 80l y BFh, wilizando el primero que encuentre. Encontrar et manejador puede ser engafiose.

La primera cosa quce s¢ necesita es implementar una rutina de localizacion que tea los vectores entre 80h

y BFh. Cuando se encuentra un vector que esté en uso, se asume que apunta al ajuste de direccion cero
del manejador. En ¢l ajuste 103h, sc deberian encontrar las Jetras FMDRY. Esta cadena de cinco bytes
identifica a SBFMDRV, y se puede utifizar esa interrupeion para todos los demas accesos a las

G

det jador. Si después de buscar en 10dos los vectores de interrupcion no se puede

encontrar la cadena de firma, el procedimiento de bitsqueda debe regresar un esvor.

disponibles para el jador SBFMDRV:

Las siguientes son las funciones que estin

Funcion 00k - Obgener la version del mangjador.
Regresa el nimero de version del manejador SBFMDRV.
Registros de emtrada

BX = 00h
Registros de salida

Al = Namero mayor de la version

AL = Namero menor de la version

Esta funcion debe ser usada al inicio de todos los programas para determinar la version del

mancjador que se ¢sta usando. Algunas funciones no estin disponibles en todas la versiones de los
controladores, y puede usarse esta funcion para determinar cuales estén disponibles.

Funcion D1l - Definie la diveceion del byte de extado
Natifica al manejador la direccion del byte de estado
Registros de entrades

BX =0lh

DX:AX = Direccion del byte de estado de fn musica
Registros de sulida

No regresa valoses

El programa debe proporcionar la direccién de un byte de bandera , el cual sera usado por el

mancjador para tenesnos informados del progreso de la masica que se esti tocando, Este byte es puesto

a cero bijo Jas siguientes ciccunstaneias:

W Cuando se inicializa el manejador af usar la funcién 08h.
¢} Cuando se aleanza el final de un bloque de missica.
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] Cuando se detiene Ia mosica usando la funcién 07h.

El manejador cambia ¢l byte de estado a2 FFh cuando se toca la safida de miisica por usar la funcién
06h y el byte de estado cambia su valor por el de cualquier dato de control hallado en el archivo de
musica.

Funcion 02h - Cambiar la tabla de instrumentos
Define ¢l inicio de una tabla de instrumentos que se usara cuando se toque un archivo de musica.
Registros de entrada
BX = 02h
CX = Nimero de instumentos
DX:AX = Direccion de la tabla de instrumentos.
Registros de salida
No regresa valores.

Se utiliza esta funcion para redefinir la tabla de misica interna usada por ¢l manejador.

Funcion 06h - Teca la misica
Define ef inicio de un bloque de misica y empieza a tocario.
Registros de entrada
BX =06h
DX:AX = Direccion de! bloque de misica.
Registros de salida
AX = Estado de error

Esta funcion se usa para definir ¢l inicio de un bloque de musica y para empezar a tocarlo. La

funcion regresa un 0 en AX si la musica empezo a tocarse corr o 1 si ya hubiese otro bloque

de musica tocandose.

Funcion 07h - Detiene la missica
Para de tocar un bloque de musica.
Registros de entrada
BX =07h
Registros de salida
AX = Estado de error
Después de que un bloque de musica se empezo a tocar con la funcién 06h, se puede detener con
esta funcién. Dc regreso, AX serd O si el bloque de misica se detuvo, o 1 si no se habia empezado a

tocar ningan bloque de msica.
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Funcion 08h - Reinicia el manejudor de IFM
Reinicia el manejador de FM a las condiciones iniciales.
Registros de entrada
BX =08h
Registros de salida
AX = Estado de error
Este comando se puede utilizar en 1a preparacion para tocar un nuevo bloque de misica o cuando se
sale del programa. Reinicia los chips de sintesis de FM y pone la configuracion del mancjadores a sus
valores por omision. De regreso, AX es O si la reinicilizacion fue correcta, ol si no se pudo efectuar. Un
reinicio no puede llevarse a cabo si se esta tocando un bloque de misica. Se debe usar la funcion 07h
para detener la musica antes de que se pueda usar la funcion de reinicio.

Funcion 09h - Detiene la miisica
Temporalmente detiene la salida de misica
Registros de entrada
BX = 0%h
Registros de salida
AX = Estado de error.
Esta funcion se usa para suspender la salida del bloque de musica. Si la pausa luvnera éxito, AX
regresa 0. Si no esluviera locandosc un bloque de misica, AX regresa un 1.

Funcion 0Ah - Continua la misica
Continua tocando un bloque de misica pausado anteriormente
Registros de enirada
BX =0Ah
Registros de salida
AX = Estado de error

Si se ha usado anteriormente la funcion 09h para pausar un bloque de misica, se puede usar esta

funcion para empezar a tocar de nucevo. De regreso, AX sera 0 si la misica continua normalmente, o 1 si
{a musica no hubicra cstado en pausa.
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USANDO EL MANEJADOR DE VOZ
El manejador cargable C7-FOICE.DRV puede ser usado para trabajar con los archivos VOC (voz).
. Aunque la estructura de los archivos VOC esta fuera del contexto de esta obra, la informacién contenida
aqui puede ayudar a comprender las funciones de programacion disponibles por medio de este
manejador.
Para usar ¢l 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
mancjador se debe proceder como sigue:

1. Localizar el archivo en el disco.

2 Determinar e tamafio def archivo.

3. Reservar suficiente memoria para cargar el archivo.

4 Cargar cl archivo del disco a fa memoria convencional.
5 Guardar la direccion donde esta ubicado para después.

Se utiliza la direccion para acceder después al manejador por medio de una liamada lejana. El
archivo debe cargarse en cl ajuste 0 de este segmento de direccién. Cuando se flame al archivo, el valor
de todos los registros se preserva excepto para AX y DX.

La siguiente seccion detalla las diferentes llamadas a funciones disponibles con este manejador.

Funciin 00h - Qhbtiene fa version del manejador
Regresa el nimero de version del manejador CT-VOICE.
Registros de entrada

BX = 00h
Registros de salida .

AH = Nimero mayor de la version

AL = Namero menor de 1a version

Esta funcion debe ser utilizada al principio de todos los programas de modo que se pueda
determinar [a version del mancjador que se estd usando. Algunas funci no estan disponibles para
todas las versiones, y puedes usar csta funcion para determinar cuales funciones son validas.

Funcion 01h - Cambia la direccion de IS
Cambia la direccion de E/S usa da por CT-VOICE.
Registros de entrada
BX=01h
AX = Direccion base de E/S
Registros de salida
No regresa valores.
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La direccion por omisian usada por el mancjador es la misma que la usada en la Sound Blaster -
220h. Si ja direccion base de £/S usada para la Sound Blaster es diferente de la de fabrica, se debe usar
esta funcion para informarle al mancjador del cambio. Debido a que vinualmente cada funcitn del
manejador es dependieate de su direccion, ésta debe ser um de las primeras funciones que se usen en ¢f

programa.

Funcion 021 - Cambia la direccion DMA

Cambia Ja interrupcidn DMA usada por CT-VOICE.DRYV
Registros de entrada

BX = 02h

AX = Numero de interrupcion DMA
Registros de solida

No reuresa valores

El nimero de interrupeian DMA por omision usado por e mancjador es el mismo que el de la
Sound Blaster - 7. Si la internupcion DMA de la Sound Blaster es diferente del valor por defecto, debe |
usarse esta funcion para cambiar ¢! valor que usa el mancjador. Esta debe ser una de'las primeras
funciones que use el programa.

Funcion 03h - luicializa mancjador
Reinicia et mancjador CT-VOICE.DRV.
Registros de entrada
BX=03h
Regristros de salida
AX = Estado de esror
Se usa vsta funcion para preparar al manejador para programarse y que pueda recibir otros
comandos. Debe usarse esta funcion una vez of inicio del programa. Las tnicas funciones que se pueden

usar antes son 00h, 01h, 02h v 13h.
De represo, AX tendsd uno de fos siguientes valores:
0 = No hay error. s
1 = Version incorrecta del mancjador.
2 =Fallade E/S.
3 = Falla en fa interrupcion DMA.
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Funcion 04h - Enciende o apaga el altavo:
Apaga o enciende ¢l altavoz conectado al convertidor digital-analégico.
Registros de entrada
BX =04h
AL = Ajuste del altavoz.
Registros de salida

No regresa valores

Esta funcion es usada para apagar o encender el altavoz del DAC. Inicialmente es conectado
cuando se usa la funcion 03h. Debe apagarse cuando se efectia una grabacion de voz o cuando termina
¢l programa.

Funcion 05h - Cambia la direccion del Byte de estado,
Informa al manejador la direccion del byte de estado.
Registros de entrada

BX = 05h

ES:DI = Direccidn de la palabra de estado.
Registros de salida

No regresa valores

El programa dcbe proporcionar la direccion de una bandera de 16-bits, la cual es usada por el

o,

para nos informados del progreso de cualquier operacion que se esté realizando.

Esta bandera es puesta a cero cuando se inicializa el mangjador por medio de la funcion 03h, o cuando
se encuentra el final de un bloque de voz en memoria o en disco Cuando se inicia una aueva funcion de
/S, 1a bandera adquicre ¢l valor de FFFFh, y tambi¢n toma los valores de cualquier tipo de marca
encontrada en un archivo de voz

Funcien 06l - Empezar salida de voz

Empieza a reproducir la informacion de un almacén temporal de voz.

Registros de entrada

BX = 06h

ES:DI = Direccion donde se almacena el bloque de datos de voz.
Registros de salida

AX = Estado de error.

Esta funcion se usa para empezar a procesar la porcion llamada Bloque de Datos de Voz para un
archivo VOC. La dircccion ES:DI debe apuntar al inicio de este bloque. Esta funcion utiliza técnicas
DMA para la salida de la informacion de voz. Asi, ¢l control del programa cs regresado inmediatamente
al programa después de la cjecucion de esia funcion. Para monitorear ¢l estado de Ia salida de voz, se

cheea el valor de la palabra de estado descrita en la funcion 05h.
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De regreso, cualquier valor diferente de cero significa un error.

Funcion 08h - Detener la 158 de voz.
Deticne cualquier grabacion o reproduccion de voz en progreso.
Registros de enirada
BX =08h.
Registros de salida
No regresa valores.

Esta funcion sc utiliza para detener completamente cualquier operacion de E/S de voz. Debe usarse

después de que termine un bloque de datos de voz..

Funcion 094 - Terminar mancjador
Prepara al manejador CT-VOICE.DRY para finalizar el programa.
Registros de entrada
BX=0%
Registros de salida
No regresa valores.

Debe ser utilizado cuando se vaya a finalizar ¢l programa para reiniciar la tarjeta Sound Blaster y

ejecutar otras funciones de mantenimiento.

Funcion OEh - Empieza a reproducir de la memoria extendida.
Empieza a reproducir {a informacion de un bloque de voz localizado en la memoria extendida.
Registros de entrada
BX=0Eh
DS =Manipulador de memoria extendida.
DI:SI = Ajuste del bloque de voz en memoria extendida
Registros de salida
AX = Estado de error.

Esta funcion se usa para empezar a procesar la porcion llamada Bloque de Datos de Voz en un

archivo VOC. Difiere de la funcion 06h en que ¢l bloque se localiza en memoria extendida en lugar de la
memoria convencional. Por lo general esta funcion se utiliza para procesar grandes bloques de voz.

La direccion de ajuste en DI:SI, dentro del area de memoria especificada por DX, debe apuntar al

inicio de la porcian de! Blogue de Datos de Voz en ¢l formato para cf archivo VOC. Esta funcién utiliza
técnicas DMA para la salida de la informacion de voz. Asi, ¢l control es regresado inmediatamente
después de gjecutar esta funcion. Para monitorear el estado de salida de voz, se debe checar la condicion -
de la palabra de estado como se describe en la funcion 05h.

De regreso, cualquier valor diferente de cero significa un error.
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Funciin {3h - Cambia el canal DMA.
Cambia el canal DMA usado por CT-VOICE.DRV.
Registros de entrada
B8X = 13h
AX = Numero del canal DMA.
Registros de salida.
No regresa valores.

Esta funcion trabaja unicamente en las tarjetas Sound Blaster Pro, Pro2, o Pro Basic. El valor por
omision para el canal DMA es el mismo que se usa de fabrica para la tarjeta Sound Blaster. Si el canal
DMA es diferente en la 1arjeta que el valor de fabrica, debe usarse esta funcion para cambiar e} que
utiliza ¢l mancjador. Esta debe ser una de las primeras funciones que se utilicen al inicio del programa,
justo después de las funciones 01h y 02h.
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CAPITULO 7
EDITOR DE DUENDES Y ANIMACION.

Una de las herramientas creadas para Ja elaboracion de juegos de video es el Editor de Duendes y
Animaciones (AnimaGraf). Es la herramienta mas poderosa que proporcionamos puesto sirve para crear
los diferentes actores, objetos y animaciones que intervendran en ¢l juego, asi como la paleta de colores
que se utilizara.

AnimaGraf no es exclusiva para el mancjo de juegos de aventura, es capaz de crear personajes y
objetos para cualquier tipo de juego, o bien exclusi de
con el programa cjecutor, que solo interpreta juegos de aventura.

ion. Cosa que no ocurre

Un duende es una secuencia de bloques graficos rectangulares que son superpuestos uno después
de otro para simular movimiento. Precisamente lo que hace AnimaGraf es recontar estos bloques y
acomodarlos en la secuencia descada

El editor de animacion permite definir una etiqueta como una secuencia de las distintas imagenes
que conforman al duende y el desplazamiento que tendré cada una de éstas con respecto a la anterior.

7.1. EDITOR DE DUENDES
7.1.1 Explicacion del entorno

El programa AnimaGraf funciona por medio de un entorno iconografico. A continuacion se¢
muestrd su estructura.

Area de ionos
), de diferentes
/ rutnas
7

Ares de trabae

Pam— Henoria kre

b
Lontrol de enbrees

runero de magen
pluioAbA. Y

Salr de AnnaGraf

Figura 7.1, Eaplicacidn de Tas diferentes dreas del editor de duendes,
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7.1.2. Mancjador de archivos y directorios

En el programa AnimaGraf incorporamos para comodidad del usuario, un sistema de mancjo de
dircctorios y archivos, facil y rapido de usar. Este aparece cada vez que se requiere de la fectura o
escritura de informacion en disco. La figura 7.2 muestra la pantalia de mancjo de archivos.

ESVESRRENPSY. I “Eom SRR .
UATeAtE GIRELYURID N ARCHIVO ] actual
Lists do . F CHN
umsdades *.

\ Lista de
7/ archivos

i <~ entrada
T nanual

l
Lista de subdrectorios

Figura 7.2. Mancjador de directorios y archivos,

Este mancjador se puede utilizar tanto con el raton como con el teclado. Como se puede ver se
seleceiona la unidad en la que se encuentra o se encontrara el archivo, el subdirectorio y el nombre del
archivo. Si sc cuenta con raton bastara con hacer un clic con el boton izquierdo sobre la unidad, el
subdirectorio y el archivo. Si solo se cuenta con el teclado, e! uso es igual de sencillo, para moverse de
izquierda a derecha y de arriba a abajo se hara con las teclas del cursor, y para seleccionar se hara con la
barra espaciadora. En caso de que se trate de la escritura de un nuevo archivo bastara con teclear el
nombre de éste y se eseribird en el subdirectorio y la unidad scleccionados.

Cuando se selecciona un subdirectorio se desplicgan los archivos que contiene

seguin la mascara definida. El mancjo de mascaras cs similar al mancjado por el dos, por cjemplo si se
([l;icrcn todos los archivos de duendes bastara con teclear en la linca de entrada manual : *.dnd. O
también sc podria definir en la misma linca todo el directorio como ; f\tesis\dnd\* dnd.

Para cancelar ¢l uso del manejador de archivos bastara con oprimir la tecla de cscape o bien

oprimiendo [a tecla derecha del raton.
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7.1.3. Lectura y salvado de duendes -

La lectura de ducndes se hace oprimiendo el icono L) aqui aparece el manejador de archivos y se
sclecciona el archivo deseado. Cuando se lee un nuevo 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 ducndes manejados utilizan la extension .DND por lo que la
mascara inicial en ¢l mancjador de archivos sera f\tesis\dnd\* .dnd.

El salvado de duendes se hace oprimiendo el icono i‘f‘) Aqui aparece el manejador de archivos. Si
se va a sobreescribir un archivo, ¢l manejador de archivos pregunta si es lo que sc quiere hacer. Si se
trata de un archivo nuevo, bastard 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. Area de trabajo y control de imagen

El drea de trabajo muestra la imagen y el namero de imagen del duende actual. Este nimero es
importante pues es al que se hace referencia en el editor de animacién. No imponta el orden que tengan
la imagenes ¢n ¢l duende, pero si interesa saber en donde se encuentra cada una de ellas.

Abajo del drea de 1rabajo, aparecen unos botones que sirven para desplazarse a través de las
imagenes del duende (Ver figura 7.1.). A continuacion se explica cada una de ellos y las teclas
cquivalentes en ¢f teclado, asi como la tecla para salir del programa

Fromrad L. . .
oi@&H Sc posiciona cn la primera imagen. [INIC10}
e - L
oiB&. Sc posiciona en la ultima imagen. [FINAL)
f sy .
o  Incrementa la imagen actual en uno, [Cursor derecha]

‘al . . .
ol Decrementa la imagen actual enuno.  [Cursor izquierda]
o} Incrementa la imagen actual en cinco.  [Pagina adelante]
©i&#: Decrementa la imagen actual en cinco.  [Pagina actual]

¥ Salir del editor AnimaGraf [ESCAPE)

7.1.5, Lectura y escritura de imdgencs
AnimaGraf es capaz de leer archivos de imagenes que fueron creados por otros editores, estos

archivos son muy comuncs y son los que tienen los formatos GIF, PCX, AVI y archivos binarios (Para
mayor informacion sobre estos archivos, referirse al anexo de la libreria LIBPAN.PAS). Para esto
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. . & . e o T
seleccionamos el icono LEJ que nos presenta dos opciones, leer tf’) o escribir !‘f‘), En cada una de las
opciones scleccionadas apareceri el mancjador de archivos que ya conocemos.

En el caso de escritura @ AnimaGraf solo ¢s capaz de escribir en formato binario utilizando el
icono %,

Esto genera un archivo de 64768 bytes que no es mas que una pantalla en MCGA. En algunas
ocasi €s mas convenient jar una imagen en binario que en otro formato, ya que cn vez de

comprimir la imagen y ocupar menos espacio, proporciona uma imagen mucho mayor que ocupa mis

espacio. Este tipo de archivo es perfectamente [eido por el programa ejecutor.

En o caso de lectura =4, aparece un submenti de iconos que permiten lees diferentes formatos de

imagenes que son los siguientes :
7

('J'gj Lee archivos en formate GIF.

:'_‘B Lee archivos en formato PCX.

Lcc archivos en formato AVI.

—
m':ﬂ L.ee archivos en formato binario.

Cada formato grafico cuenta con su propia paleta de colores. Sin embargo esta paleta puede ser
desactivada con el icono de manejo de palctas para igualar la paleta en uso actual.

Los formatos GIF, PCX y BIN (binario), son s6lo una imagen.

En ¢l caso de los archivos AVI, se habla de un archivo que contiene varias imagenes, pucden ser
decenas, cientos ¢ incluso miles de imagenes (todo depende del disco duro), pero solo se puede trabajar
con una a la vez. Para scleccionar la imagen que adecuada de un archivo AV se usarin las teclas del
cursor para desplazarse y se acepta con Ia tecla de [INTRO].

7.1.6. Captura y borrado de duendes

La captura de las distintas imagenes que forman un duende se hace por medio del botén de
bloques : ), este muestra la imagen antes leida y un rectingulo de captura.

Este rectingulo se mueve a lo largo de la pantaila moviendo ¢l ratén o utilizando las fechas del

cursor en ¢l teclado.
Si sc esta utilizando un raton de tres botones, la tabla siguiente mucsira la fitncion de cada botén.

Boton del ratén Accién que realiza,

Izquierda Incrementa o decrementa. ¢l ancho y largo del bloque.
Centro Captura el bloque scleccionado.

Derecha Sale del modulo de captura.

Tabla 7.1
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Capituio 7. Editor de duendes y animacién.

Si se cuenta con un raton de 2 botones la captura se hara con la tecla [INTRO] det teclado.
Si se utiliza el teclado la captura de bloques se hara segin la siguiente descripcion:

Tecla. Accion que realiza.

Flecha cursor izquierda. Mueve el bloque de captura hacia la izquierda.

Flecha cursor derecha. Mueve el blogue de captura hacia la derecha

Flecha cursor arriba Mueve el bloque de captura hacia arriba.

Flecha cursor abajo. Mueve el bloque de captura hacia abajo.

Inicio Decrementa ¢l largo del bloque de captura.

Fin Decrementa el ancho del bloque de captura.

Pagina atras. Incrementa ¢l largo del bloque de captura.

Pagina adelante. Incrementa el ancho del blogue de captura

Introducir. Captura el blogue seleccionado.

| Escape. Sale del modulo de cgpl;xra.

Mas (+) Incrementa en pixeles los cambios en el bloque.

Menos (-) Decrementa en pixeles los cambios en el bloque.
‘Fabla 7.2

En caso de que se quiera borrar alguna de las i lmagencs del duende, se clige la imagen a borrar con
las teclas de control de imagen y se oprime el icono LJ que borrard s6lo esa imagen.

La siguiente lista muestra los pasos necesarios para la captura de un duende.

® Se debe asegurar que no exista ningin duende en memoria, esto se ve cuando el cuadro de nimero
de imagen no tiene un valor. En caso de que tenga un valor, en el arca dc traba;o aparecerd una
imagen. Para borrar ¢l duende actual se oprime ¢l boton de bote de basura .J hasta que el area de
trabajo esté despejada.

® Se habilita o deshabilita la igualacion de la paleta actual. Esto es por si se quiere trabajar con una
Efim fija o con la paleta de la imagen leida. Para hacer esto sc entra al drea de paleta con la opcion
LY

® Se selecciona leer imagen con el icono \J Lai imagen queda guardada en memoria

® Se selecciona la opcion de bloque con el boton i
capturar todos los bloques requeridos.

.
®Por ultimo se graba el duende en disco oprimicndo cl botén L)

que entra al area de captura y se preocede a
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de p iGn para ta de juegos de video.

7.1.7. Capia ds hloques de imagenes

El icono 2 gencra una subpantalla dentro del area de trabajo del editor como lo muestra la figura
siguiente.

Balr

S

I
5o 53 o
; u:)lfggr;»i\fg{nn)hﬁﬁ ¥

i ' ~
Pagen sl nagen final Apartr de Copiar el bloque

Figura 7.3. Copia de imdgpeney.

£ste madulo sirve para hacer copias de bloques de una hasta el total de imagenes dentro del
duende. A continuacion se describen sus partes :

®IDESDE] lndica la imagen con la que inicia of bloque,
®JHASTA} Indica la imagen con fa que finaliza ¢l blogue

OFEN] Indica fa posicion en {a que se copiara el blogue.
of+] incrementa en uno los valores anteriores. Se usa con el raton.
of-] Deerementa en uno los valores anleriores. Se usa con cf ratdn.
s ) X
ot Ejecuta ef proceso de copia.
=
ng Sale del madulo de copia.
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7.1.8 Modificacion de imigenes.

En ocasiones son indispensables los espejeos de una imagen ya sea horizontal o verticalmente, asi
como ciertas rotaciones. El editor de duendes puede hacer esas funciones. Para esto se selecciona
primero Ia imagen que se va a modificar con los botones de control de imagen, se hace un clic del ratén
directamente sobre la imagen que se encuentra en ¢l area de trabajo. Cuando se hace esto aparece el
siguiente submenu :

()

"'rmr;m

Eswnﬂ Rotacion 909 Sale del
vertical a la derecha modulo

Figura 7.4, Rotacién y espejeo de imdgenes.
A continuacion se describen los botones que aparecen en ef submenu :

o " . .

®itY Realiza un espejeo horizontal.
r " . .
#13 Realiza un espejeo vertical..

oj Rota la imagen hacia la derecha 90°.

L’hg Sale del modulo de modificacion de imagenes.

Cuando se realizan estas modificaciones se hacen directamente sobre el duende, y si se salva
quedaran como se modificaron. Cuando se requiere de las dos imag pejeadas, lo que i es
copiar primero fa imagen y luego espejear la copia.
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7.1.9. Manejador de paletas.

Cuando se mancja una imagen, ésta sc aprecia segin la paleta de colores que se esta utilizando Si
se madifica la paleta la imagen se cambia drasticamente. Los duendes no incluyen una paleta propia, sino
que dependen de la paleta de fa imagen de fondo. Por lo tanto para que s vea bien se requiere que la
imagen de fondo tenga Ja misma paleta con la que se editaron los duendes.

Ahora, dado que el duende necesita estar en diferentes escenas, se requicre 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, ol editor de duendes es capaz de manejarlo.

Si se trata de paletas diferentes para cada escena, se tiencn que editar duendes con la paleta de Ia
escena en la que se utilizardn. Si se va a utilizar la misma paleta en todas las escenas y ducndes, existe
una manera de indicarle al editor que no modifique 1a paleta aunque la imagen leida tenga una paleta
diferente. A esto sc le llama igualacion de paletas.

En el drea de iconos se encuentra ¢l icono que entra al manejador de paletas pero al mismo tiempo
indica si la paleta esta cerrada (no modificable) o abierta (modificable). Este boton puede ser :

®i=/ Indica que la paleta esta abierta.
Indica que la paleta esta cerrada.

De cualquier manera oprimiendo la tecla sc entra al siguicnte submenu :

Colores de Ia paleta actual

Acthar o
desactiar
paleta S

Sabr del

© mansjador
Bt A<t Fe paietas
Inc / Dec of
numoro de .~
palots

Falots Tatslde  Leer Escribir  Foner
actual patetas paleta paleta Paslota

Figura 7.5. Mancjator de paletas.

1on



Capitulo 7, Editor de duendes y animacién.

A continuacion se describen sus botones :

O[PALETA} Indica ¢l namero de la paleta actual.

o{TOTAL] Indica el 1012l de paletas en memoria.

o+ Incrementa en uno el numero de paleta
OB Decrementa en uno el nimero de paleta.
O‘_‘ Lee un archivo de paletas del disco.

0@ Salva las paletas actuales en disco.

0@ Activa {a palcta actual.

0@] Habilita y deshabilita el candado de a paleta.
0@ Borra la paleta actual.

Sale del mancjador de paletas.

Ademas se despliega una tabla con los 256 colores de la paleta actual. Los colores que aparecen
con una linea blanca arriba y a la izquierda indican que estan en uso. Es decir que por lo menos un pixel
en toda la pantalla tiene esc color.

El formato de los archivos de paletas (*.pal) es di

en ¢l capitulo de Organizacion de Datos.
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7.2. EDITOR DE ANIMACION.

Dado que las animaciones que se manejan en los juegos, serdn animaciones de duendes, se decidié
incorporar el Editor de Animacion como una parte de! Editor de Duendes.

Tl editor de animacion se encarga de darle un orden a las distintas imagenes de un

duende.

7.2.1. Explicacion del entorno.

Para acceder al Editor de Animacion se utiliza el boton :ﬂ Para esto se debe tener un duende en
memoria pues es ¢l que se va a animar en caso contrario no se podra entrar a este editor.

Una vez que se entra se vera la siguiente pantalla :

. Ejecutar

Accion

Etiusta  tumers | wcrenento en ¥
de chiende N

Incremento en X

Figura 7.6. Editor de animacidn,

El editor de animacion es ¢l proceso mas importante de toda la tesis pues ¢s el que le da vidaaun
duende. Su cadigo completo se encuentra en el archivo LIBANLPAS y el procedimiento principal que
gjecuta las diferentes acciones de la animacion se llama CORRE_ANIMA, que cs utilizado tanto en el
Programa Ejecutor como en el Editor de Animacion. El Editor de Animacién utiliza archivos (*. ANM).
Su formato es descrito en el cdpitulo de Organizacion de Datos. Sus partes s¢ describen a continuacién.
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Capitulo 7. Editor de duendes y animacién.

(')f'?) Lee un archivo de animacion del disco.
=y
(D:‘!? Escribe un archivo de animacion en disco.
Oiﬁ" Ejecuta una animacion.
(Dtg Sale del Editor de Animacion.
En el area de trabajo aparecen los siguientes encabezados.

®|E] Indica la accion a realizar, es un nimero que va desde 0 a 99.
GIETIQUETA]  Es el nombre de la accion, es un texto de 8 caracteres.
o[ND) Namero de duende, es un nimero de 02 99.

O|DUR| Duracion, es un nimero de 0 a 999,

G[INCX]  Incremento en x, es un numero de -999 hasta 999.
GINCY]  Incremento eny, es un nimero de -999 hasta 999.
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7.2.2. Acciones de 1a animacion.
E1 funcionamiento de cada campo de este editor depende del nimero de accion que sc realizard. A
continuacién se muestra una tabla de las distintas acciones disponibles.

Accion Funcion a realizar

0 Despliega una imagen del duende.

1 Define el inicio de un procedimiento.

2 Define el final de un procedimicnto.

3 Llama un procedimiento.

4 Reedefine un procedimicnto de otra

5 Activa misica de fondo.

6 Activa una frase de memoria.

7 Desactiva la frase desplepada.

8 Activa un sonido

9 Lee un archivo PCX y lo pone en pantalla.

10 Genera un ticmpo de espera.

11 Activa y desactiva ¢l cursor en caso que exista.
12 Redefine el tipo de animacion.
13 Define banderas.

14 Redefine la ventana de accion.
15 Salto absoluto de la animacion a una posicion. <
16 Activa una nueva escena.

Tabla 7.3

®Funcion  : Despliega una imagen del duende.
®Accion 0
O Etiqueta  : No utilizado.

@ N : Niimero de imagen.
obDar . Duracion de la imagen.

Si vale 900 la duracion es infinita. ,
OlneX : Incremento posterior de x.
Olncy : Incremento posterior dey.
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®Funcién  : Define ¢l inicio de una secuencia de instrucciones.
®Accién B |
®FEtiqueta : Indica el nombre del procedimiento. Absolulamente necesario,
oNd : Nitmero de imagen inicial.
o Dur : Duracién de la imagen
Si vale 900 la duracion es infinita. No es necesario definir ¢l final.
®lIncX : Incremento posterior de x.
OlncY : Incremento posterior de y.
O Funcion  : Define el final de una secuencia de instrucciones.
@ Accidn 12
®Etiqueta : Automatica "FINAL"
oNd : Numero de imagen final. ST
oDur : Duracion de la imagen. :
Si vale 900 la duracion es infinita. : C b
®lIncX : Incremento posterior de x.
OlncY : Incremento posterior de y.
OFuncién : Ejecuta una secuencia de instrucciones. Segun el nombre de la etiqueta.
®Accién 03
OEtiqueta  : Nombre del procedimiento a ejecutar. Definido con la accién 1.
ONd : Depende de duracion.
®Dur + Numero de veces que se ejecutar el procedimiento.
Si vale 900 la duracion es infinita.
Si vale 998 se cjecuta un niimero aleatorio de veces segan ND.
®incX * No utilizado.
OlncY : No utilizado.
©Funcién  : Inicia una sccuencia de una animacion ajena.
© Accion 04
oEtiq : Procedi de la otra animacion. Definido con la animacion 1. Se
encuentra cn un archivo diferente.
oNd : Namero de la otra animacion. Segun el libreto.
oDur < No utilizado,
olncX : No utilizado.
®IncY : No utilizado.
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@Funcién  : Activa musica de fondo.
& Accion :5
®Etiqueta - No utilizado.

ONd : Namero de la misica en memoria .
®Dur : No utilizado. . IR
®neX : No utilizado.
O lncyY : No utilizado.

®Funciéon  : Activa una frasc de memoria.

» Accibn .6

o Etiqueta  : No utilizado. EREES
ONd : Ntmero de frase en memoria.

o Dur : Duracion de Ia frase. L

@ IneX : Color del texto. . PORE
OlacY . Si vale | detiene fa animacion segin la duracion de la frase

®Funcién - Desactiva {a frase desplegada.

S Accion 17

@FEtiqueta  : Automatica "DES_LET"

®ONd : No utilizado.

O Dur < No utilizado.

o lneX - No utilizado. B
@ lacY No utilizado.

o¥Funcion  : Activa un sonido o voz.
» Accion 8
oFEtiqueta - No utilizado.

oONd - Namero dc sonido en memoria.

®bhur - Nimero de veces que se repetird.

®lncX : No utilizado.

alocy - No utilizado. Do sl
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©Fuacién  : Lee un archivo en formato PCX y lo despliega en pantalia.

WAcion (9

@ Etigueta  : Nombre del archivo en disco.
oNd : No utilizado.

[CYi g : No utilizado.

@ lneX : No utilizado

O lncY . No utilizado.

@Funcion  : Genera un liempo de espera.

& Accidn : 10

o Etigueta  © Automatica "ESPERA"

ONd . Se multiplica con los otros camipos. El total es el tiempo de espera.
@ Dur : Se multiplica con los otros campos. El total es ¢f tiempo de espera.
®lneX : Se muttiplica con los otros campos. £ total es el tiempo de espera.
®incY . Se multiplica con los otsos campos. El total es el tiempo de espera.

oFuncitn  : Activa y desactiva el cursos.

®Accion 1) )
o Etiqueta  : Automatica "CURSOR”
aNd : 1 habilita ¢l cursor.

0 Deshabilita el cussor. '
o bur : No utilizado. .
®lncX : No utilizado. o
®lincY : No utilizado.

®Funcion  : Redefine ¢f ¢l tipe de animacion.

GAccion 112

OEtiqueta  : Automatica "DEFANIMA®

oNd : Nimero de animacion. Definido por el libreto.
obur - Nuevo tipo

0 - Animacion normal.
1 - Protagonista.

2 - Objeto.
OineX : No utitizado.
®lucY : No utilizado.
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®Funcién : Modifica el valor de las banderas.

® Accion 013

@Etiqueta : Automatica "BANDERAS"
oONd : Numero de bandera.

o Dur : Valor de la bandera.
olncX : No utilizado.

@ IncY : No utilizado.

®Funcién  : Redefinc la ventana de accion.

O Accion 114

oEtiqueta : Automatica "VENTANA"
ONd : Valor de X inicial.

O Dur : Valor de Y inicial.

o IncX : Valor de X final.

O lIncY : Valor de Y final.

oFuncién  : Salto absoluto de la animacién a una posicion.

® Accifn o 15 G .

®Etiqueta : Automitica "X_Y_ABSO" o v

ONd : Numero de animacion. Definida por el libreto.

O Duy . No utilizado. } o S
®IncX : Posicion en X L L :
o IncY : Posicion en Y. o

®Funcién : Activa una nucva escena.

® Accibn :16

®Etiqueta  : Automitica "ESCENA" ; :
ONd : Numero de cscena a habilitar. )

®Dbur : No utilizado. o
®IneX : No utilizado. i

@ IncY : No utilizado.
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Capltulo 8. Editor de masica,

CAPITULO 8
EDITOR DE MUSICA

Cuando se propuso el temario se tenia pensadg utilizar la bocina de la computadora para los etectos
sonoros, tanto de misica como de efectos especiales, sin embargo, fue posible encontrar informacion
para programar la tajeta de sonido Sound Blaster y se optoé por utilizar esta dltima para el juego.
Desafortunadamente, tanto para el sonido como para la misica es necesario cargar en memoria los
manejadores (drivers) proporcionados por Creative Labs, lo que hace transparente para nosotros tanto
el formato de los archivos como la forma de interactuar directamientc con Ia tarjeta de sonido. Por esta
razon no se diseiid un editor especial para misica como se tenia planeado y en su lugar se explicara la
forma de utilizar la bocina de la computadora y los manejadores especiales de la Sound Blaster.

8.1, LA BOCINA INTERNA DE LA COMPUTADORA

Bip. Bip. Tic. Tic. TiTu. Rrrr. (Adivinas qué es?. jExactol, son los sonidos tipicos que se generan
por medio de la bocina de 1a PC. Los sonidos se pueden usar para realzar una idea, llamar la atencion
sobre algiin suceso o simplemente como musica de fondo. Un juego que carezca de musica y/o sonido,
pierde una parte importante de la atencion del usuario, los sonidos avisan si se acerca un enemigo, si
hicimos algo correcto o incorrecto, si nos estan hiriendo o golpeamos al enemigo, etc. Las melodias 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 sipuientes secuelas de esa aventura
{si las hay).

La computadora genera sonidos mandando pulsos eléctricos a la bocina', en intervalos diferentes
para cada tono. Estos pulsos son de aproximadamente 5 Volts. Micntras mayor cs la frecuencia de los
pulsos mis agudo es ¢l tono, y mientras menor frecuencia es mas grave.

Los sonidos que salen por la bocina de la computadora son generados por un contador de tiempo
programable, ¢l 8253 Este circuito es el que controla la frecuencia con que se mandan los pulsos
eléctricos a la bocina. Cuando se le proporciona un nimero que representa el intervalo de tiempo entre
dos pulsos, ¢l 8253 cuenta los pulsos de reloj hasta que coinciden con el nimero dado, entonces manda
un pulso al altavoz y empicza la cuenta de nuevo. Como ia velocidad con la que se manda cada pulso de
reloj del sistema es 1'193,180 se puede calcular el nimero que representa a la cuenta por medio de la
siguiente expresion:

Cuenta = 1'193,180 / Frecuencia descada

f Unma prucha sencills de como s que con un pulso eléctrico se puede producir sonido es, concctar una bocina cualquicra a
uma pila, en €} momento de hacer contacto sc oye un ruido como de chispa por un shomento y despuds no se oye nada, Si se
pudiera conectar y desconectar varias veces I pila, se cscucharia un sonido constanie, cso ¢s precisamente lo que hace ct
K253,
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Las diferentes frecuencias pueden aproximarse a la notas musicales y entonces sc usaria csta base
para generar diferentes tonadas. No hay que esperar obtener sonidos de gran calidad por medio de la
bocina de cornputadora, debido a que sélo se pueden generar dos variaciones en la amplitud del voltaje,
a diferencia de un drgano clectrénico que gencra una sciial analogica variable en su altavoz. Sin
embargo, es posible generar sonidos de muy buena calidad digitalizando un sonido y adaptandolo a las
frecuencias de la bocina.

8.1.1. Programar ¢l 8253
Los sonidos en la bocina sélo requieren de los siguientes cuatro pasos: especificar una frecuencia,
conectar la bocina, esperar un cierto ticmpo y desconcctar Ja bocina. La combinacion de frecuencias y
tiempos pueden producir tonadas musicales y efectos de sonido. Para programar en el 8253 se necesitan
seguir los siguiente procedimicnto: .
® Ispecificar una frecuencia. Las frecuencias soportadas por el altavoz de las computadoras
generalmente csta entre los 100 y 5000 Hz. Los puertos en donde se especifican las frecuencias son
¢l 66 y 67, los pasos a scguir son:
1. Escribir en el puerto 67 el valor de 182 (prepara para recibir {a cuenta).
2. Escribir en el puerto 66 el byte mis bajo del niimero enlero que contiene la cuenta.
3. Escribir en ¢l puerto 66 ¢l byte mas alto del nimero entero que contiene la cuenta.
@ FEncender la bocina. El contador de tiempo 8253 siempre esta activado, sin embargo solo hasta que
se le conecta se oyen sonidos por la bocina. Para conectarlo se debe:
1. Leer el valor del puerto 97.
2, Con el valor anterior realizar un OR con el namero 3.
3. Eseribir ¢l resultado de la operacion anterior en el puerto 97.
® [Esperar un cierto tiempo. Si se desconecta inmediatamente la bocina no se alcanzaria a escuchar
ningin sonido o, tal vez, algunos chasquidos. Se puede utilizar un contador de tiempo o la
instruccion delay(Tiemypo), de Turbo Pascal que se espera ¢l nimero de milisegundos especificados
por Tiempor.
® Apagar la bocing. Cuando ya no hay mis notas o sonidos que enviar a la bocina debe desconectarse
¢l altavoz de la computadora, ya que ésta no se apaga automiticamente al dejar de recibir datos. La
sécuencia para desconectar la bocina es:
I. Leer el valor del puerto 97.
2. Con cf valor anterior realizar un AND con el niimero 253.
3. Escribir el resultado de 1a operacion anterior en ¢l puerto 97.
Las siguicntes rutinas en Turbo Pascal engloban los pasos anleriores:
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F ; iaB25: ia : Word); { E: ifica la
« Var Cuenta : Word;
Begin
Cuenla := 1193180 Div Frecuencia; { obtiene la cuenta en base a la frecuencia }
{ deseada. }
Pori(67) := 182; { Escribe el valor de 182 por e! puerto 67 }
Pori[66) := Lo(Cuenta); { Escribe el byte mas bajo de la cuenta }
Port{66] := Hi{Cuenta); { Escribe el Byle mas allo de la cuenta }
End;
: Bocina{Conectar : Bool 1 {Para conectar y desconectar Ja bacina }
Begin
If Conectar Then { Si Conectar es verdadero }
Pori[97] := Port|97] Or 3 { ... conedtar la bocina. }
Else { Si Conectar es {also. }
Porl(97] := Porl[97) And 253; { ... desconectar la bocina. }
End;

Turbo Pascal proporciona dos instrucciones para el mancjo del sonido Sowmd(frecuencia) y
NoSvund. Con Sound se inicializa el 8253 con [a frecuencia puesta como pardmetro y se conecta la
bocina. NoSound simplemente apaga el sonido de la bocina. Es posible que te preguntes jqué objeto
tiene entonces saber programar el 82537, la respuesta tiene que ver con los sonidos digitales en Ia bocina
de la computadora, para los cuales ¢s mas conveniente trabajar con cuentas en lugar de frecuencias
{recucrda la formula Cuenta = 1'193,180/Frecuencia deseada). Soumd utiliza exclusivamente frecuencias
y utiliza el procedimiento de conectar continuamente la bocina, lo cual afecta la calidad de los sonidos
digitales.

8.1.2. Rutinas residentes para incluir misica de fondo

El procedimiento que controla los efectos sonoros debe ser Hlamado de forma constante, por lo que
s recomendable utilizar rutinas residentes?, o cual permite que las acciones no se detengan y parezea
que se esta tocando la misica de fondo de manera independiente. De otro modo, las acciones tendrian
interrupciones de tiempos variables.

Un programa simiple que explica como incluir misica de fondo en un programa se muestra a
continuacion:

2 | woria de rutinas residentes ¢ interripciones se explica en ¢l capitulo 3.
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Programa Musica_de_Fondo,

Uses Dos, C; { Unidades requeridas }
Type
MusicaReq = Record { Registro base para un archivo que maneje misica,  }
Frecuencia : Word; { Solo se necesitan 2 datos, frecuencia y duracion. }
Duracion : Byte; { Aunque en este programa no se usa, puede adaptarse }
End; { aun programa més formal. }
Const
MaxMNotas = 107; { Constanle global que guarda el total de frecuencias y notas }
EjemploMus : Array(1..MaxNotas*2} Of Word = { Frecuencias y duraciones }

(147,3,73,3,147,3,73,3,147,3,73,3,147,3,73,3,65,3,131,365,3, {de un musica 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,
65,3,131,3,65,3,131,3,147,3,147,3,147,3,147,3,147,2,0,1,204 3,
147,3,204,3,147,3,294,3,147,3,204,3,147 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,
147,3,134,3,262,3,131,3,262,3,131,3,262,3,131,3,262,3,204,3,147.3,
294,3,147.3,294,3,147,3,294,3,147,3,131,3,262,3,131,3,262,3,131,3,
262,3,131,3,262,3,294,3,204,3,294,3,294,3,0,1);

Var
Salvalnt1C : Procedure; { Aqui se guarda fa direccién de ta INT 1CH ')
NolaActual, { Indice de! arreglo que contiene la tonada de ejemplo }
Cuema :Word; { Contador de duracién de fa nota actual. }
{SF+,5-}
PROCEDURE quicaResldcn\e; interrupt; { Procedimiento que sustituye ala INT 1CH }
Begin
1l Cuenta=Ej MusiN Aual*2] Then { Si cuenia el duracion de la nota actual.., }
begin

1t NotaActual<MaxNotas Then inc{NolaAclual}  { Pasa a la siguienle nota }
Else NotaActual = 1; { Sillegamos al final de! arreglo, volvemos a empezar }

Cuenta = 1; { Reiniclamos el contador de duracion }
Sound(EjemploMus{NotaActual*2-1]);  { Tocamos un sonido a la frecuencia dada }
end Else Inc{Cuenta); {! la cuenta de }
End;
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{SF-,S+}
Var
Tecia : Char, { Aqui se almacena el valor de la tecla }
Begin
Getinivec{$1C,@Salvalnt1C); { Guardamos la direccién de ia INT 1CH }

SetintVec($1C, Addr( ) { Redirecci nuestro procedimiento }
{ para que sustituyan a ia INT 1CH. }

TextColor(0); { i unp t

quiera }
TexiBackGround(?). { para ilustrar como se puede realizar olra actividad }
ClrScr; { mienlras hay masica de fondo. }
Writeln('Pulsa ESC para Salir);
Cuenta :=1;
NotaAclual := 1;
GoteXY(28,7);
Write('Prueba de Interactividad’);
GotoXY(15,8); LT
Write('Pulsa la tecla alfanumérica que quieras que Se repila’);
window(20,10,60,15);
Tecla :='X";
TextColor(7).
TextBackGround(0),
repeat
Write(Tecla);
If KeyPressed Then Tecla .= Readkey;
i Tecla=#0 Then
begin

Tecla := Readkey;
Tecla ="
end;
It Not (Tecia In [#27,#32.#165]) Then Tecla :
until Tecla=#27,; { Rompemos el cicio si se oprimid la tecla [ESC] }
NoSound; { Apagamos el sonido. }

Window(1,1,80,25); { Restauramos la ventana normal. }
Setintvec($1C, Addr(Sal 10 | 1a direccidn de la INT 1CH }
ClrScr; { y boramos la pantalla. }

End.
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Se observa la estructura Arsicalleg, es la configuracion tipica de una nota que contiene frecuencia
y duracién. Aunque no se usa en este programa se incluyd para ayuda a comprender el arreglo
FEjemplous, el cual contiene los datos de la tonada que se toca como misica de fondo. Los valores
nones son las frecuencias y los pares la duracion. Notards también que no se llama al procedimiento
Salvaint!C (el cual llama las rutinas de Ja INT 1CH) en nuestra rutina residente AusicaResidente como
se recomienda en el capitulo 3. Esto es debido a que la INT 1CH no desempefia un papel critico en el
programa. Si cste programa quedara residente, ¢s muy probable que si tuviera que llamarse
continuamente.
El funcionamiento de! programa es simple:
@ Se guarda el valor de la INT ICH y se sustituye por el procedimiento AfusicaRes. Casi
inmediatamente se empieza a escuchar la musica.
®  Se ejecutan los procesos necesarios, la misica seguira tocando pase lo que pase (Excepto por
supuesto que se apague la computadora).
& Una vez terminados todos los procesos que se hubicran requerido, se apaga la musica y se
restaura la direccion de la INT | CH en la tabla de vectores de interrupcion.

