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Introduccion

En el mundo siempre hay algo nuevo que conocer, las cosas llegan cuando menos se
esperan, la imaginacion es un don que nos han otorgado, siempre esta golpeando por la
espalda y exige conocer mas, en ocasiones cosas imposibles de encontrar, pero que con

la fuerza de voluntad se puede realizar, aunque sea de forma artificial.

El videojuego, es un medio virtual que nos permite disfrutar de nuestras mas grandes

fantasias.

Muchas personas tienen suefios, pero no encuentran la manera de materializarlo, por
este motivo la intencion de este proyecto, es brindarles una ayuda basica que les permita
mostrar toda esa creatividad en un videojuego dandole las bases necesarias para su

desarrollo.

Existen muchas herramientas gratuitas en Internet desconocidas para las personas, estas
le pueden ser utiles en su deseo de crear videojuegos, ahora bien conoceremos los
problemas mas usuales en los videojuegos creados, para no cometer los mismos errores

y asi obtener lo que se desea de una forma comprensible y sin complicaciones.
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcién del problema

Los avances de la tecnologia han conseguido crear animaciones en 3D bastantes
sofisticadas para prevenir desastres a nivel ambiental y otros semejantes a través de una

simulacion, como ver una pelicula, y encontrar como enfrentar dicha adversidad.

Gracias a la animacién 3D también ha evolucionado la industria del entretenimiento
digital, los videojuegos, un programa de entretenimiento digital, que abarca desde
jovenes hasta adultos sin importar el sexo, ya que existen de todo tipo como lucha,

deporte, estrategia, aventura, enigma, entre Otros.

Anteriormente los videojuegos eran desarrollados en dos dimensiones, estos estaban
compuestos por dibujos planos y manejando solo dos coordenadas ‘X’ y ‘Y”.

Con el nacimiento de la animacion 3D los videojuegos dieron un gran paso porque
ademas de poseer tres coordenadas, facilitaba el desarrollo de animaciones mas realistas
e interesantes. Claro esta que la innovacion requirié de la unién de un gran nimero de
personas, puesto que la animacion 2D no requeria de muchas personas para su

desarrollo, dando resultados impresionantes.

Los videojuegos son muy interesantes y le ofrecen al usuario un momento de diversion
muy amplio, tanto que han ido superando otros tipos de entretenimiento como el cine,

las peliculas de video y la musica grabada.

En la actualidad existen muchas empresas desarrolladoras de este software animado, la
mayor parte es de Oriente, en occidente también existen pero son escasas, muchas
personas en Colombia y en otras partes de Occidente tienen un gran interés en esta

materia, los videojuegos, algunos hasta han pensado el desarrollar uno propio, pero esto
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requiere una gran investigacion, conocimiento, recursos, tiempo y personal capacitado

de la cual muchos no disponen.

Algunos han optado por conseguir informacion en Internet, descargando ayudas y
programas utiles, pero la mayor parte de estos se encuentran muy complejos y requieren

asesoria externa.

Existen programas para crear videojuegos sin programacion, pero con opciones muy

limitadas, la mayor parte con derechos de autor, una mala eleccion si se desea distribuir

el producto.

También existen cursos en Internet pero la mayor parte requiere un costo por estancia,

de la cual muchos no disponen, ademéas de no garantizar un buen aprendizaje.

En Colombia existen 5 o 6 instituciones que facilitan estos cursos, pero son demasiado
costosos, ademas de estar en otras ciudades y entre otros, lo que cual se le imposibilita a

la mayoria de las personas.

¢Existe algun tipo de lineamiento base gratuita que posea la informaciéon necesaria,
consejos, aclaraciones, ejemplos y demas utilidades que sirvan de soporte para entrar al

mundo del desarrollo de videojuegos?




1.2. Formulacion del problema

)
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,Qué se necesita a la hora de desarrollar un videojuego?

1.3. Sistematizacion del problema
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. Qué es un videojuego?

¢ Como han evolucionado los videojuegos?

¢ Qué es un Motor de videojuegos?

. Qué motores existen en Internet para el desarrollo de videojuegos?

iPor qué el motor de videojuegos “Irrlicht Engine”?

;, Qué se necesita para utilizar el motor “Irrlicht Engine”?

¢ Como se instala “Irrlicht Engine”?

(Como se trabaja con “Irrlicht Engine”?

(Qué se debe tener en cuenta para Desarrollar un videojuego?

. Qué reglas hay que respetar para distribuir videojuegos con “Irrlicht Engine”?




2. OBJETIVOS

2.1. Objetivo General

)
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Desarrollar unos lineamientos con la informacidn necesaria para entrar al

desarrollo de videojuegos bajo el lenguaje C++ y el motor “Irrlicht Engine”.

2.2. Objetivos Especificos

Obtener una definicion clara de videojuego

Realizar una investigacion de los avances que han tenido los videojuegos

Conocer la funcion de un motor de videojuegos

Recopilar informacion de los motores disponibles en la Web

Conocer el motor “Irrlicht Engine”

Ensefiar el modo apropiado de utilizar el motor “Irrlicht Engine”

Explicar los pasos para instalar el motor “Irrlicht Engine”

Realizar ejemplos practicos que ayuden al lector a trabajar con el motor “Irrlicht

Engine”

Recopilar las bases necesarias para desarrollar videojuegos

Conocer las reglas a seguir al distribuir un videojuego




3. JUSTIFICACION

En la formacion profesional de los estudiantes es necesario poner en practica los
conocimientos adquiridos, para ver que tanto se han asimilado con respecto a la carrera

que seleccionaron, siendo importante las actividades que se realicen durante el proceso

de aprendizaje.

Aplicarlos de forma innovadora ayuda a desarrollar la mente para poder enfrentar en un
futuro problemas mas complejos que requieran soluciones rapidas, ya que en el mundo
empresarial, los negocios requieren constantemente programas que permitan a sus

empresas trabajar mas eficiente.

Obviamente un problema como este requiere un conocimiento y creatividad bastante
amplio, que ayuden a proporcionarles lo que necesitan los mas rapido posible, esto se
puede conseguir desarrollando métodos utiles en las practicas que realicemos, que

podamos emplear en nuestra vida profesional.

Es fundamental que en la educacién profesional se puedan enfrentar a cualquier
problema sin importar la dificultad, esto hara madurar el conocimiento como

profesionales y dara mas confianza hacia trabajos futuros.

Es asi que el Proyecto “DESARROLLO DE LINEAMIENTOS PARA LA
CREACION DE VIDEOJUEGOS APLICANDO EL LENGUAJE C++
UTILIZANDO UN MOTOR DE VIDEOJUEGOS LLAMADO IRRLICHT
ENGINE”, tiene como objetivo aportar una vision global de las experiencias que se

enfrentaran en una futura vida como profesionales.

Es importante que los estudiantes apliquen sus conocimientos en proyectos formativos
para saber los limites que no han superado y que tanto aprendizaje han adquirido para

compensarlo y poder aprovecharlo.




Creando aplicaciones con herramientas que les aporta la educacion profesional es una
forma de hacerlo, pero hay que aclarar que no es prudente conformarse solo con lo que
brinde una universidad o institucion, ya que existen diversa cantidad de herramientas
para el desarrollo de software, como es el disefio grafico, que es una herramienta para el
desarrollo de animacion, esta herramienta es llamativa ya que son escritas con
herramientas que funcionan a base de linea de cdédigo (como por ejemplo “visual
estudio”) en el sentido de que también trabaja con codigo para el desarrollo de sus

aplicaciones.

Este proyecto tiene como fin aportar una ayuda a aquellos que deseen crear un
videojuego y no tengan la informacién necesaria para su desarrollo, dandole las bases
necesarias para crearlo, utilizando una herramienta GNU llamada “IRRLICHT
ENGINE” una aplicacion gratuita que puede conseguirse en Internet, este programa es
muy eficaz ya que nos facilita las librerias necesarias para crear animacion o en nuestro

caso videojuegos.

Esta herramienta es la que se va a exponer en el lineamiento a desarrollar para la meta
de construir un videojuego, mas adelante haremos una comparacioén de este motor con
respecto a las otros motores disponibles en el mercado y en Internet, ya que posee gran
cantidad de prestaciones, emplea el paradigma orientado a objetos se apoya en otras
librerias LGPL para aumentar sus prestaciones, esta orientado a eventos, puede
renderizar tanto por Hardware como por Software, una gran cantidad de proyectos la

estan utilizando en Internet, tiene buena documentacion.




4. MARCO DE REFERENCIA

4.1 Marco teorico

El videojuego es un medio de entretenimiento que se basa en un soporte electronico,

como un computador, una consola, una maquina recreativa etc.