8.2. AUDIO DIGITAL

Antes de que las representaciones de audio fueran desarrolladas, la informacion de audio era
guardada en formato analogico. El audio analogico tiene casi la forma del sonido que escuchamos -¢l
sonido es representado por una fluctuacion en un medio. Este medio es casi siempre el aire que nos
rodea, y ¢l sonido se crea comprimiendo el aire a diferentes frecuencias. Este medio no es solo cl aire,
también puede ser un liquido o un solido, sin embargo, no suenan igual debido a que las compresiones y
descompresiones ocurren en un medio distinto.

Los sonidos pueden representarse eléctricamente por fluctuaciones en una onda senoidal regular.
Existen diferentes forma de representar estas fluctuaciones, por ¢jemplo, la modulacion en amplitud
cambia Ja componente en amplitud de una sefal para representar el sonido

Por otro lado, ¢l audio digital es una representacion del sonido que es compatible con las
computadoras. Esto significa que ¢l sonido es representado por una serie de digitos binarios que luego
pueden ser guardados en archivos, cargados en Ia memoria de la computadora, y procesados como
cualquier otro dato digital. El audio digital es menos susceptible a Ia degradacion y distorsion, y por lo
tanto es més parecido a los sonidos reales.

Hay varios conceptos del audio digital que es importante entender. Estan relacionados con la
calidad del sonido, el tamafio de! archivo de audio y el tiempo requerido para procesar el archivo. Estos
conceptos son: Muestreo, Frecuencia de muestreo, tamaiio de la muestra y canales.
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8.2.1. Muestreo

Los sonidos digitales se construyen a base de muesiras que se toman de una fuente de sonido
analdgico. 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 Conversion Analogica a Digital (o
ADC por sus siglas en inglés). La siguiente figura muestra como ocurre el proceso.

Fuente de Audia Analbgka Proceso CAD Inagen de AUGO Dvatal

Tonar nuestras
Penothcas de
wna fuente de
sorido @n un
Tenna periodo dada,

ntensldad
Intensidad

Fipura 8.1, El proceso CAD

Una muestra de audio es tomada con cierta fr ia llamada fr ia de muestreo, y de un
cierto tamaiio conocido como tamafio de la muestra.

8.2.2, Frecuencin de muestreo

La frecuencia de muestreo se reliere a que tan seguido el programa de grabacion toma una muestra
de la fuente de sonido. Esta frecuencia se expresa en términos de herts, o Mz, 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 ¢s la calidad. Esto se debe a que el sonido es mas
continuo, con menos saltos notables entre cada muestra. Ei dnico problema es que cuando aumenta Ia
frecuencia de muestreo también aumenta la cantidad de memoria necesaria (ya sca RAM o espacio en
disco) para contener las muestras.

8.2.3. Tamaho de la muestra

El tamafio de la muestra se refiere al niimero de bits usados para cada muestra de audio. Mientras
mayor sea el tamafio de Ja muestra mejor calidad tendra el sonido digital. La mejor calidad de audio de
entre todos los dispositivos de grabacion la tienen los discos compactos (CD's) , los cuales tienen una
frecuencia de muestreo de 44 KHz y un tamafio 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 Jos que casi siempres estamos estaras familiarizados. Existe una gran
diferencia de calidad entre los sonidos mono y estéreo, y se puedes notar facilmente la diferencia
escuchando ambos tipos.

8.2.5. Determinar el tamaiio del archivo

Un juego que tiene voces digitalizadas y cfectos 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 impedira cargar otros datos que necesite el programa. La siguiente formula describe
basicamente como determinar ¢l espacio en memoria (0 disco) requerido por cada segundo de
grabacion:

Espacio - Tamaio x Frecuencia x Canales
donde Tamaiio es ¢l tamaiio de cada muestra en bytes, Frecmencia cs la frecuencia de muestreo, y
Canales ¢t nimero 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 KHz v en estéreo requeriran; 60x2x44000x2 = 10'560,000 bytes ¢Cuanta memoria
RAM tiene la computadora?, ;De cudnto espacio disponemos en el disco duro?. Debe recordarse que
son 10 MBytes jpor minuto!l. Hoy en dia la computadoras tienen por lo regular 4 McgaBytes de
memoria RAM, por lo que los sonidos digitales se graban en modo monoaural, a 8 bits y con una
frecuencia de 11 Milz, para incluirlos en un juego para computadora (y aun asi se oye bastante bien), lo
que significa; 60x1x11000x} = 660'000 bytes por minuto.

8.3, SINTESIS PE FM

La sintesis de FM permite crear sonidos que se acercan a los creados por instrumentos musicales.
Esta basada cn una tecnologia pionera que a principios de los sctentas se desarrollara por John
Chowning cn 1a Universidad de Stanford. Esta tecnologia involucra el uso de miltiples ondas de audio a
baja frecuencia, para crear una onda resultante que se aproximara al sonido producido por los
instrumentos musicales

8.3.1. Operadores y celdas

La sintesis de FM es producida por la combinacion de mltiples ondas de audio a baja frecuencia.
Cada una de estas ondas ¢s cominmente conocida como operaclor. Los operadores son generados por
circuitos electronicos en el chip sintetizador de FM llamados celdas de operador. Hay diferentes
parametros para las celdas, los cuales se basan en cl tipo de chip que conticnen las celdas y pueden ser

ajustados para crear diferentes sonidos ‘
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Observernos ¢l siguiente ejemplo donde se utilizan dos celdas para producir un sonido. La Figura
8.2 muestra un e¢jemplo simplificado de un arreglo de celdas. Obsérvese que hay dos celdas. La entrada a
la primera ¢s una onda senoidal pura. La celda modifica la onda de acuerdo a los pardmetros
mencionados en el parrafo anterior. La onda resultante es combinada con la segunda onda senoidal y
realimentada a la primera celda. La salida de la primera celda es usada como entrada de la segunda,
donde sc termina de modificar la onda.

Onda senoidal
Adicional
Realimentacién
Onda Celda de Celda de Sonido
Senoidal | Operador 1 Operador 2 Final

Figura 8.2. Un arrcglo de celday para sintesiy de FM simplificados

La salida final de la segunda celda, deberia ser un sonido musical. Hay tantas variables que afectan ¢l
sonido final, que un cambio en cualquicra de ellas puede producir un sonido marcadamente diferente.
Los sonidos que correspondan exactamente a los de instrumentos icales son general el

resultado de la prucha y error i
El namero de celdas usadas en la sintesis de FM depende de como fue disefiado el chip y como se
usa en la 1arjeta final.

8.3.2, Diseiiando la envolvente

Uno de los conceptos usados en la sintesis de FM es el de emvolvenies. La envolvente no es mas que
un patron de amplitud usado para representar un sonido. La envolvente es definida por cuatro variables:
ataque, caida, sostenido y liberacion (ACSL o ADSR por sus siglas en inglés: Attack, Decay, Sustain y
Release). Una envolvente tipica definida por estas variables se muestra en la figura 8.3.
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Ataque Sostenido Liberacién

Amplitud ————

e U

Tiempo

Figura 8.3. Una cnvolvente de amplitud definida por ACSL

Las cuatro variables, ACSL, sc definen tipicamenic en términos de rangos, pero dos de éstas
{ataque y caida) incluyen una amplitud (una cantidad) y una duracion.

El rango de ataque representa que tan rapido un sonido alcanza su amplitud maxima. Puede ser
definida por la amplitud maxima y el periodo en que se alcanza.

El rango de caida es ¢f declive inicial en amplitud despuds de que fa maxima amplitud fue alcanzada.
Esta definida por la nueva amplitud y el periodo de tiempo en que s alcanzada

£t rango sostenido es. por definicion, la duracion en que la amplitud al final de la caida se mantiene.

Finalmente, cf rango de tiberacion es cl periodo de ticmpo en que la amplitud fiega a cero.

Esta envolvente de amplitud virtualmente existe para cualquier sonido musical imaginable. Cuando
se presiona una tecla de piano, o se toca una trompeta, la nota inicial se incrementa a un volumen
maximo (amplitud) muy ripido -cl rango de ataque. Entonces disminuye un poco, de nuevo muy rapido
-cl rango de caida. £l nivel volumen se mantiene un momento -el rango de sostenido. En ¢} piano, este
rango de sostenido puede ajustarse usando el pedal de sostenido. En la trompeta, se logra simplemente
con mantener fa nota un poco mis. Finalmente, ef volumen de la nota se desvanece y deja de escucharse

Esta envolvente, y las cuatra variables que la definen, pueden ser adaptadas ficilmente a fos sonidos
producidos por cualquier instrumento musical. Este "moldeado de ondas" es {a base de muchas de las
modificaciones hechas por las celdas de los operadores en un chip de sintetizador de FAL

8.3.3. Armadnicas

Mucha de la riqueza, frecuentemente conocida como timbre, de un instrumento musical es
determinado por las arménicas producidas por el instrumento.

Consideremos, por ¢jemplo, un instrumento de cuerda. Cuando la cuerda es rasgada (o golpeada, en
el caso del piano), fa nota resultante no es un sonido puro a una cierta {recuencia. En su lugar, un amplio
rango de armaonicas sc suma a la nota por Ia vibracion de la cuerda.
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Estas armonicas son miltiplos de |a frecuencia base de la nota. Asi, si la frecuencia base de una nota
es 440 Hz, 1a primera armonica es 880 Hz. Armonicas adicionales ocurren a 1320 Hz, 1760 He, y asi
sucesivamente. Cada armanica disminuye en amplitud a partir de la frecuencia base. Esto simplemente
significa que la frecuencia base es el sonido mas fuerte que se escucha, la prinera armonica tiene un
volumen menor, [a segunda todavia menos, etc. Puede haber mas de una docena de armonicas diferentes
para cada nota. Todas se suman para crear el sonido que se escucha cuando se toca la nota.

La creacion de arménicas y ¢l sonido resultante sicmpre ha sido el punto débil en la creacion de
musica clectrénica. ,;Qué armonicas deben sumarse? jPara qué instrumentos? ;A qué volumen? ;lor
cuénto tiempo? Todas estas variables afectan el sonido final. .

En el ejemplo de las celdas mostrado en el inciso de Operadores y Celdas, estas armonicas son
idas por la reali ion de partes de la sefial clectronica al procesador, o sea ¢l ciclo que se
efectia en la primera celda. Este procedimiento multiplica las arménicas y agrega timbre al sonido.

introd

8.4. EL USO DE ARCHIVOS CMF

Todos los archivos de musica que se utilizan en el juego para computadora que se incluye con esta
tesis estan en formato CAf/ (Creative Labs Music File). Para poder utilizar este formato se utiliza ¢l
manejador 7SR que se incluye con la tarjeta Sound Blaster Pro; SBFMDRV.COM, el cual debe ser
cargado antes de empezar ¢l programa y quitado de la memoria al finalizar. Las funciones del mancjador
que son utilizadas sc explicaron mas ampliamente en el capitulo seis : software de apoyo.

Asimismo, todos los sonidos y efectos especiales se encuentran en un archivo de formato VOC, cl
cual utiliza el mancjador C7-FOICEDRV. La forma correcta de cargar el archivo se explica en ct

capitulo seis, asi como también se’proporciona una referencia de todas la funciones que son necesarias.
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CAPITULO Y9
LIBRETO Y PROGRAMA EJECUTOR

9.1, LIBRETO

Una vez creados Jos actores, las acciones que pueden realizar y los objetos que pueden utilizar, se
procede a decidir el arden de aparicion de cada elemento. El fibreto se usa para crear cada una de las
escenas de fas que consta el juego de aventuras, se puede especificar cual serd la pantalla de fondo, qué
animactanes y qué objetos aparecerdn, que actor encabezara el repasto, cte.

9.4.1, Definicion de tibreto

LIBRETO: Herramienta que nos pesmite definir ¢ integrar todos los elementos que contorman una
escena especifica en una sola estructura de datos

Aungque el libreto es solamente una base de datos, su contenido representa (jumto con los cursas de
accion definidos en las animaciones) ¢ aima del juego. Eb libreto por repla general es usado por la
persona que desarrolla Ja historia, ya que ésic es una trabajo que combina la creatividad y una vision
global de fa trama del juego.

9.5.2. Explicacion de Ia paatalla
£} programa de libreto al igual que ef programa editor también funciona por medio de un emorno
prafico. Las dife arcas de lay 1}

se explican en a {igura de abajo

Descripcidn oo l0s paranetros ticnbre del archise

LeersSaksar,
Nsertars/Borrar

tdinero de
Lines  ——
Area de
. . I o \ YL ICONOS/Hlenentos
N° dto acosn  B) " aue se pueden

nsertar

Figura 9.1 Eaplicacion de fas difereates dreas det Libreto,

£1 objetivo del libreto es tomar los elementos que se necesiten y acomodartos en el lugar que lus
cotresponde, evidentemente es una especie de base de datos mas que un editor, asume gue todos los
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clementos o acciones han sido creados o modificados por los otros editores. El libreto es el peniltimo
paso en la creacion de un juego para computadora, el Gltimo paso es el programa ejecutor.

9.1.3. Acciones y clementos ~

Las acciones que se pueden realizar son:

] Insertar Duende : Carga en memoria un duende. El primer duende siempre se considera como el
protagonista.

Parametros (2) :

@ No. : Se incrementa/decrementa automiticamente con cada duende que se inserta/borra. No se
pucde modificar por ¢l usuario.

® Nombre- : Cadena de ocho caracteres que especifica ¢l nombre del archivo con extension .DND
donde se almacena el duende.

Subdirectorio de datos: . \ADND

3 Inserta Animacion - Carga un listado de todas las acciones que puede realizar un duende y se
declara una etiqueta con la accion inicial. Necesita que previamente se halla insertado et duende a
que hace referencia.

Parametros (6}

@ No. : Se¢ incrementa/decrementa ati con cada animacion que se inscrta/borra. No se
pucde modificar por el usuario.

1 -Nombre- : Cadena de ocho caracteres donde se guarda el nombre del archivo con extension .ANM
donde se almacena la animacion.

 Etiqueta : Cadena de ocho caracteres con ¢l iombre de la referencia que se ejecuta por defecto al
leerse el archivo de animacion.

* [Ind (Duende) : Numero de duende al que hace referencia fa animacion.

Subdirectorio de datos: . ANANM

m Coordenadas (X1, Y1) : Posicion inicial de 1a animacion,

¥ tnserta PCX
fondo para toda la escena.

Lee un archivo PCX de disco y lo copia en la pantalla virtual, la cual es usada como

Parametros (1) :

1 -Nombre- © Una cadena de ocho caracteres que especifica e} nombre del archivo con extension
PCX donde se puarda la grafica. '

Subdirectorio de datos : .APCX

+2J Inserta Musica FM: Lee un archivo de misica en memoria y lo empicza a tocar i t un
cierto namero de repeticiones.
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Parametros (3):
@ Se i

I,

ementa ati con cada tonada musical_que se insentaborra. No se
puede modificar por ¢l usuario.

« -Nombre- : Una cadena de ocho caracteses que especifica el nombre del archivo con extension
.CMF donde se almacena la tonada musical.

s Rep (repeticiones) - El numero de repeticiones de la tonada musical, 99 = Infinito.

Subdirectorio de datos: .\SB

.=.’J Inseriar Objeto: Convierte una animacion en objeto, o sea, en una entidad que puede tomarse y/o
usarse. Necesita que se halla insertado previamente una animacion y un duende a los cuales
1epresentar.

Parametros (2)

@ No. : Namero del objeto

@ (Anm) Animacion . Reservado para aplicaciones futuras

Subdirectorio de datos: Ninguno.

12 Insena Re:
donde a} seialarse con el cursor y presionarse el primer botén del raton desplegardn un mensaje.
Parametros (5).

riccion : Especifica tas zonas donde no pucde pasar el duende protagonista o la zonas

¢ No. : Numeso de restriccion. Se puede modificar por ¢l usuario. Un valor de cero significa que es
una zona donde al sefialarse con el cursor y pulsarse el boton izquicrdo del raton se desplegara una
frase referente a ese objeto. Un valor diferente de cero significa que es una restriccion.

G

Coordenadas (X1, Y1)-(X2, Y2) : Cuatro parametros que especifican el angulo superior izquierdo

(X1, Y1)y el angulo inferior derecho (X2, Y2) de un recuadro imaginario que servira de restriccian

o de zona de mensajes.

® Anm (Animacion o mensaje) : Si ¢l valor de Nrimero es cero representa el namero del mensaje que
se desplegara en pamalla. Si el valor de Niamero es diferente de cero representa el numero de
animacion alrededor de la cual se pone la zona de restriccion, para este caso un valor de cero es una
restriccion que hace referencia a la pantalta.

Subdirectorio de datos : Ninguno.

3 Insenta Accion sobre Objeto : Especifica la accidon que se realizard al utilizar un objeto con una
animacion,

Parametros (8):

 Obj (Objeto) : Numero de objeto que actuara sobre Anm.

& Anm (Animacion) - Namero de lis animacion sobre la que se hace referencia.
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@ Etiqueta: Cadena de ocho caracteres que reg 2 la clig de fa animacion Amm que se
cjecutard al inicio.

@ Ex} (Accion I): Bandera general que se modifica.

® E2(Accion 2): Valor de la Bandera genceral Zx/.

® BNI (Bandera 1) Reservado para futuras modificaciones.

® B2 (Bandera 2): Reservado para futuras modificaciones.

 BNS3 (Bandera 3): Reservado para futuras maodificaciones.

Subdirectorio de datos: Ninguno.

Qtros iconos:

: Leer libreto.

: Salvar libreta.

: Cancelar insercion.

)

O

3% : Borrar elemento.
: Insertar elemento.
: Salir del programa Libreto.

9.1.4. Formatao de archivos

El programa tibreto proporciona un archivo de salida para cada cscena que es interpretada por el
programa cjecutor. El formato de este archivo (para variar) no tienc la forma de una base de datos
relacional, sino que sus registros tienen un tamaiio vatiable dependiendo del orden de los registros y ¢l
tipo y nimero de campos para cada linea del libreto. Enla Tabla 9.1 se muestran los diferentes registros

¥ sus campos.

Accidn | Procedimicnto Parimetros Bytes
totales

t Insesta PCX nombre de archivo 10

4 Inserta_Ducnde ntimero, archivo 13

5 Inserta_Anima mimeso, arch, Etig, NoDnd, X, IniY. 25

[{] taserta_Objeto numero, animacion 3

7 Inserta_Musica numerg, nombre de archivo, repeticiones 12

8 Inserta_Restricc numere, X1, Y1, X2, Y2, anm A4

9 inserta_Uso # Obj, # anm. Etiqueta, EX1, E2, BN1, B2, BN3 17

Tatila 9.1, Namero de hytes necesarios para cada vegisteo ded archivo de libreto,
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Todos 1os elementos necesarios para cada escena son cargados en memoria por el programa
ejecutor y usados sdlo cuando es necesario. Es por eso que aunque no se usen en un principio deben
especificarse de cualquier manera que objetos y animaciones intenvienen en cada escena.

9.1.5. Asisteates.

Los datos pueden capturarse directamente o se puede utilizar un asistenre. Un asistente es un
procedimiento que permite especificar datos y/o valores sin necesidad de capturarios, por medio de una
interface grafica. Por ejemplo: £n lugar de escribir el nombre de un archive grafico. Se clige el icona
asistente grafico, lo cual desplegara un listado de unidades/archivos/directorios para localizar un nombre
existente. De esta manera, ¢ usuario puede estar seguro que of nombre del archivo existe y se escribira
cotrectamente.

El icono de asistente (si esta disponible), se ubica en la parte superior derecha de la pantalia, justo
abajo del icono de eliminar registro. Este icono casi siempre tiene la misma figura que se elige cuando se
inserta un nuevo registro.

] Asistente de imagen PCX.

Al elegir este icono aparece el listado de archivos con una mascara por defecto para archivos PCX.
Una vez seleccionado cf archiva, la imagen se despliega cn la pantafia y para regresar al editor se
presiona cualquier tecia o boton del raton. La imagen se retendra en memoria y se vsard como pantalia
de fondo para futuras operaciones con otros asistentes.

& Asistente de duende.

Cuando se usa este asistente aparece un listado de archivos por medio def cual se clige un archivo
DND vélido. Se despliega una copia del primer duende en forma de tapiz por toda la pantalia. Para
regresar al editor se presiona cualquier tecla o botén del ratén.

& Asisiente de amimacion.

Permite especificar el nombre y la posicion de una animacion/ebjeto. Cuando se utiliza, nparccc' un
listado de archivos con una mascara *.ANM, se clige ¢} nombre de la animacion. Si se especifico un
nizmero de duende aparece otra listado de archivo, pero ahora con fa extension *.DND que se utiliza
para confirmar el nombre det archivo de duendes. Después el ler duende del conjunio se puede ubicar
en §a posicion que Ie corresponde ayudado con un letrero que despliega sus coordenadas relativas en Ia
pantalia (si no sc cligio previamente leer una imagen, aparecera un fondo en negro). Para elegis una
posicion y regresar al editor se presiona ¢l boton | o la tecla [Enter]. Con esto fas coordenadas son
guardadas como 1a posicion que tendra la animacion/objeto inicial Para 1
retener las coordenadas anteriores se presiona el botdn 2 o la tecla {Esc}

la operacion y
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I Asistente de musica.

Con este asistente se puede cscuchar la tonada musical. Al usarse, aparece primero un listado de

archivos con la mascara * CMF, del cual se elige ¢l nombre de la pieza que se tocara por defecto para

esa escena. Después se manda a la tarjeta de sonido la musica para que el usuario verifique que es el
archivo correcto. Se detiene la reproduccion con [Enter} o haciendo click con el ratén en ";Detener
misica? {Si]”.

K} Asistente de restriccion

o

Permite especificar las coordenadas de un recuadro, el cual servira de referencia para una restriccion
parz un mensaje. Cuando se elige este asistente aparece un pequedio recuadro el cual puede utilizarse

de la siguiente manera

& Mover el recuadro. El recuadro sigue los movimicntos del raton. No debe apretarse ningtn botén.
Con ¢l teclado se pueden utilizar las flechas del cursor [*], {®), [#]y  [#] para desplazar el
recuadro.

«; Cambiar de tamafio. Sc coloca el recuadro de modo que coincida su angulo superior derecho con el
de 1a posicion donde estara la restriccion/mensaje. Se pulsa el botén izq. del ratan y se mueve éste

;1

hasta que

tas posici compl Sc oprime el boton del centro para aceptar las
coordenadas. Si sc usa el teclado sc oprimen la tecla [Home] = Reducir en X, [End] = Incrementar
en X, [Pg Up] = Reducir en Y, {Pg Down] = Incrementar en Y. Se aceptan las coordenadas con
[Enter].

o Cancelar. Para cancelar la operacién se oprime el boton derecho o {a tecla [Esc).

EJEMPLO:
Vamos a crear el libreto para la escena 1 (Cuarto dc cientifico loco), del juego de esta tesis para
cjemplificar ¢l uso del editor de fibretos' .

) Primero debe insertarse una pantalla de fondo. Como no hay lineas estan disponibles todos los
iconos de clementos. Se escoge insertar PCX (s"j) Aparece ¢l menl de archivos y escogemos
MAYAIPCX. La linca final es:

Nombre - {INSERTA pCX |}

MAYAL

El listado de todos los libretos y §a explicacion de fa trama de la historia sc encucntzan ek el capitulo 10.
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® La masica de fondo se incluye cligiendo Insertar elemento ('J), Insertar Musica FM (;.)),
escribiendo ¢l nombre del archivo y el nitmero de repeticiones. Observese la linea siguiente:

®
No. -Nombre- Rep - { Inserta misica FM |}
1,BH_MUB ,99 .

> Ahora insertamos los duendes, y para cada uno se sigue la secuencia Insertar elemento (::‘3)
Insertar duende (:’fj) y escoger ¢l nombre del duende del meni de archivos. El primer duende
siempre 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- { Inserta duende }
1, ITSMAEL
2, ENTORNO
3, EJECUTOR
4,PACO
5,VENTILA
6, MONCOMP
7, TV

O Debemos incluir todas las rcstnccxuncs de la pantalla, para esto se sigue la secuencia Insertar
elemento (»21')) Insertar restriccion (sr"J) y escribir los datos de la restriccion. Como se menciond en
la descripcion de los elementos, las restricciones que tienen un valor de cero en la columna de No.

¢ son las coor del un letrero. En el siguiente listado se encuentran todas las

restricciones necesarias

No. X1 Y1 X2 Y2  Anm { Inserta restriccién }
1, 9, 7., 310, 91, O
2, o, o, 11, 147, [}
3, 306, 0, 319, 147, [
4, 126, 136, 200, 147, O
.5, 68, 87, 109, 102, O
6, 104, 86, 186, 121, O
7, 236, 86, 258, 103, 0
8, 259, 85, 296, 99, 0
9, 112, 79, 57, 105, O :
10, 175, 80, 241, 99, 0
0, 181, 19, 206, 39, 1
0, 261, 50, 293, 95, 2
® Como cada duende sita una animacién, proced a incluirlas con la ia Insertar

- i
clemento (ig), Insertar Animacién (Lﬂ), y después capturar la informacion requerida para cada
linca como se muestra a continuacion.

[No.  -Nombre- Etiqueta Dnd X1 Y1 [ Inserta animacidn | 1
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1, ITSMAEL ,QUIETO , 1, 231, 84

2,ENTORNO ,F2 ., 2, 307, 169

3,ENTORNO ,BOTON2 ., 2. 108, 169

4,ENTORNO ,F1 , 2, 307, 181

5,MAYAOBJ ,REVISTA , 3, 122, B85

6,MAYAOBJ ,BALON , 3, 183, 88

7,MAYAOBJ ,CONTROL , 3, 152, 79

8,MAYAOBJ ,SCANNER , 3, -30, -30

9,MAYAOBJ ,LIBRO-1 , 3, -10, -10

10,MAYAOBJ ,LIBROMAY, 3, -10, -10

11,MAYAOBJ ,CREDEBIB, 3, -10, -10 .
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,MAYAORJ ,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 animacinncs se utilizan como objetos que puede utilizar el

protagonista, asi que ¢

defini

lo objetos por medio de !a secuencia Insertar elemento

(@), Insertar Objeto (».J) y escribiendo el nimero de animacion que serd tratada como objeto en

la columna No.. Los 2 objetos son activos inicialmente son:

No. Anm { Inserta objeto }
6, O
7, 0

 Finalmente deben definirse las lineas que muestran la interaccion entre Ios objclos y las animaciones.
Para esto se clige Insertar clemento (»J), Insertar Accion/Objeto (k-)) v se escriben los datos

ncCcSﬂﬂUS, como sc mucstran a continuacion:

Obj Anm Etiqueta EX1 E2 BN1 B2 BN3

4, 24,APAGADOR,
2, 1,VERNOTI ,
1, 22,APAGADOR,
1, 21,PLATICAl,
1, 21,PLATICA2,
2, 21,PLATICA3,
i, 21,PLATICA4,
S, 21,PLATICAS,

2,
2,

CO000000

{ lnserta Accidn Obj.}

9.2. PROGRAMA E.IECU:TOR
El programa cjecutor es ¢l encargado de proporcionarle al usuario la interface final, para dar cl

cefecto de un juego real. Para cada tipo de jucgo para computadora existe un diferente tipo de programa

132




Capitulo 9. Libreto y programa ejecutor.

cjecutor. Esto ¢s debido a que son diferentes interfaces, tipos de movimientos, acciones, ctc
dependiendo del efecto que se quiera obtener y la forma en que se interactua con ¢l usuario, En un juego
de aventura, es mas importante poder reconocer objetos, almacenarlos y utilizarlos, también debe
reconocer zonas y animaciones, esto permite dar la ilusion de estar recorriendo un mundo fantastico
donde incluso se puede platicar con otros personajes. En un juego de accion, en cambio, ¢l personaje
debe poder realizar varios tipos de movimientos distintos y saber cuindo, en que condiciones y con qué
otras animaciones "choca", por ejemplo cuando es herido por una bala o golpeado de una forma
especifica.

Se podria decir, que para realizar diferentes tipos de juegos para computadora, casi siempre ¢s
suficiente con cambiar el programa ejecutor y, en algunos casos especificos, también el libreto

El programa ecjecutor es el administrador de los recursos, por lo que el desempeifio del juego
depende de él. Como la mayor carga de programacion (en cuanto a disefio), se ceatra en el programa
ejecutor gencralmente son los programadores mas experimentados los encargados de su desarrollo.

9.2.1. Definicién de programa ejecutor
EJECUTOR. Programa que interactua con el usuario, de modo que pueda utilizar todos los
definidos previ por el libreto y el editor de duendes/animaciones.

9.2.2. Explicacion del ejecutor
Especificamente el programa cjecutor debe poder realizar las siguiente tareas:
Leer cada libreto en ¢l momento adecuado.

e ¢

Armar cada escena del juego y mantener las animaciones funcionando.
Controlar la interface usuario/protagonista

Dar mantenimiento al inventario de objetos.

Actualizar y utilizar las banderas.

e e ee

Proporcionar un meni de opciones para el juego.

LEER CADA LIBRETO EN EL MOMENTO ADECUADO

En los juegos de aventuras se utiliza bastante ¢l concepto de escena. Una escena es el lugar donde
se desarrolla la accion. Puede ser, por cjemplo, un cuarto, un bosque, el espacio, ctc. Para tener éxito en
los juegos de aventura, debe alcanzarse un objetive, y para cllo deben explorarse todos los escenarios,
obtener y usar objetos, platicar con diferentes personas, ete. Es tarea del ejecutor permitir hacer cambios
de escena cuando se necesite y saber ¢l nombre del libreto que seré leido. Por otra parte es cueslion del
disefiador de Ja historia hacer un cambio Iogico de escenas, o sea, si se alcanza un primer objetivo (por
ejemplo, encontrar una llave migica) se puede avanzar a otro lugar (tal vez un cuarto escondido).

ARMAR CADA ESCENA DEL JUEGO Y MANTENER LAS ANIMACIONES FUNCIONANDO
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Para dar 1a ilusion de que se estan cjecutando varias acciones al mismo tiempo, deben dibujarse
todas las animaciones en ¢l lugar que les corresponde de forma altemada. Recordemos que cada
animacion esta compuesta de una sucesion de imiagenes acomodadas en cierto orden y que cambian en
un lapso de tiempo determinado. Como cada animacion debe tener sus propias pausas entre cada
animacion, el programa cjecutor coordina que vayan alternando de forma coherente, asi como también
que las animaciones no sc traslapen unas con otras (lo que afectaria ¢l efecto de tres dimensiones).

Cada pantalla sc arma con un promedio de 30 imagenes por segundo {en una 486 SX a 25 Mhz),
que es equivale al promedio que tiene una pelicula de cine. Esto quicre decir que si se disefiaran
animaciones mas detalladas pareceria que estamos viendo una pelicula o caricatura, sin embargo, la
cantidad de memoria requerida y el trabajo horasfdisefio sc incrementarian también. Existen juegos para
computadora que tiencn cfectos de animacion tipo televisor, pero debido a la gran cantidad de espacio
ocupado necesitan estar grabados en discos compactos (CD ROM's) Jos cuales tiene una capacidad de
hasta 640 Megabytes.

CONTROLAR LA INTERFACE USUARIO/PROTAGONISTA

En los juegos de aventura debe existir el protagonista. El proragonista es el personaje gque
representa #l usuario y con el cual se intenta fegar al objetivo descado. El ejecutor debe simular que ¢l
protagonista pucde ver, platicar, tomar y usar objetos y explorar un drea. Para esto debe tomar las
ordenes del usuario de cualquicr dispositivo periférico de entrada (teclado, raton, palanca de control,
clc.) ¢ interpretarlas para saber que ¢s lo que se desea que haga ef personaje (caminar, agarrar, leer,
usar, eic.). En las interfaces actuales de los jucgos de aventura, es casi obligatorio la utilizacion del
ralon, debido a su facilidad para moverse por toda la mmal)a

Existen varios tipos de interface:

o Armado de frases: Se escribe una frase que ¢l cjecutor debe interpretar, por ejemplo: “Lee el

letrero®, "t'oma {a espada®, "Pelea”, ete. Este tipo de interfaces era el mas popular, pero ya casi no

s¢ usa

o Ejecucion de acciones. En alguna parte de la pantalia existe un cierto nizmero de acciones

predefinidas en forma de botones o iconos, que pueden decir o representar “Leer”, "Tomar",

"Usar", ete. Actualmente s {a forma mis popular.

0] Apunta v sciala. También conocida por a frase en inglés "point and click". Esta interface es

la mas facil de usar debido a que no se tiene que armar, escribir o usar frases/iconos, para realizar

una accion. Basta simplemente con seiialar una parte de fa pantafla que nos Hame la atencion, ya sea

con la fiecha o con un objeto y esperar cual es el resultado. Por ejemplo, sehalar a una persona con

1a flecha det raton significa generalimente platicar con clla. Si seialamos un objeto, significa tomarlo,

entonces fa flecha del cursor cambia de forma y adopta la figura del objeto, con fo cual se usa el

ohjeto con la pantalla. Este tipo de interface es la que se usard cn el programa claborado con esta

tesis, debido a fa facilidad con que ¢l usvario 1a utiliza.
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Dependiendo del disefiador del juego, se pueden agregar algunos detalles adicionales, por cjemplo,
que cuando ¢l cursor pase por un lugar se despliegue el nombre del objeto y se habilite una opcion por
defecto.

DAR MANTENIMIENTO AL INVENTARIO DE OBJETOS

La mecanica bisica de los juegos de aventuras es obtener objetos y utilizarlos para llegar a una
meta. Es por eso que el programa cjecutor debe mantener una lista de los objetos que el protagonista
tiecne 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 ejecutor debe proporcionar, tambicn, una forma facil 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 accion. Por ejemplo, si usamos un objeto en una
animacion 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 conjuncion con el archivo proporcionado por el libreto cjecuta, permite o
limita acciones o procesos. Podemos representar la funcion de las banderas de forma esquematica como
se muestra a continuacion en {a Tabla 9.1:

OBJETO ANIMACION BANDERA ACCION NUEVO ESTADO DE
LAS BANDERAS
Control Television Bl=2 Se prende la TV Bi=3
Flecha Cuidador B2=1 Pide credencial No hay cambios
Credencial Cuidador B2=1 Permite el paso B2=2
Bi=2
Credencial Protagonista B3=2 _|Decir "No salga sin clia" B3=3

TABLA 9.1. Ejemplo para el mancjo de banderas.

Como se observa en la tabla anterior existen 3 columnas que representan entradas (Objeto,
animacion, Bandera) y 2 que representan salidas (Accion, Nuevo estado de las banderas). La primera fila
de la tabla significaria: "57 el Control se usa en la Television con la bandera B1=2 entonces se prende la
TV y la bandera BI1=3". Solo puede haber una bandera de entrada pero se pueden modificar varias
banderas a 1a satida.

133



Tesis: F dep parata 6n de juegos de video.

Como el jucgo 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 animaci los objetos obtenid

y tal vez algunos otros datos, de esta forma se necesitaria muy poco espacio en disco para guardar
varios juegos. Sin embargo, no siempre ¢s posible determinar las condiciones en las que esta ¢l juego tan
facilmente 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 parametro, lo que
significaria complicar demasiado el codigo). Por esta razon, hay programadores que determinan el inicio
y final de sus variables dinamicas (apumadores) y guardan fode ¢l conjunto de memoria en disco.
Aunque ésta es una forma mas "facil” y se conservan todas las posiciones y estados con exactitud, se
requicre un mayor espacio en disco para salvar el juego. Por supuesto, se requiere una estructura de
datos muy bien plancada para obtener todos los recursos de pocas fuentes (pocas variables dinamicas), y
esa es la razon de las comillas en la palabra facil escrita con anterioridad.

PROPORCIONAR UN MENU DE OPCIONES PARA EL JUEGO

Los juegos pueden tener efectos de sonido, misica de fondo, frases de texto que desaparecen
después de un cierto tiempo, etc. Pero a los usuarios en ocasiones les parece molesta o simplemente no
les gusta que su computadora genere sonidos © les gustaria que ¢f texto sc tardard un poco mas en
desaparccer para alcanzar a leerlo (esto sc aplica frecuentemente a los textos en otro idioma). Es por eso
que los programadores proporcionan un meni especial de opciones para que ¢l usuario ajuste ¢l juego a
su preferencia personal, que lo salve, que lea un nuevo jucgo o simplemente que se salga del programa.

Las opciones pueden ser las siguientes:

® Leer un jucgo salvado anteriormente.

0] Salvar cf juego actual.

U] Salir del programa (Obviamente la tinica opcidn obligatoria)

0] Volver a empezar el programa

o] Ajustar la miisica y/o cfectos especiales (cambiar el volumen o desactivar la opcion).

<] Cambiar la velocidad de aparicion del texto.

® Cambiar el nivel de detalle de la pantalla y las animaciones (esto es usado cominmente para
que el juego se vea mis fluido en computadoras fentas)

[0} Cambiar ¢l nivel de dificultad (para juegos de aventura que incluyen escenas de combate o
de accidn).

En el cjecutor que se incluye en esta tesis Ja tnica opcion es salir del juego.
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CAPITULO 10
DESCRIPCION DEL JUEGO DE VIDEO REALIZADO

Una vez creadas todas la herramientas auxiliares y utilizando el software de apoyo procedemos a
disear (jpor fin!) un juego para computadora. Este capitulo esta dedicado a describir los
procedimicntos que se requiricron para realizar ¢l juego. Cabe aclarar que aunque el procedimiento
general Hleva un orden, algunos de los pasos se hicicron paralelamente (o sea, mientras un desarrollador
del juego hacia Ia escena de la biblioteca el otro se dedicaba al centro de computo).

10.1. HISTORIA

Necesariamente se necesita alguna idea del tema que se desarrollari en el juego, podria ser del
espacio, de caballeros y Jraguncs, de fantasia, etc Para este juego se desarrollo un tema que siempre es
polémico: los ownis, sélo que ahora mezclados con influencia de la historia prehispanica
(especificamente los mayas) y nuestras vivencias personales

Asi como sucede con los libros y ¢l cine, la historia del juego debe adaptarse, de modo que no se

pierda la trama y que ¢l usuario pueda interactuar continuamente con el juego.

V) Debe evitarse abusar de didlogos muy grandes.

W Ir avanzando por objetivos dependiendo en gran parte del hecho de obtener objeto para
usarlos posteriormente en alguna parte.

© Tal como en las obras de teatro, sc debe mancjar la historia por escenas, haciendo una
descripcion del fondo, del ambiente, de los actores y objetos importantes.

& Y finalmente tener mucha imaginacion, gran parte del éxito de cualquier historia (ya sea para
cine, para television o para jucgos 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 presupuesto, actores temperamentales, ni siquiera de las leyes de la fisica del tiempo ni del
espacio.

10.L.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 ENN.E P. Aragon se entera del descubrimiento de un extraiio objeto maya que
tiene grabada la figura de lo que parece ser un ovni. Con ayuda de un amigo suyo se da a la tarea de
intentar traducir los Juo;_,lmcos que hasta ese momento los cientificos no habian podido descifrar.

de
s sin preced que originard su inocente investigacion. Existe informacion que es

Gracias a sus ¢

¥ ion van, poco a poco, resolviendo el misterio, sin imaginar

las cc
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resguardada a toda costa por muchos personajes. algunos de los cuales no son humanos. ;Se podra
resolver este misterio por medio del Proyecto Maya?"

10.1.2. Descripcidn teatral

La descripcion teatral, es la mejor forma de escribir una historia para un juego de aventuras, esto se debe
aque debido a su forma de presentar la escena es mas ficil adaptaria al juego. Esta descripcion no se le
da al usuario, porque conticne la forma ideal de terminar el juego, y ese ¢s un trabajo que debe realizar
¢l mismo.

Para Proyecto Maya, se ticne la siguicnte descripeion teatral,

_rroYECTO MAYA_|

ESCENA 1 (Cuarto cientifico loco).

Itsmael (El p i se aenuna

tipica de uni itario, (del tipo de un cientifico loco),
con 2 computadoras una de |as cuales esta funcionando sola, la otra es manejada por Paco (amigo de lismael).
Se observa en la pared un cuadro pintado a mano que representa un atardecer {(aunque se ve lan ambiguo que

pudiera rep un ). varios posters 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 esl la computadora
sola, algunos libros y otras abjetos sin importancia. Una mesa donde se encuenira una televisién de 20" a color
apagada y un mueble para computadora donde estd trabajando Paco. Hay algunos objelos regados por e}
cuarlo como unas pesas, un periddico y un control remoto sobre la cama y un baldn en el suelo,

>> Usar cursor/objetos.

1 - Flecha/cuadro: "Este cuadro parece una puesta de sol... ;0 es un amanecer? Por otro lado... Bueno, no
impora.”

2 - Flecha/gabinete: "Esto parece un refrigerador en lugar de un gabinete.”

Iismael aburrido se pone a platicar con Paco.

>> Platica: lismael / Paco.
3. Uts: "¢ Qué es lo que estds haciendo?”

4 - Paco : "Quitandole ia p ion a un p
5 - Its : "Pero si ese programa tiene una clave codificada, ¢cémo adivinas
cudl de todas las millones de combinaciones es fa clave real?”

6 - Paco: "Acabo de hacer un programa capaz de descifrar cualquier tipo
de clave secrela, incluyendo aquéilas que usen graficas en vez de letras.”
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7 - its: "|Cualquier clave secrelal §Qué no lienes otra cosa que hacer? (_Cémn le hiciste?."
8 - Paco: "Después de poner en practica todos mis imi de istica, y analisis |16gico,

.. pues de suerte le atine. Sin embargo, podria 1ardarse mucho tiempo en encontrar ia clave ya que se basa en
la P on de y faros.”

9 - is: "Lo que hace uno por jugar...”
lismael Intenta proseguir fa platica

>> Platica: ismael/Paco

11 - Paco: "No te estoy corriendo, pero, no podrias ir a 1ugar con el supernintendo o a ver 1a tele... bueno, St'te
estoy corriendo, déjame trabajar.”

ltsmael en vista de que no liene ofra cosa mejor que hacer prende la lelevision. En la television pasan la
noticia del momento, en la cual se habla de un gran descubsimienlo Maya, pero no dicen delalles ya que
empieza un partido de futbol. Recordando que acaba de comprar el periddica tsmael se pone a leerfo.

>> Usar cursor/objelos

10 - Periddico/lts: "INSOLITO DESCUBRIMIENTO' Un grupo de i & una
figura de origen Maya, que parece esiar hecha de un ial d ido. La figura de un lado unos
exirafios jeroglificos cuyo contenido no se ha podido descifrar. Y del otro lado tiene e! dibujo de lo que a simple
visla parece una nave espacial.”