HISTORIA DE LOS VIDEO JUEGOS'

El primer videojuego fue inventado en el afio 1958, su autor BILL
NIGHINBOTTHAM, es por lo tanto el primer programador de videojuegos de la
historia. Pero para €l no fue tan importante crear su juego, en el cual no invirtid mas de
una semana, era una representacion de un juego de tenis muy pobre que presentd a una
feria cientifica de su ciudad, lo llamo6 “Tennis for two” y aunque en la feria el invento
despertd mucho interés €l no considero que le llevase a ninguna parte y por lo tanto no
se molestdo en registrarlo. Aprovechando el error de NIGHINBOTTHAM en 1972,
NOLAN BUSHNELL fund6é una compaiiia llamada Atari y publicé el juego con el

nombre de “Pong”.

Pero aunque “Pong” fue el primer juego, no fue el primero en ver la luz. El primer juego
comercial salid para arcade (Maquina traga moneda) un afio antes y fue creado por el
mismo NOLAN BUSHNELL antes de fundar Atari. Era un juego para 1 o 2 jugadores y

se llamaba “Computer Space”.

La evolucion se empezaba a notar 4 afios después, en 1975, con la salida del primer
juego en color, Indi800, que permitia que jugasen simultadneamente 8 jugadores. Era un

juego perteneciente también a Atari.

Un afio después STEVE JOBS y STEVE WOZNIAK, programadores ambos de Atari,
desarrollaron un juego que al igual que Pong ha pasado a la historia como uno de los

grandes clasicos. Lo que no sabe casi nadie es que este juego era solamente una version

' www.rinconsolero.comv/rinconsolero.v2/historia_de_los_videojuegos.htm




para un jugador (del muy nombrado Pong), el famoso juego de los ladrillos. En 1978 los
dos STEVES fundaron “Apple Computer” independientes de Atari y por lo tanto,
gracias a Pong, ahora la amigable manzana de arco iris (logotipo de Apple) ha

conseguido ser la marca mas conocida en el universo de la computacion.

En 1975, asociados con Mitsubisi, Nintendo empezé a crear lo mas parecido a un
videojuego. Por fin, 3 afios después sacan sus primeras consolas: TV Game 15 y TV

Game 16 con juegos tipicos de tennis, coches.. etc.

En 1980 se empiezan a distribuir las Game y Watch, recientemente piezas de

coleccionista) las primeras consolas portatiles del mundo, precursoras de Game Boy.

Ese mismo afio SHIGERU MIYAMOTO, un joven programador de Nintendo cred para
arcade el hoy también super clasico Donkey Kong. El protagonista era un monigote
llamado en principio Jumpman que tenia que ir saltando barriles hasta llegar a su amada
Princesa, secuestrada por un mono gigante. A raiz del tremendo éxito cosechado por el
juego, Jumpman cambié su nombre por Mario, y... cosas de la vida, el fontanero Mario
es uno de los personajes mas famosos en el mundo de los videojuegos y la mascota de

Nintendo desde entonces.
Las primeras consolas:

La primera consola que vio la luz del dia fue la Magnazos Odyssey que sali6 a la venta
en el afio 1972. Todos sus componentes eran analdgicos y sus juegos eran demasiado
primitivos. La consola incluia cubiertas de plastico para la pantalla de television con la
intencion de hacer los juegos mas interesantes. La consola era tan primitiva que los

jugadores tenian que llevar la puntuacion en papel, ya que juego no tenia memoria.

Poco después, en 1975 tras la salida en arcade de “Pong”, Atari cred su primera consola:

Atari “Pong”, s6lo permitia jugar al “Pong” pero ayudo en gran medida al florecimiento

-
de los videojuegos ya que era como llevarte una maquina recreativa a casa. Esto causd /\
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posibilidad de alternarlo no salia muy rentable, por lo que se preferia seguir con las

recreativas.

Por fin, dos afios después, en 1977 Atari lanzé la consola que la llevo al éxito: Atari
2600 Entre sus novedades se encontraba la innovacion de poder cambiar de juego por
medio del intercambio de cartuchos. Solo tenia 8 bits de potencia, pero eran mas que
suficientes para aquella época y para combatir la competencia. Se mantuvo al pie del
cafion liderando a sus rivales durante muchos afios gracias a su amplio catalogo de
juegos. Unos afios después de su salida saco una nueva version beta que remato la
jugada. Con su éxito, Atari se permitid comprar las licencias de peliculas tales como ET
o Indiana Jones, lo que le aseguro el puesto. Se mantuvo en el mercado hasta el afio
1990 por lo que se ha convertido en la consola hasta el momento, que mas tiempo ha

permanecido activa en el mercado. Destronada por la Nintendo.