Itsmael le elp ico a Paco.
»> Usar cursor/objelos
* Periédico/Paco:

>> Platica its/Paco.

12 - Paco: "No estés molestando, no ves que si no le quito las claves no puedo seguir jugando.”

13 -1ls: “Pero... esto parece interesante. Ademas, no te estoy preguniando.”

14 - Paco: "¢ Qué es esto?”

15 - its : "Parece que encontraron algo exiraio. ¢Ya visle eso que parece una nave espacial?”

16 - Paco: "LY qué es lo que dice el jeroglifico?”

17 - Its : “Parece que todavia no lo han podido descifrar... pero a lo mejor tu si puedes con tu programa.”

18 - Paco: “Pero no esia tan avanzado. Aunque... Esta bien, necesilo una manera de introducir la imagen en la
computadora.” )

19 - lis : “Eso déjamelo a mi, tu sigue irabajando con tu prbgrama para que pueda interpretar los jeroglificos.”
lismael intenta platica con Paco,
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>> Platica: Itsmael/Paco.

20 - Paco: "¢ Ya esta lo que te encargue?... ¢No verdad? Apurale, que es para hoy.*

ESCENA 2 (Laboratorio de_computacion).
Departamento de analistas. Entra el fefe y se pane a irabajar en una computadora, Hay pénetes de separacidn,
una credencial, un scanner, un extinguidor y una 3.

>> Plilica: ltsmael/Jefe.

37 - Its: "Me gustaria ver ta ibili de que me prest el scanner, por que hay una imagen que quiero
digitalizar. -

38 - Jefe: “Claro que si, con la condicién que me igas en estos unlibro que necesito. Se llama
‘Multimedia™

Itsmael le pregunta al jefe,

>> Platica: itsmael/Jele.
39 - Its: "¢ Me podria repetir el nombre del libro?”
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 (Biblioleca)

Se alcanza a ver una parte de la biblioleca. Hay tres estantes llenos de libros y |a barra para préstame que por
el momento esta vacia. En 1a entrada se encuentra la encargada de seguridad (Estefy), pidiendo credenciales a
todos los que entran.

ltsmae! intenta entrar a buscar el libro que le encargaron.

>> Plalica: lismael/Estefy

21 - Eslefy: "Credencial por favor.”

22 - iIs: "¢ Del trabajo? ... ¢Para votar con fotografia? ...

¢Del gimnasio? ."

23 - Estefy: "Por el momento me conformo sélo con la de (a bibioteca, con resello actual o algo que la haga
valida."

24 - Its: "No podriamos llegar a un arreglo $8$ ...”

25 - Estely: "¢ Quieres morir viclenlamente?”

26 - Its: "No hay problema. Ahorila le iraigo la credencial.”
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Itsmael regresa sin credencial.

>> Platica: ltismaelEstely

27 - Estely: "¢Otra vez ti? ¢ya lraes la credencial?”
28 - its; “Er.. Creo que la deje en el olro traje de
superheroe, la voy a buscar.”

ESCENA 2 {Laboratorig de_computa

Itsmael le pide la credencial a su jefe.

>> Platica lis/Jele.
41 - Its: *No puedo entrar a la biblioteca porque me hace falla una credencial. ¢Me podria prestar la suya?”
42 - Jefe: “Esta sobre la mesa. Puedes tomaria.®

ESCENA 3 (Biblioteca) Con la credencial.
Hsmael consigue la credencial de su jefe y se la muestra a Estefy.

>> Platica: ltsmael/Estely
29 - Estefy: "Veamos, Umm, No es {a firma del director, pero es suficiente, puedes pasar.”

>> Usar cursor/objetos

31 - Flecha/Seccién de libros 1: “Derecho romano 25 .. ‘Constitucién palitica de fos Estados Unidos
Mexicanos’ ... "1001 formas de probar la inocencia de alguien {sea culpable o no)' ... Toda esta seccién es para
la carrera de Derecho. ¢ Por qué sienlo escalofrios?”

32 - Flecha/Seccidn de libros 2: "Técnicas de "L F i 1' ... ‘Ensefl
infantil (;Peiigro!, sélo para perscnas con los nervios de acero)... Esta paite corresponde a la camrera de

Pedagogia. Que cunoso. Los libros de ensefianza infantil est&n casi nuevos.”
33 - Flecha/Seccion de libros 3: "Mecanica de suelos' ... 'Puentes, presas y carreteras’ ... ‘Construya edificios
6 {incluye i6 ial de amparos)’ ... Definiti estos son libros para la carrera de

Ingenieria civil. Aqui hay una nota que dice : 'Remember Tlatelolco'.
34 - Flecha/Seccién de libros 4; “Redes icas y jica’ ... ieria térmica’ ... ¢'Playboy’? ...

Por supuesto, estos anaqueles son para la carrera de Ingenieria Mecanica Eiéclrica.”

35 - Flecha/Seccion de libros 5: "Por fin esta es 12 seccién de la gloriosa carrera de Ingenieria en Computacion
.. Ejem,..., creo que me ernocione un poquito ... Veamos ... Por aqui deben estar los libros que necesito."
Itsmael regresa a la biblioteca y le muestra ta credencial de nuevo a Estefy:
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>> Platica UsmaelEstefy:
36 - Estefy: “Hola de nuevo. Pasale”

ESCENA 2 (1 aboratorio de_computacidn),

ismael le da el libro de historia antigua Maya a su jefe.

>> Usar cursor/objetos
* Libro de hist. ant. Maya/Jefe:
43 - lefe: “Ese litro no es el que te pedi.”

* Libro de multimedialdefe
44 - Jefe: "Perfecto. Ese es exaclamente el libfo que necesifaba. Puedes llevarte el scannes.”

hsmael foma el scanner de la mesa y regresa al cuaro tipo cienfilico loco.

ESCENA 1. (Cuano} De reqrese con el scanner.
lismael le da el scanner a Paco.

>> Usar cursors/objetos
* Scannet/Paco.

>> Platica : #ts - Paco.

46 - 1151 “Aqui estd ef scanner, con esto puedes meter la imagen a ta computadora.”

47 - Paca: “Ok. Dejame canectarfo...”

48 - Paca: "err... no funciona... 1al vez si lo golpeo aqui.../muy bien ya esta procesando.”
49 - Paco: "esto s increible... no vas a creer lo que dice ...”

10.2. PANTALLAS DE FONDO
Las pantallas de fondo junto con los ducndes son la base para armar unia escena. Sobre la grifica de
fondo se inscrtaran las animaci tas cuales cambiardn un poco para dar la ilusion de movimiento.

f2stas pantafias no sc modifican y son guardadas en alguna parte de la memoria (referenciadas por alguna
variable global) para ser utilizadas constantemente.

No podiamos grabar un lugar (digamos una oficina) ¢ incluirla simplemente como un escenario en et
juego, notamos que se perdian las proporciones cuando ¢f protagonista subia y bajaba. Esto se debina
que en las 1omas imcvitablemente habia una perspectiva (los objetos de enfrente eran ligeramente mas
grandes que los de atras), esto junto con el hecho que cf protagonista siempre era del mismo tamafo,
daba un efecto de desproporeion Para solucionar este problema se tuvieron que disciiar las pantailas de
fonde de forma manual, y se siguicron los siguientes pasos:

] fiscoger una textura para of piso v para la pared, y dibujarlos de mado que ocupen et 40% y

et 60% del espacio total de ka pamalia respectivamente

* tncluir ventanas, cortinas y puertas si es necesario.
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] Escalar todos los objetos que deberian estar en el cuarto para que fueran proporcionales al

tamafio del protagonista (esos objetos no se pueden tomar, son solo d¢ adorno).

© Recontar cada objeto de adorno ¢ irlos colocando en la pantalla.

En la figura 10.1 se observa el proceso simplificado para crear los escenarios. Se agregan objetos a
una pantalla de fondo para obtener la escena descada. Los objetos que se pueden agarrar (por ejemplo el
periddico y el balon) no estan incluidos en la pantalla de fondo, sino que se convierten en duendes y
reciben la categoria de objetos. Estos objetos aparecerén cuando se arme la escena final.

FIGURA 10.1. Sccuencia para crear una pantalla de fondo.

Para esta tesis se crearon tres pantallas de fondo, una pantalla de menu, y tres adicionales (Figura
10.2):

o Cuarto de cientifico loco

(U] Laboratorio de computacion
0] Biblioteca



Tesis: de progr ién para la de juegos de video.

234
AIRIITTNCATSTARIZ i
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T

Esta restons tontmuars ©

Figura 10,2, Pantallas de fondo
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10.3. DUENDES

Un duende es una sucesion de imagenes del mismo personaje (digamos el protagonista), en las
cuales cambian las posiciones o posturas para obtener todos los movimientos requeridos para hacer las
animaciones. Habia 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 sucesion descada, y recortarlos), y se optd por la segunda opcion, ya que ninguno
de los dos programadores tenia facilidad (y velocidad) para el dibujo. En la figura 10.3 se muestra un
cjemplo de la sucesion de imagenes que se requirio para hacer las posturas de frente de Itsmael y de
Paco.

VISTAS DE FRENTE
1 2 4 5% 6 2

(it

16 17 18

el e

:
[]

FIGURA 10.3, Posturas de frente de dos protagonistas.

A cada "cuadro” se le tenia que quitar el fondo normal que se grabo en la filmacion y sustituirlo con
¢l color de Ia miscara (para que se transparente la pantalla def fondo y el duende no parezea un cuadro).
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Ademas de las posturas de Ia figura 10.2 se tenia que realizar €l mismo proceso para las vistas laterales y
posteriores.
El software de apoyo que se requirio fue:
o VidCap (Video for windows): Para capturar todas las secuencias de movimiento. El
programa se ajusté con la paleta de fondo estandar para el juego, a un tamafio de 80x60 pixeles y
con cl formato para paleta de 8 bits. Los datos se guardaban en formato AVI.

o VidEdit (Video for windows): Para eliminar los cuadros innccesarios.
o Picture Taker (Story Board Live!): Para capturar Ias imagenes una por una.
[] Picture Maker (Story Board Live!): Para quitar el fondo natural de la grabacion y sustituirlo

por el color de Ia mascara. La imagen se guardaba en formato PCX.

Las herramicntas especializadas que se usaron fueron:

V] Editor de duendes y animacion: Para Icer cada imagen de los archivos AVI y pudicran ser
capturadas por Picture Maker. Para crear los duendes, una vez que las graficas con las sucesioncs
de imagencs habian sido depuradas en Picture Maker.

10.4. ANIMACIONES

Aunque en el archivo de duendes estin todos los movimientos necesarios de un personaje, es
necesario escoger las imdgenes adecuadas del duende para cada accion. Ademds, es necesario
determinar que tanto se mueve cada animacion en los cjes coordenados, o si va a activar algum otra
funcion. A continuacion se describen las animaciones usadas y el efecto que causan.

[ESTEFY. ANYM

01 ATRAS 01 005 0 -3 Un pasc hacia atras.
00 02 005 0 -3
00 03 005 0 -3
00 04 005 0 -3
[14] 05 005 0 -3
00 06 005 0 -3
02 FIN 07 005 0 -3
00 ---~----- G0 000 0 o]
01 FRENTE 08:005 0 3 Un paso hacia adelante.
00 09 005 0 3
00 10 005 0 3
00 : 11, 005 0 3
00 - 12 005 0 3
00 .~ . 13-005 0. 3
00 14 ‘005 [} 3
02 FIN ©15 005 0 3.
00 .-- [} 0
01 DERECHA 16 005 3 0 Un paso hacia la derecha.
: . . ) L0 Lo st Tl i
e -
L0054 13 LT
0005 3 0

e
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ABAJO
FRENTE

00S
005
00S

-000

005

005

005

005-
005

025
025

025 7
2100
70255

025

0257
150 -
025+
025

025
025
100

‘005
000
100"
100"
100
100
“1507
2025

025
1507
000
100

050
050°
100

100

100
100

000
100
050
0s0
100
100
100
100
000
000
000
000
ooo
EEE]

OO0 C OO0 CO0O000b0000000O00O0000PO0000000000000000000000

Un paso hacia la izquierda.

“-Secuencia de espera de frente.

Secuencia de espera a la izquierda: -’

Secuencia de espera a la derecha.

Secuencia de espera hacia atras.

Camina hacia el frente.
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03 VFRE 00 900

02 FIN 00 000

00 ----voo- 00 000 . - e,

01 IZQ 24 000 Camina hacia la izquierda:.

03 IZQUIERD 00 999 o o IR B

03 VvIZQ 00 900

02 FIN 00 000

00 -------- 00 000

01 DER 16 000

03 DERECHA 00 99%9

03 VDER G0 500

02 FIN 00 000

00 -------- 00 000 . - : :

01 ARRIBA 01 000 Camina hacia atras.

03 ATRAS 00 9953 o S 3

03 VATRAS 00 900 B

02 FIN 01 o000 .

00 -------n 00 000 : : : s .
01 QUIETO 08 000 Estado- inicial. . : T B
03 VDER 00 900 ’ e B ) ’
02 FINAL 08 000

00 -------- 00 000 T : . R .

01 PASO 42 000 *Its.'le da :la.credencial .a Estefy.
04 VIZQ 01 000 3

Its. voltea a la izq.
11 CURSOR 00 000 T .
07 DES_LET 00 000
00 42 001
14 VENTANA 00 000
12 DEFANIMA 22 000
12 DEFANIMA 09 002
12 DEFANIMA 10 002
08 29 000
06 29 100
03 DERECHA 00 004
14 VENTANA 00 000
13 BANDERAS 05 002
13 BANDERAS 06 002
11 CURSCR 01 000
03 QUIETO 00 001

w
h
O N0 OO0C0O0000OWVWAONCODONOCOOCORDOAOCD00CORRROOVTOODOD

P

_Estef& camina a la derecha hasta
~salir de la pantalla.

w
=

i PR R - - .
: 0 0
CMNOFROH O HOCOOO0000OO00OVOHOOOOYWOOOD00000OC0000000R0000RQORR

15 X_Y_ABSO 22 000 33

02 FINAL 00 o000

00 -------- 00 000

01 CREDE 42 000 Cursor/Estefy. Platica 1.

04 VIZQ 01 000 Itsmael platica con Estefy y
11 CURSOR 00 000 esta le pide una credencial.
07 DES_LET 00 000

00 42 001

08 21 000

06 21 045 1

08 22 000

06

08

06

08

a6 P N !
08
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06 25 055 12 1

08 26 000 0 o

06 26 100 10 1

11 CURSOR 01 000 .0 0

13 BANDERAS 05 001 . [+] 3

13 BANDERAS 06 001 4] . 0 .

13 BANDERAS 07 002 o 0.

03 QUIETO o0 000 [+] o

02 FINAL 00 000 0 ool

00 -------- 00 000 Q0

01 CREDE2 42 000 1] 0 .  Cursor/Estefy. Platica 2.

04 VIZQ 01 000" 0 - 0. - Itsmael platica de nuevo con

11 CURSOR 00 000 0 [+] "estefy, y esta le vuelve a pedir
07 DES_LET 00 000 .- .0° 0.5 . la credencial.

00 42 001 0 o

08 27 000 00,

06 27 080 .12, 10

08 28 000 -0 [/

06 28 100 10 1

11 CURSOR 01 000 o] 0

63 QUIETO 00 900 [+] 0

02 FINAL 00 ©00 0 4]

00 -------- 00 000 0 ] . ,

01 PASO2 42 000 ] 1] Credencial/Estefy. .

04 VIZQ 01 000 0 o Itsmael le da la credencial a

11 CURSOR 00 000 0 o Estefy, esta lo reccnoce y lo deja
07 DES_LET 00 000 [ 0 pasar. .

00 42 Q00 0 o

08 36 000 0 4]

06 36 060 12 1

12 DEFANIMA 22 000 [1] 0

12 DEFANIMA 09 002 0 4]

12 DEFANIMA 10 002 o] 0

14 VENTANA 00 000 312 199

03 DERECHA 00 004 0 o Estefy sale de la escena.

14 VENTAMNA 00 000 319 199

11 CURSOR 01 000 0 0

03 QUIETO 00 GO01 0 a

02 FINAL 00 000 0 4]

00 ~----~-- 00 000 0 a B
01 SALTO 16 001 0 [} Manda la animacion fuera de pantalla.
15 X,¥ ABS 22 000 330 ]

02 FINAL 16 001 0 0

| ITSMAEL . ANM |
01 IZQUIERD 36 002 -4 [} Un paso hacia la izquierda.

00 37 002 -4 [¢]

00 38 002 -4 0

00 39 002 -4 [¢]

0o 40 002 -4 [¢]

00 35 002 -4 0
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Qg 41 002 ~4 a

00 42 002 -4 0

Qo 43 002 -4 0

00 44 002 -4 0

02 FINAL 35 002 -4 o}

00 ~-~-en-- Qo 000 a 0

01 DERECHA 26 002 4 0 Un paso hacia la derecha. :
00 27 002 4 0 : g
[+ 28 002 4 0

4] 29 002 4 0

a0 30 002 4 0

[e]4] 25 002 4 [

4] 31 Qo2 4 [}

[s14] 32 oo2 4 0

ao 33 002 4 o

aa 34 002 4 )

02 FINAL 25 002 4 0 BN S

L a0 000 4] 0 Un paso hacia’el: frente.

01 FRENTE 10 004 4 2 SR EPER

[/} 09 004 g 2 3
ag a8 Qo4 g 2

02 FINAL 11 004 Q 2

00 -==~-n--- 00 000 [ o e i '
01 ATRAS 13 004 o -2 Un paso hacia atras..

o0 14 004 g -2 e

00 15 004 o -2

02 FINAL i6 004 0 -2

00 ~-ecmna- 00 ago o o

01 VvIzQ 03 G80 0 [ Secuencia de

00 01 160 0 0 -

00 03 160 0 o

00 02 160 0 Q

02 FINAL 03 a80 0 ]

00 ~---em-- 00 000 0 ] . L

01 VDER 06 080 0 [} Secuencia de espera a la derecha
00 04 160 0 0 ! N . ;
oo 06 160 0 Q

0o 05 160 0 Q

02 FINAL 06 080 0 0

00 --=~----- 00 000 0 0 . L

01 VFRE 17 080 0 Q Secuencia de espera al frente.
o0 18 160 0 [+

a0 17 160 [ 0

0g 19 160 [} 0

[s]4] 20 200 0 0

02 FINAL 17 Q@80 s} 0

00 ~»mcmn-- a0 coo s} 0

01 VATRAS 12 080 0 0 Secuencia de espera hacia-atras
00 21 160 o 0 e
00 12 160 [¢] 0

00 22 160 [} )

00 24 160 a o

02 FINAL 12 080 0 0

00 ~---v--- 00 GO0 ° ] 0

01 120 35 000 0 0 Camina a la izquierda

03 IZQUIERD 00 [ 0 <G S v

999
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03 VIZQ 00 900 0 0

02 FINAL 35 000 [

00 ------- 00 000 0 0o L : .

01 'DER . .25 000 0 0 Camina.a la derecha.

03 ‘DERECHA . 00 999 [+] 0 PR RE - "

03 VDER’' 00 900 o [

02 FINAL 25.000 .0 0.

00 =-vew-um- G0 000 o 0 - e

01. ABAJO 07 000 0 0 . “Camina‘ hacia abajo.

03 "FRENTE 00 999 1] ] i i

03 VFRE 00 900 0 0

02 FINAL 07 000 0 0

00 --=----- 00 000 0 0 = - .

01 ARRIBA 12 000 0 0 Camina-hacia arriba. '~
03 ATRAS 00 999 0 [ : . ;
03 VATRAS 00 800 0 o

02 FINAL 12 000 1] 0

00 -------- 00 000 0 ] . '

01 QUIETO 17 001 0 [} Estado inicial.

03 VFRE 00 900 0 0

02 FINAL 17 001 0 [/}

00 -~-w----- 00 000 [} L]

01 VERNOTI 17 001 0 0 Periodico/Itsmael.

11 CURSOR 00 000 0 0 Itsmael lee en el periodico la
00 17 o001 [ noticia completa sobre el
09 NOTICIAl 00 000 0 V] descrubrimiento maya.
10 ESPERA 50 999 2 0

09 NOTICIA2 00 000 0 0

10 ESPERA 50 999 2 0

13 BANDERAS 03 001 [} 0

13 BANDERAS 04 001 1} 0

11 CURSOR 01 000 [} 0

03 QUIETO 00 900 1] 0

02 FINAL 17 000 Q 0

|JEFE. ANM

01 ATRAS 08 003 0 -3 Un paso hacia atras.

02 FINAL 09 003 0 -3

00 -~-~w----- 00 000 0 0

01 FRENTE 01 003 0 3 Un paso hacia el frente.
00 02 003 ' 3 .
00 03 003 0 3

00 04 003 0 3

[1]0] 05 003 0 3 X

02 FINAL 06 003 I 3

00 -------- 00 000 ] Q' Dol
01 DERECHA 20 002 3 ] Un paso hacia-la derecha.’
00 21 002 3 o . . : - .
00 22 002 3 .0

00 23 002 3 0t ; 8

00 24 002 '3 '
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00 25 002 3 ]
00 26 002 3 0
00 27 002 3 0
oo 28 002 3 4]
02 FINAL 29 002 3 0
00 ~-v-n-n-- 00 000 [} 0 . .
01 IZQUIERD 10 002 -3 [+] Un paso hacia la izquierda.
00 11 002 -3 0 B
[+]} 12 002 -3 1]
00 13 o002 -3 0
00 14 002 -3 0
00 15 002 -3 0
00 16 002 -3 o -
00 17002 -3 0 -
00 18 002 -3 C
02, FINAL 19 o002 -3 0
00 -v-eencw 00 000 0 o
01 VFRE 01 100 -~ .0 4] Secuencia de espera hacia el’ frente
02 FINAL 01 150 0.0
00 ----w-<- 00 000 [+ 0 . Co
01 VIzQ 10 100 0 0 Secuencia de espera a la izquierda:
02 FINAL 10 100 ‘0 0 :
00 -v------ 00 000 [} . 0 .
01 VDER 20 100 ] 0 Secuencia de espera a la derecha.
02 FINAL 20 100 -0 o -
00 ~-c-mm-e 00 o000 0 0
01 VATRAS 07 000 [} 1] Secuencia de espera hacia atras.
02 FINAL 07 000 o ]
00 ---~-n-- 00 C0O0 0 0
01 ABAJO 08 000 0 0 Camina hacia abajo.
03 FRENTE 00 999 0 )
03 VFRE 00 900 ] 0
02 FIN 00 000 0 o
S]00 meememe 00 000 ] 0
01 12Q 24 000 0 0 Camina hacia la.izquierda.
03 IZQUIERD 00 999 1] 0o :
03 VIzZQ 00 9S00 0 0
02 FIN 00 000 0 0. -
00 ~-~-=n-- 00 000 ] 0
01 DER 16 000 0 o hacia la derecha.
03 DERECHA 00 999 [} 0. T T - o
03 VDER 00 900 0 0
02 FIN 00 000 [} o
00 -----w-e 00 000 0 0 . -
01 ARRIBA 01 co0 o 0 arriba. .
03 ATRAS 00 999 0 0 .
03 VATRAS 00 3500 ] -0
02 FIN 01 000 0o . 0
00 -------- 00 000 0 0
01 QUIETO 01 000 0 0.
03 VDER 00 9200 0. .0
02 FINAL 01 Q00 [} 0
00 ----m-u- 00 000 0 0 Tt L IRt
01 ENTRADA 29 001 1] 0 El jefe entra al: laboratorio- de
11 CURSOR 00 000 0 ¢}  computacién- y empieza.a.trabajar ;
14 VENTANA 08 000 319199 T e
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03 DERECHA 00 007 0 0

03 ATRAS 00 006 0 0

11 CURSOR 01 000 0 0

14 VENTANA 00 000 19 199

03 ESCRIBE 00 900 Q o

02 FINAL 08 001 o 0

60 ~---uven 00 000 a o .

01 ESCRIBE 30 007 ¢ . 0 - Escribe en la computadora.

02 FINAL 31 007 0 a’ )

00 ----svmn 00 0600 0 "0 I

01 PLATICA1 04 001 0 0.7 -‘Itsmael le pide el scanner al jefe
€7 DES_LET 00 000 Q 0.y este-le pide un libro de

11 CURSOR a0 000 [+ o . de mult;media

04 VATRAS 01 900 Q o] .

a0 04 001 Q o

[61:] 37 000 o [+

a6 37 150 10 o1

08 38 000 0 (4]

06 38 165 14 1

16 ESCENA 03 Q00 0 [}

11 CURSCR 01 000 [} [N -
13 BANDERAS 07 001 [} Q

03 ESCRIBE 00 3800 0 [ [

02 FINAL 00 000 0 0

09 ~-~n---n- 00 000 o 0 s : ) h

01 PLATICA2 04 001 [ [ I\:smael 1e pide de nuevo el nambre i
07 DES_LET 00 000 o 0 .del libro.al Jefe. .

11 CURSOR g 000 ] [

04 VATRAS 01 900 o 0

[e14] 04 001 [v] 0 3

o8 35 000 0 0

06 39 075 10 1.

08 40 000 c 4]

06 40 078 14 1

11 CURSOR 01 000 [¢] 4] ‘

03 ESCRIBE 00 200 a [ e

02 FINAL 00 Qo0 1] 1] B

00 ~v-vvnnn 00 000 0 o . P WL

01 PLATICA3 04 001 s} 4] Itsmael le pide una credencial de
07 DES_LET 00 000 o [ la bibliocteca’ al jefe.

11 CURSOR 00 000 [} [+] Co | S )

04 VATRAS Q1 300 [} 0 :

[29] 04 001 o 0

08 41 000 [} 0

06 41 145 0 1

o8 42 000 0 o

Q6 42 075 14 1 R
13 BANDERAS 07 003 ] 0

12 DEFANIMA 11 002 0 0 R
11 CURSOR 01 000 o 0., !
03 ESCRIBE 00 900 o ]

02 FINAL 04 001 o, o,

00 ~-ncm--s~ 00 000 [ 3 .

01 PLATICA4 04 001 I Icsmael 1e encrega el hbro e

07 DES_LET 00 000 20 20 -equivocado-al; ]efe.

11 CURSOR 00 000G . G0 . v
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04 VATRAS 01 800 [\ 0
00 04 001 0 0
08 43 000 0 Q
(1 43 070 14 1
11 CURSOR 01 000 \] 0
03 ESCRIBE 00 900 o )
02 FINAL 04 001 o 0
0D v-vewen a0 000 0 0 ) . Lo
(31 PLATICAS 04 001 ] 0 Itsmael le da el libro:correcto
07 DBES_LET 00 000 0 o al jefe y este: le permxte comar
11 CURSOR 00 000 ] 0 el scanner. . .
04 VATRAS 01 300 [} ]
[+1] 04 001 o ]
08 44 000 Q 0
06 44 150 14 1
13 BANDERAS 07 004 ] Q
12 DEFANIMA 08 002 [} 0 N .
17 ELIMINAO 09 000 [ (] Elimina el libro de multimedia de
11 CURSOR 01 000 a 0 la lista de objetos.
03 ESCRIBE 00 900 0 o
02 FINAL 04 001 4 O
{MoNCOMP. ANM 1
01 PANT-~COM 01 [} [¢] Secuencia de animacién de la
00 02 0 [} computadora que se encuentra
Q o trabajando sola en el cuarto
0 4] tipo cientifico loco.
o b]
0 o
0 [4]
] 0
0 o
Q [\]
0.0
- Q ~ 0
0 o
Q
a.
) ;
B I 0
0.0
o 0
0 0
0 [}
01 MON-COMP 01 0 0 Estado inicial.
03 PANT-COM 00 0 0
02 FIN 0l 0 0
[raco.any J
[o1 EXPLICA 22 010 0 1] Secuencia de animacién en la que ]
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Paco explica algo.

Sobococococoo0o 00

01 REPOSC 08 015 Secuencia de animacién en la

que Paco deja de trabajar.

coocccooobooooooo0c00000NO00O0000Bb00000000oocD
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01 TRABAJA 18 000 0 0 Secuencia de animacidén donde Paco
03 EXPLICA 00 010 o 0 trabaja.
02 FIN 18 000 o 0
00 ---~~---- 00 000 0 1]
01 DUERME 32 o050 [ 0 Secuencia de animacidén donde Paco se
00 33 100 [} 0 queda dormido: )
a0 34 200 [ 0
00 01 200 0 [
+1) 02 020 0 [}
00 03 o010 o] 0
00 04 010 ) ]
02 FIN 18 010 0 0
00 -----v-- 00 000 o ]
01 PIENSA1 18 000 4] 0 Secuencia de animacidén donde Paco
03 REPOSO 00 002 0 0 deja de trabajar.
03 DUERME 00 ‘001 o} [}
02 FIN 18 000 0 0
00 -----vow 00 000 0 o .
01 PIENSA 18 000 0 0 Repeticidén infinita de la secuencia
03 PIENSA1 00 900 ] [ PIENSAL.
02 FIN 18 000 0 [}
00 ~-~~---- 00 000 0 0
01 PLATICAL 32 001 0 0 Itsmael platica con Paco por
i1 CURSOR 00 000 1] [} primera vez.
07 DES_LET 00 000 0 0
01 32 001 o 0
[3:} 03 000 0 ]
06 03 060 10 1
o8 04 000 o 0
06 04 070 4 1
08 05000 - 0 0
06 05 200 10 . 1
08 06 000 0. 0. ,
06 06 190 4 1 I
o8 07 000 - 'O ]
06 07120 10 1
08 08 coo 0 0.
06 08 350 4 - .1: L
08" 09 000 . 0O 0
06 09 060 10 10
11 CURSOR 01 000 o 0
13 BANDERAS 02 001 [RNET
13 BANDERAS 01 001 0 Co
03 PIENSA 18 000 0 .= 0
02 FINAL 00 000 0 -0 )
00 -----n-- 00 000 0 o
01 PLATICA2 32 001 "0 0. Paco le dice a Itsmael. que estd
11 CURSOR 00 000 0 - 0.. "-muy ocupado.
07 DES_LET 00 000 >0, 0. :
00 18 001 0.0 :
08 11 000 - 01770
06 11 200 4.1
11 CURSOR 01 000 207500
03 PIENSA 00 001, 1.0 0.
02 FINAL 00. 000 0° 0
00 -----w--- 00 0= -0

=000

158




Capitulo 10. Descripcién del juego de video realizado.

-PLATICA3-.32-001 -
0°.000.;

CURSOR

~DES_LET..

CURSOR
BANDERAS
BANDERAS
ESCENA
ELIMINAO
PIENSA
FINAL
PLATICA4
CURSOR

DES_LET

CURSOR
PIENSA
FINAL
PLATICAS
DES_ LET-
CURSOR

BANDERAS
CURSOR
CONTINUA
ESPERA
FINJUEGO
PIENSA

000
-001
1000
100"
000,
150

000
050
000
120
000
070
a00

150:

000
150
ooo
150
oao

002-

002
0G0

000

001
050

000

001
000

;000

001
o000
110
000
001
000
000
001
000
000
001
000
100
GGO
060
000
160
ooo
170
003
000
oco
299
000
001

b

CONOOCRORONMOOODOO00OO0OR0O00DD00000000O 00RO ODNRODOE0O0ORNQOOOS

-

[

-

=

COOOCOOHOFROHOHOOODOOOOOOHOOOOOOOOOCOO0O N OROHOROROHOHOHOOO OO

Peridédico/Paco.

Itsmael le ensefia el periddico a
Paco en donde se encuentra la
noticia del descubrimiento Maya,
y este le pide un scanner.

Paco le recuerda a Itsmael el
encargo. :

Scanner/ Paco

Itsmael le da‘el scanner a Paco,
y este descrifa el contenido del
jeroglifico. ;

Esta es la ‘secuencia final del Jjuego.

Termina el Juego y restaura 1as
cond1C1ones iniciales: '+~
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[02 FINaL 32 o001 o 0 ]
{Tv_ann }
01 ANUNCIO 01 020 "] [{] Secuencia donde se anuncia la
00 02 020 o [¢] noticia del descubrimiento Maya.
00 03 020 0 [}
00 | 04 020 [+] Q
00 05 020 [+] 0
[11¢) 06 020 0 0
00 07 020 0 0
00 08 020 0 0
02 FIN 09 020 0 1)
00 ~------- 00 000 0 0
01 NIEVE 10 002 0 0 Secuencia que pone ruido blanco o
00 11 002 0 (] “nieve” en la pantalla.
00 12 002 0 0
co 13 002 0 0
02 FIN 14 002 0 o
00 --w-=~-- 00 000 0 0 .
01 FUT1 15 003 0 4] Secuencia:que, pone un’fragmento de
00 16 003 0. o0 partido de futbol. (Tribunas)
00 17 003 4] 0 Co L
00 18 003 o [
00 19 003 Q o
00 20 003 o o
00 21 003 0 0
00 23 003. - 0 0 :
00 24 003 0 0
00 25 003 : 0 0
0o 26003 [} 0
00 27003 0. -0
00 28-003 0o - 0 !
02 FIN .29 003 00
00 <------- 00.000 0 0 AT :
01 FUT2: - -30°005. .. 0 ‘0 cuencia. que’pone un fragmento’de
00 - ... . 731 005 0’ 0. n’ juego ‘de. futbol. - (Jugadore
00 17732 005 0. -0 anch g I : :
00 .33 005 0vEnpl
00 ‘ ~-34..005. .70 0.
00 35 005 0.0
00 36 005 0 0.
00 037005 05000000
00 38 005 0 0
02 FIN . . 39 005 [
00 =-------.00 000 070
01' FUTBOL ‘15 000 070
03 FUT1 "~ 00:003 00y

003 5.0, 0

000 1070

000 - - 00

L0000 0y

002 ) 1)

o E

006"
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03 FUTBOL 00 005 0 Q0

03 NIEVE 00 005 0 0

02 FIN 01 000 0 [

00 --ewuu-- 00 000 0 o .

01 TV 01 000 0 0 Repite indefinidamente la

03 TV1 00 900 0 [ secuencia TV1.

02 FIN 01 000 0o 0

00 ------n- 00 000 0 1]

01 OFF 40 900 0 0 Control/TV.

01 ON 01 001 0 0 Apaga/enciende la TV.

12 DEFANIMA 05 002 0 0

03 TV 00 9500 0 ]

| VENTILA, AN I |
01 AIRE 01 001 0 0 Secuencia de movimiento del
00 : 02 001 0 0 ventilador.

00 03 001 0 0

00 04 001 4] 0

00 05 001 0 0

00 06 001 0 0

02 FIN 07 001 0 0

00 ----~u-- 00 000 1] o

01 VENTILAR 01 000 0 0 Repite indefinidamente la secuencia
03 AIRE 00 800 Q o] AIRE.

02 FIN 00 000 0 [+]

00 ----e--- 00 o000 0 [

01 ON 01 o001 1] 0 Apaga/Enciende el ventilador.
03 AIRE 00 900 0 0 ! B

01 OFF 01 900 0 0

00 -~w------ 00 000 0 0

10.5. SONIDOS O EFECTOS ESPECIALES

El sonido de pasos, el click del televisor, ¢l rechinido de una puerta, el ulular del viento, pueden
darle una nueva dimensién 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 liama FINAL.VOC y se encuentra en ¢l subdirectorio
de trabajo .\SB.

Para este juego se grabaron las voces de los cuatro protagonistas (ftsmael, Paco, Estefana y
Victor{jefe}), para todos los didlogos. Las voces se grabaron 2 8 Mhz y monoaurales. El archivo
FINAL.VOC ocupo 1.3 Mbytes de espacio en disco.

10.6. 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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tres escenas de las que consta ¢l juego. E} listado de cada libreto y su cxplicacion se muestra a
continuacion.

ILMYAI,LIB (Cuarto de cientifico loco) J
- Nombre - { INSERTA PCX }
MAYAL

No. -Nombre-
1, ITSMAEL

No. -Nombre- Etiqueta bnd X1 Y1 { Inserta animacién }
1,ITSMAEL ,QUIETQ , 1, 231, 84
2,ENTORNO ,F2 .2, 307,.168 .
3,ENTORNO ,BOTON2 , 2, 108, 169

—

Ingerta duende 1

No. -Nombre- { Inserta duende }
2, ENTORNO o .

No. -Nombre- Etiqueta Dnd . X1- Y1-{ Inserta animacién }
4,ENTORNO ,F1 , 2,307, 181 .

No. X1 Y1 X2 ¥2.  Anm ¢ Inserta restriceién }

1, 9, 7, 310, 91, O
2, o, o, 11, 147,70
3, 306, 0, 319, 147, O
No. -Nombre- { Inserta duende }
3, EJECUTOR
No. -Nombre- Etigueta DPnd X1 ~ Yl { Inserta animacién }
5,MAYAOBJ ,REVISTA , 3, 122, 85 .
6,MAYAOBJ , BALON . 3, 183, 8B
7,MAYAOBJ ,CONTROL , 3, 152, 79
8,MAYAOBJ ,SCANNER , 3, -~30, -30
9,MAYADBS , LIBRC-1 , 3, -~10, -10
10,MAYAOQBJ , LIBROMAY, 3, ~10, -10
11,MAYACRI , CREDEBIB, 3, -10, -10
12,MAYAOBJ ,9 . 3, -10, -10-

131, MAYAOBJ ,10 , 3, =10, -10

14, MAYAOBS ,11 . 3, =10, -10. °

15, MAYAORJ .12 , 3, <10, .-10 -

16, MAYAORT ,13 , 3, -10,.-10 .

17,MAYAOBS , 14 , 3, =10, -10

18,MAYAOBJ ,15 , 3, -10, -10

19,MAYAOBJ ,16 . 3, -10, -10 .

20, MAYAOBJ ,17 , 3, -10,:10° i : '

No. Anm S, o i Inserta objeto .o G
6, 0 L RN
50 s o

No. -Nombre- - . { Inserta duende }
4, PACO
8§, VENTILA
5, MONCOMP
7.TV . . el e e,

No. -Nombre- Etiqueta Dnd X1 Y1 { Inserta animacién }

21, PACO ,BPIENSA , 4, 18, 57 o . LT
22,VENTILA ,OFF , 5,.267, - 29
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23, MONCOMP ,MON-COMP, 6,206, 58
21, . OFF . 7. 8o, 81
No. -Nombre- Rep .{ Inserta miisica FM }
1,BH_Mus ,98
No. X1 Yl ~'X2. Y2  Amm { Inserta restriccidn }
4, 126, 136, 200, 147, 0 : ;
s, 68, 87, 109, 102, 0 :
6, 104, 86, 186, 121, O
7. 236, 86, 258, 103, . O
8, 259, &5, 296, .99, 0
9, 12, 79, 57, 105, O
10, 175, 80, 241, 99, 0
0, 181, 19, 206, 39, 1
0, 261, 50, 293, 95, 2
Obj Anm Etiqueta EX1 E2 BN1 B2 BN3
4, 24,APAGADOR, 1, 1, O, 0, 0
2, 1,VERNOTI , 4, 0, O, 0, O
1, 22,APAGADOR, 0, 0, O, 0, O ,
1, 21,PLATICAl, 2, O, 0,0, O
1, 21,PLATICA2, 2, 1, O, 0, ‘O
2, 21,PLATICA3, 3,1, O, 0, O
1, 21,PLATICA4, 3, 2, 0,0, O
5, 21,PLATICAS, 3, 2, 0, 0, O
‘MAYA.?.LIE (Laboratorio de computacidn) I
- Nombre - { INSERTA PCX }
MAYA2
No. -Nombre- { Inserta duende }
1, ITSMAEL
No. -Nombre- Etiqueta Dnd X1 Y1 { Inserta animacién }
1, ITSMAEL ,QUIETO , 1, 231, 84
2,ENTORNO ,F2 ' 2, 307, 169
3,ENTORNO ,BOTON2 , 2, 108, 169
No. -Nombre- { Inserta duende }
2, ENTORNO

No. -Nombre- Etiqueta Dnd  X1'® Y1 { Inserta animacién } b
4,ENTORNO ,F1 ’ . :
No. X1 Y1 X2 Y2 '{ Inserta restriccién }
1, 9, 7, 310, 91, R .
2, o, o, 11, 147,
3, 306, 0, 319, 147,
. -Nombre-

No Inserta duende  }

3, EJECUTOR e
No. -Nombre- Etiqueta Dnd - X1':

{ Inserta animacién }

5,MAYAOBJ ,REVISTA , 3, -30,
6,MAYAOBJ , BALON 3, -30," =30 7. S
7,MAYAOBJ ,CONTROL , 3, -30, =30 - - ’
8,MAYAOBJ ,SCANNER , 3, 261, 65 B :
9,MAYAOBJ ,LIBRO-1 , 3, -10, %10

10,MAYAOBJ ,LIBROMAY, 3, ~10, -10 i
11,MAYAOBJ ,CREDEBIB, 3, 150,. 70"
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12,MAYAOB] ,9 T3, -10, -10
13,MAYAOBJ ,10 ' 3, -10, -10
14,MAYAOBJ ,11 , 3, -10, -10
15,MAYAOBJ ,12 . 3, -10, -10
16,MAYAOBJ ,13 B 3, -1i0, -10
17,MAYAOBJ ,14 . 3, -10, -10
18,MAYAOBJ ,15 B 3, -i0, -10
19,MAYROBJ ,16 . 3, -0, -1l0
20,MAYAOBJ ,17 i 3, -i0, -10
No. -Nombre- { Inserta duende }
4,JEFE
No. -Nombre- Etiqueta Dnd X1 Y1 | Inserta animacién }
21,JEFE ENTRADA , 4, -40, 87
No, X1 Y1 X2 Y2  Anm { Inserta restricciém }
4, 7, 87, 150, 132, 0 . .
s, 8, 91, 34, 131, 0
6, 141, 88, 298, 101, O
7, 167, 94, 199,.109, 0 .
0, 204, 38, 214, 58, 45
No. -Nombre- Rep { Inserta misica FM '}

Obj Anm Etiqueta EX1 E2 BN1 B2 BN3 { Inserta Accién Obj.}
1, 21,PLATICAl, 7, 0, O, O, 'O !
1, 21,PLATICA2, 7, 1, 0, 0, Q0
1, 21,PLATICA3, 7, 2, 0, 0, O
7, 21,PLATICA4, 7, 3, o, 0, 0
6, 21,PLATICAS, 7, 3, 0, 0, [

IMAYA3 .LIB (Biblioteca)
- Nombre - { INSERTA PCX }

MAYA3

No. -Nombre- Rep [ Inserta misica FM |}
1,REGGAE ,99

No. -Nombre- { Inserta duende }
1, ITSMAEL

No. -Nombre- Etiqueta Dnd X1 Y1 { Inserta animacidn }
1, ITSMAEL ,QUIETO , 1, 284, 70. RN ; T
2,ENTORNO ,F2 . 2,.307,.°169 :
3,ENTORNO ,BOTON2 , 2, 108, 169 EE

No. - -Nombre- “.{ Inserta

2,ENTORNO

4, ENTORNO ,F1 e
No. X1 Y1 X2 v2
i, 9, .7, 310,797

2,1.307

2, 0, 0, 11, 147,
3, 306, 0, 319, 147,

No. -Nombre- R
3, EJECUTOR

No. -Nombre- Etiqueta . Dnd.:X1

No. -Nombre- Etiqueta  Dnd X1

5,MAYAOBJ ,REVISTA , 3, -30,
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6,MAYAOBJ ,BALON _ , 3, -30, -30
7,MAYAOBJ ,CONTROL , 3, -30, -30
8,MAYAOBJ ,SCANNER , 3, -30, -30
9,MAYAOBJ ,LIBRO-1 , 3, 137, 40
10,MAYAOBJ ,LIBROMAY, 3, 136, 68

11,MAYAOBJ ,CREDEBIB, 3, -10, -10

12,MAYAOBJ , 39 3, -10, -10
13,MAYAOBJ ,10 3, -10, -10
14 ,MAYAOBJ ,11 3, -10,. -10

15,MAYAOBJ ,12
16 ,MAYAOBJ ,13
17 ,MAYAOBJ ,14
18, MAYAOBJ ,15
19,MAYAOBJ ,16
20,MAYAOBJ ,17
No. -Nombre-
4,BIBLIO
No. -Nombre- Etiqueta Dnd -
21,BIBLIO ,MESA . 4,
No. -Nombre-
5,STEFY - i
No. -Nombre- Etiqueta Dnd X1 °|
22,STEFY JQUIETO , 5, 239,.
No. X1 Y1 X2 Y2 Anm:
4, 10, 10, o, 0, 22 %
5, 219, 89, 281, 125, 0°
6, 215, 140, 288, 148, 0
Obj Anm Etiqueta EX1 E2 BNI1:B
1, 22,CREDE
8, 22,PASO
1, 22,CREDE2
8, 22,PAS02
1, 22,CREDE2
No. X1 Y1
0, 190, 25,
0, 59, 24,
0o, 92, 24,
0, 158, 26, -
0, 124, . 25,

g . duende 1
2 animacién }
._éuénde L }
animaciép }

réstriceién )

.
’
'
'
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Capitulo 11. Video juegos en México.