Tan s6lo un afio después de la salida de Atari 2600 la segunda generacion de consolas
Odyssey se dispuso a combatir cara a cara con la ya citada Atari. Fue su rival mas
fuerte, pero la Magnavox-Odyssey2 nunca alcanzo la popularidad de la 2600. La gran
novedad de esta consola, tnica en la generacion de 8 bits, era incluir un teclado
(emulando un ordenador). Entre las competidoras de Atari fue la mas vendida, por
debajo de la “Bally Astrocade” y la “Fairchild Channel F”, la cual utilizaba la misma

tecnologia basica de la 2600.

En 1980 sali6 al mercado la mejor consola de la primera generacidén: “Mattel
Intellivision”, con un motor grafico de 16 bits. Compitié con “Atari 2600” sin mucho
éxito a pesar de tener unos graficos muy superiores. También tenia un moddulo
sintetizador de Voz que incluia separadamente y fue la primera en sustituir los viejos
joystick por mandos con botones, modelo a seguir en el resto de consolas de aqui en

adelante.
La década de los clasicos (1978-1988):

La década 1978-1988 fue sin lugar a dudas la época de salida de juegos que mas
conversiones han tenido y de los que mas se han extraido ideas y argumentos. Se puede

decir que fue la edad de oro de los videojuegos:
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En 1978 aparecido “Space Invaders”, un hito sin duda. Creado por Taito, este juego
supuso una revolucion en la industria de los videojuegos ya que por primera vez en la

historia se podian guardar las puntuaciones mas altas.

Un afio mas tarde, Atari desarrolld “Lunar Lander”, un juego que en principio no
pretendia serlo. Fue programado a modo de informacion sobre la distancia y velocidad
que podria tener una nave espacial en la superficie lunar, segin la gravedad.
Pero de nuevo Atari aprovechando esta idea, le afiadié graficos y sonido y consiguio

crear el primer simulador de vuelo de la historia.

También en 1979, Atari lanzo otro clasico que también obtuvo una gran aceptacion:
Asteroids, gracias al cual se admitieron los videojuegos como una forma de diversién
capaz de quitar el estrés y la tension acumulada del trabajo, atribuyéndolos asi, por
primera vez a los adultos, por la revista Newsweek. El videojuego era diferente a todo

lo visto anteriormente.

Asteroids ademas, si era capaz de almacenar junto a los puntajes maximos las iniciales

del jugador.

Este afio dio salida a muchos otros clasicos tales como “Galaxian” de Namco o

“Monaco GP” de Sega.

En 1980 Atari seguia triunfando, esta vez con Battlezone, el primer simulador de
tanques y también el primer juego de aspecto tridimensional. Causo6 tanta impresion que
el ejército norteamericano encargdé a Atari una nueva version mejorada para que los
soldados del ejército practicaran a modo de entrenamiento sin necesidad de correr

riesgos y que impidiera tener que utilizar maquinaria pesada.

En este afio también aparecidé Defender, de la mano de William. Fue el juego que mas

controles tuvo: "nada menos" que una palanca y 5 botones.

Otro de los "grandes" que aparecio ese afio fue Missile Command, de Atari, el tipico
g q p p

juego de disparar a los misiles.




Pero sobre cualquier juego, el clasico del afio no fue un juego de Atari, sino de Namco,
un juego que ha pasado ha la historia como uno de los mas divertidos y originales de
todos los tiempos, el comecocos, Pacman: Este juego, conocido por todos, tuvo un éxito
inigualable hasta entonces y produjo tal impacto que se le dedico una portada en la

revista Time Magazine, una serie de dibujos animados y una cancion que causd turor.

Esa "bola" amarilla capaz de tragar cientos de "pelotas” evitando a su vez ser comido
por unos fantasmas que se volvian débiles cuando el comecocos se tragaba un coco de
casi su tamaflo fue una férmula que muchos videojuegos posteriores han cogido

indirectamente como argumento principal.

Llegd el 1981, acompaiiado de un montén de super clasicos tales como, Donkey Kong,
del que ya se ha comentado antes, el primer juego en el que aparecia Mario. He de decir
que Nintendo tuvo algunos problemas con “Universal Studios”, ya que afirmaban que
Donkey Kong tenia un parecido mas que razonable con su King Kong, por lo que

demandaron a Nintendo. Sin mas problemas Nintendo gano el juicio.

Tras aquel bombazo, Atari no se quedo atras y lanzo Tempest, el primer juego con
graficos vectoriales a color y Centipede, el juego en el que habia que dispararle a un

ciempiés y el primero programado por una mujer, Dona Balley.

En este afio aparecieron juegos que nunca se quedaran viejos como “Frogger” de

Konami o “Galaga” de Namco, enormes clasicos, con cientos de "remakes" posteriores.