CAPITULO 11
VIDEO JUEGOS.EN MEXICO

jPerfectol, ya terminamos el juego ¢y ahora que?, no es divertido jugar algo que ya nos sabemos de
memoria. Tal vez podriamos distribuirlos entre nuestros amigos, o incluso venderlo. Bueno, si nos
dedicaramos seriamente al desarrollo de juegos para computadora, necesitariamos darle otro tipo de
presentacion mas comercial, proponer un precio y buscar medios de distribucion 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 atencion a los empresarios y/o programadores profesionales ¢por qué?.

La informacion siguiente se pretende sca de utilidad para aquellos que pretenden comercializar su
juego (aunque puede servir también para otro tipo de programas).

11.1. REGISTRO DEL JUEGO
1L.1.1. Derechos de Antor:

El derecho de autor protege cualquier obra artistica o intelectual. Asi, los trabajos de literatura,
tales como libros de cualquier tipo, revistas, cuentos, articulos y cartas; las obras musicales, yrabadas o
impresas de cualquier modo; las obras dramiticas, incluidas las partituras y permisos de representacion
en cualquier forma; y los trabajos de arte, tales como las pinturas, dibujos, carteles, fotografias,
esculturas y artesanias, estan 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
proteccion legal que les corresponde.

11.1.2, Publicacion de Ia tesis:

Si la tesis para obtener ¢l titulo profesional es sumamente original en su temdtica es posible
publicarla. Si se va a claborar la tesis con ¢l Gnico proposito de cumplir con uno de los requisitos que se
exigen para presentar el examen profesional, no es estrictamente necesario que se obtenga el derecho de
autor de 1a misma. Sin embargo, como una tesis resume cl esfucrzo de varios aiios de estudios
superiores y representa el producto de una labor intel |y de i

igacion, quizd a los autores les
convenga publicarla tan pronto como la terminen, para evitar que alguien la use o moditique  sin su
permiso; en tal caso, si deben registrarla y obtener ¢l derecho de autor. En cuanto al programa, se pucde
lograr la exclusividad sobre el juego si se elabora un prototipo de éste y se tramitan los correspondientes
derechos de autor en la Direccién General del Derecho de Autor, dependencia oficial a cargo de la
Secretaria de Educacion Pablica. El juego por computadora seguramente quedard amparado por el
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derecho de autor, tanto como obra artistica como literaria, pues el disefio de las pantallas y dibujo de los
personajes pueden ser considerados como trabajo artistico, aparte, las instrucciones u otro material
escrito corresponden a la fabor literaria. En cuanto al manual, debe entregar junto con la solicitud de
registro (que debe incluir una breve descripcion de la obra), se tendran que entregar tres copias del
original y pagar una médica cantidad por concepto del registro. Ahora que si se prefiere, se pueden
obtener resultados positivos mis inmediatos, y quiza con menos dificultades, se encarga el tramite a un
abogado especializado en la materia.

11.1,3. Dominio piblico:

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 ¢l asi lo dispone en su testamento, puede continuar 30 afios mis en manos de sus
herederos. Al cumplirse este plazo (o antes, si ¢l creador fallece sin dejar beneficiarios y las autoridades
consideran que el trabajo artistico tiene interés pitblico), la obra pasa a ser del dominio piblico, lo que
significa que cualquier persona puede usarla en provecho propio. Quien decida utilizarla con fines de
tucro, tendrd que cuidarse de respetar los derechos adquiridos con anterioridad sobre arreglos,
adaptaciones y medios de explotacion.

11.2, TIPOS DE DISTRIBUCION Y/0 VENTA DEL JUEGO
Existen varias formas para poder vender y/o et juego, cada una de las cuales tiene sus pros y sus
contras, Con excepcion de las dos ultimas formas de distribucion, las demds utilizan los boletines de

nolicias clectronicos {mas conocidos como BBS's) fos cuales pueden accederse via modem, o por medio
de la red internacional de computadoras (internet), almacenando (o subiendo) sus programas en un
servidor piblico de archivos para que queden a disposicion del plblico en general.

1L.2.1. Freeware

(free = libre, gratis). I programa puede ser usado y distribuido libremente sin ningiin compromiso,
a veees con la Gnica condicion de que no se modifique ¢t codigo y que se respete o reconozca el nombre
del autor. v

En csta categoria generalmente se encuentran generalmente los programas demostrativos (demos),
codigos fuentes para algin lenuuaje de programacion especifico, algunas pequefias utilerias y unos
cuantos programas de otro tipo. El autor los distribuye, como una forma de aportacion, para promover
un producto o simplemente para obtener reconocimiento dando una muestra de su trabajo.

11.2.2. Cardware

(C'ard = Carta): Este fipo de distribucion tiene tas mismas caracteristicas del freeware, excepto que
¢l autor espera una carta o una postal con la opinion det usuario del producto. Este curioso tipo de
distribucion es rarisimo, de hecho solo lo hemos visto una vez.
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11.2.3. Shareware .

(share = companiir): Shareware es software que se puede compartir con otras personas También
significa "Probar antes de comprar”. A diferencia del freeware, el usuario debe pagar por ¢l programa,
aunque pucde usarlo gratis por un cierto periodo de tiempo. Generalmente los programas que se
distribuyen como freeware tienen deshabilitadas algunas caracteristicas (como por ejemplo salvar el
trabajo en un archivo) y si al usuario le parecié funcional y adecuado el programa puede mandar una
tarjeta de registro con una forma de pago, por lo cual recibira el programa completo, manuales y tal vez
algin otro programa de regalo. Owros programas funcionan con todas sus caracteristicas, pero solo
trabajan un nimero limitado de veces o hasta cierta fecha. El shareware permite a los programadores de
e¢scasos recursos distribuir sus productos con muy poco o ningun costo y a los usuarios adquirir
programas con un precio relativamente bajo. Contrario a los que se pudiera pensar, la calidad de los
programas desarroliados para ser vendidos como shareware en muchos casos es tan alta o mejor que la
que tiene los programas vendidos de forma comercial.

Los programadores que preficren este tipo de distribucion/venta, confian en que después de un

periodo de prueba, los usuarios queden lo sufici impresionados por el programa para pedir (y

pagar) la version completa del software.

Si queremos ahorrarnos la molestia de subscribirmos a algin BBS y preferimos concentrarnos tan
solo en el desarrollo del juego, en México existe una asociacion llamada Mexware que se dedica a
distribuir por distintos medios el programa (debe ser det tipo freeware o shareware). A continuacion se
reproduce integro el archivo Mexware.nfo que fue obtenido de un BBS en México llamado Coyoacan.
(Nosotros no hemos tenido ninguna clase de contacto con la siguiente sociedad, pero nos parecio buena
idea ponerla como alternativa).

UAREL KHE KAN XEXX NAXVXEN AXKMENE AXVANER
wuny  XEXEX ARK T OXUKK XX, oKX KX XX XX,
i KAZRE  AAXARLARARX ZX’\“§RXX XAAKEX X)(mn_iis
LANRY KAX AXK XXAXXXXXKKX %X XX XX KEX XAXVXXX
XXX KANK

£ Qué es MexWare? R
Es una socil que se ga de apoyar el yelF

mexicano por diferentes medios.

Uno de ellos es la distribucién. Tenemos una exiensa lista de personas

que se inleresan en oblener estos programas, pero debido a diferentes
razones les es imposible. Cuando {u mandas tu catalogo se va a distribuir

a lodas las personas inleresadas posibles, con tu informacion; para que
ellos se puedan comunicar contigo y registrar el programa.

Otra de ellas es dar asesoria en como escribir Shareware/Freeware.

Les vamos a ayudar en muchas cosas, en como escribir manuales, cémo es
mas atractiva la presentacion y lo demis acerca de ello.
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9 parala 6n de juegos de video,

Yo soy programador, ¢c6mo me puedo unir a MexWare?
Es muy f4cil y barato, lo que tienes que hacer es lo siguiente:

1. Ltenar la solicitud que se incluye en este programa
2 que deseas distribuir

. us
3. Pagar la cuota requerida

Hey!, ¢cudl es la cuota requerida?
Ok, se divide en tres formas diferentes. Debido al precio de los gastas
de envio y sellos postales, el precio de la distribucién es el siguiente:

N$ 10.00 -~ Para mandar el go de p en hojas
N$20.00 -- Para mandar los discos que contengan los programas
N$ 5.00 — Para mandar calalogo por medio de BBS (solo catdlogos)

La cuota requerida no es con fines de lucro, es solamente para el pago
de los gastos de envio.

Estoy interesado(a)!!, ¢a dénde debo mandar lo requerido?
Debes mandar lo ala

MexWare
Guemero #343, Ent D-108
CP 06800, Mex DF
MEXICO

Muchas gracias por tu atencion.

Si estés interesado 6 deseas mas i idn puedes una carta
con tus preguntas y dudas y ten por seguro se van a contestar lo mas
pronto posible.

11.2.4. Venta directa

Otra opcion es venderle directanmente el programa a los usuarios. Esta no es la forma ideal de
vender juegos (a menos que sc tenga MUCHOS conocidos). Generalmente, conviene mds vender
prog! ializados de administracion contabilidad, nominas, etc. a empresas de todo tipo, las

cuales ticnen mas posibilidad de pagar cantidades fuertes de dinero si el programa lo justifica.

11.2.5. Venta con apoyo de distribuidores:
Cuando se ticnen los recursos para fabricar paquetes de software cn formato comercial y al
mayoreo. s pueden buscar distribuidores que lo ofrezcan al priblico en general.

11.2.6. Unirse a una cmpresa desarrolladora de software:

Como dice el viejo y conocido refrdn, "si no puedes con cllos, uneteles”. Se pueden ofrecer los
servicios a una empresa ya establecida que se dedique al desarrollo y venta de programas. Tal vez, con
¢l tiempo, se adquicra la experiencia necesaria para volverse un discfiador independiente.
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Epic MegaGames es una corporacion dedicada a desarrollar, distribuir y vender juegos por medio
del st e. A conti ion reprod

una solicitud de programadores y artistas que venia en la
orden de compra de un juego llamado Pinball 2 (la solicitud venia en inglés, asi que la traduccion fue lo
mas fiel que se pudo)

Atencion programadores y artistas:

jUnete al equipo de Epic es! buenos

programadores y artistas que tengan el talento y la inspiracién para crear la si

generacion de juegos para computadora.

Losp deben tener iencia en codificar grandes juegos y graficas
en lenguaje 'C' y ensamblador. También, es imporiante la habilidad en el disefic de
juegos.

Los artistas deben tener familiaridad con are del mundo real asi como arte por
computadora y animacién. Crear arte para un juego requiere un amplio rango de
talentos artisticos en dibujo, sombreado y animacién.

Como unirse at equipo EPIC.

Algunos desarrolladores trabajan en nuestra oficina en Maryland, pere muchos
otros equipos de desarrolladores ftrabajan independientemente desde E.U.A.,
Canad4, Holanda, Dii , Finlandia y Al

Si estds motivado y piensas que eres lo suficientemente bueno para
sorprendernos, por favor envia una muesira de tu mejor irabajo a:
EPIC MegaGames
ATTN: RECLUTING DEPARTMENT
10406 HOLBROOK DRIVE
POTOMAC, MD 20854 US.A.
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CONCLUSIONES

En esta tesis hemos presentado tres herramientas para realizar juegos de video. La claboracion de
estas nos llevo alrededor de 4 meses de trabajo. La elaboracion propia del juego, utilizando las
herramientas ya hechas, nos llevé alrededor de 1 mes. Debe considerarse, sin embargo, el periodo de
tiempo que se dedicaba al disefio, 1a correccion de pequefios errores y Ja adicién de codigo en los
programas, proceso que se debia hacer sobre la marcha, para el mejor desempeiio del juego. En el
capnulo 10 se muestran y explican los pasos que se realizaron para la elaboracion del juego, pero no se

los probl y contratiempos que se iban presentando. Por ejemplo, algunas filmaciones
debian repetirse; varias imagenes capturadas debian retorcarse, ya que el video capturado no siempre
conservaba las mismas dimensiones y colores; la captura de voces debia realizarse en dias diferentes,
segin la disponibilidad de las personas involucradas; con la practica encontrabamos que habia formas
mas faciles y rapidas de hacer los mismos procesos, por lo que se podia haber acelerado el irabajo; ¢tc.
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 disefio, pero represento
una dependencia de estos programas extranjeros. Disefiar un sofiware de este tipo con recursos
exclusivamente propios no es tan facil, pero si es posible. Para hacerlo se debe utilizar un poco mas de
tiempo para elaborar herramientas especificas para cada proceso. Para complementar la lista de
herramientas de esta tesis se puede:

* Agregar una herramienta de dibujo para sustituir a Jos editores de graficas.

e Disefiar un editor de archivos CMF o de formato propio para la musica de fondo y no tener que
utilizar software de composicion externo.

Elaborar una herramienta de grabacion de sonidos.

Y tal vez los mis dificil, elaborar un programa de captura de imagenes para ser utilizado con una
tarjeta digitalizadora de video.

Con nuestros conocimicntos actuales, podriamos hacer todas las herramientas mencionadas
excepto la tltima (por ¢l momento).

La inversion monetaria que hemos hecho, la hemos calculado alrededor de N$12000.00 para un
solo equipo de computo. A esto habra que afadir el costo que tendria el equipo complementario tal
como, camara 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 N$200.00 fa copia.
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Es importante sciialac, que parte del equipo que utilizamos no es indispensable (tarjeta
digitalizadora, scanner, cimara de video, etc.), sino que ayudan a agilizar el desarrollo del juego. De esta
manera, la relacion costo - beneficio puede adaptarse a las idades del prog dor por medio de la
relacidn tiempo - equipo especial, es decir, un mismo juego puede hacerse sin equipo adicional lo que
ahorraria la inversidn inicial, pero se necesitaria mds tiempo para su discfio.

Retomando nuestsos objetivos iniciales, podemos proporcionar una idea de la enorme cantidad de
codigo necesario para generar un solo juego, pero que tiene el nivel suficiente para competir con un
mercado internacional tan dificil.

por lo que son innovadoras y Facﬂcs de usar, Herramientas semejantes son las que utilizan las casas
praductoras de juegos de video, y solo son para su uso exclusivo.

Las herrami pr das, no se an dispanibles dentro del software comercial actual,

Como los juegos también pueden ser educativos, bien aplicados pueden rep una aportacion
al desarrollo tecnologico y cultusal de auestro pais, ¥ no solo una forma de ucro personal.

Este trabajo sin duda alguna, resolverd una enorme cantidad de dudas 2 aquelios interesados en la
programacion de juegos. Cualquier persona i fa en el tema - sin importar su nivel -, encontrard
muchas cosas interesantes en esta cbra.

Esperamos con esto que esta tesis sirva para tapar ese cnorme hueco que existe sobre el tema en
nuestro pais.
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GLOSARIO

Animacién: llusion de movimiento continuo, provocado por una sobreimposicion de imagenes
ligeramente distintas entre si. A diferencia de una pelicula en donde todos los elementos ya se
encuentran en cada cuadro, la animacién implica *armar” las pantallas, o sea, tomar una grafica base
eirle agregando duendes que cambian de forma y ubi

Asi Es un procedimi que permite especificar datos y/o valores sin necesidad de
capturarlos, por medio de una interface grafica.

AVI: (Audio Video Interleaved). Formato para archivos de video digitalizado.

CMEF: (Creative Music File). Formato disefiado por Creative Labs para almacenar misica F.M. Es
similar al formato MIDJ, solo que de menos calidad.

Duende: Bloque grafico que puede moverse independi a la pantalla de fondo.

GIF: (Graphic Interchange Format). Formato grafico desarrollado por Compuserve.

Icono: Representacion grafica de algun el General es un p
contiene un diagrama caracterizando un proceso, un programa, etc.
Interrupcidn:

Jueiio bloque grafico que

Es una ltamada de ion al CPU por parte de algin dispositivo para indicarle que
ha sucedido algin evento que requicre 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 graficos, pero también se
denomina asi al modo de video 13h (320x200 256 colores simultancos). Debido a su notable
capacidad cromatica, es el modo de video mas usado por los programadores para realizar juegos
para computadora.

Memoria extendida: Es la memoria fisica direccionada mas alla de | MB.

MIDI: (Musical Instrument Digital Interface). Dispositivo de sonido que permite reproducir miisica
producida por sintetizadores.

MPC: (Multimedia PC). Especificacion estandar de requerimientos para un equipo multimedia.
Actualmente existen dos niveles.

Paleta: Es una matriz que contiene todas las caracteristicas necesarias para representar cada color -
en un modo grafico determinado. Cada modo grafico tiene un determinado nimero de colores
simultaneos (2, 4, 16, 256, etc.) el cual no puede modificarse. La tonalidad de cada color es
resultado de la combinacion de los tres matices primarios (Rojo, Verde y Azul), la cantidad de cada
matiz para cada color se almacena en la paleta.

PCX: Formato grafico desarrollado para el programa Paintbrush por ZSoft.
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=> Pixel: (De Plcture X Element). Unidad basica con la cual se componen las graficas.
= Programa ejecutor: Programa que interactua con el usuario, de modo que pueda utilizar todos los
' dofinid

s previ por el libreto y el editor de duendes/animaciones.
=> Programa residente: 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
condici d das para que i a

interrupcion por medio de una combinacion de teclas).

f

(generalmente cuando se activa una

= Video: Television. Nombre con que se designa la parte de una sciial corvespondiente a la imagen,
por contraposicion a la voz andio.

= XMS: (eXtended Memory Specification). Especificacion de la memoria extendida la cual es
controlada por el mancjador HIMEM.SYS, y que permite administrarla mas facilmente.
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Apéndice 1. Fuenta del Editor.Pas

TE DEL PROGRAMA EDITOR.PAS

APENDICE 1. FL

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ENEP : ARAGON
INGENIERIA EN COMPUTACION

TESIS

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA LA ELABORACION DE
JUEGOS DE VIDEO

Editor.pas : Programa de edicién de duendes, animacion y paletas.

Programado por :
Itsmael Manzo Salazar
Francisco Xavier Espinosa Madrigal

{$M 30000,0,655300)

Uses LibSB, libdnd, librat, libgra, libuti, crt, libpan, libxms, libdir, libani,
1libPal;

Type

Principal = object{animar)
Constructor inicio;
Destructor final;
Procedure Pantalla_Menul:
Procedure Restaura_duende;
Procedure Menul;
Function Menu2 : byte;
Function Menu3 : byte;
Procedure Menud{Var Mono : Duende); . f
Procedure MenuS5; B '

end;
Var
P11 : Paletas; A
4 : principal; Variable para procedimiento principal
F : formato; Variable para despliegue de formatos
D : Dir_mega; variable para despliegue de directorios

Mem_datos : boolean;
Cont_duende : integer:
nomduende : string;

nompantalla : string;

Indica si hay un duende en memofia
Contador de imagen actual de duende
Nombre en disco del duende actual
Nombre eh disco de la pantalla actual

ISE EJECUTA Al INICIO DEL PROGRAMA ]
Constructor principal.inicio;
Var
Pall, Pal2 : Paleta;
DA : datosanima;
carro : duende;
%X, ¥.boton : Word:;
Begin R
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Carro.Total := 0;
if checa_raton then;
mem_datos:=fals
venxl:=14; veny
ModoGrafico($13);
getmem(pantemporal, 64000);
leerduende(bot, ‘editor.dnd'};
if Reservakms {189, xmsman{30}j) = 0 then;
f.verbin{'editor.bin',pantemporal®};
escribexms {xmsman{30),pantemporal”, 64000,0};
Pl1.DiscoL{'Defecto.Pal’',l);
F.verpex('..\pcx\animgraf.pcx', pantemporal®};
Pll.Iguala_rPal (Pantemporal”};
If Busca_FMdriver Then
begin
Inicializa_FM;
Lee _FM{'..\sb\starfm.cmf'};
toca_fm;
end:
escribexms{xmsman[30], pantemporal~, 64000,128000};
nomduende:=', .\DND\*.dnd";
nomanima:=', . \ANM\*.anm';
D.Define_Unidades:
NomPantalla := '*;
Leerduende{carro, ‘.. \dnd\l:a zro.dnd 'l 2 o
da.x:=-20; da.y:=130; R .
IniciaAni (dA);
lee_archivo{'..\anm\carro.anm', DA} ;
Primer _anima (DA, *CARRO'); .
Boton := 0; E
while {not keypressed) And {Boton=0] do
begin
PosRaton{Boton, X, Y}:
[Pantalla de fondo actual impottada)
leexms {xmsman{30],pantemporal~, 64000, 126000),
Corre_Anima (DA.AniAct.etiqueta,DA,carro);
despliega {pantemporall ;
end;
While keypressed do recadkey; . e
Finalizahni {DA); -
liberaduende{carro); .
venx1:=0; venyl:=0; venx2:=319; veny2:=139;
deten_FM;
End;

122; venx2:=319; veny2:=199;

[SE EJECUTA AL FINALIZAR EL PROGRAMA

Destructor Principal.final;

Begin
delay{100);
liberaduendetbaot);
freemem{pantemporal, 64000);
if mem_clatos then leorduende(monos(l),’editnr dnd'l.
if LiberaXms{xmsman{301} = O then: <
ModoGrafico($03);
Termina_SBP;
Finaliza_¥FM;

End;

{RUTINAS PARA DESPLEGAR PANTALLAS : T

Procedure Principal.Pantalla_menul;
Begin ) .
leexms (xmsman30],mem{$a000:0},64000,0); {Pantalla Menu Principal
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putimagen(77,177,bot.dnd(33]}; [ < 1
putimagen (105,177,bot.dnd{35]); 1> }
putimagen{41,177,bot.dnd[37]}; [ <<. ]
putimagen(133,177,bot.dnd[39]); { > }
putimagen{5,177,bot.dnd{41]); { I<< 1
putimagen(169,177,bot.dnd(43]}); { >>1 1
putimagen(281,177,bot.dnd{45]}; { Puerta -1
Putimagen(265,9,bot.dnd{3})); { Sacar de disco )]
Putimagen{292,9,bot.dnd[1])); { Meter a disco ]
Putimagen(265,33,bot.dnd(9}); [ Rectangulo 1]
Putimagen{292,33,bot.dnd[5]}; { Bote de basura 1
Putimagen {265,57,bot.dnd(21]}; [ Leer pantalla }
Putimagen (292,57,bot.dnd[21])); { Animacion )
Putimagen (265,81,bot.dnd(19]}; [ Posiclién del duende }
Putimagen {292, 81,bot.dnd[29]); { Copiar duendes )
1f FijarPaleta Then
Putimagen{265,105,bot.dnd(49)} { Paleta Fija ]
Else
Putimagen (265,105,bot.dnd(7]]); { Manipular paletas ]
cuadrado (228,180,256,193,0) ;
cuadro (228,180, 256,193, 1} ;
Letrero(33,20,Espacios{Nac(MaxAvail),6,2)+'B',5);
Cuadrado2{33+8,20*8,319,2146-1,2);"
End;
UJTILIZADO PARA DESPLEGAR LO RELACIONADO A UN DUENDE J
Procedure Principal.restaura_duende;
Begin
venxl:=8; venyl:=14; venx2:=253; veny2:=168;
cursorraton{false);
cuadrado (7,13,255,170,0};
If Cont duende>0 Then putduende(10,15,monos(1},mem[$a000:0), cont_duende) ;
cuadrado (229, 181,255,192,0) ;
letrero{29, 23,nac(conc duende) 2):
Letrero (33,20, Espacios(Nac(Hax}\vail),G 2)+'B‘ 5);
Cuadrado2{33¢8,20%9, 319, 21+8-1,2);
cursorraton(true);
End;
IHANEJADORES DE PANTALLLAS (SUBMENUS) 1
Function principal.MenuZ : byte; E
Var
salir : boolean; { Para salir del programa 1
boton : word: { Boton del raton }
Begin

cursorraton{false};
esc:lbexms(xmsman(30],mem[$a000 0],64000,64000);
Putimagen (10, 150,bot.dnd (23]}
Putimagen(40,150,bot. dndlzsl);
Putimagen(70,150,bot.dnd[27]};
Putimagen{232,150,bot.dnd(31])
Cursorratoni{truej;
salir:=false; K o . : .
LimiteRaton{7+2,13,253*2,168}); '
while salir<>true do
Begin
Icono
FLIP HORIZONTAL
£ Checa_bo:on(lo,150,bot,23,

'h') then Begin menu2:=1;: saliri=true; end;
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Icono
FLI? VERTICAL

de Juegos de video,

if Checa_boton(40, 150,bot,25, ‘v') then Begin menu2:=2; salir:=true; end;
Icono
[ ROTACION
if Checa_boton(70,150,bot,27, “r') then Begin menu2:=3; salir:=true; end;
Icono
PUERTA DE SALIDA
if Checa_boton{232,150,bot, 31, #27) then Begin menu2:=4; salir:=true; end;
end;
cursorraton{false};
leexms (xmsman (30}, mem{5a000:0], 64000,64000}; ({Pantalla Menu Principal ]
Cursorraton(true);
LimiteRaton(0,0,31942,199};
End;
IMENU DE IMPORTACION DE IMAGENES CON OTROS FORMATOS GRAFICOS.
Function principal.Menu3d : byte;
Var
salir : boolean; [ Para salir del programa- )
boton : word; { Boton del raton !
mientras : byte;
Begin

cursorraton(false};

escribexms (xmsman([30) ,mem($a000:0), 64000, 64000} ;
cuadrado{2690,10,316,100,2);
letrero{33,2, 'IMAGEN', 4);
cuadro{260,10,316,100,1};"
Putimagen(265,33,bot.dnd[3]):
Putimagen(292,33,bot.dnd(1]);
Putimagen{292,80,bot.dnd{31])
cursorratan(true);
salir:=false;
LimiteRaton{26042,10,316*2,100);
while salir<>true do

Begin

H

|1cona R

LEER DE DISCO
if Checa_boton(265,33,bot,3, 'l') then
Begin mientras:=1; salir:=true; end;

Icono

I ESCRIBIR EN DISCO ]

if Checa_boton(292,33,bot,1, 's') then
Begin mientras:=2; H end;

Icono
SALIR DE LA RUTINA
if Checa_boton(292,80,bot,31,#27) then
Begin mientras:=3; salir:=true; end;
end;

if mientras<>3 then
begin
cursorraton(false};
cuadrado {260,10, 316,100,2) ;. N
if mientras =1 then letrero{33,2,*' LEER ',4);
if mientras =2 then letrero(33,2,'SALVAR',4);
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cuadro{260,10,316,100,1);
Putimagen (265,33,bot.dnd[13]};
Putimagen {292, 33,bot.dnd(15}};
Putimagen(265,57,bot.dnd17]);
putimagen{292,57,bot.dnd(471};
putimagen(292,80,bot.dndf31));
Cursorraton{true};
saliri=false;
while salir<>true do
Begin
Icono
FORMATO PCX

£ Checa_boton(285, 33,bot, 13, 'p'} then
Begin

if mientras=1 then mientras:=4;

if mientras=2 then mientras:=5;

salir:=true;
end;
llcono

FORMATO GIF
if Checa_boton({292,33,bot,15, 'g'l then
Begin
if mientras=1 then mientras
if mientras=2 then mientras
salir:=true;
end;
Icono
FORMATO BIN
if Checa_boton{265,57,bot,17, 'b') then
Begin
if mientras=1 then mientras
if mientras=2 then mientras
salir:=true;
end;
Icono
FORMATO AVI
if Checa_boten(292,57,bot,47, 'a‘} then
Begin .
if mientras=1 then mientra
if mientras=2 then mientras
salir:=true;
end;

8;

Icono
SALIR DE LA RUTINA
if Checa_boton (292,80, bot, 31, #27]) then
Begin mientras:=3; salir:=true; end;

cursorraton{false);

leexms {xmsman[30), mem({$a000:0),64000,64000}; ({Pantalla Menu Principal

Cursorraton(true};
LimiteRaton{0,0,31942,199);
menu3:=mientras;

End;

Editor.Pas

IMENU DE COPIADO DE DUENDES

Procedure principal.Menud{Var mono : Duende);

Var
IniciaNum,
salir ¢ boolean; { Para salir del programa
Desde, Hasta, En,
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Xr, Yr,
boton + word: { Boton del raton H
Teclal,
Tecla2 : Char;
ValorAct : Byte;
Cad, Cad2: Strings
Begin .

IniciaNum := True;
cursorraton{falsel;
escribexms (xmsman{30), mem{$a000:0],64000,64000);
letrero{29,23,nac{cont_duende},2);
Putimagen {232,150, bot.dnd{31)]);
Putimagen (206, 150,bot.dnd(29));
Desde := Cont_buende;
Hasta := Cont_Duende;
En = 1;
ValorAct := 1;
Cuadrado(4+8,1948-1,24*8,21%8,2);
Letrero(5S, 19,'DESDE HASTA EN: ', 4}; :
Cuadrado (3+8~1,19#8-1,4#8-1,21+8,1}; b
Letrero(3,19,'+',6); Letrero(3,20,'-',6);
Stri{Desde:3,Cad); Letrerc(6,20,Cad+' ',14);.- ..
Str{Hasta:3,Cad); Letrero(13,20,cad+' ',14);
Str({En:3,cad); Letrero{19,20,Cad+' ', 14);
Cuadradeo(10+8,19*8,12*8-1,21+8-1,1})¢ .
Cuadrado(17*8,19+8,19*8-1,2148-1,1);
salir:=false;
venxl:=8; venyl:=14; venx2:=253; veny2:=140;
LimiteRaton(8,14,253%2,168);
PosRaton{Xr, Yr, Boton};
while salir<>true do
Begin
Icono
PUERTA DE SALIDA
Case ValorAct Of
1 : Begin
LeeEntero(Desde, 6,20, 3, Teclal, Tecla2
,Boton, Xr, Yr, 14,Inicianum);
If RangoRaton(3*8,19*8,4*8-1,20*8-1} Then ch(Desde),
If RangoRaton(3*8,2048,448-1,21¢8-1) Then -
1f Desde>0 Then Dec(Desdel. . o
If Desde=0 Then Desde := 1 o
I1f Desde>Hasta Then Desde Hasta; N
End; RN
2 : Begin - .
LeeEntero (Hasta, 13,20, 3, Teclal, Tecla2 L i
,Boton, Xr, Yr, 14,Inicianum}; =~
I1f RangoRaton(3%8,1948,448-1,20*8~1) Then Inc(Hasta).
If RangoRaton(3*8,20%8,448-1,21*8-1) Then
If Hasta>0 Then Decl(Hasta);:
1f Hasta<Desde Then Hasta := Desde; .
If Hasta>Mono.Total Then Hasta := Mono. Tntall
“end;
3 : Begin
LeeEntero(En,19,20,3,Teclal, Tecla2 :
,Boton, %r, Yr, 14,Inicianum); .
If RangoRaton{3*8,1948,4+8-1,20*B-1)" Then Inc(En),‘ ..
* 1f ‘RangoRaton{3%8,20%8,4%8-1;" :
« - If En>0 Then "Dec(En)y;
1€ En=0 Then En := 1;
If En>Mono.Total+l Then En := Mono Total+1;
End; el : i
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End;
If Odd{Boton) Then
begin
1f RangoRaton(5+%B8,20%8,9+%8,21%8) Then ValorAct := 1;
1f RangoRaton{13+8,20*8,17*8,2148) Then ValorAct := 2;
If RangoRaton(19+8,20*8,23*8,21*8) Then ValorAct := 3;
end;
If {Teclal=#9) Or {Tecla2 In [#72)} Then
If ValorAct<3 Then Inc(ValorAct) Else ValorAct := 1;
If (Tecla2 In (#80, #15])} Then If ValorAct>l
Then Dec{ValorAct) Else ValorAct := 3;
CursorRaton{False};
Cuadrado (VenXl, Venyl, Venx2, Veny2, 0);
Case ValorAct Of .
1 : PutDuende (8, 14,Mono,Mem{$A000:0], Desde};
2 PutDuende {8, 14, Mono, Mem([$A000: 0], Hasta) ;
If En<Mono.Total Then PutDuende(8,14,Mono,Mem{$A000:0],En);

End;

Str{Desde:3,Cad); Letrero(6,20,Cad+' ',14);

Str{Hasta:3,Cad); Letrero(13,20,Cad+' ',14];

Str(En:3,Cad); Letrero(19,20,Cad+' ',14); X

Cu:sozRaton(T:ue) : :

If (Checa_boton(208,150,bot,29, '::')) or (UpCase(Tec1a1)='C l then K

Begin v
CopiaDuende {Mono, Desde, Hasta, En); Salir = T:ue,‘ R

End; N

If (Checa_boton(232,150,bot, 31,427)) Or (Teclal=#27) theén ‘salir: =c:ue.

If Odd(Boton} Then Delay{100); § 3 :
end; ' CoRe ;
LimiteRaton(0,0,639,199); . L :
leexms (xmsman (30} ,mem[$a000:0),64000,64000); [Pantalla Menu Principal 1
Cursorraton(true);

End;

IMF_NU DE MANEJO DE PALETAS —l
Procedure Principal.Menud;
Var
. Iniciabum,
salir : boolean; { Para salir del programa ]
Desde, .
Actual,
Xr, Yr,
boton
Teclal,
Tecla2
Cad, Cad2
Pai2
Begin
IniciaNum := True;
cursorraton{false);
escribexms {xmsman{30],mem[$a000:0], 64000, 64000} ;
Putimagen{232,15C,bot.dnd(31]);
If FijarPaleta Then
Putimagen {208, 150,bot.dnd{49])
Else
Putimagen {208, 150,bot.dnd[7]};
Putimagen(184, 150, bot.dnd{3));
Putimagen(160,150,bot.dnd(1});
Putimagen(14,130,bot.dnd[5]):
putimagen(14,106,bot.dnd{49]);
Desde := 1; Actual := 0;
Cuadrado{4*8,19*8-1,18+8,21*8,2);

word; { Boton del raton '

Char;
String;
Paleta;
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Letrero{5, 19,'PALETA TOTAL', 4);
Cuadrado(3°¢8-1,19*8-1,4*8-1,21*8,1);
Letrero(3,19,'+',6); Letrero(3,20,'-', 6);
StriDesde:3,Cad}; Letrero(s,20,Cad+’ *,14);
Str(TotalPal:3,cad); Letrero(l4,20,Cad+' °,
Cuadrado{11°6,198,13*6-1,21*8-1,1);
salir:=false;
LimiteRaton(8,14,253%2,168);
PosRaton{%r, Yr, Boton);

Pll.lLecPaleta;

Pal2 := Pll.Pal;
while salir<>true do

Begin

Icono
PUERTA DE SALIDA
If Actual<>Desde Then
begin
If Actual>C Then Pll.Discol{'Defecto.Pal’, Desde);
Pll.PonPaleta;
Pll.Escala2{PanTemporal®); Actual := Desde;
end;
LeeEntero{Desde, 6, 20, 3, Teclal, Tecla?, Boton, ¥r, Yr, 14 Inicianum};
1f RangoRaton{38,19%8,448-1,20*8-1) Then Inc{Desde);
1f Rangokatnn(3‘8,20‘8,4’8-1,21‘3-1) Then
1f Desde>l Then .Dec(Desde); .
1f Desde>TotalPal+l Then Desde := TotalPal+l'
1f FijarPaleta Then
begin
1f (Checa_boton({208,150,bot,49,'p')) Or (UpCase(Teclall—‘P') then
Begin R
P11,Pal..:= Pal2; . Pll.,PonPaleta;:
End}
End
Else begin
1f {Checa boton(208 150 bnt 7, p L} 0: lUpCase(Teclal)ﬂ'P') then
Begin
Pll.Pal := PalZ; Pll PonPaleta;
End; B
End;
If ((Checa_boton(184,150,bot,3, 'l'll or (UpCase(Tec1a1)= L)} And
{Desde<=TotalPal] then Pll DiucoL('Defecto Pal',Desde);
1f {Checa_boton{160,150,bot,1,"'s')) Or (Upcas:(Teclal)F'S') then
PL1.DiscoE({'Defecto,Pal’,Desde);
I1f (Checa_boton{232,150,bot,31, #27)) Or (Teclal=ﬂ27) then saliz'=tzue;
1f ((Checa boton(14,130, bot 5,'b'}) Or (UpCase(Teclal}='B'})- And .
(Desde<=TotalPal) then Pll DiscoB('Defecto.Pal‘,Desde) T
. 1f {(Checa_boton{14,106,bot,49,'£'}) Or (UpCase(Teclal)='E'}) Then VL
begin R
FijarPaleta := Not FijarPaleta; . e e
I1f FijarPaleta Then o e
Putimagen{208,150,bot.dnd(49]} . .
Else
Putimagen (208,150, bot.dnd{?7});

end;
1f .0dd{Boton] Then Delay{100);
CursorRaton (False) . X
StriTotalPal:3,Cad);  Letrexo(14,20,Cad+' *,10);
Cu:sorRatnn(T:ue);

end;

LimiteRaton (0,0, 63“ 199);

Cursorraton(true);

End}
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{MENU FRINCIFAL ]

Procedure principal.Menul;

Var
salir : boolean; { Para salir del programa )
Xy : integer;

Boton del raton

coordenadas del rectangulo

variable auxiliar es reusable

Largo y ancho de la imagen actual
Indica la opcion en submenu de efectos

boton : word;
xs,ys,xi,yli : integer;
ciclo & word:
large,ancho : word;
Valor_menu2 : byte;

Valor_menu3 : byte; Indica la opcion en submenu de imagenes
Pall, Pal2 Paleta;
Begin

xi:=10; yi:=10;
Pantalla_Menul;
cursorraton{true);
salir:=false;
while salir<>true do
Begin
llccno

REGRESO UNITARIO
if Checa_boton({77, 177,bot,33,#0475) and {monos[l].total>0)
and (cont_duende<>1) then
begin
dec{cont_duende) ;
if cont_ duende <1 then cont _duende
Restaura _duende;
end;
Icono
AVANCE UNITARIO
if Checa_boton(105,177,bot,35,40477) and {(monos[1].total>0)
and {cont_duende<>monos(1}.total) then
begin
inc{cont_duende) ;
if cont duende > mones[lj.total then cont_duende:=monos{l}. tutal,
Restaura_duende;
end;
Icono
REGRESQO DE PAGINA
if Checa_boton(41, 177,bot,37,40473} and imonos(1].total>0)
and lcont duende<>1) then
begin
dec(cont_duende, 5) ;7
if cont_duende <1 then cont_duende:=
Restaura_duende;
end;
IIcono

AVANCE DE PAGINA
if Checa_boton({133,177,bot,39,40481) and (monos(1}.total>0)
and (cont_duende<>monos(l}.total} then
begin
inc{cont_duende,5);
if cont_duende > monosfl).total then cont_duende:=monos{1}).total;
Restaura_duende;
end;
Icono
POSICION INICIAL
if Checa_boton(5, 177,bot,41,40471) and (monos(1}, tota1>0)
and {cont_duende<>1} then
begin
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cont_duende:=1;
Restaura_duende;
end;

Icono
POSICION FINAL

parala de juegas de video.

if Checa_boton(169,177,bot, 43, #0879) and (monos {1} .total>0)

and (cont_duende<>monos{1}.total) th
begin
cont_duende:=monos{1].total;
Restaura_duende;
end;
llceno
LEER DE DISCO
it Checa_boton(265,9, bot,3, 'l'} then
Begin
cursorraton{false);
if D.lee_dirarch(NomDuende, false)
begin
if mem datos then
begin
liberaduende (monos(1));
mem _datos:=false;

end;
leerduende (monos (1], nomduende) ;
mem_datos:=true;

cont_duende:=1;
Restaura_duende;
end;
cursorraton(true};
end;

Icono
SALVAR EH DISCO

if Checa boton(292,8, Bot,1, 's'] and (monos(1].total>0) then

begin
cursorraton{false);

if D.lee_dirarch(NomDuende, true} then

begin
salvardnd (monos[1], nomduende) ;
end;
cursorraton(true);
end;
Icono
RECTANGULO
if Checa_boton(265,33, bot,%, 'r'} then
Begin -
boton:=1;
cursorraton{false};

leexms (xmsman[30]}, pantemporal®, 64000, 128000),

despliega(pantemporal);
while boton<>2 do
begin :
Rectangulo (botan, xs, ys, %xi, yi) H

begin
inc{monos[1].total}:

1f boton=4 then [Salva una imagen mas en memaria]

monos (1) .tam(monos[1). total]'=sizelmagen(Xs YS x=+Xi Y5+Yi)

Getmem(monos {1} .dnd(monos(1).total) A
.monos(1}.tam{monos{1].total]};
Getimagen(xs,ys,xs+xi,ys+y£,monosl1] dndlmonos[l] tutal)),_

delay(300);
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if cont_duende<l then cont _duende:=1;
mem datos:=true;
end;
. end;
pantalla_menul;
if mem_datos then restaura_duende;
cursorraton{true);
end;

Icono
BOTE DE BASURA
if Checa_boton(292,33, bot,5, 'b'} and mem_datos then
begin
- freemem(monos (1) .dnd{cont_duende],monos[1]. tam[cont duendel) ;
monos (1] .tam{cont_duende] : T=0;

if (cont duende'l) and (mones(l).total=1) then mem_datos:=false; .
if mem datos then .
beq&n
for ciclo:=cont duende+1 to monos[1).total do
begin

monos (1) .tam[ecicle-1}:=monos(1).tamfciclo];
getmem{monos (1) .dnd[ciclo~1},monos{l]).tam(ciclo-1});
move (monos(1]).dnd(cicle}*, monos[1l).dnd{ciclo-11"
monos[1].cam(ciclol) ;
freemem({monos(1).dnd[ciclo), monos{l).tamlciclo)};
monos[1]).tam{ciclo) :=0; ,
end;
end;
if (monos(1]).total=cont_duende) and (cont_duende>1})
then dec(cont_duende);
dec{monos(1}.total);
if mem datos then restaura_duende
else
begin
cuadrado(7,13,255,170,0) ¢
cuadxadu(229 181, 255 192,0);
end;
end;
Icono
MANEJO DE IMAGEN
if Checa_boton{265%,57,bot,11, 'i') then
Begin
valor_menu3:=menu3;
case (valor_menu3) of
4 : begin
cursorraton(false);
If Pos('.PCX',nompantalla)=0
Then nompantalla:='..\pcx\*.PCX';
if D.lee_dirarch(Nompantalla, false) then
begin
f.VerPCX (nompantalla,pantemporal®);
1€ FijarPaleta Then Pll.Iguala_Pal{PanTemporal”);
escribexms(xmsman[!ﬂ).?antempural‘ 64000, 1268000) ;
1f FijarPaleta Then Restaura_Duende; )
end;
cursorraton{true);
end;
6 : begin
cursorraton(false);
If Pos('. GIF',nnmpanta11a1=0
Then nompantalla:='..\GIF\*.GIF';
if D.lee_dirarch(Nompantalla, false) then
begin
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f.VerGIF{nompantalla,pantemporal®);
If FijarPaleta Then Pll.Tguala_Pal (PanTemporal”);
escribexms (xmsman[30], pantemporal”, 64000, 128000) ;
If FijarPaleta Then Restaura_Duende;
end;
cursorraton(true};
end;
8 : begin
cursorraton(false);
If Pos('.BIN',6nompantalla)=0
Then nompantalla:='..\BIN\*.BIN';
if D.lee_dirarch(Nompantalla, false) then
begin
f.VerBiH (nompantalla, pantemporal®);
1f FijarPaleta Then Pll.Iguala_Pal(Pantemporal”);
escribexms {xmsman(30),pantemporal”, 64000,128000};
If FijarPaleta Then Restaura_Duende;
end;
cursorraten(true);
end;
9 : begin
cursorraton{false}s
If Pos('.BIN',nompantalla}=0
Then nompantalla:=',,\BIN\*.BIN';
if D.lec_dirarch(Nompantalla, true) then
begin
f.EscribeBIN (nompantalla,pantemporal”);
escribexms {xmsman{30),pantemporal”, 64000,128000) ;
end;
cursorratonl(true);
end;
10 : begin N
cursorraton(false};
escribexms (xmsman{30],mem[$a000:0}, 64000, 64000} ;
1f Pos{'.AVI', nompantalla)=0
Then nompantalla:=',.\AVI\*.AVI';
if D.lee_dirarch(Nompantalla, false) then
begin
£. Verhvl(nompantalla.pantempo:al‘),
If FijarPaleta Then Pli.Iguala Pal(Pantemporal“)} .
escribexms (xmsman{30],pantemporal”, 64000, 128000);
end; B
leexms {xmsman{30],mem[$a000:0], 64000, 64000L
cursorraton{true);
end;
end;

Icono

MANEJO DE ANIMACION

it Checa_boton(292,57,bot,21, 'a') and (moncs(l].cocgl)ﬂ) then

begin .