Ademas salié a la venta la segunda parte de Pacman, obra también de Namco: Miss
Pacman, que alin siendo idéntica a la primera, a excepcion del protagonista (que ahora
era femenino), cosechd un éxito casi igual al de su predecesor. Atari empezaba a

preocuparse por la competencia.

A diferencia del afio anterior, 1982 no fue un afio de "clasicos inolvidables"”, bueno, si
que lo fue, pero nunca lo podria haber sido de no ser por los afios anteriores, por los que

se puede decir que es el afio de las segundas partes.

Al mercado este afio aparecieron juegos en los que destacan: Super Pacman, Millipede
(la continuacion de Centipede), Donkey Kong Jr, Burguer Time, Dig Dug, Moon Patrol,

Popeye, Star Trek, Mr.Do Time Pilot, Q'Bert y el "clasico original" de la época,




propiamente dicho: Zaxxon, de Sega que presentaba la revolucionaria novedad de

incluir un jefe al final de la fase.

1983 fue el afio del cine en los videojuegos: por primera vez se incluia el argumento de
una pelicula en un videojuego con Tron (basado en la pelicula de Disney del mismo
nombre), y a raiz de él empezaron a salir mas juegos con argumentacion

cinematografica como Star Wars de Atari o la segunda parte de Tron.

El 1983 también trajo consigo a la primera parte de Dragon’s Lair, ese juego en el que
se jugaba "dentro" de una pelicula en la que se podia interactuar, creado por

Cinematonics. Utilizaba por primera vez la tecnologia “Laser Disc”.

Algo después aparecio M.A.C.H. 3, el cual también usaba esa tecnologia y era el
primero en usar para un juego escenas de video reales: el fondo era una secuencia de
video real, mientras que en el centro de la pantalla aparecian aviones y helicopteros que

eran los verdaderos protagonistas, creados por ordenador.

Ademas en este afio, Nintendo saco el Donkey Kong 3, un juego que cambiaba
completamente de estilo con respecto a sus predecesores y que por ello, no llegd a
triunfar lo que se esperaba. También lanzo el Mario Bros, en donde por fin, el
protagonista del Donkey Kong, Mario y su hermano Luigi (este aparecia por primera
vez) tenian la oportunidad de disfrutar de su propio juego en el que su tarea era limpiar
las tuberias de todo tipo de bichos raros. A raiz del éxito que contrajo, Mario se
convirtid oficialmente en la mascota de Nintendo, que precisamente, este mismo afio
sacO su primera consola independiente, ya que antes se habia asociado con otras
compaiiias, eso si, solo para Japon: la Famicom (Family Computer, conocida en Epaiia

como Nintendo) que no llegaria al resto del mundo hasta 1985.

Con el comienzo de 1984 aparecid una nueva compaiiia: “Capsule Company” (mas
e

conocida con el nombre de Capcom) que traeria mucho de que hablar en el futuro.

El 1984 no fue un afio muy agraciado para la industria "videojueguil" a pesar de la
salida de clasicos como: 1942, Bomb Jack, Star Force, Pac-Land (donde Pacman debutd

en los juegos de plataformas), Lode Runner (gran clasico), Kung Fu Master y Paperboy.
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El mercado de los videojuegos durante este afio sufrid una grave crisis, tanto en el sector
de los ordenadores, como en el de las consolas recreativas (arcade) o domésticas. Tanto
fue asi que hizo que muchas compaiiias se hundieran en un pozo sin fondo, entre las
cuales destacan: Universal, los creadores de Mr. Do!, que en el momento de su cierre
tenian en proyecto la quinta parte de su saga dispuesta a aparecer en formato Laser Disc
y la sucursal norteamericana de Sega, la cual se retir6 a Japén y no volvid a América

hasta 2 afios después fundando Sega of América, ain en activo.

El afio 1985 hizo que los videojuegos comenzaran a recuperarse.
Nintendo lanzé por fin su Famicom en América tras el tremendo éxito obtenido en
Japdn con su consola y con el recién estrenado Super Mario Bros, un juego encargado
por Yamauchi (el director de Nintendo) a Miyamoto, que hasta entonces programaba
para Nintendo y Atari conjuntamente, que rompié moldes con todo lo visto
anteriormente. Era un juego largo, lleno de colorido... jVamos! ;Quién no conoce el

primer Super Mario?