VenXl := 0; VenYl := 0; VenX2 := 319; Ven¥Y2 := 200;
Cursorraton{false);
escribexms {xmsman(30),mem($a000: 01 64000 64000):
IniciaAnitanis(1]};
Zona_Anima (monos[l1], anialll).
FinalizaAni {anis(1]}; .
cursorraton{false);
leexms(xmsman(30),mem[$a000 0] 64000, 64000): (Henp Principal
CursorRaton(true); - i . -

end;
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Icono
POSICION DEL DUENDE
if (Checa_boton(265,81,bot,19,'p'}) And {Monos[1].Total>0} then
Begin
boton:=1;
cursorratoni{false);
teexms (xmsman([30}, pantemporal~, 64000,128000); {Fondo actual
despliega (pantemporal};
venxl 0; venyl := 0; venx2 := 320; veny2 := 199;
R = y = 0;
while boton<>2 do
Ubica_bDuende (Boton, X, y,moncs(1),Cont_Duende});
pantalla_menul;
restaura_duende;
cursorratonitrue);
End;

Icono
MULTIPLICAR DUENDES
if (Checa_boton(292,81,bot,29,'m')) And (Monos{l) Toca1>0) -then
Begin
boton:=1;
menud (monos (1]},
CursorRaton(False};
pantalla_menul;
restaura_duende;
cursorraton(true);
End;

lceno
UTILIZAR PALETAS
it (FijarPaleta And Checa_boton (265,105, ba:,ds,’c’))
Or ((Not FijarPaleta) And Checa boton(255 105,bot, 7,'c')) then
Begin
boton:=1;
menud;
CursorRaton(False) ;
pantalla_menul;
If Cont_duende>0 Then restaura_duende;
cursorraton{true);
End;

Icono
PUERTA DE SALIDA

if Checa_boton(281,177,bot, 45,427} then

Begin
cutsorraton(False}; .
salir := Mensaje(';Salir de AnimaGraf?',2)=1; .
cursorraton{True);

End;

Rango de la imagen
PUERTA DE SALIDA
if numbotonraton=1 then
begin
move (mem[seg {monos[1) .dnd[cont_duende] *}:
ofs (monos{1].dnd{cont_duende]*)},largo,2);
move (mem|seqg (monos{1] .dnd{cont_duende] *}:
ofs (monos(1].dnd(cont_duende]*)+2],ancho,2);
if RangoRaton(9,15,largo+9,ancho+15
and rangoRaton($%,15,253,168) then
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begin
valor_menu2:=menu2;
case {valor_menu2} of
+ espejo_hor (monos(1].dnd{cont_duende]};

2 : espejo_ver(monos(1).dnd{cont_duende]};
3 : Rotacion(mones[1]).dnd[cont_duende]);
end;
restaura_duende;
end;
end;
end;
End;
IRUTIHA PRINCIPAL
BEGIN
P.inicio;
P.menul;
P.Final;
END.

196



Apé: 2. Fuente del prog Libreto.Pas.

APENDICE 2. FUENTE DEL PROGRAMA LIBRETO.PAS

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
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, LibPal, LibXMS, LibGra, LibRat,
LibDnd, LibDir, LibAni;

Const
MaxLinea = 100;

Type
Principal = object
Procedure Inicio(nombre : string);
Procedure Final;
Procedure Crea_libreto;
end;

Var
arlib : File;
Anml : Animacr;
-3 ¢ principal;
F : Formato;
Dndl Duendes;
Rat : Raton;
P11 : Paletas;
Libllom s String;
DatLib s Arrayll. HaxLinea] Of Pointer'
Totallin : Word; :
Dirl : Dir_MCGA;
MaxMusica,
MaxAnima,
Maxpuende : Byte;

| Procedimiento inicial.

Procedure Principal.Inicio(nombre : string);
Var

i 1 Word;
Begin

Busca_FMDriver;

Inicializa_FM;
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Leer_FontUsuariol®..\FONT\6X8.FNT',6,8);

MaxDuende := 1; MaxAnima := 1; MaxMusica := 1;

Rat.Checa_Raton;

Dirl.Define_Unidades;

Totallin := 0;

For i := 0 To MaxLinea do DatLib(i] := Nil;

GetMem(PanTemporal, 64000);

Obten#Ms;

Reserva¥Ms(169,XMSMan(30}):

libNom := nombre;

Assign{Arlib, LibMem);

ModoGratico (19);

Escribey¥s (XMSMan{30], Mem[$A000:0}, 64000, 126000);

P11.DiscoL{'Defecto.Pal’, 1};

F.VerPex('Libreto.pex', PanTemporal“);
Pl1.Iguala_Pal(Pantemporal~); )

Despliega(Pantemporal}; :

EscribeXM5 (XMSMan(30), PanTemporal”, 64000, 0);

End;

[ Procedimiento final.

Procedure Principal. Flnnh
Begin
Termina_SBP:
Finaliza FM;
FreeMem(PanTemporal, 64000);
Libera¥Ms{XMSMan{30));
ModoGrafico(3);
Fnd;

| Despliega las cabeceras de cada accién.

PROCEDURE EscribeParam(Col, Numero, Linea : Word; Enfatiza : Boolean);
Var

Cad s String;

Accion : Byte;

51, ol,

i : Word;

code : Integer;
Begin

51 := Seg{batLib[Numero]*};
Ol := Ofs(DatLib[Numero}~);
Accion := Mem[S1:01]; )
Letrero(l, Linea,l-:spacio:(Nac(Nume:o) 3,1),4});
Case Accion Of
1 : Begin
If Enfatiza then
begin
Letrero(B,8,' -Hombre-
Letrero(8, 23, ’Insezta gréﬁ.co PCxX’,
end; - .
Letrero(S, Linea, Espacioa N, C(Hemlsl
Move (Mem{$1:01+1], Cad, - 9); "
Letrero(8, Llnea, E&pacios (Cad, 8, 2), 4); .
End; .
4 ¢ Begin c7
If Enfatiza. then E
begin : : o L oA
Letrero(8, 8,'No. -Nomh:e- . L4
Letrero(8, 23,‘1ns=:ta duende CeA)s
end;
Letrere(S, Linea, Espacios(NaC(Mem(S1:011),2,1),4);

4
9 e

.Olll 2, 11, 4).
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Letrero{8, Linea, Espacios(NaC(Mem(S1:01+1)},3,1),4});
Move (Mem([S1:02+2}, Cad, 8);
Letrero(ll, Linea,.Espacios{Cad, 8,2}, 4);

End;
5 : Begin
If Enfatxza then
begin
Letrero(8, 8,'Nn. -~Nombre~ Etiqueta Dnd X1 Yi',4);
Letrero{8,23,'Inserta animacién 4k
end;

Letrero(5, Linea, Espac;os(NaC(Hemlsl 01)),2,11,4):

Letrero(8, Linea, Espacios(NaC(Mem{S1: 01+l]) 3,1),4);

Move (Mem[$1:01+42], cCad, 9); :

Letrero{ll, Linea, Espacios(cCad,8,2), 4):

Move (Mem{S1:01+11), cad, 9}; .

Letrero(16, Linea, Espacios{Cad,8,2), 4); P

Letrero{25, Linea, Espacios(NaC(Hemlsl 01420]),3,1),4); - .-

Move {(Mem[S1:01421], code,2); o

Letrero(28, Linea, Espacios(NaC{code),4,1),4);:

Move (Mem{S1:01+23], code, 2} ;

Letrero(32, Linea, Espacios(NaC(code},4,1},4};

End;

6 : Begin . . -

If Enfatiza then R 5

begin . . LTl

Letrero(8,8, 'No. Anm S
Letrero (8,23, 'Inserta objeto, *.4):

end; . . :

Letrero(5, Linea, Espacios(NaC(Mem[S1:01]},2,1),4);

Letrero(8, Linea, Espacios(NaC(Mem[S1:01+1]},3,1),4);
,Let:etu(ll, Linea, Espacios{NaC{Mem(S1:0142]),3,1),4});
. End;-- ) A A Lt

.Begin . -
‘If Enfa:iza l:hen
begin
Letrero(B,8,'No. ~Nombre- Rep v, 4)
Letrero(8,23, 'Inserta misica FM *',4);
end;

Letrero(5, Linea, Espacios{NaCiMem[S1:01)),2,1),4};
Letrero(8, Linea, Espacios{NaC{Mem{5:i:01+1)),3,1), 4),
Move {Mem[S1:01+2}, cad, 9):
Letrera{1l, Linea, Espacios(Cad,8,2), 4);
Let:e:u(l&, Linea, Espacios(NaC(Mem([Sl: 01+11]l ' 2) l) 4)
end;
8 : Begin. b
If Enfatiza then
begin
Letrero{8,8,'No. X1 Y1 X2 Y2
Letrero(8,23,'Inserta restriccién®,4); *
~end; o B
Letrero{5, Linea, Espacios(NaC(Mem[S1:01]},2,1},4)
Letrero(8, Linea, Espacios(NaC(Mem[S1:01+1]},3,1),4
Move (Mem{S1:0142), code, 2) ;
Letrero{ll, Linea, Espacios{NaC(code},d4,1), 4):
Move {(Mem[S$1:01+4],code, 2} ; °
Letrero{1l5, Linea, Espaclos(Nac(code),4 1), 4); 5
Move (Mem[S51:01+46), code, 2) ; :
Letrero(l9, Linea, Espacios{NaC(code},4, 1),4),
Move (Mem[S1:01+8], code, 2); -
lLetrero{23, Linea, Espacios(NaC(code),4,1),4); - .
Letrero{27, Linea, Espacios(NaC(Mem[Sl: 01+10]) 3 1) 4),,
End;
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9 : Begin
If Enfatiza then
begin
Letrero(B,8, '0bj Anm Etiqueta EX1 E2 BN1 B2 BN3 ',4);
Letreroi8, 23, 'Inserta Accidn Obj.*, 41
end;
Letrerot5, Linea, Espacios(NaC{Mem{$1:01}),2,11,4});
Letrero{8, Linea, Espacios{NaC{MemlS1:01+1})),3.1},4);
Letrerc{ll, Linea, Espacios(NaC{Mem{51:01+42}},3,1},4);
Move (Mem{$S1:01+3]), Cad, 9);
Letrero(1l4, Linea, Espacios{Cad,8,2}, 4);
Letrero(2l, Linea, Espacios{NaC{Mem{S1:01+121J,3,1},4)s
Letrero(24, Linea, Espacios({HaCiMem{S1:01+1311,2,1},4};
Letrero{26, Linea, Espacios(NaC{Mem{S1:01+14]},3,1),4)7
Letrero{29, Linea, Espacios(NaC{Mem[S1:01+151},2,1},4);
Letrero(31, Linea, Espacios(NaC(Mem{S1:01+161),3,1},4):
end; e
Else begin B
If Enfatha Then Letrerois,23, ‘No hay acclén deﬂnida',u. o
end; i
End;
If Enfatiza Then
begin
Cuadrado2 (1*8, Linea*Tallaletra¥Y, 448+Tallaletray-1
sLinea*TallaLetray+?, 3);
Cuadrado2{5*8, Linea*Tallaletra¥, 7*8+TallaketraX-1
sLinea*TallalLetray+?, 3); :
Cuadrado2 {848, Linea*Tallaletra¥, 35*8+TallaletraX-1
sLinea*TallalLetra¥+7, 31;

end;
End;

. Inserta una nueva accién.

PROCEDURE ReservaAccion{Numero : Byte; Var Accion : Byte; var Linea : Word);
Var

i : Word;
p : Pointex;
Begin

Inc(Totallin);
Acclon := Numero;
Case Accion Of
1 : Begin
GetMem{DatLib({Totallin], 10}; .
Mem({Seqg{DatLib{TotalLin]*l: u{leatle(TotalLin]“ll 1= Accion;
Mem(Seg {DatLib{Totallin}*}: OEs(DatLiblTotalbin)‘)+ll = 0,,
End; L o
4 : Begin
GetMem(DatLib{Totallin}, 11};
Mem{Seg(DatLib{TotalLin]*}: O{s(DatLih(TctalLlnl ")
Mem{Seg (DatLib({TotalLin)~):0fs{DatLib{Totallin} ) +1] .:= Maxnuende.tv
Hem(Seg(Datblb[fctalhin)*i Ofs(DatLib[TocalLin) )+21' g
Inci{MaxDuende); 3
End;
5 : Begin
GetMem(DatLib{TotallLin}, 251,
Mem(Seg{DatLib[TotalLin}"}:0£fs({DatL
Mem[Seg(DatLib{TotalLin}"): Dfs(DatLiblTOtalLinl‘)+1)
Mem[Seg{DatLib{Totalbin]”):0fs(Datlib{Totallin]a}+2)
Mem{Seg(DatLib{TotalLin]~}):0fs(Datlib{Totallin]2}+11)
Mem{Seg{DatLib{Totallin]*):0fs {DatLib{TotalLin]?]+20}
MemW{Seg{DatLib({TotalLin]*} :0fs (DatLib{TotalLin}?1+21
MenW{Seg{DatLib{TotalLin)”1:0fs{DatLib{TotalLin} ) +23]
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Inc(MaxAnima);
End;
6 : Begin
GetMem(DatLib[Totallin], 3});
Mem(Seg{DatLib[TotalLin]”):0fs{DatLib{TotalLin}“}| := Accion;
Mem(Seg(DatLib[TotalLin]~}:0fs(DatLib{TotalLin}*)+1]) := 0;
Mem[Seg (DatLib([TotalLin]*}:0fs{DatLib[TotalLin)~}+2) 0;
end;
7 : Begin
GetMem(DatLib{Totallin], 12}; X
Mem[Seg(DatLib[TotalLin)*):0fs{DatLib([Totallin)*)] := Accion;
Mem[Seg(DatLib|[Totallin]*) :0fs {DatLib{Totallin)*)+1) := MaxMusica:
Mem[Seg(DatLib[TotalLin]~) :0fs (DatLib[TotalLin]*)+2) LH
Mem{Seg(DatLib[TotalLin]*) :0fs{DatLib[Totallin)~)+11)] 0;
.Inc(MaxMusica);
End;
8 : Begin
GetMem(DatLib{TotallLin], 11);
Mem(Seg{DatLib[TotalLin)~):0fs (DatLib[TotalLin]*}] := Accion;
Mem{Seg(DatLib[TotalLin]*}:0fs{DatLib[TctalLin] *}+1] i= 0:
MemW [Seg(DatLib[Totalkin)*) :0fs (DatLib|[TotalLin)~)42} := 0;
MemW [Seg{DatLib[TotalLin]* fs(DatLib[TotalLin]”~)+4] := 0;
MemW [Seg{DatLib(Totallin]” fs(DatLib[TotalLin)*)+6) :="10;
MemW (Seg (DatLib(TotalLin]® fs{DatLib(TotalLin])~)+8) :='10;
MemW(Seg(DatLib(TotalLin]*):0fs{DatLib(TotalLin]~)+10) := 0;
End; -
9 : Begin
GetMem(DatLib{TotalLinl, 17);
Mem[Seg(DatLib[TotalLin)~}:0fs(DatLib[TotalLin]*}} := Accion;
Mem[Seg(DatLib[TotalLin) ") :0fs(DatLib(TotalLin]~}+1] :=.0; °
Mem[Seg{DatLib(Totallbin] ") :0fs{DatLib[TotalLin]~)+2] := 0}
Mem[Seg(DatLib[Totallin]~):0fs{DatLib(TotalLin}*)+3) := 0;
Mem[Seg{DatLib(TotalLin]*) :0fs{DatLib([TotalLin]~)+12)
Mem([Seg{DatLib[TotalLin]~) :0fs (DatLib(TotalLinj~)+13}
Mem([Seg{DatLib(TotalLin]*) :0fs (DatLib(TotalLin]}*)+14}
Mem(Seg(DatLib{TotalLin]*):0fs (DatLib(TotalLin}*)+15} -
Mem{Seg(DatLib{TotalLin}"}:0fs (DatLib{TotalLin)~)+16})"
End; :
End; o
If Linea+l<TotalLin Then : .
begin

P := DatLib(TotalkLin];

For i := Totallin DownTo Linea+l Do DatLib{i} := DatLibf{i-1); .= .. .
DatLlib[Linea+l] := p; : - .
end; .

Inc{Linea};

End;

| Borra una accién.

PROCEDURE BorraAccion{Numero : Word);

Var
i, 3 : Word;
Begln
If (TotalLin>0} And (Numero In [1..TotalLin]) Then S
begin : RS
Case Mem[Seg(DatLib([Numero]”):0fs(DatLib[Numero]*)] Of: [
1 : Begin

FreeMem{DatLib(Numerc}, 10);
DatLib(Numero} := Nil;
End;
4 : Begin . .
J := Mem[Seg{DatLib[Numero)*):0fs(DatLib[Numero)*}+1];
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End;

: Begin

: Begin

d: de progr 161 parala én de juegas de video,
For i := 1 To Totallin Do
Begin

If {Mem{Seg{PatLib[i]~}:0fs{DatLib{i]"}]=5) And
(Mem{Seg{DatLib{i}~}:0fs {DatLib{i]~)+20]=])
Then Mem{Seg{DatLib[i]"}:0€s(DatLib(i]~}+20} := O;
If [Mem[Seq(DatLibli}~):0fs(DatLib{i]"}]=4) And
(Mem{Seq{DatLib{i]~} :0fs [DatLih{i}~}+1}>3)
Then Dec(Mem{SegiDatLiblij*j:0£fs{DatLib{i]j*}+1));
End;
FreeMem|DatLib{Numero}, 11}
DatLib{Humerol := Nil;
Dec (MaxDuende) ;
End;
Begin
3 := Mem{Seg(DPatLib{Numero}”): OE:(DatlelNumexo! )+lll
For 1 := 1 To Totallin Do
If {Mem[Seg{DatLib{i]"):0fs(DatLib{i)*}]=5) And -
(Mem[Seq{DatLib[1)4] :0fs {DPatLib{{]*)+11>H)
Then Uec{Mem|Seg(DatLibli)*) :0fs{DatLibii]" !+1]): o
FreeMem({DatLib[Numero}, 25):
DatbLib{Numero] := Hil; .
Dec{MaxAnimal ; .
End;

FreeMem{DPatLib{Humera), 3): B
DatLib[Numero] := Nil; St e e
End; .

3 o= MemISeg(DatLib[Numero!‘l:OEs(Datle(Nume:a) Y4+1Y;,

For i := 1 To Totallin Do

Begin S

If (Mem{SegDatLib{i}*}: Dis(Datle(l] ))=7I-And
{Mem{Seg [DatLib{1)") :0fs(DatLibli) ) +11>3)
Then Dec(Mem{Seg{DatLib{i}*):0fs{DatLibli}r}+1]};

End; R '

FreeMem(DatLib]¥umero}, 12):

DatLib{Numero] := Ril;. .. N

Dec {MaxMusicaj;

Endi

Begin o

FreeMem{DatLib{Numero], 1l);

DatLib{Numeroj := Nil; = .

£nd; s

Begin -

PzeeMem(DatLithumexo],

DatlLib[Numero] := Nil;

End; -

For 1 := Numeroc Ta TDtalLin—l Do DatLib{i] := DatLib{i+1}:

{$I~1

Dec(TctalLln),

f Escribe £l libreto en disco (*.LIB).

PROCEDURE
Var

Accion :

i, Tot
Salir
Arch

Salva_libreto;

Byte;
Word;
Boolean:

: File;
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Begin
Rat.CursorRaton (False);
If Dirl.Lee_DirArchiLibNom, True) Then
Begin
Assign{Arch, LibNom};
Repeat
Rewrite{Arch,11;
1f IOResult<>0 Then
Begin
Salir := False; .
If Mensajel'Error al leer: '+LibNom+’ gReinteptar?’,2)=2 Then exit;
End Else Salir := True; B : - .
Until Salir;
For 4 1= 1 To Ta:axLitho
begin
Repeat
Accion := Mem(SeqlDabLib(il*
Case Accion Of -
Tot 1=
Tot 't=
Tot*i=
Tot 1=
Tot 1=’
Tot: is.
‘Tot. =

Ofs{DatLibli)~)];

[ RXR- YL

A y:0£s'(Datlib{i}*)}}, Tot):
-1f IOResu1t<>0 Then . -t
Begin
Salir = E‘alse,
1f Mensaje('Ecior a
Then begin
Close {Arch) ;' !E IDRe:u1t=0 Then,
exity X
end; RS
End Else Salir := T:ue.
until Salix;
end;
End;
Closelarch); If IOResult=0 Then;
Rat.CursocRaton(True);

'+LibNom+‘ ¢Reincentar7' 2)=2

End;
| Lee el 1ibreto de disca {*.LIB). 1
PROCEDURE Lee_Libreto;
Var
Cad 3 String;
Accion 3 Bytej
Leidos,

3.

i, Tot : Word;

Pantalla,

Salir . : Boolean;

Arch 3 File;

Begin

Rat. cursoxaaton(t'alse). .
Pantalla := False; "

- If Dirl.lee :_DirArch{LikNom, Palse) Then

Begin
2 For § 1= 1 To TotalLin Do BozraAccion(li,
e g Tor.almn =05
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MaxDuende := 1; MaxAnima 1= 1; MaxMusica := 1;
Assign{Arch, LibNom};

Repeat
Reset (Arch,1);
If IOResult<>0 Then
Begin
Salir := False;
If Mensaje('Error al escribir: '+LibNom#' ¢Reintentar?',2)=2
Then exit; IS
End Else Salir := True;
Until salir:
BlockRead(Arch, Accion, 1, Leidos):
1m 0p
Hhile Leidos>0 Do
begin
Repeat
ReservaAccion{Accion, Accion, j).
Case Accion Of
: Tot := 10-1.
Tot H
Tot

Mem{Seg (DatLib{TotalLin]~) :0fs (DatLib{TotalLin]"}] := Accin F
BlockRead (Arch, Mem[Seg{DatLib[TotalLin)*}: ofs(DatLib(TotalLin] )+1)
.Tot, Leidos);
Case Accion Of
1 : If Not Pantalla Then
begin . E ; i
Pantalla := True'
Mave(Mem[Seg(DatLib(TocalLln) | Ofs(Dacbib[TotalLin) )+1],'
cad, 51: . :
If {Cad<>' ‘) And (Cad<>'') -Then
Begin . [P
Cad :=. ",,\PCX\'+Cad+'.PCX'; o

F.VerPcX{Cad, Pantemporal®); ST
( Pll.Iguala_pal (Pantemporal”); [ ’
EscribeXMs (XMSMan{30], Pantemporal®, 64000, 128000)
End; . L BREr
end;
{ 4 : If Mem(Seg{DatLib[TotalLin]"}:
. Ofs (batLib[TotalLin] *}+1])>MaxDuende Then
MaxDuende := Mem{Seg(DatLib{TotalLin)*)z :
Ofs{DatLib[TotalLin]~)+1]:"
5 : If Mem[Seg{DatLib[TotalLin)*):
Ofs (DatLib([TotalLin] ") +1l}>MaxAnima Then
MaxAnima := Mem[Seg(DatLib|[TotalLin}"):
. Ofs(DatLib(TotalLin]®)+1); }~ -

End} .
If IOResult<>0 Then . Y
Begin P R
Salir i= False; [ o
If Mensaje{'Error al leer: '+LibNomt' ;Reintentar?',2)=2
Then begin L o
Close{Arch); If I0Result=0 Then; .
exit; L
end;
End Else Salir := True;
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Until Salir;
BlockRead{Arch, Accion; 1, Leidos);
End;
End;
Close larch}l; If IOResult=0 Then;
Rat.CursorRaton (Tzue};
End;
1514}

la via de acceso.

FUNCTION HomArch (Nombre : String) : String;
Var
i

Regresa tnicamente el nombre del archivo de una cadena, eliminando ]

s Byte;
Cad : String;
Begin . .
i := Length(Nombre);
Cad := ''; )
While (i>0) And (Mot (Hombre{il In ['\',':'1}} Do
begin
Cad := Hombrel[i]+Cad; Dec(i});
end;
NomArch := Cad;
End;

l Procedimiento principal para captura/edicién de acciones. 1
PROCEDURE Principal.Crea_libreto;
Var

Col, Accion 1 Byte;

Tecla, Tecla2 : Char;

i, Ini, Act,

Boton, ®r, Yr : Words
xi, yi, intl,

xil, yil,

®xi2, yi2 Integer;
Nombre, Cad string;

Iconos,- Mono : Duende;

Procedure Redibuja;
Begin

LeeXMS (XMSMan[30], PanTemporal®, 64000, 0);

i Despliega{PanTemporal) ; .

Dndl. PutDuende {226+24*2, 22, Iconos,pantemporal®, 5); { Insertar ]
i Cuadrado (297, 178, 319, 199, 1); )

Dndl. PutDuende {298,179, Iconos, pantemporal®, 1} ; { Puerta de-Salida
Dndl.PutDuende (226,22, Iconos, pantemporal®, 11); | Leer libreto 1
End;

Begin
Iconos.Total := 0; Mono.Total := Oy

{ Columna Numeres = Rengleones = 10..21
Columna Accién =5 Renglones = 10..21
Columna Parametros = 8 Renglones = 10..21
Columna Nom. Arch, = 27 Renglon = 1
Columna Expl. Par. = 8 Renglon = 8
Columna Estado = Renglon =8 |}

3
Dndl.LeerDuende{Iconos, 'LIBRETO.DHD');
Redibuja;|
Nombre := '+.*';
Ini 3= 1; Act := 0; Accion := 0; Col 3= 1;
Rat.CursorRaton{True);
Repeat
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Destinolet := Pantemporal;
Redibuja: . -
i:=0;
Rat.CursorRaton(False);
1 Cuadrado (8¢TallaletraX, 10¢TallalLetraX
+35*TallaletraX-1, 21*TallaletraX+7,2);
Cuadrado{1*TallaletraX, 10*TallakLetraX
+4*TallaLetraX-1, 21*TallaletraX+7,2);
Cuadrado{5*TallaLetraX, l0*TallaletraX
. 7*TallaLetrax-1, 21‘Ta11aLet:ax+7 2)::
Cuadrado {297, 22, 319, 177, 1):
Cuadrado {250, 22, 273, 42, 1): }
While (i<12) And (Ini+i<=Totallin) Do
begin . :
EscribeParam(Col, Ini+i, i+10, (Ini+i=Act)); 1Inc(i);
end; -
Letrera(27, 1,Espacios (NomArch{LibNom),12,2),4);
If (Totallin>0) And. {Accion<>255) Then
Accion := Mem[Seg(DatLib[Act]”):0fs (DatLib{Act]”)}
Else Accion := 0;
Case Accion Of

0 : Begin
For xr := 0 to 3 do
For yr := 0 to 7 do

Dndl.PutDuende (265+xr*20,48+yr*16, Iconos, pantempozal‘ 25):

Dndl.PutDuende (298, 50, Iconos, pantemporal”, 13) ;

Dndl. PutDuende (298, 70, Iconos, pantemporal”, 15) ;

Dndl.PutDuende (298, 90, Iconos, pantemporal”, 19) ;

Dndl. PutDuende (298, 110, Iconos, pantemporal®, 21} ;

Dndl.PutDuende (298, 130, Iconos, pantemporal®, 23) ;

Dndl.PutDuende (275, 50, Iconos, pantemporal®, 26) ;

bndl. PutDuende (275, 70, Iconos, pantemporal®,30) ;

If TotalLin>0 Then Dndl.PutDuende (298,155, Icanns,pantempo:al“ 17)!
End;
bndl.PutDuende (298, 50, Iconos, pantemporal”, 3);
Dndl.PutDuende (298, 50, Iconos, pantemporal”, 15);
Dndl.PutDuende (298, 50, Iconos, pantemporal®, 19);
Dndl.Putbuende (238, 50, Iconos, pantemporal®, 23};
: Dndl.PutDuende (298,50, Iconos, pantemporal®,21};

© Nt

End;
If Accion>0 Then
begin
Dndl.PutDuende (226424¢3, 22, Iconos, pantemporal”,7); . {. BDtxazkﬁ . 2}
Dndl.PutDuende {226+24*1,22, Iconos, pantemporal”~,9}: . {. Salva: lexeto H
end;
Letrero(1l,23,Espacios (Nac{MaxAvail},6,2}+' B*,3});
Despliega{Pantemporal}:
If TotalLin>0 Then
begin ‘
Cuadrado2{1+8, (Act-Ini+10)}*Tallaletra¥, 4'B+Ta11aLetrax-1
+ [Act-Ini+10}*TallaLetraY+7?, 3);
Cuadrado2(5*8, (Act-Ini+10)*Tallaletray, 7‘B+TallaLetzax 1
»{Act~Ini+10) *TallaLetra¥+7, 3); .
Cuadrado2 (8*8, (Act-Ini+10)*Tallaletray, 35'B+Ta11aLet:ax-l
, {Act-Ini+10)*TallaLetraY+7, 3):-

end;
DestinoLet := Ptr($A000,0);
Rat.CursorRaton{True);
Repeat
Tecla := #1; Tecla2 := HO; Boton := 0:
{ Lf keypressed then
begin
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tecla := readkey;
if :ecla-uo then tecla2 := readkey;
end; }

.Case Accion Of
0 : Begin
If Dndl.Checa_boton (298,50, iconos,13,'p") then
begin
Reservahccion(l, Accien, Act):
Teclaz = H3;

IE Dndl Checa_boton (298, 70,Lconos,15,‘d') then
begin T
Reservahccion{4, Accion, Act);
Tecla2 := #3;
end;
If Dndl.Checa_boton {298, 90, iconos,ls, a')-theﬁ
. begin
ReservaAccion(5, Accion, Act)i:..
Tecla2 := #3;
end;
1f Dndl.Checa bocon(275 50, iccnos,ZS,'o') then
begin
ReservaAccion{6, Accion, Act);
Tecla2 := §3;
end;
If Dndl.Checa_boton{298,130, iconos,23, 'm'} then
begin
Resexvakccxon(7, Accion, Act);
Tecla2 := #3;

end;
If Dndl.Checa_boton{298,110, 1cunos,21 !
begin
ReservaAcecion(8, Accion, Act),
Tecla2 := H§3; -
end;
1f Dndl.Checa bo:on(275 70, icanu=,30,‘u') then
begin
ReservaAccion(9, Acclon, Act i
Tecla2 := §3;
end;
End;
1 : Begin
Col 1= 1;

£') then

Move (Mem{Seg (DatLib{Act])*):0fs(DatLib[Act)~)+1], Cad, 9);
LeeDato{Cad, 0, B8,Act-Ini+10,8, Tecla, Tecla2, Boton,Xr,Yr,4) ;

If Tecla<>#27 Then

Move {Cad, Mem[Seg{DatLib[Act}*): Ofs(Datbib[Acc] 1417,

éndice 2. Fuente del p

Libreto.Pas,

9);

If (Dndl.Checa_boton{298,50,iconos,3,#2)} or {Tecla=§4) Then

begin
While (Cad<>'') And (Cad[Length{Cad)]="' *} Do
Cad := Copy(Cad, 1, Length{Cad)-1);
1f Cad<>'' Then Nombre := Cad Else Nombre := '¢¢;
Nombre := '..\PCX\'+Nombret+'.PCX';
Rat.CursorRaton(False);
If Dirl.Lee_DirArch{Nombre, False) Then
begin
€ad := NomArch(Nombre) ;
Cad := Copyl(Cad, 1, Length{Cad)-4);

Move{Cad, Mem(seq(Da:LSb[Act] )3 0f=(Da:L£b[Act]“)+1] 9);

F.VerPCX (Hombre, PanTemporal®);
Pll.Iguala_Pal{Pantemporal®); )
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end;
End;
Begin

Case Col Of

JIE. (Dndl Checa boton(ZQﬂ S0, 1conos,15 H2)l
‘begin :

! Mave(Mem[Seq(DatLib[Act) y: Of:(DatLib[Act]“)+2], cad, 9)
©While (Cad<>'') And (Cad[Length{Cad)]='.! -

end;
If Boton=1 Then
Begin

de prog paraia de juegos de videa,

EscribexMs (XMSMan(30), Pantemporal”, 64000, 128000};
Despliega{Pantemporal);
Boton 3= 0;
Repeat
Rat.PosRaton{Boton,xr,yr);
If keypressed Then Boton := 1;
Until Botan<>0;
Repeat
Rat.PosRaton(Boton, xr, yr);
While keypressed Do Readkey:
Until Boton=0;
Tecla2 := §2;
end;
Rat.CursorRaton(True);

If Col>1 Then Col :=1;

1 : Begin ) -
Move(Mem[seg(DatLibIAct] )- .
. Ofs{DatLib[Act]*)+2]," Cad,’ 9), Sl
LeeDato(Cad 0,11,Act-1Ini¥10,8, Tecla,TeclaZ Lo
Lo ,Boton Xe,Yr;4) e
If Tecla<>H27. Then ' :
‘, Hove(Cad HemlSeg(Datbih[Act] )
. -~OfleatLibIACt]“)+2] 9

~('re’c1a=ﬁ4i then

‘Cad “:= Copy({Cad, 1, Length {Cad)-1);
If Cad='' Then Nombre := '*' Else Nombr
Nombre := ', \DND\'+Nombre+'.DND';

..Rat.CursorRaton (False);
1f Dirl.Lee_DirArchi{Nombre, False) Then
begin o

Cad := NomArch (Nombre):

cad := Copy(Cad, 1, Length (Cad)- 4).

Move (Cad, Mem[Seg(DatLiblAcc]“) ofs(DatLiblActl‘)+2), 9);

Dndl, LeexbDuende {Mono, Nomb:e),

If Mono.Total>D Then

Dndl.RellenoDnd (Mono, 1, Mem[SAOOD'

Boton := 0; o

Repeat

Rat. PosRaton(Beton,x:,yr); K

If keypressed Then Boton := 1}
until Boton<>0; .
Repeat

Rat.PosRaton (Boton,xr,yr}; B

While keypressed Do Readkey, .

Until Boton=0; -

Tecla2 := #2;

End; C
Rat.CursorRaton(True);

If Rat.RangoRaton (1248,  (Act=Ini+10)*Tallaletra¥
,20*8+Tallaletrax-1, (Act-Ini+l0)*TallaLetraY+7)
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End;
S : Begin .-
If Col>6 Then Col := 1;
1f Col<2 Then Col := 2;
Case Col Of
1 Begin
g Intl := 0;
Move {Mem([Seg {DatLib(Act]~):
Ofs (DatLib[Act] ~) +1), Intl, 1) ;
lLeeDato(Intl,2,8,Act-1ni+10, 3,Tecla,Tecla2
+Boton,Xr,Yr,4);
If Tecla<>#27 Then
Move {Intl,Mem[Seg(DatLib[Act]}~):
Ofs(DatLib{Act)~)+1], 1); N .
End; }
2 : Begin
Mave(Memlseg(Da:LiblAct] )i ..
Ofs(DatLib(Act]”}+2},Cad, 8);
LeeDato(Cad, 0,11, Act-Ini+10, 8, Tecla, Tecla2
+Boton,Xr,Yr, 4);
1f Tecla<>#27 Then
Move (Cad, Mem[Seg(DatLib(Act]”):
Ofs (DatLib{Act]~)+2), 9};
end; . REE
3 : Begin
Move (Mem{Seg (DatLib(Act}~): X
Ofs (DatLib(Act]*}+11], Cad 9)1 .
LeeDato(Cad,0,18,Act~Ini+10,8 Tecla,’reclaz
,Boton,X:, Yr,4); :
I1f Tecla<>#27 Then i
Move [Cad, Mem[Seg(Da:LiblAct] ).
Ofs{DatLib[Act}~)+11], 9);

end;
4 : Begin
IAtl := 0; ;
Hove(HemlSeg (DatLib[Act)"): -
Ofs(DatLiblACI:l")+20], Inl:l, 1), o
LeeDato(Intl,2,25,Act-Ini+10, 3, Tecla, Teclaz
+Boton, Xr, Yr,4);
If Tecla<>H#27 Then
Move (Intl,Mem[Seg{DatLib[Act]~}: -
ofs(DatLLb[ACCI“HZO], 1);

End:
. 5 : Begin . Cde
Intl := 0; : PR
Move(Mem[Seq(DatLib(Act] )‘
ofs {DatLib{Act] %) +21], Intl, 2), .
LeeDato(Intl,2,28,Act- Ini+10 4,Tecla, Teclaz
» Boton, Xr, Yr,4);
If Tecla<>#27 Then
Move{Intl, Hem[Seg(DatlelA:t]“) H
Ofs (DatLib{Act} ~)+21),. 2}

End;
6 : Begin
Intl := 0; . :
Move (MemiSeg{DatLib{Act]"): R
Ofs [DatLib(Act) ) +23], Intl, 2);
LeeDato(Intl, 2, 32,Act~Ini+10,4,Tecla,Tecla2
+Boton,Xr,¥r,4);
If Tecla<>#27 Then
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Move (Intl,Mem{Seg{DatLib[Act]) ")
Ofs{DatLib{Act]*}+23}, 2);
End;
End;
If (Dndl.Checa_boton(298,50,iconos,19,#41} then
Begin
Move (Mem(Seg (DatLib{Act]”}:0fs(DatLib{Act}*)+2), Cad, 9}:
While {Cad<>‘*']) And [Cad]Length{(Cad}}=' *) Do
Cad := Copy{Cad,l,Length{Cad)-1};
1f Cad='' Then Hombre := '+' Else Nombre := Cad;
Hombre := °, \ANM\'+Nombre+' ANM':
Rat.CursorRaton(False);
If Dirl.Lee_DirArch{Nombre, False} Then
begin
Cad := NomArch(Nombre):
Cad := Copy{Cad,}, Length{Cad}-4);
Hove (Cad, MemfSeg{DatLibjAct]*|: Ofs{DatLiblAct]”}+2}, 9)}
Intl := O;
1f MaxDuende>l Then
For i := 1 To Totallin Do
If (Mem{Seg(DatLib{i}~}:0fs{DatLib{i}*}]=4) And
{Mem{Seqg(DatLib[Act]*): 053(Datl.1b[}\ct]"l+2m=
Hem{Seg{DatLib(i}*): otslllatbibﬂ.l (RS8R
Then Intl := i;
1f Intl<>0 Then
Begin
Move {Mem{Seg{DatLib[Int1}~}: .
Ofs{DatLib(Intl}~)+2) ,Cad ,8};
While {Cad<>?') And (Cad{Length{cad)}=' *{ Do
Cad := Copy{Cad,1,Length{Cad)~1);
‘1€ Cad='* Then Nombre := '#' Else Nombre t= Cad;
Hombre := '..\DND\'+Nombre+' . DND';
If Dirl.Lee_ DirArch(Nombre, False} Then
begin
Cad := NomArch(Nombre}:;
Cad := Copy(Cad, 1, Length(Cad]~4};
Move (Cad, Mem|Seg{DatLib{Intl}*):
Ofs{Datlib]Int1]*)+2}, 9):
pndl. LeerDuends (Mono, Nombre}s
Move (Mem|Seg {DatLib{Act]*):
Ofs{DatLiblAct)~)+21}, xi, 2);
Hove (Mem[Seg {DatLib{Act] ~}:
Ofs (DatLibiAct)~)+23], yi, 2):
If (x1<0} Or {(xi>319) Then xi := 0;
If (yi<0) Or {(yi>1899} Then yi := O}
Lee¥MS (¥MSMan {30}, Pantemparal”, 64000, 128000}:
Boton := 0; Rat.IniciaRaten{xi, yi);
Despliega (Pantemporal):
{ Move (Mem{$A0D0:0), Pantemporal®, 64000)1; }
Dndl. PutbDuende (xi, yi,Mono,Mem{$A0G0: 0}, 1),
Repeat
For i := 1 To Totallin Do
If (Mem{Seg(Datlibli]*): 0£5(D~3|:Lihll]‘)]=8|
Then
begin
Move (Mem{S5eg{DatLib{1}~}:
Ofs (DatLibii)*)+2], xil1, 2)2
Move {Mem[Seg (DatLib{i]”~}:
Ofs(DatLib{i]” )+4]- yil, 2};
Move {Mem({Seqg (DatLib[1]*}
Ofs [DatLib{i}*}+6), xi2,~ 2);
Move (Mem[Seg (DatLibli)*):
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Ofs (DatLib{i}~)+8), yi2, 2):
Cuadxo(xn,yxl xi2,yi2,5);
end;
Anmi.Ubica_puende(Boton, xi, yi, mono, 1};
Until Boton In [1,2):
If Boton=1 Then
begin
Move {xi,Mem[Seg{DatLib{Act])"}:
Ofs (DatLib{Act)~) +21], 2);
Move{yi,Mem[Seg(DatLib{Act]*}:
Ofs (DatLib{Act])*)+23], 2);
end;

End;

Tecla2 := §2; Boton := 0;

Rat.CursorRaton{True};

End;

If Odd{Boton) Then

Begin

If Rat.RangoRaton{11°¢8, (Act-!ni#lﬂ)'fallabetra‘l

,20°8+TallaletraX-1, {Act-Ini+l0)*Tallaletra¥+?)

‘l'hen Col := 2; REERCIENLH -
If Rat, Ranquannn(lﬂ'B, (Act-Ini+10)*TallaLetraY -
+29*8+TallaletraX-1, (Act-Ini+10)*TallalLetra¥+7)
Then Col := 3; g et
If Rat.RangoRaton{25%8, (Act-Ini+l0)*TallaletrayY
,32*B+TallaLetraX-1, {Act-Ini+10)*TallaLetra¥+7}
Then Col := 4; ¥ :
If Rat.RangoRaton(28+8, (Act-Ini+l0)*TallaletraY
,31*8+TallaletraX-1, (Act-Ini+l0) 'TallaLetraY+7)
Then Col := 5;
If Rat.RangoRaton{32+¢8, (Act- InHlO)‘TallaLetzaY
,35'8+Ta11al.etrax 1, (Act-Ini+10)*TallalLetra¥+7)
Then Col := &; R ool

End;
End;
Begin

If Col>2 Then Col := 1;
Case Col Of
Begin

1:

2

End;. - e
1f odd{Boton) Then

End;
Begin

End;

Intl := O; -
Move(Mem(Seg(DaclAb[Acc)")' s

Ofs {DatLib[Act]}” )+1], Intl,:1); -
LeeDato(Intl,1,8,Act— !ni+10 3, Tecla,l‘eclaz .

+Boton,Xr,Yr,4);

If Tecla<>#27 Then >
Move (Intl Men\[Seg (DatIAbIAccl -~

Ots (Dal:l.ib(}\

Intl 3= 0; '
Move (Mem[Seg(DacLib[Act] ko
Ofs {DatLib[Act]” )+2]
LeeDato(Intl,1,11,Act-Ii
»Boton, ¥r, ¥r,4)
If Tecla<>#27 Then - : B
Move(Intl Hem[Seg(DatLib(Acc]“) H
Dfs(DatlAb ct) 1421, -2);

Librato.Pas.
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Begin
If Rat.RangoRaton (848, (Act-Ini+lD)‘TallaLetraY
,11*84TallaletraX-1, (Act-Ini+l10)*Tallaletra¥Y+7
Then Col := 1;
If Rat.RangoRaton(11*8,{Act=Ini+10}*Tallaletray
15*8+TallaletraX- 1, (Act-Ini+10) *TallaLetraY+7)
Then Col = 2; R e - .
End;
End;
7 :+ Begin e
1f Col>2 Then col := 1, LT el
Case Col Of - E
1 : Begin RN
Hove(Hem[Seg(DatLih(Actj‘)-
0f3(DatL1b[Act]“’+2], Cad,

end;

2 -3 Begin T iR

Intl :=.0; - - X
Move(Mem(Seg(DatLiblAct] H -

- - 0fs (DatLib{Act])” l+11)}¢I 1 N
‘LeeDato{Intl,1,18,Act=Ini+10;2,Tecla, Teclaz

Boton,Xr,Yr, 4} n

If Tecla<>#27 Then :

Move(Incl Mem(seg(DatLib[Act) )

Ofs(DatLIb[Act]:)

End;

End;
If (Dndl.Checa boton(298 50 ic
begin

While (Cad<>'') And (Cad[Length(Cad))
Cad := CopylCad, 1, Length{Cad}=1}; ..
If Cad='' Then Nombxe i= 4! Else Nomb:e

Nombre := '..\sb\'*Nombze+"C

Rat.CursorRaton(False); <% '~

If Dirl.Lee_DirArch(Nombre, False) T

begin .
Cad := NomArch(Nombre)s '
cad := Copy(Cad,1,Length(Cad)= 4).'
ane(Cad, Mem[Seg(DatLib[ActL

"1

1f Botcn=1 Then
Begin '
E If Rat Rangukaton(l]‘ﬂh
. ,17‘8+Tallabetrax~l,
Then Col 3= 1;
. If Rat. Ranqokaton(ls'a {Act-Ini+10)
T

,(Act-Tni+10) ¢

‘TallaLetra¥
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+19*8+TallaLerraX~1, (Act~Ini+10)<+Tallaletra¥+7}
Then Col := 2; .

End;
End;
8 : Begin
1f Col>6 Then Col := 1;
Case Col Of
1 : Begin
Intl := Q;
MavememISeqlDar.Lib(Ac:j ¥y
Ofs {DatLibl{Act}*)+1), In:l, 11
LeeDato{Intl, 1, 8,Act-Ini+l0,3 Tecla,’l‘eclaz
» Boton, Xr, Yz, 4); . .
1f Tecla<>¥27 Then :
Move (Intl,Mem{Seg(DatLib{Act]~Y:
Ofs(Datle[&ct] 1+1}, U:
End;
2 : Begin
Intl := 0; .
Move (Mem{Seq (DatLib{Act]®) !
Ofs (DatLib{Act]*}+2}, Intl, 2y
LeeDato(Intl,2, 11,Ast~Ini+10,4, Tecla ec1a2‘
+Boton,Xr,¥r, 4}y
If Tecla<>H#27 Then o .
Move {Intl,Mem[Seq(Datliblactj~}:,
Ofs{DatLib{Act]*}+2)}
End) . : O ..
3 : Begin
Intl := Q;
Move (Mem[Seg{DatLiblAct]*}:
Ofs{DatLibAct]~j+4),. Intl, 213
LeeDato(Intl,2,15, Act~Ini+10,4, Tecla, Pecla2
+Boton, Xr,Yr,43:. E
If Tecla<>H§27 Then :
Move(Intl, Mem(s=g(Dachb[Acc) 3:
Dﬁs(Da:mb(Ac:) )*4!, 2);
End;
4 : Begin
Intl := Oy TR
HMove {Mem[Seg(DatLib{act}”): X .
Ofs(DatLibI}\ct)")+5], Intl, 2), .
Leenatn(lntl 2,19,Act~Ini+10,4 Tacla,TeclaZ»
+Boton,Xr,Yr,4); . ..
If Tecla<>#27 Then B
MovelIntl, Memlseg(nabbib[l\ucl 1 - -
Of:(DatLib[Ac:] I+6], 2).
. End; .
5 : Begin
Intl := O;
Move(Mem(Sethatub[Ac:) ) :
Otamat!.!b[}\ct)“)+8], mtl
LeeDato(Intl, 2,23, Rct-Inﬂ'lo 4, Te
. Boton, %r,¥r,4) ;"
If Tecla<>§27 Then T
Move {Int}, th[seglna:mbmct]"
Ofs (Da:Lib(Acc)“
End; R
6 : Begin
e Intl i= Qp°

Move (Mem{Seq (DatLiblAct)~} _
s Ofs (Datlib{Act) ) 410}, Intl; 1) 0 -
Leebata(lntl 2,27, Act-lni+10 3, ‘K'ecla,'reclaz

s
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,Boton, Xe, Yr,4};
1f Tecla<>§27 Then
Move {(Intl,Mem{Seq {DatLib (Act)*}:

Ofs{DatLibf{Act]*}+10}, 1}; .
End;

Ii ibndl Checa_boton (298,50, fconos, 21,441} then
Begin
Rat.CursorRaton{False};
LeeXMS {(xMSMan{30}, Pantemporal”, 64000, 128000};
Despliega(Pantemporall;: ,
For i ;= 1 To Totallin
}34 iMem[Seg(DatL&b(i]") Ofs (DatLib{i}*}}=8} And (1<>Act}
Then X
begin .
Move (Mem{Seg{DatLib{i}~}:0fs (DatLib[1]*)+2), xi, 2};
Move {Mem{Seqg (DatLib{i]1") :0fs(DatLib[i]~}+4}, yi, 2}:
Move (Mem{Seq(DatLib{i]~} :0fs{DatLib{i}~)+6], xi2, 2); -
Move {Mem{Seg{DatLib{i]”) :0fs{DatLib{i}~} 48}, yi2, 2);
If Mem{Seg(DatLib{i}"):0fs(DatLib{ij*)+1}=0 Then :
Cuadro(xi,yi,»xi2,yi2, 255)
Else
Cuadroixi,yi, »i2,yi2,5};

Move (Mem{$A000:0), Pantemparal™, 640Q0}; B
Move {Mem[Seg(DatLib{Act}*) :0fs (DatLiblAct}~}42), xi, 2}
Move (Mem{Seg(DatLib{Act}”} :0£fs {DatLib{Act]*j+4}, yi, 2):
Move {(Mem{Seg{DatLib{Act} ") :0fs (DatLib{Act} 1 +6}, xi2, 2}
Move {Mem{Seg (DatLib{Act] ") :0€s (DatLlibiARct]*)} 48}, yi2, 2};°
Rat.IniciaRaton(xi, yi}: . :
If xi<0 Then xi := O;

If xi2<0 Then xi2 := 0;

IE yi<Q Then yi = 0;

I£ yi2<0 Then yi2 := 0;

X1Z t= xi2eni; yi2 = yi2-yi;

Rectangulo(Boton, xi, yi, xi2, yi2):

If Boton=4 Then .
begin .
12 3= xd24xi; yi2 = yi24yi;

If yi>yi2 Then .
begin L S
intl = yi; yi o= yi2
end; ° T .
IE xi>xi2 Then
begin -
intl 1= xi; xi ? R
end; : ! .
Move (xi, Mem[saq(bahLib(Acel )AOEs(DatlelAct]*}#Z), 2);
Move(yl, Mem[Seg{DatLib{Act]f):0fs(DatLiblact]*)+4], 2):
Move(xi2, Mem[szq(DatLib[Ac:]‘ Ofs(DatLiblAct] 1461, 21:

Move(yi2, ‘Mem(seq(DAcLib(Act)" zofs(bathibtAch) )*8), 2Y: . . )

. end;. .
Rat. Cu:sozRatan{T:ue
Tecla? = H2;

End;

If odd(lzotnn) Then

Begin
If Rat. Rangokaton(ﬂ‘ﬂ

ni+10)+Tallalgtia¥ - -
£+10) *Tallaletray+?)
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Then Col := 2;
1f Rat.RangoRaton{15*8, {Act-Ini+10)*TallaletraY
19¢8+TallaletraX-1, (Act-Ini+lQ0)*TallaLetraY+7}
Then Col := 3;

If Rat.RangoRaton{13*8, {Act-Ini+10)*TallaletraY
,23*8+Tallaletrax-1, (Act-Ini+l0)*TallaLetra¥+7)
Then Col :=.4;

If Rat.RangoRaton(23*8, (Act-Ini+10)*TallaletraY
,27*B4TallaLecraX-1, (Act-Ini+10)*TallaLetraY¥+?)
Then Col := 5;

If Rat.RangoRaton{27*8, (Act-Ini+10)¢TallaletraY

31+8+4TallaLetraX-1, {Act-Ini+10)*Tallaletray+7)
Then Col := 6;
End;
End;
9 : Begin
1f Col>8 Then Col := I; ot s
Case Col Of : T .
1 : Begin
Intl := 0;
Move(HemlSeg(DacLib(Acc]‘).
Ofs (DatLib[Act]~)+1]; Intl, l)l
LeeDato{Intl,1,8,Act-Ini+10,3, Tecla Teclaz
.Boton,Xr, Yr, 4).
If Tecla<>#27 Then
Move(Intl Hem[seg(DatLib[Act]“) -
. Ofs(DatLib(Acc] )+1], 1):

End:
2 1 Begin c v ULl
Intl = 0; -
Move(Mem[Seg(DatLib[Act] )z Z EEE
.. Ofs(DatLib{Act]~)+2], Intl, 1) C
LeeDato(Intl,1,11,Act-Ini+l10,3, Te 1, ,Te=1a2
. Boton,Xr,Yr,4):
If Tecla<>#27 Then
Move (Intl,Mem[Seg(DatLib[Act]" )-; .-
. Ofs(DatLib[Act) 1+2]
End; E B
3 : Begin
Hove(Hem[Seg(Dath[Acc] )
:Bocon,Xr,Y: 4}
1f Tecla<>#27 Then
. Move (Cad,” Mem[Seg{DatLib[Act)"}
Ofs (DatLib[Act] %) +3]
end;
4 : Begin
Intl := Q;

-Move(MemlSeg(DatLib(Act]“)
.+ OFs (DatLib[AGt]A1+12)5% Intl; 1) §
LceDato(Intl 1,21,Act-Ini+10,3; Tecla'TeclaZ
P o ‘,,Bn:on,Xr,Yz,4) 5
,If Tecla<>H#27-Then!
Hove {Intl, Mem[Seg(DatLib[Act]?)
. s Eine s Ofs (DatLiblAct) 2)+12)
Endso e ELR X : B
Begin - .
SInkdoe=005: i
ane(Mem(Seq(DatLib[Act] ’
Ofs{DatLib{Act]”}+13]),..Intl,::1);
LeeDato(Intl,1,24,Act-Ini+10,2,Tecla, Tecla2
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,Boton, Xr,Yr,4):
If Tecla<>W#27 Then
Move{Intl,Mem([Seg(DatLib[Act])“}:
Ofs (DatLib[Act] ") +13}, 1);
End;
6 : Begin
Intl := 0:
Move (Mem[Seg (DatLib[Act)*)
Ofs {DatLib[Act)~)+14], Intl, 1)
LeeDato{Intl,1,26,Act-Ini+10,3 Tecla,TeclaZ
,Boton, Xr,Yr,4);
1f Tecla<>#27 Then !
Move({Intl, Mem[Seg(DatLib(Act] )
Dfs(DatLib[Act] )+14 ] l)l

End;
Begin
Intl := 0;
Hove(Mem[Seg(DatLiblAct] L
Ofs (DatLib{Act]~ )+15],
LeeDato{Intl,1,29,Act-Ini+10,2,T
;Boton,Xr,Yr,4) ;"
If Tecla<>#27 Then .. .-
ane(Intl Mem[Seg(DatLib[Act] |
. Ofs(DatLib[Act] }+15}, 1):

-~

End;
Begin
Intl :=.0; .
Move(Mem[Seq(DatLih[Act] ). -
Ofs(DatLib[Act)~)+16], Intl, 1);°
LeeDato(Intl,1, 31,Act~Ini+10,3, Tecla,Teclaz
.Boton,Xr,¥r,4}; -
If Tecla<>#27 Then .
Move (Intl, Mem[Seg(DabLib[Act] ).
Ofs (DatLib[Act] ) +16), 1))

]

End;
End;
If Boton=1 Then
Begin

1f Rat.RangoRaton(8‘8,
,11*B+TallatetraX~1,
Then Col := 1;
If Rat.RangoRaton(11*B,
(14*8+TallaLetrax-1,
Then Col := 2;
If Rat.RangoRaton(1448,
+,21*8+TallalLetraX-1,
Then Col := 3;
1f Rat.RangoRaton{21*8,
+24*B4Tallaletrax-1,
Then Col := 4;
If Rat.RangoRaton(24*8,
+26*8+TallaletraX-1,
Then Col := 5;
If Rat.RangoRaton(26*8,
(,29*8+TallaLletrax-1,
Then Col := 6;

If Rat.RangoRaton(29°8,.

,31*8+4TallaletraX-1,
Then Col := 7;

If Rat.RangoRaton{314B,.
,34*8+TallaLetraX-1,!

Then Col :='8; -

(Act-Ini+10}*Tallaletray -

(Act-Ini+10)*TallaLetraY+7)}

(Act-Ini+10)*TallaLetray . .. -
(Act—!n1+10)'TallaLetzaY+7)

(Act Ini+10)‘TallaLetraY o
(Act-Ini+10)*TallaLetra¥+7}

{Act-Ini+10)*TallaletrayY.
{Act- Ini+10)‘Ta11aLetzaY+7)

(Act-lni+10) TallaLetraY
(Act- Ini+10) TallabztraY+7)

(Act- Iniﬂo) "rallal.etra\' 2
(Act-1n1+10)‘Tallabetan+7)

(Act-tni+10)‘TallaLetraY
(Act-Inl+10)‘TallaLetraY+7)

{Act- 1ni+10)‘TallaLetan
{A ni+10) *TallaletraY+7)

26
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End;

I1f Dndl.Checa_poton(ZSS,179,iconos}l,"27) then Tecla := #27;
If (Dndl.Checa_boton(226,22,iconos,11,'1')) Or (Tecla=#12) then
Begin .

Lee_Libreto; Tecla2 := #3; { redibuja; )

Act := Totallin;

End;
If Dndl.Checa_boton{274,22, iconos, S, #2) then

begin '
Tecla := #0; Tecla2 := H82;

end;

If Accion>0 Then

Begin

If (Dndl.Checa_boton(250,22,iconos,9,42)) Or
{Tecla=#19) Then Salva_Libreto;
If Dndl.Checa_boton (298, 22 1conos,7 HZ) then
begin
Tecla := 0; Tecla? := #83;
end; :
End
Else
If TotalLin>0 Then :
1f Dndl.Checa butcn(ZSB,
If Boton=1 Then
Begin

begin
i = (Yr Div 8)-10;
If Initi<=Totallin:The:

begin - - Dl
Act = Ini+i;‘vTEC162
End;
end; 8
If Rat. Rangokatun(l*a 73,
. .begin

tecla = #0; Tecla2
end;
If Rat. RanguRacnn(l'B 179 .3

begin
tecla := #0; Tecla2 s=HE
end; R
End;
Case Tecla Of
#0 : Begin
Case Tecla2. ut
#71 : If Act>1.Th
#72: If:Act>l:The
#73 ¢ If:Act>l
: begin
If.Act312. The
. I'end:Else Tecla2
T #79 s I1f Act<TotalLin
#80 : If Act<TotalLin’
W81 : If. Act<Tuca1Lin
begin'* .
If Act+12<=Tata1L£n Then'Inc(Act,12)’
‘ Else Act :=:TotalLi Ly R
end Else.Tecla2 :=-#0

#82 : Acclon :=.255;. ...

“ar

Libreto.Pas.
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#83 : BorraAccion{Act);
#15 : If Col>1|Then Dec(Col};
end;
End;
#9 : InciCol); . .
#27 : Begin .
Rat.CursorRaton|False); ’ T
1f Mensaje{';Salir del Libreto?',2)=2 Then Tecla
Rat.CursorRaton(True); g T
end;
End;

Until (Tecla In [#27]) Or (Te

1f Act>Totallin Then Act :=
If Tecla2=#3 Then Act :

Tot.

cla2 In [H2,H3;
tallin;

§71..473,#79. 401, 462, ¥83) ),
allin; ) fe :

T

If (Act>0) And (Ini>Act) Then|Ini := Act; :
If {Act>11) And ((Act-11)>Ini} Then Ini := Act-1l1;
Until Tecla=H#27;
Rat.CursorRaton({False);
End;
[ RUTINA PRINCIPAL.
Begin
P.inicio('..\ejecutor\SinNombr.LIB'};
P.Crea_libreto;
P.final;
End.
Bytes
Accién Procedimiento Parametros totates
—_ oL ]
Inseta pex | nombre de archivo 10
4 Inserta_Duende riimero, archivo 1
Inserta_Anima riimero, arch, Etig, NoDnd, IniX, IniY 25
Inserta_Objeto riimero, animacién 3
nserta_Musica rumero, nombre de archivo, Repetir 2
nserta_Restricc. flumero, X1, Y1, X2, Y2, Anm
] nserta_Uso # Objeto. # animacion, Eliq. el..e4 7
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APENDICE 3. FUENTE DEL PROGRAMA EJECUTOR.PAS

Ejacutor.|

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ENEP - ARAGON
INGENIERIA EN COMPUTACION

TESIS

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA LA ELABORACION DE
JUEGOS DE VIDEO

Ejecutor.pas : Programa que interactua con el usuario utilizando todos los elementos del juego.

Programado por :
Itsmael Manzo Salazar
Francisco Xavier Espinosa Madripal

Uses LibSB,Crt,Dos, LibAni,libXms, LibGra,LibPan, LibDnd,1ibRat,1ibUti,
LibDir, LibTxt,libpal;

Const
DefLado = 30; {Define rango de validacion de lado )
Deffrente = 6; {Define rango de validacion de frente )
Maxmenu = 30; {Maximo de objetos en el menu de objetos )
Maxaccion = 30; {Maximo de acciones por escena )
Objetoini = 5; {Objeto inicial declarado en el libreto )
)

ObjetoFin = 20; {Objeto final declarado en el libreto

Type
MenuObjetos=Record

X, Y ¢ Integer;
Anima : byte;

ListaAcciones=Record (Se carga con datos-del num
Cursor : byte; C E " 3 N
Anima : byte; .
Etiqueta : string[ﬁ])
mapal : byte;
valorl : byte,
mapa2 : byte; .
valor2 :- byte;
extra bytel Ll

End; B

EstructuraPrin = recozd(Est:uctu:a principal pa:a el intercambio de escenasl
menu 't array[l..maxmenu] ‘of .menuobjetos: "
activos a:zay[objetuini.‘.objetofin] “of boolean,
etiquecas RE: K
flechas |
end; :

Pzincipal = nbjact(anima:)
Procedure Inicio;”
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Procedure Final:

Procedure Mueve Protagonista(Var ani : datosanima; var ultima:byte);

Procedure Restringe_protagonista(Var ani : datosanima;
Var alcanzado : boolean; var ultima:byte);

Procedure Leelibreria{nombre : string);

Function Mapa : byte:

Procedure Escena{libreto : string):

Procedure MapaPrincipal;

Procedure SalvaBanderas;

Procedure LeeBanderas;

end;

Var
P ¢ principal:{Variable de tipo PRINCIPAL
F : Formato; (Usado para leer otros formatos graficos
Maxanima : byte; (Nurero 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
NombreLlb : String: {Numbre del libreto a ejecutar
NombreMus : Array(l..20]) Of String{8];
Menu : Array[l..maxmenu] Of byte;{Conjunto de posiciones de objetos
ContObji : byte; {Contador de objetos
Actua t Arrayl0..maxaccion] of ListaAcciones; [Acciones realizables
Contmenu: byte; {Contador de menu de objetos
Salvab : EstructuraPrin; {Conjunto de datos a salvar de banderas
ActivaSalvado : boolean; {Activa el salvado y lectura de banderas
Memoria : boolean; (Si esta activo despliega la memoria disponible

{ Procedimiento inicial.

Procedure Principal.inicio;

Var
cont : byte;
arlib : file;
birl : Dir_MCGA;
pa + paletas;
Begin
($1+)
venxl:=0; venyl:=0; venx2:=319; veny2:=199;
contobi:=0; contmenu:=1;

activasalvado:=false;

ModoGrafico($13);

escenamax:=l;

Lee_Frases{'FRASES.FRA', Manip_Frases);
Lee_Frases('OBJETOS.FRA', Manip_Objetos);
getmem(pantemporal, 64000) ; .
if ReservaX¥ms(252,xmsman[30)} = 0 then; '
Leer_FontUsuario('. .\FONT\6x8.fnt',6,8);
F.VerPCX('..\PCX\piedra.pcx', Pantemporal“};

EscribeXMs (XMSMan([30]), Pantemporal~, 64000, 0);
F.VerPCX{'..\PCX\mapa.pcx', Pantemporal*};

EscribeXMs (XMSMan{30], Pantemporal~, 64000, 192000);
randomize;

Lee ExtVOC{'..\sb\final.voC'};

leerduende (iconos, '..\dnd\ejecutor.dnd');
leerduende({escenas, '..\dnd\escenas.dnd'); o

for cont := 1 to 20 Do NombreMus[cont)[0).:= #255; . i, . .

For cont:=0 to 255 do banderas(cont]:=0: {Inicializa las banderas)
Bandera_Mus := 0; . .

if checa_raton then:

Busca_FMDriver;
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Inicializa FM;
memorias=false;
if si parametro('/MEM'} or si_pa:ame::o('/mem‘) then memoria:=true;
if si_parametro('/n'} or si_parametro{'/N') then
begin
modografico(19);
pa.discol {'defecto.pal’,l};
pa.ponpaleta;
NombreLib := '*,1ib‘; .
Dirl.Define_Unidades;
If Not Dirlilee DizArcthnmbzebib False} Then H
begin
HadoGracho(S),
Termina_SBP;
Finaliza_fM;
Halt;
end;
end;
assignlarlib,NombrelLib);
($1I-) resetlarlib,1};
if IOresult<>0 then
begin
Finaliza_¥FM;
Mensaje("Error al ab:i: el archivo: '+Nombrelib,1);
ModoGrafico (3); .
Halt;
ends
closetarlib);
1f IOResult=0 Then;

i
}
i

end;
{ Procedimiento Final. 1
Procedure Principal.final;
Var
Cani : byte;
Begin

Termina_SBP;
Finaliza_M;
liberaduende {iconos);
liberaduende (escenas) s
freemem{pantemporal, 64000} ;
if LiberaXms (xmsman[30)) = 0 then;
MadoGrafico ($03);
End;

[ Salva los objetos tomados de una escena I
Procedure Principal.SalvaBanderas;
Var
cont : byte;
Begin
for cont:= 1 to contobj do
begin
salvad.menulcont) .animas=menufcont];
salvad.menu(cont].x:=anis{menu[cont})).x;
salvad.menufcont].y:=anis[menu(cont)].y;
salvad.activos[cont]:=anis[menulcontl].activo;
end;
for cont:=2 to 4 do salvad.flechas|cont}: -anislcont).acc&vo, RS - 3
End;

l Lee los objetos tomados de otra escena I
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¥rocedure Principal.lLeebanderas;

cont ; byte;
Hegin
for cont:~ 1 to contebj do
begin
menu{cont]:#»salvad.menuicont}.anima;
anig{menu(cont}]. salvad.menuicont].x;
anisimenu(cont}).y:i=salvad.menuicont).y;
aniaimenufcont]).activo:esalvad.activas{cont]; .
anis{menu[cont}}.prota:=2; .
Primer Anlmn(hniu(menu(con:]),salvad.etiqueCaaImenu[cont)]);
end;

for cont:=2 to 4 de anis{cont}.activoim=salvad.flechas{cont];
findy

{ Localiza el punto central horizontal de un cursor

Function Cxi{Xr : word; curact : byte] : word:

var
Cad ¢ Stringl{3};
Ancho ¢ Word;
Begin

Move {{conas.dnd{curact}’ 4] I
Move (Cad,Ancho, 2} ¢ :
if curact<>l then CX‘-xr + (ancho div 2}
else crimxey

End} .

{ Localiza el punto central vertical de un cursor

kuncuon cy(‘tt t woxdx cu:acr. x byr,e) i word:

cad H S::anlal
largo : Word;
Buegin
Hove(iccnns.dnd[cuzact]“ Cad, 41;
Move{Cad{2},largo,2};
if curact<>! then CY:myr + {largo div 2)
clae cyi=yr}
End;

! Checa que las coordenadas xr, yr se encuentren sobre un objeto.

FUNCTI0N Checa _Objeto{Xr, Yr : Word; Numero : Byte} : Boolean;
Var

Cad s String{3);
Ancho, Largo : Word;
Kind, ¥ini : Integex)
ok : boolean;

Beglin

Move (monos {anis {numero] .duende) (dnd{anis{numers} .aniact.imagenl”, Cad, 4);
Move (Cad, Ancho,2) ¢ Move(Cad{2],Largo,2};
XIni :» anls{fumero}.x;
YIng t» anisf{Numero].y;
1f ixe>=xinl} and [xt<-xini+ancho-1) and (y:)uyini) and {yr<=yini+largae)
then oki= True Else ok := False; :
checa_obieto:=ok;
End;

{ Inserta un objeto en la mochila.

Procedure Inserta_objeto(animaibytel;
var animar
cont ¢ byter
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Begin
inc{contobl);
for cont:=contcbj downto 1 do menu[cont}:=menulcont-1];
menu(1):= anima;

end;
[ouita un objeto de la mochila. . |
Procedure Quita_ocbjeto(numero : byte);
Var
cont : byte;
begin

for cont:=numero to contobj-l do menufcont):=menu{cont+l):
dec(contobj};
end;

[ Pone los cbjetos que hay en la mochila. I
Procedure Lista_objetos(iniciosbyte);
Var
cont : byte;
final : byte;
¥ : byte;
Cad : String{3]:
Ancho, Largo : Word;
X, ry : byte; .
Begin B
if contobj=3 :hen lDesacciva las flecha)
“begin’.
ania(4) .activu'ufalse,
. anlle] aCCivo'—false;
end;"
x:=0;
for contx-l to contebj dn anislmenu(con:]]‘activo:=£alse, g
if inicio+2>contobj then final'ﬂcontobj else final'=1nicin+2)
for cont:=inicio to. final do
begin )
Move(monos(anis(menu[con:l) duende] dnd[anis[menu[:ont]] aniact imagen]”
(Cad, 4);
Move {Cad, Ancho, 2) ; Mave(Cad[Z] Largo,2); :
rxi=ancho div.2; : N
ry:=largo div 2;
anis[menu(cont]).activo:=true;
anis(menufcont])).x:=214+(x*36)-rx;
anis[menu{cont]).y:=180-ry;
inc(x); : .
end;
End;

| Mueve al protagonista. ' |

Procedure Principal.Mueve_Protagonista{Var ani : datosanima; var ultima:byte);
var

Prinx, Priny : integer; (Coordenadas centrales del personaje principal ]

boton, £x, £y word; {Coordenadas y boton del raton )
Begin
if ani.aniact.imagen<>0 then
begin

posraton (boton, rx, ry);

if ani.pilafani.nivel}.tociclo=800 then ultima:=0;
Puntoduende {monos [ani.duende] ,ani, ptinx,priny,ani aniact,imagen);
ani.nuevadur:=abs {rx-prinx} div deflado;.:

if ani.nuevadur>0 then ani.nuevadur:=100;
ani.xfinal:=rx-(prinx-ani.x); anl yfinal:=ry-(priny—anl y):
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1f {ani.nuevadur>Q} then
begin
1£ rx>prinx then
begin
if ultima=3 then
begin
ani.pilalani.nivel].clelos=l;
ani,pilalani.nivel}.tociclor=ani. nuevadur:
ani.inc2y:=signo{ry,priny}*2;
end .
.else
begin ‘. :
. Primer Anima(ani,‘DER’).,«' .
4.4 c2y~=signo!xy,priny)*2.

nivel].ciclo‘ﬂl..
an1 p&la[ani.nivell tociclo-sani.nuevadu:L
Aniino2y: -signo(zy,ptiny)‘a:

begin G-
Primer ] Anima(anl.‘lzo')
- Ani: 1nc2y~ssigno(ry.ptiny)'2,
end.
ul:ima-=4.
end;
end
else
begin R
anit. nuevadnr:slony,
ani.xfinali=rx~{pri
if ani. nuevadn:>0 4

p-i,l‘ /
'aniupila{ani.nivel
Ani.inc2 signol(
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else
begin
Primer_Anima{ani, '"ARRIBA');
Ani.inc2x: signo(xx,pxinx)‘ B
end;
ultima:=1;
end;

[ Restringe los movimientos del protagonistd.

Procedure Principal.Restringe_Protagonista(Var ani : datosanima;
Var alcanzado : boolean; var ultima:byte);
Begin
if (abs(ani.x-ani,xfinal)<5) and {abs(ani. y-ani yfinal)<>0)
and {{ultima=3) or (ultima=4}) then
Begin
if ani.¥final>ani.Y then
begin
Primer_Anima(ani, 'ABAJO'):
Ani.inc2¥:=signo{ani.yfinal,ani.y)*2;
ultima.=2,

if ani Yfinal<ani.Y chen
begin
Primer_Anima(ani, 'ARRIBA'). i 3 .
Ani, anZy:=signo(ani yfinal.ani y)'2,ﬂ
ultima:=1; :
end;
end;

if abs{ani. xfinal-ani ) <5t
begin
ani.x:=ani. xtinal;, n
if (abs{ani. yfinal-ani yl=0) and alcanzado chen.
begin .
ani. nuevadu:~

.ni§e1].toc{clo
alcanzado:=£alaei BRI
ultima:=0;

end; | .
ani aniact.increx: =0; ani 1nc2

if abs(ani yfinal-ani.y)<3 then 5
begin
ani.y:=ani.yfinal; -
if {(abs(ani.xfinal-ani. x)-o) and alcanzado then,
begin
ani.nuevadur:=0;
ani.pila(ani.nivell.ciclo
alcanzado:=talse;
ultima:=0;
end;
ani.aniact. increy:ﬂD; ani.inc2y:=0;
end;
End;

ﬁi.ﬁila[ani.niﬁel]5tocicio:

[Alee una libreria *.LIB

Procedure Principal.leelibreria(nombre : string);
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Var
Arlib : file;
Accion : byte;
archivo: string;
contmus,
numbyte, numbyte2: byte;
x1,y1,x%2,y2,
numinteger : integer;
cadena : string;

Begin N

contmus . :=.0;

aulgn(arlih,nomhze) H

1$1-). : -

:eset(a:lib,ll H - B N

{$1+) .

if Icn:esult<>0 ‘then

* -begin |
w:il:eln('l-:rto: al abrix‘ el atchivo ¢ ',nombre);-*
halt; . - B

end; - Coembs ase
while not eof (arlib) do )
begin
blockread({arlib,accion,1};
case {accion} of R
1 : begin {Inserta pantalla de fondo de un azchiva PCX
blockread(arlib,archivo,8);
archivo:=archivo+' ';
archivo:='..\pcx\’+capy(archivo, ’ (pos('
F.verpcx (archivo, pantemporal®);
escribexms (xmsman[30] ,pantempa:al" 640
end;

begin [Inserta un duende

Blockread{arlib, numbyte,1);

blockread{arlib,archivo,9);

archivos=archivo+' *;

archivo:='. \dnd\'+capy(atchivo, ' (pos(

Leerduende (monos [numbyte) , archivo) i
end;

5 : begin (Inserta una animacion
Blockread{arlib, numbyte,1);
blockread(arlib, archivo,9);
archivo:=archivot' '; N N )
archivi \anm\'nop){(a:chivo,l (pos(' ',archivo)
IniciaAni (Anis[numbyte)};
lee_archivo(archivo,Anis(numbyte]);

. Anis(numbyte].activoi=true;
blockread{arlib, cadena,9);
blockread{arlib, anis[numbyte] .duende,1};
blockread{arlib, anis[numbyte].x,2);
blockread{arlib,anis(numbyte).y,2);
Primer_Anima (Anis[numbyte), cadena);
salvad.etiquetas [numbyte) :=cadena; B
if numbyte>maxanima then maxanima:=numbyte;
end; .

: begin {Inserta un objeto - ]
Blockread(arlib, nunbyte, 1) ; ) .
Blockread{arlib, numbyte2, 1) ;
anis[numbyte] .prota:=2;

end; .

: begin {Inserta fondo musical de un archivo CMF . }

Blockread(arlib, numbyte,1);

FN

o

X
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'blockread(arlib,archive,9);
archivot' ';
copy(archive, 1, {pes(’ ",archive}-1)};
Inc{ContMus);
NombreMus (ContMus] := Espacios{Archivo,8,2);
Blockread{arlib, numbyte,1};
NombreMus [ContMus] [0] := Chr(numbyte};
end;
8 : Begin {Inserta un rectangulo de restriccion ) }
Blockread{arlib, numbyte,1);
Blockread(arlib,x1,2);
Blockread(arlib,y1,2);
Blockread(arlib,x2,2);
Blockread(arlib,y2,2);
if ({numbyte=0) or (numbyte=255)) then
begin {Utilizado para mensajes}
Blockread{arlib, numbyte2,1);
if numbyte=255 then
inserta_men (x1,yl,x2,y2, bloque,numbycez true)
else inserta_men(xl,yl,xz y2,bloque, numbyte2, false);
end
else
begin {Utilizado para restziccxones)
if ({numbyte<>0} and {numbyte<>255)} then
begin
inserta_res{x1, yl,x2,y2,nopaso,numbyte):
Block:ead(arlib,numbytez 1);
if numbyte<>0 then
begin
anis[numbyte2] .restric: =numbyte}‘
anis{numbyte2].protas=l;
anis{numbyte2].xres:i=x1;
anis{numbyte2].yres:=yl;
end;
end;
end;
End;
9 : begin {Inserta una accion
inc{actua{0}.cursor);
Blockread{arlib, numbyte,1}; - .
actualactua{0).cursor]. cu:scr'=numbyte;
Blockread(arlib, numbyte,1);
actualactua[0).cursor].anima: =numbyte,
blockread{arlib, cadena,9); :
actualactua[0).cursor].etiquetat=cadena; .
Blockread({arlib, numbyte,1}; .
actualactua[0).cursor).mapal:=numbyte;
Blockread{arlib, numbyte,1};
actualactua[0).cursor).valorl:=numbyte;
Blockread(arlib, numbyte,1}; .
actualactua{0}.cursor).mapa2:=numbyte;
Blockread({arlib, numbyte,1};
actualactua[0}.cursor).valor2:=numbyte;
Blockread{arlib, numbyte,1);
actualactua[0].cursor).extra:=numbyte;
end;

close(arlib);
If ContMus>0 Then Bandera Mus := 1;
End;
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de parala de juegos de video.

| pespl

iega el mapa de control de escenas.

Functi
Const
tabl,

Var

on Principal.mapa : byte;
a : array(l..12,1..4) of word = (Humero de escenas en el juego}
(1167,166,233,199}, {83 ,166,149,199),(1 ,166,66 ,199)
(0 ,124,66 ,157),(0 ,83 ,66 ,116),({0 ,42 ,66 ,75 ),
(0 ,0 ,66 ,33),(83 ,0 ,149,33),(167,0 ,233,33),
(253,0 ,319,33 ), (253,42 ,319,75 ), (253,83 ,319,116));

Boton : byte;

sali

cont
Begin

sali

da : byte;
: byte;

da:=

LeeXms (xmsman([30] ,mem[$A000:0), 64000,152000) ; (Pancalia de Menu piramidel

for
do p

cont := 1 to escenamax
utduende (tabla[cont,1}, tablalcont, 2], escenas,mem[$aOOD 0),cont);

iniciaraton{160,100):

whil
be

e salida=0 do
gin
boton:=0;
cursorraton (true);
while boton <> 1 do boton:="umbotonkatnn,
cursorraton(false);
[Salir del programal
if rangoraton{(260,142,300,196) or rangotatnn(239 153 315, 195)
or rangoraton(251,155,310,165) then.. :
if mensaje('Esta seguro de salir', 2)=1 then salida
for cont:=l to escenamax do . :
begin
if tangozaton(tabla[cont,l] tabla
+tablalcont,4})
then salida:=cont;

n:'z],:;hlélcant,sl

end;
end;
mapa:=salida;
End:
1 Ejecuta una escena. L
Procedure Principal. Escena(lxbreto ¢ stringl;
Var
cani : byte; {Cuenta animaciones
Tecla : char; {Tecla de salida )
boton, rx, ry : word; {Coordenadas y boton del raton )
Ultima : byte: {Ultima accion.realizada
posx, posy : integer; |
alcanzado : boolean; . : .
aprieta : boolean: {Indica siyse ha soltado el boton del raton }
aux : byte; ) .
cad + String; -
alto : boolean; {Se detiene toda la accion, menu de opciones
Muevete : boolean; {Indica que si se puede mover el protagonista
CurAct : byte; {Cursor de desplieyjue actual )
CurAni : byte;
Noobj : boolean; {No valida el cuadro de objetos 1
Nummen : integer;
Accion : byte; {Apuntador a la lista de acciones a ejecutar H
cadena : string(8]: {Cadena auxiliar}
Salir : byte; {Condicion de salida}
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Apéndice 3, Fuente del p Ejecutor.Pas.

(o Quedarse }
{255 Salir '
{1-254 otra escena}
ContVueltas : longint; {Contador de pantallas armadas por escena ]
Begin
for cani:=l to numanima do {Inicializa las animaciones)
begin
iniciaAni(anis{cani));
Anis[cani) .activo:i=true;
Anis(cani).prota:=0;
Anis{cani}.restric:=0;
Anis{cani].xres:=0;
Anis[canl).yres:=0;
Anis[cani]. -100;
anis{cani).y:=~100;
end;
for cani:=0 to maxaccion do {Inicializa las actuaciones)
begin
actuafcani).cursor:=0;
actua[cani).anima:=0;
actua(cani). etiqueta
actuajcani) .mapal:=0;
actua(cani). valozl'=0,
actuafcani).mapal:
actuafcani).valorl
actuafcani).extra:

; .
INTER:=TRUE; (Indica que si habra un protagonista}
contvueltas:=0;
if inter then anis[l).prota:=l;
maxanima:=0; ultima:=0; alto:=false; curact:=1; curani:=1;
inicia_Res(nopaso); {Usado para restricclones)
inicia_Res(bloque}; {Usado para mensajes )
P.Leelibreria(libreto};
anis(2).activei=false;
anis(4].activo:=false: . S
i1f activasalvado then begin leebanderas; activasalvad
for Cani:=1 to maxanima do

begin
Puntoduende (monos [anis[cani} . duende].anu[c
sanisfcani).aniact.imagen);
pos_animas{cani]. la:qo~=posy-anis[can“ y:
pos animas[canl].numeto.m:ani -
end;
tecla:=4255;
while tecla<>H#27 do {Inicia el ciclo d
begin 2
LeeXms (xmsman(30] ,pantempnza.l"
{ Pone el nombre del objeto |}
if (memoria) and (cuxact=1) then
(Memoria bisponible, pazame:z
begin
destinolet:-pantemporal,

destinolet-=ptr {$A000,0} ;
end;

If CurAct>1 Then

begin ‘
DestinoLet := Pantemporali :
Letrero{2,19,Espacios(Cad objetoa(curhcc)
DestinoLet is Ptr{$A000,0);

5,2),285) ;.
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end;
for Cani:=1 to maxanima do {Da prioridades a las animaciones )
begin
pos_animas[cani].pos:=
anis[pos animas[cani].numero} .y+pos_animas(cani) .largo;
end;
ordena{pos_animas, 1, maxanimal;
for Cani:=1 to maxanima do {Arma la pantalla temporal para desplegarla )
begin
aux:=pos_ﬁnimas[can1].numero;
if (anis[aux].activo) then
begin
Corre Anima{Anis{aux].AniAct.etiqueta,Anis[aux]
,monos [anis[aux].duende] );
1f anislaux].restric<>0 then
egin
inserta_res(anis(aux].x-anis{aux}].xres,anis[aux).y
+{anis[aux).puntoy-5)—anis[aux].yres
,anis{aux).x+(anis[aux).puntox*2) +anis{aux).xres
sanis[aux].y+{anislaux) .puntoy+5}+anis[aux].yres
,nopaso,anis[aux).restric};
end;
end;
end;
posraton{boton,rx,cy);
if boton=0 then aprieta:=true; {aprieta:=true;}
if (inter) and {alto=false) then
putduende {rX, ry, iconos, pantemporal®,curact};

[ Pone la frase si es requerido }
If Retardo_Frases>0 Then
begin
Pon_Frase {Numero_Frase, Color_ Frase, true);
Dec(Retardo_Frases);
I1f Boton=2 Then Retardo_ Frases := 0;
end; -

Despliega{pantemporal): {Despliega en video la panééllaiarméda ’

{ ine(contvueltas); letrero{l, 2,nac(cantvuelta:),5);)
[Contador de pantallas armadas)

if inter then
begin
if alto then
begin
salir:=mapa;
if salir<>escenaact then ....
begin escenaact:=salir; tecla:=
else delay(150); . . B
altoi=false; %
boton;=0;
end;
restringe_protagonista(anis(1], aluanzado,ultlma).
if keypressed then
begin
tecla:=readkey;
if tecla=#27 then tecla:=#255;
if tecla=H13 then boton:=1;
if tecla= ﬂo then
begin
te:la:=:eadkey:

#4275 end .
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case tecla of
#77 : begin
' if {((mem[$40:$17) and 1}=1} then inc(rx,1}
else inc(rx,10);
iniciaraton{rx,ry);
end;
begin -~
if ({mem[$40:$17) and 1)s1) then declrx,1)
else dec(rx,10);
inicia:aton(rx,xy))"
end; L
“#80 : begin LA
Af (imem({$40:$17)
,else inc(ry,8)
iniciaraton(:x,:y)
end, .
.#72 .: begin Lo
G (imem[ 4
else dec(ry,0)7
iniciaraton(:x, :y
end.

475

inclry, 1}

d1)=1)

“:h;n dec{ry,1)

end;
end;
end; : T v
if (boton=1} and laprieta) then {Rutinas.de apretar boton
begin ST
muevete:=true; noobj:=true;
boton:=0;
(Menu de objetos hacia abajo)
if rangoraton{307,181,317,191) and. (con:obj>3)
and ( < 3J} and {contn >cantobj-2} then
begin
if {contmenu+3} <= contobj then inclcontmenu,3) ;
if contmenu+3>contobj then anis([4].activo:=false;
if contmenu>3 then anis[2).activo:i=true;
lista_objetos (contmenu);
delay (150) ;
end;
[(Menu de objetos hacia arriba}
if rangoraton{307,169,317,179) and (contobj>1)
and (contmenu<>l) then
begin
if {contmenu-3) >= 1 then dec{contmenu,3}
else contmenu:=l;
if contmenu=1 then anile].acc£v0:=£alse,
if contmenu+3<=contobj then anis([4).activo:=true;
if contobj=3 then anis(4).activo:=false; B
lista_objetos{contmenu}; ‘
delay{150};

end;
(Verifica que se tome un objeto H
for cani:=1 to maxanima do

begin

if (anis[cani).active) And )
{Checa_Objeto(cx(rx,curact}, Cy{ry,curact), cani}} then
begin

{Zona de cambio de cbjeto]

if (RangoRaton($,7,310,147)) and (cuxact<>1) then else

if (anis[cani]).prota=2) then

begin

if :angoraton(lQB 168 228,192) and (contobj>=1) then
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Tesis: F de parala de juegos de video,
begin
if curact=1 then
begin

quita_objetolcontmenu) ;
if (contmenu>3} and (contobj+l=contmenu} then
dec({contmenu, 3} ;
lista_cbjetos (contmenu);
end
else
begin
menu[contmenu] : =curani;
end;
end;
if rangoraton(235,168,264,192)
and (contobj>=ceontmenu+l) then

begin
if curact=1 then
begin
quita_cbjeto{contmenutl);
lista_objetos{contmenu);
end
else
begin
menu[contmenu+l) :=curani;
end;
end;

if rangorateon{271, 168,300,192}
and (contcbj>=contmenu+2) then
begin
if curact=1 then
begin
quita_objetol{contmenu+2);
lista_objetos{contmenu};
end
else
begin
menu(contmenu+2] =curani;
end;
end;

if {(curact<>l) then
begin .
..anis[curani).activo:=true;- - 2
anis[curani) .x:=r s
.anis{curani).
. ExXi=cx{rx,curact e
xy'=cy(:y,cuxact); ) S -
lista cb]etos(contmenul, ; B
end;
1 Cambia el tipo de cursor )
curact:=anis(cani] .aniact.imagen;
iniclaraton{rx~(cx{(rx, curact)-rx)
+ £y~ (cy{ry, curact) -ryl))
Curani:=cani;
ani:lcurani].activo:ufalse,
muevete:=false; . i
delay(150});
noobj:=false;
end;
l{Zona que ejecuta una accion) +
If actua[0).cursor=0 then accion'xo else aceion:=1;
while (accion<=actua[0).cursor).do:

232



Apéndica 3. Fuente del programa Ejecutor.Pas,

begin
if ({curact=actualaccion]}.cursor)

and (cani=actualaccion].anima))

and (banderas{actuajaccion].mapal)=
actuafaccion].valorl) then

begin
cadenai=actualaccion].etiqueta;
If cadena='APAGADOR' then (rutina de apagador}
begin [Sole cambia la etiqueta a ejecutar)
case {actuafaccion].extra} of

0 : begin
actuafaccion] .extrai=1;
cadena:='ON';

end;

1 : begin
actuaf{accion) .extra:
cadena:='QFF';

. end; —

end;
delay(lDD),
end; IR
Primer_Anima(Anislactualaccion].anima :cadena):
accion:=actua[0] cursor;} NP
end; .
inclaccion);
end;
end;
end;
(Zona de accion, mueve al protagonista)
if {RangoRaton(%,7,310,147)) and (muevete) and {curact=1) then

Begin
nummen :=checa_men {rx, ry,bloque);
if nummen<>0 then (Utilizado para mensajes en recuadros)
begin
Numero_Frase:i=nummen;
Retardo_Frases:=50;
Color_Frase := 255;
delay{150};
end; -
if nummen=0 then (Utilizade para mover al protagonistal
begin
Mueve_Protagonista(anis{l]),ultima);
alcanzado:=true;
aprietas=false;
end;
end;
(20na de la piramide o menu de opciones]
If RangoRaton{107,168,141,192) and {curact=1} then
begin . . e
alto:=true;
end; ER 3

{Zona de insercion de objetos en la mpchila].
1f zanguratonz(:x(rx,cu:act),Cy(zy,cu:act) 163, 163 192 192)
and (noobj) then L
begin
if curact<>l then
begin ;
anisfcurani).x: =214- (cx(rx.cu:act]—zx).
anis{curani).y:=180- (cy(:y,curact) ryli
anis{curanil.activo:=true; ;"
iniuiaraton(cx(rx,curact),Cy(ry,curacc)),,
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curact:=1;

inserta_objetol(curani);

contmepu:=1;

lista_objetos {contmenu);

if contobj>3 then anis{4].activo:strue;

anis{2].activo:=false; :
end;

end;
{ Activa la misica si es requerido 1}
I1f Bandera_Mus<>0 Then
Begin
I1f (Bandera_Mus<21) And {NombreMus|Bandera Mus][0]<H255)
Begin
Move (NombreMus [Bandera Mus), Cad, 9};
Cad[0] 3= B; -
Cad := Cad+' ';
Cad :=',.\sb\'+copy(Cad, 1, {pos[' *,Cad)-1})+'.CMF';
Lee_FM(Cad):
Repite_FM := Ord(NombreMus{Bandera_Mus}(0]);

Toca_FM;
Bandera_Mus := 0;
End Else Bandera_Mus := 0;

End;
end; {Final del ciclo que siempre funciona }

{Se libera de memoria a duendes y animaciones)

For cani:=1 to numduende do
i€ monos{cani).total>0 then Libe:aDuende(monos[cani]); .