La llegada de la Famicom a E.E.U.U se queria hacer a lo grande, por eso se le cambi¢ el
nombre por Nintendo Entertainment System y también el modelo por otro més serio a
modo de "video doméstico". Nintendo con aquello lo que queria dejar claro es que su
consola no era un simple "juguete" para nifios, sino un electrodoméstico mas que debia
estar presente en todos los hogares. Tenia un motor grafico de 8 bits muy superior a la
Atari 2600, reina de las consolas desde su salida, y de hecho, la Nes fue la tnica consola
capaz de destronar a la "reina" vendiendo mas que cualquier sistema de videojuegos
hasta entonces, y s6lo comparable en la actualidad con Playstation. Marco la segunda

era de los videojuegos y el comienzo de la hegemonia de Nintendo en este mercado.

Los juegos mas importantes de este afio fueron: Pitfall 2 de Sega, Indiana Jones y the
Temple of Doom y Epire Strikes Back de Atari, Commando y Ghosts'N Goblins de

Capcom y Dig Dug 2 de Namco.

Por ultimo merece que sea recordado uno de los primeros juegos de futbol que aparecid

este afio, Tehkan World Cup para arcade.

Y como quien no quiere la cosa llegd 1986 dispuesto a mostrar cantidad de videojuegos

sobresalientes en calidad. Este afio fueron lanzados una barbaridad de juegos que hoy
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son leyenda, como Out Run, primer juego en utilizar la técnica del Scaling, mediante la
cual los graficos se hacen mas grandes a medida que se acercan a la pantalla,
proporcionando asi mas sensacion de velocidad, a pesar de que debido a ello la calidad
disminuya al hacerse los pixeles mas grandes, destacO por su musica y voces
renderizadas y Wonderboy, por parte de Sega, Arkanoid y Bubble Bobble (los dos de

Taito), y por tltimo Rygar de Tecmo (antes Tehkan).

El 1987 fue el afio de los arcade: Destacan por la importancia y la calidad de sus
lanzamientos tres compaiiias: Sega, Capcom y Taito. Entre los juegos de Sega destacan:
After Burner, Alien Syndrome, Shinobi, Heavyweight Champ, SDI -Strategic Defense
Initiative y Wonder Boy In Monster Land. Entre los juegos de Capcom, solamente dos
son los mas importantes: 1943 Battle Of Midway y Street Fighter. 1943 Battle Of
Midway es la continuacion de 1942, un juego lanzado por Capcom en 1984. En cuanto a
Street Fighter, las leyendas cuentan que esta basado en un manga (comic japones) de

nombre Kung Fu Tao.

1988 trajo con sigo algunos clasicos como Ghouls and Ghosts (segunda parte de Ghosts
and Goblins), Ninja Gaiden, Super Contra de Konami... pero sobre todo, el clasico de
este afio es quizas el clasico mas clasico y el videojuego mas importante de la historia

i,sabes cual?:

Tetris, obra de Atari, ese juego de puzzles que consiste en encajar piezas de diferentes
formas. Ese y no otro, Tetris es hasta el momento, el juego mas vendido y divulgado en
toda la historia de los videojuegos. Por su simplicidad, y complejidad al mismo tiempo,
este juego ha enganchado a todo el mundo a una consola. Aparecio en casi todas las
consolas e incluso hoy se siguen haciendo nuevas versiones en 3D, pero donde mas

éxito iba a tener era en Game Boy, que faltaba un afio aun para su salida.

Si se piensa en el éxito de Tetris, se puede deducir que sus creadores, los Rusos Alexei
Pazhitnov y su compaiiero Gerasimov se hicieron multimillonarios, pero la verdad es
que el juego fue creado en una mala época: Para entonces, todavia existia la Union
Soviética y obviamente el gobierno comunista. E1 Estado se quedo con los derechos del
juego, y los creadores de este clasico no recibieron ni un centavo. No fue hasta
mediados de la década de los afios 90, una vez caido el antiguo régimen, cuando el

gobierno ruso reconocio los derechos de Pazhitnov y Gerasimov.
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Esta década fue sin lugar a dudas, el punto de inspiracion para muchos programadores
futuros, y aunque ain quedaban muchas cosas por llegar, como el paso a las 3D, nada

ha sido tan importante como esta época, la cual mucha gente ya ha olvidado.

CRISIS DE LOS VIDEO JUEGOS?

1ra Crisis

La primera crisis del videojuego ocurri6 a principios de los afios 1980, afectd
principalmente al sector de empresas derivadas de los juegos tipo arcade, que se podria
decir eran la mayoria de las empresas importantes en aquella época. Las causas fue la
proliferacion de sistemas domésticos (consolas de videojuegos) y microordenadores, y
los clientes potenciales en vez de dejar el dinero en las huchas de las maquinas
recreativas, optaban por adquirir los productos originales y piratas anteriormente

mencionados.