For cani:=1 to numanima do .
if anis(cani].tamani>0 then FinalizaAni(Anis[cani});

salvabanderas;

activasalvado:=true;

Retardo_Frases := 0;

End; L

Then

[Ayancjadn: de los mapas.

Procedure Principal. MapaP:incipal;
Begin
EscenaAct:=l. Tietan
while escenaact<>255 do
begin
case {escenaact} of

1 : Escena('Mayal.lib');

2 : Escena{'Maya2,lib'};.:

3 : Escena('Maya3.lib'}:

4 : Escena{'Mayad.lib');

5 : Escena{'Maya5.1ib'};

6 : Escena{'Maya6.1ib'});

7 : Escena('Maya?.lib’

8 : Escena('MayaB.,lib' N

9 .+ Escena{'Maya9.1ib’ ot R e
10 : Escena('Mﬂyalo 1ib'): '
11 : Escena('Mayall.lib'};

12 ; Escena({'Mayal2.lib'):

end;

1234
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r RUTINA PRINCIPAL. l
Begin

P.inicio}

if Si_parametro{'/n') or si_parametro{'/N') then P.Escena({nombrelib)

else P.MapaPrincipal;

pP.final;
End.

Uitima
1 Arriba
2 Abajo
3 Derecha
4
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Agéndice 4. Fuentes de tas librerias.

APENDICE 4. FUENTES DE LAS LIBRERIAS

UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO
ENEP - ARAGON
INGENIERIA EN COMPUTACION
TESIS

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION PARA EA ELABORACION DE
JUEGOS DE VIDEOQ

Programado por :
Itsmael Manzo Salazar
Francisco Xavier Espinosa Madrigal

LibAni.pas : Libreria para el mancjo de las animaciones.

UNIT LIBANI;

INTERFACE
Uses libdnd, liburi, cre, libgra, libdir,libxms,librat, LibTxt, LibSH, libpan;

Congt

Registroanima = 17;
NumDuende = 15;
NumAnima = 3§;

e S 8
arreglol = array{l..6] of integer
Restric = arrayln..30} of arreglo:

Anima = record SR .-
¢ Accion a realizar

Estado yte: E
Btigueta : stringl8}; ° Btiqueta de la accion
Imagen byte; Numero de imagen actual de duende
Duracion : word; Duracion de la accion
IncreX integer; v {Ineremento en X
Increy  : integer; . ‘“{Incremento .en Y
end; . o

PilaAnima = record
bytes} ' {Posicion actual dentro del apua.

Posicion : word; {2
vuelta : boolean; 1 bytes Vuelta completada si o no
Origen 1 word; 2 bytes Poaicion en la que se inicia todo):
ciclo s word; 2 bytes} ' {Contador de numero de ciclos -
ToCiclo s word; 2 bytes Numero de ciclos o
end; 9 total
Datosanima = record
Restric : hyte; 1 byte Numero de restriccion movible
xred,yrea : 1“539“: 4 bytes Suma extra a las restyicciones’
puntox,puntoy : integer; {4 byresn Puntos centrales de el duende
Duende 3 byte; 41 byre Numerc de duende activo ..
prota : byte; 1 'byce 1 Es protagonista o no (restric H
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0 Es una animacion normal
2 Es un objeto

inc2x,inc2y : integer; 4 bytes Incrementos extras a la animacion

Xfinal,yfinal : integer; 4 bytes Lugar al gue se debe llegar prota

x,Y : integer; 4 bytes} Coordenadas actuales

Animacion Pointer; 4 bytes Rutinas de animacion (tipo anima)

Aninct anima; 17 b Animacion actual

TamAni Word; 2 bytes tamafio del blogque de animacion

duracion word; 2 bytes Contador duracion actual

Nivel byte; 1 byt Nivel actual en la pila

Pila : array{i..10) of PilaAnima;{Pila de animaciones (para saltos)

Activo boolean; 1 byte Animacion activa o no activa

guevaDur : word; 2 bytes buracion extra a la animacion
end;

Animar = object{duendes) .
Procedure Iniciaani(Var D : DatesAnima};
Procedure Finalizaani(Var D : DatosAnima);
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; D : DatesAnima);
Procedure Busca_anima(numero : word; Yar D : DatosAnima};

Procedure Pon_anima{numero : word; Var D : DatosAnima);

Procedure Inserta_Anima(numero : word; Var D : Datoshnima);

Procedure Borra_Anima(Lugar word; Var D : DatosAnima);

Function Busra_Etiqueta et tring; Var D : DatosAnima) : word;

Procedure Ubica_duende (Var boton : word; Var xi,yi: integer;
mono : duende; num : byte}; .

Procedure Renglon_anima{cory : byte; D : DatosAnima; mono:duende;
estado : boolean};

Procedure Lista_anima{numero : word; cory : byte; D : DatosAnima;
Hono : Duende);

Procedure Otra_Anima(Var D;DatosAnima)l;

Procedure Corre_Anima {nombre:string; Var D:DatosAnima; Var Mono:Duende};

Procedure Primer_Animalvar D:DatosAnima; nombre:string);

Procedure Zona_anima({var mono : duende; Var DA : DatosAnima);

end;

Procedure Inicia_res(var Nopaso : restric);

Procedure Inserta_res{xs,ys,xi,yi : integer; var Nopaso : restric;
numero : byte}; )

Function Checa_res{xcor, ycor : integer; Nopaso : restric;
menes:byte ): boolean; .

Procedure Inserta_menl(xs,ys,xi,yi : integer; var Nopaso : restric;
men:integer; valor : boolean); L .

Function Checa_men(xcor,ycor:integer; var Nopaso : restric): integer;

var o v .
fiomanima : string; * tiombre de la animacion en disco
Bot. : duende; +{ variable tipo duende para botones
monos array[1..Mumduende] of duende; {Matriz de ‘duendes
anig arrayll..Numanimal of Datoshnima;{Matriz de animaciones
nopaso restri

{ variable de marcos de restriccion !

Bloque : vestric;
Bandera_#us : Byte;

Inter : boolean; {Indica gue esta activo el ¢ursor del protagonista }
BANDERAS: Array(0..255) of byte; .

pauga : word;

escenaact, escenamax: byte;{Escena actual y escena maxima 1

TMPLEMENTATION

[INICIA RESTRICCIOHES

Procedure Inicia_resi{var Nopaso : restric);
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var
cont
* Begin

Apéndice 4. Fuentes de las librerlas,

for cont:=0 to 30 do .

begin :

nopaso[cont, 1] :=0;

nopaso{cont,2}:=0;

nopaso{cont, 1] :=0;

nopaso([cont,4) :=0;

nopaso[cont, 5] :=0;

nopasofcont,6] :=0;

end;
Nopaso(0,1] :=0;

End;

INSERTA RESTRICCIONES l

Procedure Inserta_res{xs,ys, xi,yi

Begin

: integer; var Nopaso : restric;
numero:byte) ; . . .

if numero > Nopasol[0,1) then Nopaso(0,1):=numero;
nopaso [numero, 1) :sx8;

nopaso [numero, 2)
nopaso [numero, 3)

=Ys;
=xi;

nopaso [numero, 4} i=yi;

End;

INSERTA MENSAJES POR RECUADROS }

Procedure Inserta_men(xd,ys,xi,yi : integer; var Nopaso : restric;

var

men:integer; valor:boolean};

numero : byte;

Begin

inc{Nepaso(0,1]); numero:=Nopasol0,1];
nopaso [numero, 1) :axs;
nopaso [numero, 2} :sys;

nopaso(numero, 3]
nopaso [numero, 4]

i;
=yi;

nopaso [numero,5) :=men;
if valor then nopaso(numero,6]:=1

else
End;

nopaso{numero, 6) :a0;

ICHECA RESTRICCICNES 1

Function Checa_res(xcor, Yycor

var

integer; Nopaso : resgtric;
boolean;

menos :byte)

: byte;

checa_res:=false;
for cont:= 1 to Nopasol0,1] do
begin

if (xcor >« nopagolcont,1]) and (ycor »= nopasoicont,2]}

and (xcor <= nopaso(cont,3)]) and (ycor <= nopasofcont,4])
and (menos<>cont} then checa_res:=true;

{ cuadro (nopaso (cont, 1], fcont, 2], {cont, 3}, [cont,4],3) }
end;
End;
lCHECA QUE SE_SOLICITE EL MENSAJE
Function Checa_men({xcor,ycor:integer; Var Nopaso : restric): integer;
var
cont : byte;
posi : byte;
Begin

checa_men:=0;
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posi:=0;
for cont:s 1 to Nopaso(0,1) do
begin
if (xcor >= nopasc(cont,1]) and (ycor >= nopaso{cont,2])
ang {xcor <= nopaso[cont,3)} and {ycor <= nopaso(cont,4]} then
egin
if nopasolcont,6) =1 then
begin
posi:=cont; -
nopasoa[cont,6) :=2; . Do T

end
else if nopaso(cont,6)<>2 then posi:=cont;
end;
{ cuadro (nopaso [cont, 1], nopaso [cont, 2], nopaso [cont, 3],nopaso[cont 4] 3)}
nd;
if posic<>0 then checa _men:=nopaso[posi,5];

End; -

[INICIA_ UNA ANIMACION |

Procedure Animar.Iniciaani(Var D : DatosAnimal; . :

Begin

D.tamani:=0; R ILIItH
getmem{D.animacion,D.tamani}; . ) w

End; L
[FIRALIZA_UNA ANIMACION 1
Procedure Animar.FinalizahAni(Var D : DatosAnima): B
Begin
freemem(D.animacion.D.tamanti);
End;
[LOCALTZA EL PUNTO PRINCIPAL DE UN DUENDE (LARGO / 2) = (ANCHO)} 1

Procedure Animar.Puntoduende (mono:duende; Var D : datosanima;
var xvir, yvir : integer; numero:byte):
var
x2 : word;
Begin
xvir:=mem[seg({mono.dnd [numerol ") :of s (mono.dnd [numero] “} +0] +
mem[seg (mono.dnd [numero)] “) :of s (mono.dnd [numerc] ") +1]+256;
yvir:=mem[seg{mono.dnd{numero] ) :o0fs(mona.dnd [numero] ") +2]+
mem [seq {mono.dnd [numero] *) :of s (mono.dnd [numeroc) )} +3) *256;
X2:axvir div 2;
D.puntox:=x2;
D.puntoy:ayvir;
xvir:e=d.x+x2;
yvir:=d.y+yvir;
End;

{LECTURA DE ARCHIVOS DE DISCO - - N 1
Procedure Animar.Lee_Archivo{nombre:string; Var D : DatosAnima);
var

archi : file;
Begin : T .
assignfarchi,nombre};
{sz-
reset (archi,1);
{sI+
if IOresult=0 then
begin
D.Tamani:=filesizelarchi);
Getmem(D.animacion,D.Tamani) ;
Blockread(archi,D.animacion” .D tamanx),
close{archi) ;
end
else
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Begin
rewrite{archi,1);
closelarchil;
D.tamani:=0;
getmem{D.animacion,D,tamani};
end;
End;

IESCRI'X‘U}U\ DE ARCHIVDS EN DISCO ]

Procedure Animar.Escribe Archivo{nombre:string; D : DatosAnima);
var
archi ; file;
Begin
assign{archi,nombre);
rewrite (archi, 1) ;
Blockwrite{archi,D.animacion”,D.tamani);
close(archil;
End;

IEUSQUEDA DE_ANIMACIONES EN MEMORIA POR NUMERO DE REGISTRO 1
Pracedure animar.Busca_anima {numeroc : word; Var D : DatosAnima);
Var

posicion ; ward;
Begin

posicion:= (numero-1) *registroanima;

move (mem {neg {D.animacion”) :ofs {D.animacion”}+ .

posicion},D.aniact, registroanima) ;

end; .
IESCRITURA DE ANIMACION EN MEMORIA POR NUMERO BE REGISTRO |
Praocedure animar.Pon_animalnumeroc : word; Var P : DatosAnima);
Var
posicion : waord;
Begin

D.aniact.etiqueta:=edgpacios({D.aniact.etiqueta,8,2);

posicion:= {numero-1) *registroanima;

move {D.anjact,memiseg(D.animacion”):

a ofs {D.animacion”) +posicion], registroanima)l ;
end;

‘XNSERTA ANIHMACIONES EN MEMORIA EN LA ULTIMA POSICION J
Procedure animarx.Inserta_Anima{numero : werd; Var D : DatosAnima):
Var

pogicion : word;
tamresp : word;
mayor + word; .
extra : anima;
resp 1 pointer;
Begin

D.aniact.eatado:=0; ~

D.aniact.ecigueta:=espacios{'',8,2);

D.aniact.imagen:=0; D.anlact.duracion;=0; |

D.anjact.increx:=0; D.aniact.increy:=0; L 3 .

tamresp:«D.tamani; getmem(resp,tamresp); . o IR R

move (D.animacion”, resp”, tamresp) ; . : :

freemem{D.animacion,D.vamani) ;

inc{D.tamani,RegistroAnimal ;

getmem(D.animacion,D. Tamani};

move (resp”,D.animacion”, tamresp) ;

posicion:= (numero-1) *RegistyroAnima;

move (D,aniact, mem({seg {D.animacion™) :
ofs(D.animacion”) +pogicion}, RegistroAnima) ;

move {memf{neg lresp”) :ofa{resp”) +posicion), .
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mem{neg(D.animacion’) :ofs{D.animacion™}+
poBicionsregistroanimal, tamresp- { {numero-1) *RegistroAnimal ) ;
Lreemem(resp, tamresp) ;
end;

lBOHRh UNA ANIMACION DE MEMORIA SEGUN EL NUMERO DE REGISTRO 3
Procedure animar.Borra_Anima{Lugar : word; Var D : DatosAnima);
Yar

ponicion : word;

tamresp ¢ word;
resp : painter;
Begin

tamresp: =D.Tamani;
dec(D.Tamani,RegistroAnima) ;
getmemiresp,D.Tamani) ;
lugar:alugar-1;
move {D.animacion”, resp”, (tamresp) - | {tamresp- (Jugar*RegistyoAnima)))});
ifh(lugat'RegiuLroAnimn&RegiatruAnimal<(tamresp) then
egin
ponicion:w{lugars+1)“RegistroAnima;
wmove (memlseg (D.animacion”) tofs (D.animacion”} +pogicion) ,
memisceg (resp”™) :ofs({resp”) +pogicion-RegistroAnimal ,
tamresp- {{lugar+1} *Registroanimal ) ;
end;
frecmem(D.animacion, tamresp) ;
getmem(D.animacion, D.Tamani) ;
move {reap”,D.animacion”,D.Tamani) ;
freemem{ceap,D.Tamani} ;
end;

DEVUELVE EL HUMERQ DE REGISTRO A PARTIR DE LA ETIQUETA DE LA ANIMACION

Function Animar.Busca_Etiqueta(eti:string; Var D : DatosAnima}l : word;
Var
1 word;
: boolean;
actual : anima;
Begin
oti;wespaciosleti g,2);
ok:efaloe;
for cont :»1 to {(D.tamani div Registroanima) do
begin
busca_anima {cont, D) ;
if D.aniact.estadoe=l then
begin . . . .
if D.aniact.etiquetaseti then. .
begin
ok:sbrue;
Busca_gtiqueta:acont;
Cont :» (D.tamani div RegistroaAnima);
end;
end;

end;
if okefalpe then Busca_Etigueta:=2999; -
End;

NSISTENTE CON EL QUE SE OBTIENEN LAS COORDENADAS DE UN DUENDE UBICANDOLO EN LA
PANTALLA DE_FONDO

PROCEDURE Animar.Ubica_duende(Var boton : word; Var xi,yi: integer;
mono : duende; num ; byte);

Var
Cad, Cad2 : String:
Rat ¢ Raton;

%,y : Word;

Tecla, tecla2 : Char;
begin

Tecla :=» #1; Tecla2 := H#0;
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Rat .Posraton(boton, x,y}; oo
If keypreased Then
begin

x sz xi; yis:

Tecla := Readl’ey.
Case tecla of
#0 : begin

Tecla2 :i= Readkey. oo ‘.
case Tecla2 of e

1f y»>0 Then Dec(y) H

If y<199 Then Incly);

If x>0 Then Dec(x);

‘If %<319:Then Incix):

‘g If y>10 Then Dec(yllo) Blae
2 If y<189 Then' Inc({y,10) Else
g If x>10° Then Dec{x,10) Else
‘6! If x<318 Then Inc{x,10} Else
#27 1. Boton :m 2; .l il

e d;

Inic{iaRaton(x,yi;
Tecla2 :=.il;

end;

if (xi<>x) or {yi<>y) Or (Tecla2<>#0) Then

begin
leexms (xmsman [30] , pantemporal®, 64000,128000) ; {Pantalla de fondo actual}
putduende (x,y, mono,pantemporal‘,num) H
despliega (pantemporal) ;

{ Cuadro{x,y, xiMemw[Seg(Mono bna [Num] ) Ofa(Muno Dnleum] ),
y+MemW [Seg (Mono. Dnd[Num] } :0fs (Mono.Dnd [Num] ) +2],5) ; }

Str(X:3,Cad2}; Cad := 'Xa'+Cad2
Str(Y:3,Cad2}; Cad := Cad+' Y='+cad2;

If y»>16 Then

begin
Letrero(1,1,Cad,5);
Cuadrado2(8,8,103,15,2);
Cuadro({6,6,105,17,255) ;
Cuadro(7,7,104,16,0) ;

end

else begin
Letrero(26,23,Cad,S);
Cuadrado2 (208,184, 303,190,2) ;
Cuadro (206,182, 305,192, 255) ;
Cuadro(207,183,304,191,0) ;

end; ’
xi :a x; yi ¥;
If Botone<>2 ’rhen Boton := 9;
end;
end;

‘GENERA UN RENGLON DEL EDITOR DE ANIMACION
Procedure Animar.Renglon_anima({cory : byte; D : DatosAnima; mono:duende;
estado : boolean};

var
color : byte;
valor : word;
Begin
if estado then color:=8 else color:=10;
letrero(2,cory+16,
cerog{nac(D.aniact.Estado},2,1}+' *+espacios(D.aniact.Btiqueta,8,2)+
espaciosg (nac(D.aniact.Imagen) ,3,1) +
espacios (nac (D.aniact.Duracion),4,1) +ecpacios{nac(D.aniact,.increx),5,1)+
egpacios (nac (D.aniact. increy),5,1)+' ',color);
cuadro(228,160,256,193,1);
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Letrero(33, 20, Espacios (Nac(MaxAvail),6,2) +'B',5) ;

Cuadradcz(}s's 20%8,319,21+8-1,2) ;

if (D.aniact.imagen<>0) and (es:ado) then

begin
venxl:=8; venyl:=14: venx2:s253; veny2:=117;
curscrraton(falne),
cuadrado(7,13,255,117,0) ;
if {d. aniact estado in Io 1,2]) and (d.aniact.imagen<>0) then
putduende (10,15, mono,mem($a000;0} ,D. aniact.imagen) ;

cuadrado{229,181,255,192,0) ;
letrero(zs,zs,nac(D,aniac:.imagen),2);
cursorraton(true)

if ID aniact.estado=3) and (estado) then
begin
valor:=busca_etiqueta{d.aniact.etiqueta,d};
if valor=9999 then mensaje('La etiqueta no ha sido definida®,1);
end;
End;

|GENERA TODOS LOS RENGLONES DEL EDITOR DE ANIMACION

Procedure Animar.Lista_anima{numerc : word; cory : byte;
D:DatosAnima; Mono : Duende};

Var

Cont : word;
Begin

if {D.tamani div registroanima) > 4 then

begin
for cont:znumero to numero+3 do

begin
Busca_anima(cont,D);
Renglon anima {cory,D,mono, Ealse).
inc{cory}:
end;
end
elge
begin
if (D.tamani div registroanima) > 0 then
for cont:=1 to (D.tamani div registroanima) do
begin
Busca_anima{cont,D};
Renglon_anima (cory,D,mono, false) ;
inc{cory};
end;
end;
End;

[QTILIZADO PARA GENERAR LAS DISTINTAS ACCIONES DEL_EDITOR DE_ANIMACION

Pracedure Animar.Otra_Anima(Var D:Datosinimal;

var
salir : boolean;
£ formato;
panm : pointer;
Begin

salir:=false;
While salir<>true do
begin
case (D.aniact.estado) of
4 : begin (Redefine movimiento de otra animacion}
if anis{d.aniact.imagen].tamani>0 then
Primer_ An)ma(anxs[d aniact, imagen) ,d.aniact. equueta)A
end;
5 Begxn
Bandera_Mus := d.aniact.imagen;
end;
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6 : Begin {Activa frases}.
. Retardo_Frases := d. aniact. duracion,
..Humero_] Frase :»-d.aniact.imagen;
1f d.aniact.IncreX>0 Then Color_Frase := d.aniact.IncreX;
“if d.aniact.increy=1 then
begin
delay(100) ;
move (mem[$a000:0] , pantemporal ™ ,54000),
Pon_Frage (Numero_Frase, Golor_| E‘rase,false).
egpera2 (recardo_frases*500) ;
retardo_frases:=0;
despliega{pantemporal) ;

end;
End; . st !
7 : Begin i N
Retardo_Frases := 0;
Numero_ Frase 1= 0;
Color_Frase 1= 255;
End;
B : Begin
{ Lee_ExtvoC('..\sb\'+d.aniact. e!:iqueca

L.voc)

Repu:e VOC := d.aniact.duracion;
Marca_VOC := d. aninct imagen;
Toca, Ex:voc,

End;

9 : begin {Carga un pcx directo a pantalla}
£.verpex('..\PCX\'+d.aniact.etiqueta+
despliega(pantemporal) ;

end;
10 : begin {Tiempo de espera
espera?2(d.aniact. duracion'd aniact., Lmagen
end;
11 begin {Activa y desactiva el curacr)
case (d.aniact.imagen) of . .
1 : inter:=true;
0 : inter:afalse;
end;

12 begin (Rede[xnu: una animacion} . .
aniu(d aniact.imagen) .prota:=d. aniac dur:

13

begin {pefinir banderas}
ld:andetauld .aniact.imagen] :=d.aniact duracion,
en
14 : begin {Redefine ventana de accion)
venxl:=d.aniact . imagen;
venyl:=d.aniact. duracion, .
venx2:=d.aniact.increx;
veny2:=d.aniact.increy;

i . ST g
15 : begin {Salta una animacion a un.lugar:absolu
anis[d.aniact.imagen] .x:=d.aniact . increx
anis(d.aniact,imagen])’.y:=d,aniact.increy;
end;
16 : begin {Activa una nueva escena)
escenamax:=d.aniact.imagen
end;

end;

inc(D pila(b. nxvel] posicicn

D.duracion:=0; !

Busca_anima{D.pila(D.nivel]. poninion,

if d.aniact.estado in {0,1,2,3] then sali true;
end : AETETC
£nd;

lEJECUTA UNA ANIMACION (RUTINA MAS IMPORTANTE) o |
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Procedure Animar.Corre_Animalnombre:string; Var D:DatosAnima;
Var Hono:Duende) ;

il’:or,a : es utilizado para validar restricciones en duendes protagonistas
Hombre : indica la etiqueta inicial en la que empezara la animacion
Var

vuelta : word;

galir : boolean;

Posx,Posy : integer:

Begin
if D.aniact.estado = 3 then (Salto a subrutina }
Begin

D.duracion:=0;
inc{D.nivel) ;
D.pilalp. mvell ciclo:=l;

case (D.aniact.duracion). of
{se sustituye por el nuevo valor}
999 : D.pila(d.nivel).tociclo:=d.nuevadur;

(se uuncir.uye por un valoz alea\:orio)
998 : Eeg:.n 3
pnald nivell. I:ccu:lo

o, pxla[D nxvel] .vuelta:=false;
D.pila{p.nivel) .posicion:=0;
D.pila(D.nivel).origen: -busca er.iquet:a(nomhze,b)
end; g
{Con\:rol de ciclos } .
if (D.pila{D.nivel].vueltaetrue)
and {D.pila(D.nivel].ciclo<D. pxlald ni.vel] tociclo)
begin
x‘.‘ {D.pila(d.nivel).tociclo<>900} then im:(d p:LlalD.nivel] ciclo),
D.pilaiD.nivel] .posicion:=d.pilalDn: nxvel] .orige; o
D.duracion:=0;
Busca_anima (D.pila(D.nivel}. poaicion,m
nombre:=D.aniact.etiqueta;
d.pila{p.nivel].vuelta:=false;

nd;
1£ D. duraclomu then {Control de cambio - de magen)
Begin
if D.aniact.estado = 1 then :
begin 3
D.pila{D.nivel}.posicion:=busca etiquet (nombre D
Buuca anima{D.pila(D. nivel] posTcxon D) : .

1( D prota=1 then (Incrementa x y Y para
begin
PuntoDuende (monoB [d duende] D, pos
with D d
begin
If checa :ea(pcaxnnczmamacn xnc:ex,posy+inc2y+
aniact. 1nctey,ncpaso.tes\:r1c) “Then -
begin
1f checa res(posxo,xncszanxact increx, posy.nopaso.x‘estric) Then
begin
1f checa_res (posx, pcsy«inczy;anxact increy,
nopaao rescric) Then
begin
if d.nivel>l r.hen dectd. n).vel).
. end
else
_begin
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inc(D.y,D.aniact!increy+D.inc2y)
if abs(anis[l] yfinal anis[L] y)<3 :hen

. D.pilaiD. nxval] cxclo:-D pxla[D nivell.rociclo;

end;
end
end .
elge .
.begin

ine(p.x,D. aniac: increx+D.inc2x) ;i 5
if abs(ams[l] xfinal-anis{1).x)<S-
begin ' .
. D.yfinal D.y : !
D.nuevadur:=0;. -
‘DL pxla[D n1vel] cicl
cooend; -
end;
end
else
begin i
inc(D.x,D.aniact,increx+D.inc2x
ine(D.y,D.aniact. increyoD xnczy H
end;
end;
end
else
begin
inc({D.x,D.aniact.increx+D. inc2x
inc(D. y,D aniact.increy+D.inc2y);
end; {Fin de rutinas especiales para procagonxs:a)

end;

{Control de tiempo} .
if (D.duracion=D.aniact.duracion) and (D aniact
Begin
Busca_anima(D.pila(D.nivell. posicion D) H
if d.aniact.imagen<>0 then- K
putduende {b.x,D.y,mono, pantemporal D aniac
D.pila(D. nivel] .vielta:s=true;
if {(d.nivel>1}) and
(D.pila{d.nivel].ciclosD. pxln[d nivel] tocxclo)
begin
decid.nivel);
inc(d.pila(d.nivell. pasicxcn
D.duracion:=0;
Busca_anima(D. pila[D nivel) .posicion,D.
if D.aniact.estado>3 then otra_ anima(D)
end;
exit;
End; :
case (D.aniact.estado) of {Despliegue en pantempcral de la imagen accual)
2,1,0 : begin
if D.aniact.duracion <> 900 then ine(D. duracion),
if d.aniact.imagen<»0 then .
putduende (D.x,D.y, mono, pantemporal”,D,aniact imagen);
if {D.duracion>D.aniact.duracion) then
Begin
inc(D,pila[D.nivel].posicion);
D.duracion:=0;
Busca_anima (D.pila(D.nivel] .posicion,D};
if D.aniact.estado>3 then Otra_anima{D};
end;

end;
End;
End;
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lDA UNA ETIQUETA DE ENTRADA A LAS ANIMACIONES

;xocedure animar.Primer_Anima(var D:DatosAnima; nombre:string);
egin

D. durac10n~=0;

D.nivel:=1;

D.inc2x: =0.

D.inc2y:=0;

D.pilalD.nivel}.tociclo:al;

D.pila(D.nivel).ciclo:=1;

D.pila(D.nivel].vuelta:=false;

D.pila[D.nivel).posicion:=0;

D.pilalbD.nivel).origen:=busca_etiqueta (nombre,D);

if D.pila[d.nivel].origen=9995 then

mensaje('La etiqueta ‘'+nombres+' no ha sido defipida',1):

End; '

!HODUID DE CAPTURA DEL EDITOR DE ANIMACION

Procedure animar.Zona_anima(Var mono : duende; Var DA : DatosAnima);
var )
ContAni : integer;

tecla : char;

teclal : char;

tecla2 : char;

cory : integer;

CadAux : string;

opcion : byte;

codigo : integer;

D + dir_mcga;

extra : word; {variable auxiliar

boton : word;

oB + DatosAnima;

mono2 : duende;
Begin

D.Define_Unidades;

cuadrado (260,10,316,100,2);
letrero{33,2, 'ANIMAR",4);

cuadro (260, 10, 316,100,1} ;
Putimagen {265,33,bot.dnd(3]);
Putimagen (292,33, bot.dnd(1]);
Putimagen (292,80, bot.dnd[31]);
pPutimagen (265,57, bot .dnd{21})
cursorraton (true) ;
LimiteRaton(26042,10,316%2,100);

cuadrado(10,132,252,169,1}; Cuadro(10,132,252,169,2);

cuadrado (10,118,252,129, 1} ; Cuadro(10,118,252,129,2); . .. ., [

cuadrado(16,135,247,167,0);
Letrero{2,15,*' E ETIQUETI\ ND DUR INCX ey AN
tecla:=H#255; tecla2:=H#255;
ContAni:=0; cory:=1;
opcion:=1;
while teclac<>#i27 do
Begin

Icono
LEER DE DISCO - <
1f Checa_boton (265,33, bot, 3. '1*) then "
Begin
cursorraton (false);
If Pos{’.anm', nomanima)=0 Then nomanimaf="’
LimiteRaton{1242,13,304*2,153); X
if D.lee_¢ dirarch(Nomanima. Enlse)‘ then -
begin ) E
freemem (DA.Animacion, DA.TamAni) ;
lee_archivo{nomanima,DR) ;
if DA.TamAni>0 then

 Janm'* ;
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begin

ry:=1;
‘ lista_anima{contani,1,DA,mono) ;
Busca_anima (ContAni, DA)
nenglon_hnima (cory,DA,mono, :rue) H
end;
end;
LxmxteRa:on(zGO'Z 10,316+2, 100),
cursorraton(true) ;
s end;

Icono .
ESCRIBIR EN DISCO

if checa_boton{292,33,bot,1, 's8')  *
and {(DA.tamani div registroanima)>0) then
Begin Kk
cursorraton(false);
If Pos(® .anm'.nomanxma)=o Then nomanima
LimiteRaton(12¢2,13,304*2,153);
if D. lee_dxrarcthomanxma true) then
° begin
escribe_archivo(nomanima,DA};

end;
LimiteRaton(260+2,10,316%2,100);
cursorraton(true};
end;

Icono L -
RECREAR ANIMACION

if Checa_boton(265,57,bot,21, *a') and (DA.AniAct.estado=1)
and (mono.total»>0) and (contAni»0} then
begin
cursorraton(false) ;
LimiteRaton(0,0,319+%2,199);
extra:=1; while xmsman([extral<>0 do inc{extra);
if RegervaXms{63,xmsman[extral) = 0 then;
VideoPantalla (pantemporal};
escribexms (xmsman{extral ,pantemporal”, 64000,0) ; '
{pantalla de fondo actual
leexms (xmsman (30} , pantemporal®, 64000, 128000) ;
despliega (panl:empm:al) A
venxl:=0; venyl:=0; venx2:=320; veny2:=199;
DA.X:=0; DA.y:=0;
while numbotonraton=0 do
Ubica_Duende (Boton,DA.x,DA.y, mono, DA.AniAct . imagen) ;
if boton<>2 then
begin
libera_Boton;
Primer_Anima{DA,DA.aniact.etiqueta);
while (not keypressed) And (NumBotonRaton=0) do

be
?Pancalla de fondo actual 1mpcrcada)
leexms (xmsman [30] ,pantemporal”, 64000,128000) ;
Corre_Anima (DA AniAct .etiqueta, DA, mono} H
despliega (pantemporal) ;
end;
end;
While Keypressed Do keypressed;
Libera_Boton;
{Pantalla de captura de animacion actual}
leexms {xmsman (extral ,mem[$A000:0),64000,0) ;
if LiberaXms(xmsman[extral) = 0 :hen: xmsman [extra) :=0;
LimiteRaton({260¢2,10,316+2,100);
Bugca_anima (ContAni, DA} ;
Renglon _Anima{cory, DA, mono, true) ;
cursorraton(true);
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SALIR DE LA RUTIHNA

neca_boton T BU.BoC, 31, #27) then Begin tecla:=#27 end;
Teclado
HODULO DE CAPTURA

1f keypreased then
begin
tecla:=readkey;
1f {tecla=' '} and {contani>0} then
begin .
Bugca_anima (ContaAni, DA} ; )
while freclac>413) and (teclaz<>a72) ¢
and {tecla2¢<>H#80) and (tec1a<>827) “do™
begin
casa (opcien) of .
1 : Begin : B
letrera(2, eorqu. *,3);:
Lgebyce(z JEOXY+16,2, tecla ceclaz DA, AniAcl: entado,!).
en,
2 : Begin '
cadaux:=DA.AniAct.etiqueta;
LeeCadena {5, cory+16,8,1, tecla neclaz cadaux a);
DA.AniAct.eriqueta: -cadaux'
end;
3 : Begin
letrero{l4, cory+1s, 1,3y
Leebyte{l4,cory+16, 2 tecla teclaz,
DAR.aniAce. 1magen 3
ifF (DA.Aniact.imagensmona.total) )
and {da.aniact.estade in {0,1,2}} then
begin .
DA.AniAct, imagen:=mono. total;
letrero{l4,cory+l6, -
espacios{nac{DA. AniAct imagen},2,2},3};
end;

end; )

4 : Begin ’ -
letrerotn.co:yuﬁ, I H
Leeword{17,cory+16,3, tecla, teclaz, = -

Dh.AniAct. duracion.:); e
end;

5 : Begin
letrero{21,cory+16, ' '3k
Leeinteger {21, corys16,4, tecla teclaz.

DA AniAct.increx,3);
end;

6.: Begin
letrera{26,cory+16, * 3
Leeinteger (26, cory+16,4, r.er:la tecla2,

DA.AniACE. increy.:) H
end;
and;
if {tecla=#0) and {regla2=#77) then incl{opcion);
if (recla=#0) and {tecla2=#75) then dec{opcion};
cabe (da.aniact.estado) of

2 : da.aniact.etiqueta:='FINAL';

7 : da.anjact.etiqueta:='DES_LET';

10 : da.anjact.etiqueta:='ESPERA’;

11 : da.aniact.etiqueta:=*CURSOR";

12 : da.anjact.etiqueta:='DEFANIMA®;

13 : da.aniact.etiquata:='BANDERAS®;

11 : da.aniact.etiquata:='VENTANA';

15 : da.aniact.etiqueta:='X_¥_ABSO';

16 : da.anjact.etiqueta:='ESCERA';
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Renglon_Animalcory,DA,mono, true};
if opeion<l then opcion:=6;
- if opcion»é then opcion:a1;
end;
if tecla<> #27 then pon_anima (contAni,DA)
else
begin
Bugca_anima (Contani,DA) ;
Renglon Anima (cory,DA,mono, true); .
tecla:=H#255;
end;

end;
if tecla=#0 then B .
begin . :
if tecla2=#255 then tecla:=readke

(Cursor Arrviba}
if ((tecla=472) or (tecla2=#72))
and ({DA.Tamani div Regxetromxma)m) and (concan1<>1) Then
Begin
Renglon_Anima{cory,DA,mono,false);
dec({ContAni); if ContAni<l r.hen inc(Cont:Anx)
else dec(cory);
if cory < 1 then

begin

cory:=1;

Lista Amma(cancam.co:y,DA meno} ;. -
end;

Bugca_anima (ContAni,DA) ;
Renglon_Anima(cory, DA,mono, true) ;
tecla2:=#255; tecla:a#255;

End;
{cursor Abajo)
if ((tecla=#B80) or (tecla2=#B0})
and ((DA.TamAni div RegistroAnimal>0}
and (ContAnic (DA.TamAni div Regxstro)\nm\a)) then
begin
Renglon_Anima{cory, DA.mcno, false};
inc(ContAni); if ContAni>(DA.TamAni div Regiscrcmnxma)
then dec{ContAni)
else inc{cory);
if cory > 4 then
begin cory:=4; Liasta_aAnima(Conthni-3, cory-J DA, mono) end;-
Bugca_ anima (ContAni, DAY ; .
Renglon_Anima (cory, DA, mono, true) ;
teclal:=#255; tecla:s=H255;
end; '
(Pagina Atras}
if {(tecla=4#73) or (tecla2=#73)) -
and ((DA.TamAni div RegistroAnima)>0) and (ContAni<>1) Then
begin X
Renglon_Anima (cory, DA, mono, false
dec(Contani,3); if ContAni<i chen
begin
ConthAni:=l; .o
coryzel; :
Lisca Anxma(CcntAni. cory,DA mono) ; .

elae dec(cory,]) i

if cory <1 I:hen
begin cory:sl; Lista Anima(cancl\ni,ccry,m\,mono) end;

Buseca anima(CcntMi DA) ;

Renglon A:uma(cory.D}\.mono !:rue),

:eclaz..nzss, tecla:=H255; i -

(Pagxna Adelante}
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if {(recla=#81) or (teclaz=8l))
and ({DA.TamAni div RegistroAnima)>0)
and (ContAni< (DA.TamAni div RegistroAnima)} Then
begin
Renglon_Anima (cory,DA,mono, £alse) ;
inc(ContAni, 3);
if Cont.Anh(DA TamAni div RegistroAnima)} then
begin
ContAni:={DA.TamAni div RegistroAnima);
if (DA.Tamhni div RegistroAnima)>4 then
begin
goryzgd; Lista_Anima (ContAni-3,cory-3, DA, mono) ;
en
else begin cory:={DA.TamAni div RegistroAnima};
Lista_Anima(ContAni-{DA.TamAni div RegistroAnima)+1
é::t:u*y-— (DA.TamAni div RegistroAnima)+1,DA,mono); end;
en
else incl(cory,3);
if cory >4 then

begin

cory:=4;

Lista )\n&ma(ccntl\ni 3, cory-3,DA,mono) ;
end;

Busca_anima (ContAni,DA};
Renglon_Anima (cory, D}\,mno.true).
tecla2:=#255; tecla
end;
(Inuertar nueva animacion}
if ({tecla=#82) or (tecla2=#82)) Then
begin
inc(contani) ;
Inserta_anima{contani,DA);
if ((DATTamAni div Regxsnxo}\nima) >0) then
begin
if (contani-cory+d>(DA.TamAni div Regxntrnkmma))
and ((DA,TamAni div RegistroAnima)»4)
then dec{contani};
lista_anima{contani-cory+1,1,DA, mano) ;
if ((DA.TamAni div Reginr.rol\n:mnksn then
begin
cory:=contani;

Bugea_anima(ContAni, DAY ; - .
Renglon_Anima {(cory, DA, mono, true) ; . L .
teclal:=#255; tecla:=#255; | A
end;
{Borrar una animacion}
if ((tecla=#B3) or (tecla2=#83})
and ((DA.TamAni div RegistroAnima)>0) Then
begin
borra_anima{contani,DA); .
if contani>{DA. Tamkni div registtoanima) .
then contani:=(DA.TamAni div llegistrol\nima),

if cory»(DA.TamAni div RegistroAnima) -~
then cory:={DA.TamAni div Regincro}\nima) :
if ((DA.TamAni div RegistroAnima}=0) then
begin .
1etrero(2 {DA.TamAni div Regmtroi\nima) 017

Ye3);

. end;
”if (DA, [TamAni ‘div Regutro}\nima) >0) r.hen
begin .
if (contani- cuty+4>(m\ TamAni d-v Regisbrc}\nima))
and ~ ((DA.TamAni div Regxstrol\n1ma)>3) -
then dec{contani);
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lista_anima {contani-cory+l,1,DA,monol;

if: ({DA.Tamfni div RegistroAnima)<=3) then
letrero(2, (DA.TamAni div RegistroAnima)+17
\ T3

if contanis0 then’

begin .. . )
Busca_anima {contani, DA) ;
Renglon_anima{cory, DA, mono, true) ;
end; o

end; . T
tecla2:=#255; tecla:=H#255;

end; . : N

tecla:=#255; tecla:a#255;

end; -

end;
end;
LimiteRaton(0,0,319+2,189); . +.:
End; L .

Begin . T e o i
For Bot.Total := 1 To 10 Do Monos{Bot.Total].Total := 0;
Bot.Total:= 0; . LT S A
Bandera_Mus := 0;

END.
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LibDir.pa

Libreria para ¢! mancjo archivos y directorios.

UNIT LibDir;

INTERFACE
uges Crt, Dos, LibGra, LibUti, LibRat, LibXMs;

PE
DIR_MCGA = OBJECT (Raton)
Unidades : Array[l..26] Of Boolean;
FUNCTION Num_Floppys : 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;
FUNCTION cCheca_Via{Via_Inicial : String;
var DirAct, Mascara : String) : Boolean;

FUNCTION Lee_DirArch{Var Via_Inicial : String;
Salvar : Boolean) : Boolean;
FUNCTION Click_Raton(Var Boton, Yr, Min, Act, Max : Word;
Rango : Boolean) : Boolean;
End;

IMPLEMENTATION

FUNCION QUE REGRESA EL NUMERO DE UNIDADES DE DISCOS FLEXIBLES QUE ESTAN
INSTALADAS EN LA COMPUTADORA

FUNCTION Dir_MCGA.Num_Floppys : Byte;
var
Config : Word;
Begin
Config := MemW[540:510);
If odd(Config} Then Num Floppy 1= ((Config And 192} Div 64)+1
Else Num_Floppys := 0;
End;

{OBTIERE EL_VALOR DE UN REGISTRO EN UNA POSICION DADA

Procedure DatoDir(D : Pointer; Var DirReg : SearchRec; Lugar : Word};
Begin
tove {Ham([Seg(D") :0fs(D") + {Lugar-1) +Size0f {SearchRec)},
DirReg, SizeOf (SearchRec));
End;

GUARDA EL VALOR DE UN REGISTRO EN UNA POSICION DADA

Procedure PonDatoDir (Var P : Pointer; Var DirReg : SearchRec; Lugar : Word);
Begin
Move (DirReg, Mem([Seg(D") :0fs(D")+ (Lugar-1) *SizeOf {(SearchRec}},
SizeOf {SearchRec));
End;

ACOMODA LOS NOMBRES DE LOS ARCHIVOS EN FORMA ALFABETICA POR MEDIO DEL ALGORITMO
DE_ORDENAMIENTO RAPIDO

procedure Ordena(Var A: Pointer; Lo, Hi: Integer);
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procedure RapOrd{Izqg, "Dér:- Integer);
var . N N .
i, i : Integer;
DRed. i
DReg2, e L
x, y. v SearchReg
Salir ' -: Boolean; .
begin’ -1
i=l12g: 5
© 3 isaDer;. L
Datomr(a. ®,/{Izqe .
lrepeat . e )
Sali
Repeat: :
Datonu(a, DReg, iyy:
1f DReg.Name <x. Name ’rhen Incll) Elﬁs Salu- = Tx:ue, N
until Salir; .
Salir := False;
Repeat
patoDir{a, PReg; 3}: E
1f x.Name < DReg. Name Then Declj) Else aln‘ 1= True
Until Salir;

if’ i< j then
begin
Datopir{a, DReg. i);
Datopiria, DReg2, j);
1= Dreg; = .
PonDaroDir{a, DReg2
PonDateDir{a, y. i}:

Loemdo+1; 9 =3 - A;
end;
uncil 4 > j;
if 129 < i thea RapOrdi{Izq, j};
if i < Der then RapOrd{i, Der};
end;

begin
RapOrd (Lo, Hi) :
end;

{ Fin de procedimientos de aordenacidn }

LEE TODOS LOS NOMBRES DE ARCHIVOS Y DIRECTORIOS QUE SE ENCUENTREN EN <<VIA»>. SE
PUEDE ESPECIFICAR TAMBIEN UMA MASCARA

PROCEDURE Dir MCGA.LeeDirectorie{Var Dir : Pointer; Var Talla : Word;
via : String: Tipo : Byte};

var
DIz,
Dirlnfo : SearchRec:
P Pointer;
Begin

If (Talla>0) And {Dir<>Nil) Then FreeMem{Dir, Talla*SizeOf (Dirinfo}); i
Talla = 07
pir = Nil;
DosError:=0; . i
FindFirst{Via, Tipo, Dirlnfe}; . , .
If {Tipos§10) Then

If DirInfo Hames',*' Then Dirinfa.Mame := '\'’

1s
If via{0}~46 Then
Begin .
GetMem(Dir, 2¢SizeOf(DirInfo)l;
DIZ . fame := "\';
Hove (D12, Mem(Seg(mr J:0fs{pix~}}, sizeof(DirInfo)};
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DIZ.Name := '.