Las primera accion paliativa de las empresas del sector fue aprovechar el mercado en
expansion del ocio domestico, creando sus propias consolas o desarrollando para las ya

existentes.

La segunda accion para salir del bache fue mejorar las maquinas recreativas afiadiéndole
un nuevo nivel a la interaccion del usuario con el videojuego, el pionero fue el
videojuego Ang. On de SEGA, que era un juego de carreras de motos con la novedad en
aquel entonces de en vez de jugarlo con un joystick se montaba el jugador en una moto
fija a la maquina recreativa pero que se podia tumbar para coger una curva ficticic y
este movimiento era recogido por unos sensores que lo representaban en el videojuego

como un giro, ademas de acelerar con un manillar idéntico al de las motos reales.

Asi se salio de la primera crisis del videojuego y dio una nueva realidad a mundo de las
maquinas recreativas extrapolandose la idea original, incluso coches con capacidad de

girar v simular resistencia del volante frente a determinados terrenos.

2da Crisis

La segunda crisis es mas difusa situarla cronolégicamente porque se dice que aparecid

con los videojuegos en los hogares, y no es otra que la pirateria, realmente ha tenido dos

g www.delcorp.org/video_juegos/crisis.htim
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indices altos en el pasado y en el futuro se supone que vendran mas porque ningun

sistema informatico actual y futuro es 100% seguro.

La primera situacion de pirateria ocurrié con el auge de los microordenadores de 8 bits
que usaban como sistema de almacenamiento de datos las cintas casette, que se podian
copiar sin mayor problemas con una doble pletina de media o alta gama, las soluciones
que se dieron fue afiadir modulaciones mas complejas de sonido, pedir una clave al
inicio del videojuego que estaba en el manual del videojuego organizada en columnas,
con lo que pedia la clave por un sistema de coordenadas o como el juego de los
barquitos en una pagina de colores oscuros para que fuera infotocopiable y otros

métodos mas originales.

La segunda situacion de pirateria masiva ocurrio al cabo de unos meses de la aparicion
de la consola PSX (Play Station X) de Sony, pero se sigue dudando si realmente fue una
crisis para el sector del videojuego o para el sector del videojuego que no fuera Sony,
porque las ventas de esta consola gracias a su problema aumentaron como la espuma,
pese a ser tecnologicamente inferior a sus coetaneas (N64, Saturn). Se llego a
situaciones tales como que bazares y tiendas de electrodomésticos te ponian el chip para
que se pudiera usar juegos piratas, situacion ilegal en Espaifia (antes y actualmente 2005)
pero ilegal en otros paises, pero no quedaba solo en esa accién sino que algunos de estos

establecimientos vendian copias piratas de juegos para esta consola, algo que es ilegal.

Y en el mundo de los PCs siempre ha habido pirateria, simplemente se frenaba algo con
la aparicion de un nuevo formato de almacenamiento como la aparicion del CD-ROM
que dur¢ hasta que el usuario pudo acceder a grabadoras CDs a precios asequibles, con

el DVD el margen de tiempo para la calma ha durado menos aun.

3ra Crisis

La tercera crisis ademas de ser difusa en el tiempo porque algunos la sitian con la
aparicion del PC, otros entendidos incluso antes, aunque la prensa del sector la sitiia con
la aparicién de la consola PSX (Play Station X), ademas de esto es un tanto subjetiva si
se admira de manera global. La 3° crisis es la falta de originalidad y el mercantilismo,

que esta haciendo que salvo raras ocasiones como empresas con solera, el mundo del
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software libre y algan jefe de desarrollo que desarrolla videojuegos como si de cine de
autor se tratara. Y refiriéndonos al cine es la misma crisis del cine que se fabrican
peliculas, y no se desarrollan o se crean obras artisticas. Indicios claros se puede ver en
ambos sectores en la proliferacion de los remakes de clasicos, la extension excesiva y
carente de argumento de algunas de sus sagas famosas (ejemplo la saga Tomb Raider, la
saga de juegos de futbol FIFA) las cuales no aportan nada nuevo al anterior titulo,
ademas de si un tipo de producto triunfa (ejemplo GTA 3) las demas compaiiias del
sector copian la formula del triunfo sin afiadir nada nuevo. Por tanto esta crisis al solo
afectar al lado de los usuarios/jugadores y no afectar al sector empresarial del
videojuego ya que incluso obtienen mas beneficios que arriesgandose a nuevos

productos, es una crisis no declarada oficialmente.
La industria del V ideojuego3