Move (DIZ, Mem[seg(nir ):0f8(Dir" )+Size0£(DirInfo)l.
Sizeof(bxrlnfo)),

Talla := 2;

End;
while DosError = G do
begin
If {((DirInfo.Attr And Tipo)»0) Or
{({Tipo And $10)}=0) And . (DirInfo.Attr=0}) Then
begin -
GetMem(p, (Talla+1)'sizeof(DirInfoH,
If Talla>0 Then
begin
Move{Dir~, p”, Talla*si-eOE(DirInfo)).
Freemem(Dix, Talla'sizeoE(Di Info
end; .

Dir := p;
Move (DirInfo, Mem[Seg(Dir?):
SizeOf (DirlInfo));

Inc{Tallal;

5 (Dir )mana«sizeofmirmfon. .

End;
FindNext (DirInfo);
end;
If Talla>0 Then
begin
If (Tipo=$10) And (Via({0]>#6) Then Ordena(Dir 2, Talla)
Else Ordena(Dir, 1, Talla};
end;
End;

|OBTIENE EL NOMBRE DE UN ARCHIVO QUE_SE ENCUENTRA EN LA POSICION DADA

PROCEDURE Dir_tICGA.Obten_Arch(Dir : Pointer; Indice : Word;
Var DirInfo : SearchRec);

Begin

If Dir<>Nil Then

Begin

Move (Mem [Seqg (Dir") :0fs8{Dir") +{Indice-1) *Size0f (Dirinfo) 1, DirInfo,
SizeOf (DirInfo));

End;

End;

|DETERMIHA TODAS LAS UNIDADES FISICAS Y LOGICAS EXISTENTES

PROCEDURE Dir_MCGA.Define_Unidades;
Var
i : Byte;
DirAct : String;
Begin
GetDir (0, DirAct):
For i := 1 To 26 Do Unidades{i) := False;
Case Num_Floppys Of
1 : Unidades(1] := True;
2..4 : Begin
Unidades({1] := True;
Unidades (2] := True;

End;
End;:
{s1-}
For § := 3 To 26 Do
Begin

Cthr(Chr(i+64)+'~ ‘)« .
if IOResult-u _Then Unidades[l] 1= True;

IE IOResult“
{s1-

Cthr(DirAct) -
End; BN

Then~
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lvx-:lupxc;\ 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 : SearchRec;
Begin
{51-}

Ok := True;
GetDir (0, DA); . L
ChDir{Diract); If. IOResult=0 Then;
Chdir(Via_Inicial); :
If IOResult=0 Then
begin
Ge:Dir(o, DirAct);
If Length(DxrAct)>3 Then DirAc:
end
Else begin .
If (Via_Iniciale>*') And (Via Imcial [2]<>'~') Then .
Begin '
If (via_Iniciall(l)ea'\') Then Via Inic:.al 3= D;tl\cnvia Inu:ial
Else Via_Inicial := Copy(DirAct 1, 2} +Vi, nicial, i

“DirAcl:d»!\f i

End; . R

Assign(Arch, via Inicial), . ok

Reset {Arch) ; . -

1f IOResult=0 Then A

Begin . L

Close(Arch); { Nombre de un ‘solo arcl_livo }
o,

Mascara ta

is= 05
while (Nor. {via_Inicial [Length(via Inu:ial) i) In ['
{{Length (Via_Inicial) -1)>o) Do
begin
Mascara := Via_lInicial [Length(via I u:
Inc(i) ;

If Length (Via_Inicial)=i Then

egin Lo R
If Length(DA)=3 Then DirAct := DA Else:DirAct . := DA+'\':
end B > R L
Else begin .
DirAct := Copyl{via_: Inxcxal J. L
Cthr(DirAct+' )
If IOResult=0 Then GetDir{0,DirAc )
If Length(DirAct)>3 Then DiraAct
End, :

End
. Else begin ;
i := Ord(UpCase(Via_. Inxcialll])) 647
Getmr(i Cad) ;
ChDir(Via_Inlcxal) H
If IOResult=0 Then
begin :
GetDir (0, DirAct}; “
ChDir(Cad); If IOResults0 ’rhe { un nombre de subdix‘ectorio )
A\

If Dxx:Acc[Length(Dix‘Act)]<>'\ Then DitAc:
end 5
Else begin :

FindFirse (Via_ Inicial $3F,. DirInEo). -
IE (DosError>0) And (DosErrur<>18) Then { Nomb

If DA[O]-”B Then Diract-taDA Elne DirAct
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Ok := False;

zensaje('nombre de archivo no valido o error de “lectura‘',i};
En
Else
begin { Mascara } .
Mascara :s.'';
i:= 0;

While (Not (via_Inicial[Length{Via_Inicial)-i] In [ \‘
And ({Length(Via_Inicial)-i}>0) Do

begin
Mascara := via_Inicial[Length(via_lnicial)ril+Mascéraf
Inc(i); - .

end;

;E Length({Via_: Inxcxal)-i Then

in

egin .
1f Length(DA)n] Then DirAct. : Else DirAct in DA+'\"

end .
' Elge begin ' g

DirAct := Copy(Via_. Inzc;al 1, Lengch(via Inxcxal) i).

. ChDAir(pirAct+:. ')

If IOResult=0 Then GecDxr(O DirAct). .

If Lengl:h(DirAct):J Then - Dirm:t (e Dirm:u'\"

1f IORebulte=0 Then.,
*,DirAct) =0 Then

e
ChDir(DR)
If Pos(
begin

Cad := DirAct;

If Cad[l)n'\ Then Cad tm copy(DA.l 2)+Cad

Else Cad := DA+'\'iCad
DirAct := Cad;

end; :

Cad e Copy(DirAct 2,2);

If Cade>':\' T

Begin o

i:e Ord(UpCase(DxrActlll)) 64;
GetDir (i, cad);
If Cad{0]>#3 Then Cad := Cade'\1';
DirAct := cad4Capy(DirAct 3, Leng:h(DirAct)),
End:
End;
Checa_Via := Ok;
{51+}
End;

IDETERMIHA EN QUE POSICION SE PULSO EL BOTON DEL RATON

FUNCTION Dir_MCGA.Click_Raton{Var Boton, ¥r, Min, Act, Max : Word;
. Rango : Boolean) : Boolean;
Begin
If Odd(Boton) And {Rango} Then
Begin
Yr := Yr Div 8;
Dec(Yr,7);
If Yr+MinesMax Then
bagin
Act = Min+Yr;
Click_Raton := True;
end
Else Click_Raton := False;

nd
Else Click_Raton :« False;
End;

[?UNCION PRINCIPAL DE LECTURA DE ARCHIVOS Y DIPECTORIOS
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FUNCTION Dir_MCGA.

Var
DirlInfo
Unid_Act
columna,i , j
Mascara,
Cad2,
via_Usuario,
DA, €Cad, DirAct
pir2, pirl
ni

Tecla, Tecla2
Redibuja

Boton, Xr, Yr
Arch
P

Begin
{s1-}

P :=:LibreXHs(63});

Apéndice 4. Fuentes de las librerias.

Lee DirArch(Var via Im.cxal : String;
Salvar s Boolean) : Boolean;

:.SearchRec : .
: array([l..26) -0f Chat-

: Byte;

: String;. :

: Pointer;

: Array(l..3,1..3] 0f WQrd R
1,x% = Unidades "x,1 .= Posicidn inicial
2,% = Directorios x,2 = Pogicién actual
3,x = Archxvos x%,3 = Total de elementos -

: Char;
B Array[l 3] Of Boolean;

{1°= Unidades } " '{ 2 = pDirectorios } .{.3 = Archivos }
: Word; {.variables 'para:el uso.del ratén
: Text; . . -
: Byte;

EacrlbexHS(XMSMan[l’]. Mem[SADOO 1500], 64000 0),

GetDir(0,DA) ;
Magcara := '*,
Vvia Usuario

DirhAct := '*;

If Checa_Via(Via_Inicial, DirAct, Mascara) Then Columna := 3

Elge Columna

1= 1;

For i :« 1 To 3 Do
For j := 1 To 3 Do Ini{i, j] := 0;

Dirl = Nil;

Cuadrado{17¢TallaLetraX-1,1*Tallaketray-1,

Dir2 := Nil;

23*TallaletraX,2*Tallaletray-1,255);
Cuadrado(2+*TallalLetraX-1, 2*Tallaletra¥,
38*TallaLetraX, 19*TallalLetraY, 2);

Cuadro(2+*TallalLetraX-2, 2*TallalLetraY-1,
38*TallaLetraX+l, 1%+TallaLetra¥Y+l, 0);

Cuadro(2+TallaletraX-3, 2+Tallaletray-2,
38sTallaLetraX+2, l9*TallaLetra¥+2, 255);

If Salvar Then

letrero2 (17,1, 'SALVAR',5,0)

Else letrero2(17,1,' LEER ',5,0);
Cuadrado2{17+TallaLetraX-1,1+TallaletraY-2,
23¢TallaLetrax-1,2+TallaLetray-1,2};
letrero2(3,S, 'UNIDAD DIRECTOQRIO ARCHIVO ', 4, 0);
Cuadrado(9+TallakatraX, 5+¢*TallaLetraY, Lo
10*TallaLetraX-1, 17*TallaLetray-1, 1);
Cuadrado(23*TallaLetraX, $+TallalLetray,
24+*TallalietraX-1, 17+*TallalLetraY-1, 1);
Cuadrado(9+TallaletraX, 7*TallaLetraY,
10+TallaLetraX-1, 8+Tallaletra¥-1, 8};
Cuadrado(23*TallaLetraX, 7+TallalLetraY,
24+¢TallaLetraX-1, B+Tallaletra¥-1, 8);
Cuadrado(9+TallaletraX, 16*TallalLetraY,
10*TallaLetraX-1, 17+TallaLetray-1, 8};
Cuadrado{23*TallaLetraX, l16+*Tallaletra¥,
24+ TallaLetraX-1, 17*TallaLetraYy-1, 8);
Cuadro{9*TallaLetraX, 7+TallaLetray,
10¢TallaLetraX-1, 8+*TallaLetra¥-1, 7};
Cuadro(23*TallaLetraX, 7*Tallaletra¥,
24*TallaletraX-1, 8+Tallaletra¥-1, 7};
Cuadro(9*TallaLetraX, 16*TallaLetraY,
10*TallaLetraX-1, 17+TallaLetra¥-1, 7);
Cuadro(23+TallalLetraX, l6¢Tallaletray,
24+TallaLetraX-1, 17¢TallaLetra¥-1, 7};
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Cuadrado (5*TallaLetraX, 7¢Tallaletra¥,
7¢TallaLetraX-1, 17+*TallaLetra¥-1,0};
Cuadrado{10*TallaLetraX, 7+*TallaLetra¥,
23+¢TallaLetraX-1, 17¢*TallaLetra¥-1,0};
Cuadrado(24*TallaletraX, 7*TallaletraY,
37¢TallaLetraX-1, 17*Tallaletra¥-1,0)};
For i := 1 To 3 Do Redibujali] := True;
j 1= 1;
For i := 1 to 26 Do
1f Unidadesli] Then
begin
Inc{Ini(1,31); B
If Chr{i+€4)=DirActll} Then Ini(1,2] := Inil1.3];’
Unid Act{j] := Chr{i+64); B
Incli);

end;
1f Columna=3 Then
begin

Cad := Mascara;

For i := 1 To Length(Cad) Do Cad(i] :

i := Pos{'.',Mascara)+l; L

If i>1 Then Mancara i '+Copy(Mascara i, :\), SR
end; .
LeeDirectorio(Dirl, Inif{2,3), Du'Act+
LeeDirectorio(Dir2, Ini(3,3}, DirAct+Mast
For i := 1 To 3 Do .

If Ini[i,3)>0 Then

a upcaie tcadiin;

begin RO
Ini(i,1) e 1; Inifi, 2] :=
end; E
I1f Columna=3 Then - = 777+ '
beg:.n )

while £<=1m(3 3] Do
begin EERN
Obten Arch(Dirz, i Dirinfo
If Dirinfo. Name-Cad Then
begin

Inil3,2) := o
1f i<l0 Then Ini(: 1] B
i = Indf3,3); -

1 Else Inil31] := i-9;

Repeat - .
1£ Tecla:In {#1,#8,§33..4165] Then
If Length{via_Usuario)»>34 Then
letrero2{2,18,*<'+Copy(Via_usuario,

Length{Via_usuario}-33,33)+*_',5,0)
Else
letrero2{2,18,' ‘+Espacios(Via usuario»‘_' ,35,2),6,0);
If (Redibujail)) Or {Redibuja{3)) Then

fegin .
Cad := DirAct+Mascara; .
1er_rer02(2 3,Espacios{cad, 36,2),10,0};

End;
1f Rcdxbu)nu] Then
For i := 0 to 9
If (inil1, 1]+:.)<-Inxll 3) Then
Begin
IE {i«Inifl,2)-Ini(1,1]} Then
begin
letrero2(6, 7+i, Unid_ActiInil1,1}+i], 2,0};
1f Columna=1 Then letrero2(5,7+i,'>*,:2, 0)
Else letrero2(5,7+i,* ', 2, n); R
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end . ra
Else begin ' ' '
letrerc2(s6, 71»1, Unid Ac:[Inx(l 1]+1]. 7, 0);
letrero2 (s, 7+1, 'y 2,005
end; S
End

Else letrero2 (5, 7+i: .-
If Redibuja(2): 'l‘hen
For i:=0 To 9 Do
Begin
¢3 imi(z 3]>o) And (nu[z 1)«1<=Ini[2 3}) Then
begin
Obten Atch(Dirl. Iru. [2 1]0{ Dernfo) ;
Cad := DirInfo.Name;
end
Elge Cad := H
If {i=Ini[2, 2] -Ini(2,1)) Then
Begin
If Ccolumna=2 Then letrero2(xo 7+1
Else letrero2(10,7+i,' -';
letrero2 (11, 7+i, Espac;os(cad 12 2) 2,0): .
End g AetE: i
Else begin
letrero2{10,7+i," *,-2,-0)
letrero2 (11, 7+1, Espacios (Cad 12, 2).'
End;

2.0

End;
1f Redxbuja {3) Then

For = 0 To 9 Du

Begxn :
If (Ini(3,3)>0} And ((Ini[3, 1]41)<-Ini(
begin

Obten_Arch{Dir2, Ini[3, 1l+i DirInt‘o
Cad := DiriInfo. Hame,
end
Else Cad := '';

If (isIni[3,2])-Ini(3, 11y “Thien :
Begin
If Columna=3 Then lecrer02(24 7+i,

Elge letrero2(24,7+1,' !, - :
letrero2 (25, 7+1, Espacios(cad 12 2),
End ! i
Else begin
. letrero2{24, 7+i ', .2,0);
letrero2 (25. 7+1, Es] r:xos((.‘ad 12
nd; LLE

E
End;
For i :
Repeat
Tecla := #1; Tecla2 :» #0;
CursorRaton{True); Boton := 0;
Repeat . .
PosRaton(Boton, Xr, Yr); S i
{ Unids } If Click_Raton(Boton, Yr, Inif1,1)," Ini(1,2), Inif(1,3],
RangoRaton (S*TallaLetraX,: 7'TallaLe:raY, o -
7+*TallaLetraX, 17‘TallaLe:raY)) . .

1 To 3 Do Redibujali] .:

Begin : .
Tecla = H#32; Colunma t= 1 Bot:on H

:

{ dirs } 15 E1ick _Raton (Boton, Yr, Ini(2,1),. Inil2, 21, Inil2,3],
RangoRaton (11+¢TallaLetraX,: 7'TallaLetraY. e
23*TallaLetraX, 17'TallanetraY)) Then*

Begin
Tecla := #32; Columna :a= 2; Eocon
End;
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{ Archs } 1f Click _Raton(Boton, Yr, Ini(3,1}, Inil[3,2), Ini[: 3].

U,

. End:
Salir - I1f . {(Boton And 2)>0 Then Tecla := #27;
Elige If {Boton )\nd 4)>0 Then Tecla := #32;
Dir m: 1

RangoRaton(25+TallaLetraX, ’I'Tallabecra‘{
37+*TallaLetraX, 17*TallaLetraY)). Then

n S
Tecla := #32; Columna := 3; Boten := 0;

B 10°Ta].1ahetrax 8'TallaLetraY)) Then
¢ Begin” -
N Tecla 1= HO; Teclaz

™ ﬁ731

Dir.Ab } IE Odd(Boton) And (RangoRa:on(B'TallaLetrax 16'1‘allaLetraY,

Arch.Ar' } If odd(Boton) And (RangoRatnn(23'Tallabetra

10'T111abetrax 17‘Ta11al.er.rav)) Then

Begin
Tecla :e “0~ Teclaz 1= Hall
d- .

24'Tallabetrax G'Tallal.et:rav)) The
Begin.: -
~Tecla := HO, Teclaz i 373,‘

End;

Arch.nb } IE 0dd {Boton) And (Rangonaton(23'Ta11abetrax 16'Ta11abetra¥,
h

24*TallaLetraX, 17'TallaLecraY) )

n
Tecla := #0; Teclaz 3= 481 Columna

Uncil (Keyprensed) or (Teclaoul),
CursorRaton (False) ;
If Teclas=#32 Then .
case Columna Of e B :
1 : Cuadrado2(6+*TallaLetraX,  (7+Ini[1,2]1-Ini{1,1})*TallaLetra¥,
7+TallaletraX-1, (8+Ini{1,2)-Ini{1,1))*TallaLetray-1,'13
2 : Cuadrado2(l1+TallaLetraX, (7+Ini(2,2])-Ini(2, 1])'Ta11abetraY,
23+TallaLetraX-1, {8+Ini{2,2]1-Ini[2,1))+*Tallaketray-1; 13);"
3 : Cuadrado2{25*TallaletraX, (7+Inil3,2]-lni[3,1])*TallaLel:raY,
37+TallaLetraX-1, (8+Ini(3,2)-Ini{3,1))*TallaLetray-1,: 13);"

End;
Libera_Boton; B
If KeyPressed Then Tecla := Readkey;
If Keypressed Then Tecla2 := Readkey:
Case Tecla Of
#0 : Case Tecla2 Of
#72 : Begin -
1f Ini[calumna,zbl Then .
begin ;
Dec(xni (Columna,2}) ;.. L
If Ini[Columna, 1]>In1[Co1umna,2]
Then InilColumna;l} := Ini[Colun\na,zl
End Else Tecla2 .:= H0;.

End;
#80 : Begin: ; :
. 1€ Ini[c°1umna 2]<Ini (Colum
Begin . s

1nc(Ini[Columna 21)
If Ini[Columna.l.]+9<1ni[Co1umna, 1 Then
“7 InilColumna;1] - nlIColumna, 2] -9;

ha—y 5 R
W75+ If- calumn1>1 “Then Dec(columna) Elue Columna 1m 3

#77.1.1f: Columnac Then Inc(Columna) Else Columna = 1;
H71 ¢ Begin N E
xni [Columna,ll a1 Inilcalumna 2} tm 1,

End;. .
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#79 : Begin .
Ini(Columna,2] r= Ini[Columna,3];
Ini[(.‘olunma 1) :=:Ini[Columna,2];
i ta 0;
Hhile (Inx[columna 1]-i>1) And (x<9) Do Inc{i);
Ini{Columna,1] := Ini[Columna,1]-i
End;
#81 : Begin .
If Ini(Columna;2}+39<Ini(Columna,3) Then
Inc(Ini[Columna,2],10
Else Ini[Columna,2]. := Ini[Columna,3};
Ini(Columna,l) := Ini(Columna,2);
i 1= 0;
While (Ini[Columna 1]-i>1}) And (i<9) Do Inc{i);
Ini[Columna,1] := Ini{Columna,1}-i;
End;
473 Begin
If Inji{Columna,2)>9 Then Dec{Ini({Columna,2],9)
Else Ini[Columna,2] := 1;
_If InilColumna,l)>Ini{Columna,2) Then
Ini{Columna,1] := Ini[Columna,2};
End;
End;
#32 : Case Columna Of
1 : Begin
ChDir(Unid Act[Inil1,2]]+':
If IOResult<>0 Then
Begin
Mensaje('Unidad no lista: '+
Unid_Act [Inif1,2])+':*,1);
Tecla := #0;
Redibujall] := True;
end Elge
begin .
GetDir(Ord (Unid_Act[Inil1,2)))-64, DirAct};
chpir (DA} ; .
If DirAct{0])>#3 Then DirAc: 1= DirAc:f'\'
LeeDirectorio(Dirl, Ini(2,3},DirAct+'s, ",510),
Leemreccono(mrz Inif3,3], DirAct*Mascara,szn.
r { := 2 To 3 Do
IE Inili 3)>0 Then
begin .
Inifi,1] := 1; Inifi,2) :a 1;
d;

end;
End;

2 : XE (Ini[2,3])50) And (Ini(2,2]>0) Then
Begin
Obten_Arch{Diri1, Ini(2,2], DirlInfo);
GetDir{Ord(DirAct[1])}-64, Cad);
If DirInfo.Name='\' Then chbir(copy(DirAcc 1,3))
Else
chDir(DirAct+DirInfo.Name);
If IOResult<>0 Then
Begin
Mensaje('Error leyendo: '+Cad,1);
Tecla = #0;
Redibujal2] := True;
end Else
begin
GetDir {Ord(DirAct [1))-64, DirAct);
ChDir(Cad} ;
Chbir (DA} ;
If IOResult<>0 Then;
If DirAct[0}>#3 Then DirAct :a DirAct+'\';

263



Tesis: F

{s1-)

de p para [a de Juegos de video.
LeeDirectorio(Dir1,Ini{2,3], D1tAcl:+" 18100
LeeDirectorio(Dir2,Ini(3, 3) DirAcuMascara $21);
For i := 1 To 3 Do
If Ini{i,3]>0 Then’ SN
begin . - _’ Lt .
Ini(i,1] := 1; Ini[i,2) := 1; -
end; '
end.

3 IE (Ini(: 3]>0) and (Ini(3, 21>o) Then
Begin :
Obten_Arch(pir2, Inil3,2], DirInEo):
Cad := DirAct+DirInfo. Name. e

Assign (Arch, Cad);
Reset {Arch);
If IOResult=0 Then
begin o ;
Close (Arch) ; If IOResult<>0 Then; ::
If (Not Salvar) Or - o N
(Mensaje ('0k, sobreescribir Archxvo ¢ t4Cad,2)=1)
‘Then SIS
Begin oo "
Tecla := #2;
Cad := Mascara; N
Mascara := DirInfo.Name; -
Redibuja(3) := True; ¢
End Else
Begin . B :
Tecla := HO; Redibujal3) = True.
If Not Salvar Then
Mensaje{'Error 1eyendo. '+cad 1) i

End Elne Mensaje ( 'Error 1eyendo. _'4Cad,1) :
End; i R i
. End; ! : N
#33..#165 : If Length(via_ Uauario)<250 Then
Vvia_Usuario := Via Uauario+Upcase(Tec1a):

kil T ¢ IE Via_] “Usuario<s*! Then
'’ 'via_Usuario e ‘copy(via Usuario, 1, leng:h(\ua usuarxo) 1),
#13 : If Via_ Uuuario<>" Then X
Begin A o
If salvar Then = Lo
Begin ¢ coe

Getbir {0, cad2);
ChDir(DirAct+'.');
If IOResults=0 Then;
Assign(Arch, Via Uuuario) H
Reget {Arch); .
If IORegsult=0 Then
Begin . s )
Close (Arch); If TOResult=0 Then;
. .. If Mensaje('Ok, sobreescribir m:chivc R
. - ' Cad,2)=1 Then o
begin
Tecla := #2; " | 7
Cad := Mascara; '
Mascara :s= '
i:= Length(via Usuarm).
While (i>0) And .
{tot '(via_Usuarioli) In ( \’ 1:'1}) Do

Begin
Mascara := .v;a_USu,ario[il oMascara.

DirAct := Copy(an Usunrxo , 1, il.
If (DirActe>?'} .
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And (DirAct [Length(DirAct)]J<>'\*)
Then DirAct := DirAct+'\';
ChDir(DirAct+'.*};
If :I0Result<>0 Then;
GetDir({0,DirAct);
- If {DirActe>'')
; And (DirAct{Length(DirAct))<>'\")
.Then DirAct := DirAct+'\';
end Else Tecla := #1;

End;
If Tecla=H13 Then
Beg n
ChDir (DirAct+' . ') ;
If IOResult<>0 Then;
ReWrite (Arch);
If IOResulta0 Then
Begin
Close (arch) ;
If Mensaje('Ok Archivo

] V‘ia_u;uari_o’, 3)al

Then

Begin
.1 := Length{Via_Usuario
Ca := Mascara;

Masgcara - := '!';
While (i»0) And :
(Not (Via_Usuariolil In [ \

Begin
HMascara := v:.a_unuarxo[x] +Mascar:
Dec(i); L. O,

End; o "

DirAct := Copy{Via_Usuario,1;i};

If (DirActe>''} '
And (DxrAct!Length(DirAc»)]<> \')

Then DirAct := DirAct+' \'~ .

ChDir(DirActs'. ) ;

If IOResult<>0 Then;

GetDir{0,DirAct) ;

If (DirAct<>'’)

And (DirAct(Length(DirAct)]
Then DirAct := Du‘)\cu'\' H
Tecla := #2; o

End Else begin
Erase [Arch};
Tecla := #1;
end;

.End;

End; . )
ChDir(Cad2); If IOResult<>0 Then; .
End;
If Tecla=#13 Then'
Begin :
- Cad := DirAct; Cad2. := Mascara;
1f Checa_ Via({Via Usuario. cad, Cadz) 'l'hen

Begin
DirAct := Cad;
Cad := Mascara;

Mascara := Cad2; LT DL e
LeeDirectorio{Dirl, Ini{2,3), DirAct+'+.*', $10);..
LeeDirectorio(Dir2, Ini[3,3],: DirAct+Mascara, $21); .
For i ;= 1 To 3 Do - . . :

If Inifi,3]>0 Then e
begin DL
Inili,2) := 1;- 1Inili,2) :

Via'usuario w00y
Tecla := #1
If {(Ini(3, 31>a) And (Pos('f',Mascara)-D)
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And (Pos('+*', Mascara)=0)
Then begin
Assign{Arch, DirAct+Mascara);
Reset (Arch};
If IOResult=0 Then

Begin
Close(Arch}; If IOResult<>0 Then;
Tecla := #2;
Redibuja[3) := True;

End Elge
Begin
Tecla := #1; Redibujal3]) := True;
Write (#7);
End;
{514} End;
i End;
End;
End;
End;

If Tecla2 In [#71..873,479..481) Then Redibuja([Columna) := True;
IE (Teclaz In [475,#77)) or (Tecla in [N32 #11) Then
:= 1 To 3 Do Redibuja[i] := Trus
Until (Redxbu]a[l]) or {Redibujal2]) oOr (Redxbuja[]])
or {Tecla In [#1,#2,48,#27,433..4165]);
If Teclae#2 Then
Begin
If (Not Salvar)
and {Mensaje('Ok, Archivo : '+DirAct+Mascara, 2}<>1) Then
Begin
“Tecla :« H1; Mascara := Cad;
End;
End; R
Until Tecla In [#27, #2);
Chpir(DA) ;
If IORepult<>0 Then; . :
{51+ . i
FreeMem{Dirl, Ini(2,3)*SizeOf (DirInfo)}; .
‘FreeMem(Dir2, Ini[3,3}*SizeOf(DirInfo}); - -
LeeXMS (XMSMan [P], Mem[$A000: 1600]. 64000,_0):
LiberaXMs (XMSMan(P)) ; o
XMSMan (P) = 0; : S
If Tecla<>#27 Then .
Begin
via_Inicial := DxrAct&Mascar
Lee _birArch := True; .~

en H
Elne Lée_DirArch := False;
End;

{ Incluir en la rutina priﬁcipal Dir_MCGA.Define_Unidades;
end. : . N B e )
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LibDnd.pas : Libreria para ¢) mancjo ducndes.

Univ libdnd:

INTERFACE
Uses dos, crt, librat, libuti;
Const
tam = 64000; { Tamafo de la pantalla de video
TYPE

buende = record
bnd s array(l..80) of pointer;
Tam : array[1..80] of word;
Total : byte;

end;

Duendes = object (raton)
Function Sizeimagen(xs,ys,xi,yi: word} : word;
Procedure Getimagen{xs,ys,xi,yi: integer; var imagen
Procedure Putimagen(xs,ys : integer; imagen : pointer);

Procedure PutDuende({X1,Yl : integer; imagen : duende; var pant;
Procedure LeerDuende (Var mono : duende; nowmbre : string): :
Procedure IniciaDuende (Var mono : duende; corx,cory : word; numero

Procedure LiberaDuende (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 : Pointer):
Procedure Espejo_Ver({Var imagen : Pointer);
Procedure Rotacion(Var imagen : Pointer);

: pointer)

- MCCA 320x200 }

Procedure RellenoDnd{Dl : Duende; Numero : Byte; Var Destino);

Procedure CopiaDuende(Var D1 : Duende; Ini, Fin, Dest :
end;
var

venxl, venx2, venyl, veny2 : integer;:

IMPLEMENTATION

Byte};

,LEE UN BLOQUE DE VIDEO Y LO METE EN UN APUNTADOR

Procadure Duendes.Getimagen{xs,ys,xi,yi: integer; var imagen : pointer):;

Vvar
%,y : integer; -
cont : word;
mxg,mys : integer;

begin
MXSi=XS; Mys:ays;
if xs>xi then begin xs:=xi; xi:smra; end;
if ya>yi then begin ys:=yi; yi:=mys; end;
X:aXi-Xg+¢l; yi=yi-ys;
mem[seqg (imagen”) :of s (imagen™) +0] :=lo(x) ;
nem({seg {imagen” fs(imagen”)+1] :=hi (x) ;
mem(seg(imagen” £s (imagen®)+2] :=lo(y) ;

mem{seg (imagen”) ;ofs (imagen™}+3] :=hi{y);
cont:=0;
for y := ys to yi do

begln

- move (mem{$A000 : xs5+y*320], mem[seg(lmagen )z ofs(imagen
inc{cont,x);
end;

2467,

Y+cont+4] ,x) ¢
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end;

ILEF UN _BLOQUE DE UM APUNTADOR ¥ LO METE EN VIDEO |
‘P;racedure Duendes.Putimagen(xs,ys : integer; imagen : pointer); V.
ar

x,y : integer;

xi, yi : integer;

cont : integer;

rangox : integer;

rangoxs : integer;

begin

x:amem(seg(imagen®) :0fs(imagen”)+0) +mem(seg (imagen~) :0fs (imagen* )+1]'255;
y:=mem[seg(imagen):ofs (imagen”) +2] +mem[seg{imagen”) :0fs (imagen™ )+3]'256,
%izexgex;
yitaysiy;
cont :=0;
rangox:=x;
rangox
for y:
begin . 5
if (x+xs)>320 then dec(rangox,rangox+xs-320); B
if xs< 0 then ]

begin
inc(rangoxs,abs(xs});
dec(rangnx,abs (x8));

Q;
yas to yi do

1( (rangoxum) < 321 then
egin

move {mem[seg(imagen”) :of s {imagen® )ocont#rangoxs44],
mem [$A000: xB+y*320) , rangox) ;

end;
inc(cont,x);: BN P Lo
end; B

end;

|PONE UN_BLOQUE QUITANDO EL BYTE DE CONDICION {254} - Lo R |
Procedure Duendes.PutDuende(X1,Y1l:integer; imagen:duende; var pant; num:byte);
var .

i, largo, ancho,

L1 , A,

A2, L2,
OfslA, Ofs2a,
Segl, Ofsl,
Seg2, Ofs2,
IniX, Iniy,
Finx, Finv,

Talla : Word;
p, pl : Pointer;
apunta : pointer;
label ¢1, c©2, c3;

Begin
Seg2 := Seg({imagen.Dnd(num)” ).
ofs2 := Ofs{imagen.Dnd[num)*
apunta := Addr(mem([Seg(pant}: ofs(p1nt)])
gegl :=seg(apunta’};
ofsl :=ofs{apunta”};
Nove(Mem[Segz:oEuzl. Ancho, 2):
Move (Mem{Seg2:0fs82+2), Largo, 2);
Inc{ofs2,4);

A2 :x 0;
L2 :=x 0;
Inix := X1;
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FinX := Xl+Ancho;
iy := Y1;
FinY := Yl+largo;
If Xl<VenXl Then
1f Xl+AnchoecVenXl Then
-exit
Else begin
IniX := VenXl;
A2 := VenXl - X1;

end;
‘1€ x1>venx2 Then
Exit
Else
1t x1+Ancho>venx2 Then
FinX := Venx
Al := FinX-Inix;

If YlcVenYl Then - -
1f Y1+Largo<venY1 Then '~

exit
. Elge ‘begin :

IniY := Venvl;.
L2 s VenYl - Y1;

end;

CIf Y1>VenY2 Then
Exi
Elge ¢

It Y1+Largo>venY2 Then . .
Fin¥ := Venv2; .
Ll := FinY-IniY;

If ({L2+L1}>0) And (A1>0} Then
For i:= L2 To L2+L1 Do
begin
0f82A := Ofs2+i*Ancho+A2; P
OfslA :=» Ofs51+IniX+(IniY¥+i-L2)4320; ... e e e .
if (0£62a>64000) or (ofslA>63000). then sl :
anche := ancho;

asm
push ds
mov ax, Segl
mov ds, ax
mov ax, Ofs2h -
mov si, ax
mov ax, ofslA
mov di, ax
mov ax, segl
mov es, ax
mov cx, Al

cl: mov ah, ds:[si]

H

c3 loop c1
pop ds

end;

end;
end;
[DEVUELVE EL_TAMANO DE UM BLOQUE LIMITADO POR _UN RECTANGULO 1
Punction Duendes.Sizeimagen(xs,ys,xi,yl: word) : word;
var

cont : word;
X,y : integer;
Begin
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Xi-x5+1) v {yi-ys+1)+4;
sizeimagen:=cont;
End;

IPROCEDIHIEHTO QUE LEE BOTONES EN FORMATO DE DUENDE

Procedure Duendes.leerDuende(Var mono : duende; nombre : string) ;

var

apuntador : word;

bytel : byte;

tamano : word;

Bloque : pointer;

alto,bajo : byte;

video : byte;

archive : file;

butfer : arrayl1..2) of byte;

. Begin

If Mono.Total>0 Then Liberaduende(mono};
Assign{archivo, nombre};
reset (archivo,1};
mono.total:=0;
While not eof (archivo) do
Begin
Inc(mono.total);
Blockread (archivo,buf fer,2};
bajo:sbuffer{1); alto:=bufferf2);
tamano:=alto*256+bajo;
getmem{mono.dnd {mono. total) ,tamano) ;
mono. tam{mono.totall :=tamano;
Blockread (archivo,mono.dnd (mono.totall *, tamano) ;
End;
cloge{archivo};
End;

lPROCEDIMIENTO QUE INICIALIZA LA POSICION DE LOS BOTONES

Procedure Duendes.IniciabDuende {Var mono:duende; corx,cory:word; numero:byte);
Begin

Putimagen (cory, cory, mono.dnd [numero] ) ;
End;

IPROCEDIH]ENTO QUE LIBERA LOS BOTONES DE LA MEMORIA

Procedure Duendes.Liberabuende(var mono : duende);

Var
Cont : word;
Begin .
if mono.total > 0 then
Begin
For cont:=1 to mono.total do . L
begin ) L
if mono.tam{cont}>0 then freemem(mono.dnd[cont],mono.tamlcont]};
end;
Mono.Total := 0; .
End; '
End;

rTP.OCEDIHIENTO QUE SALVA UN DUENDE EN DISCO

Procedure Duendes.SalvaxDnd(mono : duende; nombre : string);

Var
Archibnd : file;
alto,bajo : byte; -
vide : byte; T el
cont : byte: :
Begin

assign({archidnd, nombre) :
rewrite(archidnd,1};

270



Apéndice 4, Fuentes de las librerias.

for cont := 1 to mono.total do
begin
. alto:=hi (mono.tam[cont)) ;
bajo:=1o(mono.tam{cont]);
vide:=$13;
{ blockwrite{archidnd, vide,1};}
B blockwrite (archidnd,bajo, 1) ;
blockwrite(archidnd,alto,1};
blockwrite (archidnd,mono.dnd(cont] *,mono. tamfcont});

end;
closelarchidnd};

End;
‘FUNCIOH QUE INDICA SI SE APRETO EL BOTON 1
Function Duendes.Checa_boton(x,y:word; boton:duende; numero:byte;
war:string) : boolean;
Var

RaX, Ra¥, RaB : word;
largo, ancho : word;
ok : hoolean;
teclado : Char;
tecla : char;
Begin
checa_boton:=false; ok:=false; B
move (Mem{seg (boton.dnd [numero] °) : ofs(boton dnd[numerc] )] 1argo 2).
move (mem[seg (boton.dnd [numero] °} ofs(boton dnd(numero] )+2] ancho, 2} ;
PosRaton{RaB, RaX, RaY) ;
if rab=1 then if RangoRaton{x-1,y;largo+x- 1,ancho+y) then ol
teclado:=UpCase (Chr (mem[$40: mem(sqo 28)-2])
if (keypressed) and {teclado=#0) and (car[l] #0) then
begin
teclado:=Upcase ({Chr (mem{$40:mem[$40: 28]-1])),
car(l]~=cnr(21.
end
if (keypressed) and (teclado-UpCaue(car[l])) then .
begin ok:=true; bufferteclado; end; R IAEEhE
if ok then
begin
cursorraton(false);
putimagen{x,y,boton. dnd[numero+1]),
cursorraton(true) ;
delay (100} :
while numbotonraton=1 do;
cursorraton(false);
putimagen(x,y, boton.dnd [numero] ) ;
cursorraton(true);
checa_boton:=true;

end;

End;
PROCEDIMIENTO QUE INVIERTE HORIZONTALMENTE UN DUENDE T
PROCEDURE Duendes.Egpejo_Hor (Var imagen : Pointer);
var

Segl, ©Ofsl,

Ancho, Largo,

X, Y 1 Word;

Dato + Byte;
Begin

Segl := Seg(Imagen”};
Ofsl := Ofs{Imagen”);
Move (Mem([Segl:0£f51), Ancho, 2);
Move (Memn[Seql:0£51+2], Largo, 2);
Inc(Ofsl, 4);
For x := 0 To {Ancho-1) Div -2 Do
For y := 0 To Largo Do
Begin



Teslis: F de progr parala de juegos de videa,

Dato := Mem{Segl:0fsis+y*AnchosAncho-x-1];
Hem(Segl:0£fsl+y*Anchos+Ancho-%-1] := Mem[Segl:0fs1l+y*Ancho+x];
Mem[Segl:0fsl+y*Ancho+x]) := Dato;

End;
End;
IPROCEDIMIENTO QUE INVIERTE VERTICALMENTE UN DUENDE M |
SROCSDURE Duendes.Espejo_Ver (Var imagen : Pointer);
ar

Seql, Ofs1,

Ancho, Largo,

X, ¥ : Word;

Dato ¢ Byte;
Begin

Segl := Seg(Imagen”);

0fs1 := Ofs(Imagen”);

Hove (Mem([Segl:0fs1], Ancho, 2);
Move {Mem([Segl:0£51+2), Largo, 2};
Inc{Ofs1, 4);
For y := 0 To Largo Div 2 Do
For x := 0 To Ancho-1 Do
Begin
Dato :s Mem([Segl:0fsl+ (Largo-y) *Anchox] ;
Mem[Segl:0fsl+{Largo-y) *Ancho+x] := Mem(Segl:0fsls+y*
Mem[Segl:0fsl+y+*Ancho+x] := Dato; o "

End; :
End; R -

IROT)\ UNA IMAGEN I N ]

PROCEDURE Duendes.Rotacion{Var imagen : Pointer};

Var -
Segl, Ofsl, R
Seg2, Ofs2,
Ancho, Largo,
X, Y : Word;
P Pointer;
Begin

Segl :s Seg{Imagen’);

ofs1l := Ofs{Imagen”);

Move (Mem|[Segl:0fs1], Ancho, 2);

Move {(Mem[Seg £s1+2), Largo, 2};

Inc(Ofs1, 4);

inc{largo);

GetMem{P, AnchostLargo+d);

Seg2 := Seg(P");

Ofs2 := OLS(P7);

Inc{Ofs2, 4);

For x := 0 To Ancho-1 Do .

For y := 0 To Largo-1 Do -

Mem{Seg2:0fs2+x*Largos+ (Largo-y-1}]} := MemlseglzofagfyﬁAnghc+x];. o

Dec(0fs2, 4); e et

dec(ancho) ;

Move (Largo, Mem(Seg2:0fs2], 2);

Move (Ancho, Mem[Seg2:0fs2+2], 2); 3

FreeMem(Imagen, (Anchotl)*Largo+d); AR

Imagen := P; . Lt .

End;

‘RELLENA LA PANTALLA CON LA IMAGEM DE UN DUENDE s SRR |
PROCEDURE Duendes.Rellenobnd{Dl : Duende; Numero : Byte; Var.Destino) o
Var ‘ we e b

ancho, largo,
i, j : wWord;
Begin
i:=0; 3 := 0;
ancho := MemW([seg(dl.dnd(1] }:ofs{dl.dnd{1])")};




largo := MemW([seg{dl.dnd[1]"):ofs{dl.dnd(1]")+2];
Repeat .
i e 05
repeat
putduende{i,j,d1,pestino, Numero) ;
incli,anche);
until (i>venx2);
Inc{j,largo};
until jsveny2;
end;

Apéndice 4. Fuentes de las librerfas,

|COP1A UN RANGO DE IMAGENES DENTRO DE UN DUENDE

PROCEDURE Duendes.CopiaDuende (Var D1 : Duende; Ini,
Var
i, incr : byte;

Incr := Fin-Ini+l;
I1f Dest»>Dl.Total Then Dest := Dl Totalsl;
For i := D1.Total DownTo Dest
begin
Dl.dndli+incr] := Dl.dnd(il;
D1l.tamlitincr] := Dl.tam(il;
end;
For i := 0 To incr-1 Do
If Ini+i<Dest then
Begin
GetiMem(D1.Dnd [Dest+i), D1. Tam[!n1+1]),

Move (Dl.dnd[Ini+i) ", Dl.dnd[Dest+il”, D Tam[ln1+x])

D1.Tam(Dest+i) := D1. Tam[1n1+1],
End
Else
Begin

GetMem(D1.Dnd [Dest+i] ,:: DY.Tam{Ini¥i+incrl)s:

Move (D1.dnd [Ini+i+iner]Z,: Dlsdnd [Dest+i

D1.Tam[Dest+i] := D1.Tam(Ini+i+incrl;:

End; B =
Inc{D1.total, incr);
End; . E
BEGIN . L
VenXl := 0; VenY¥Yl :x0; -

Dest : Byte);

D1 Tam(!n1+1 xncrl).




Tesis: F de progr 140 para la de juegos de video.

LibGra.pas : Libreria para el mancjo del entorno grafico.

Unit LibGra;
INTERFACE
Uses dos, crt, LibRat,LibUti,libxms;
Const
tam = 61000; { Tamafio de la pantalla de video - MCGA 320x200 |}

VAR
DestinoLet,
Pantemporal : 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 VideoPantalla{Var pantalla : pointer); ton
Function NumeroACadena{numero : longint) : string;
Procedure PonPixel{corx, cory : word; color : byte);
Procedure Cuadrado{xs,ys,xi,yi integer; color : byte);
Procedure Cuadrado2{xs,ys,xi,yi : integer; color : byte);
trocedure Cuadro(xs,ys,xi.yi : integer; color : byte };
Procedure Rectangulo{Var boto: ord; Var xs,ys,xi,yi:integer};
Procedure LeeCadenalx,y : byt tam : byte ; tipo : byte;
var teclal,tecla2 char; Var ante : string; color :. byte)
Procedure Leeinteger{x,y : byt tam : byte; Var teclal,:tecla2 : .char
var ante : integer; color : byte); o
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 a