Segun la asociacion Espaiiola de Distribuidores y Editores de Software de
Entretenimiento (aDeSe), el mercado de videojuegos facturd 800 millones de euros en
Espafia en el afio 2003; superando a otros tipos de entretenimiento como el cine, las
peliculas de video o la musica grabada. Por tipos, los mas vendidos son los de
estrategia, seguidos de aventura y accion (en PC) y de accion, aventura, carreras y

deportes (en Consola).

aDeSe, es la patronal del sector de los videojuegos en Espaiia, desde 1997. Esta
integrada por trece compaiiias, que representan mas de un 80% del mercado espaiiol:
Acclaim, Atari, Electronic Arts, FX Interactive, Microsoft, Nokia, Planeta De Agostini
Interactive, Proein, Sony, Take Two Interactive, Ubi Soft, Virgin Play y Vivendi

Universal Publishing.

Los juegos mas vendidos

La lista de los videojuegos mas vendidos incluye normalmente nuevos lanzamientos,

reediciones 0 recopilaciones. Hay actualmente en el mercado varios titulos a un precio

* http://www.3dyanimacion.com/foros/index.cfm
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muy econdmico, bien porque ha quebrado la empresa que lo distribuia y se liquidan,
bien porque son juegos muy antiguos y se lanza una reedicion, o simplemente porque se

sigue la estrategia de cosecha.
Estrategia de cosecha

La estratregia de cosecha se basa en lanzar un titulo a un precio suficientemente alto
como para cubrir los enormes costes de publicidad, pero lo suficientemente bajo como
para no ser descartado por la competencia o el mercado. Cuando ha alcanzado el disco
de platino (80.000 copias vendidas), se reduce el coste a la mitad, teniendo en cuenta
que es a partir de ese momento cuando se producen los verdaderos beneficios vy, al
haberse rentabilizado la inversion, se puede reducir el precio. Entre estos juegos se
encuentran los de la compaiiia FX Interactive, una de las mejores empresas espafiolas de

distribucién de videojuegos, heredera de la experiencia de la extinta Dinamic.

La linea econdémica Xplosiv, de Planeta DeAgostini Interactive y Empire Interactive, ha
superado las 250.000 unidades vendidas en Espafia desde su lanzamiento en el afio
2001, consolidandose como el primer distribuidor de series budget y el cuarto

distribuidor de productos interactivos.

Respecto a la clasificacion de videojuegos por edades y tematicas, el nuevo sistema Pan
European Game Indicator (PEGI), propulsado por la Interactive Software Federation of
Europe (ISFE) sustituira en toda la Comunidad Europea (salvo Alemania) al etiquetado
actual del Instituto Nacional de Consumo segun los codigos de la Asociacion Espaiiola
de Software de Entretenimiento (aDeSe). En Estados Unidos se suele utilizar el

etiquetado ESRB para categorizar los juegos.

El desarrollo de Videojuego

El desarrollo de videojuegos ha cambiado mucho desde que una unica persona podia
desarrollar un videjuego desde casa en un tiempo récord. Ahora es necesario un equipo
multidisciplinar y afios de desarrollo, ademas de una potente inversién financiera para:”

sacar rentabilidad al proyecto. Sin embargo, existen varios kits de Desarrollo para quien
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quiera programar videojuegos. Recientemente, la Universidad Pompeu 1 Fabra ha

lanzado el Master en Creacion de Videojuegos.

Nebula Device es un motor grafico 3D Open Source muy potente escrito en C++ que
permite su pesonalizacion en Tcl/Tk, Lua, Python, Java y los lenguajes .NET; ademas
de ser compatible con DirectX 9 y OpenGL. Funciona sobre Windows y se ha portado a

Linux y Mac OS X.
Juegos Gratuitos

Existen muchos juegos gratuitos directamente descargables desde Internet, como
Wolfestein: Enemy Territory, America's Army, Project Entropia, los RockStar Classics
como Grand Theft Auto y Wild Metal, etc. Cada cierto tiempo, Microsoft y WUGNET
(Windows Users Group Network) seleccionan una aplicacion Shareware, revisada bajo
estrictas condiciones que solamente sobrepasan el 2% de ellos; por ejemplo Ricochet.
En Softonic se lanzan juegos con mucha frecuencia. Destaca el juego gratuito Cube, con

un motor grafico open-source excelente.

Abandonware

El término Abandonware se refiere a juegos antiguos que han perdido los derechos de
autor o bien conversiones de fans de los programas originales. Por ello es posibie

descargar de forma gratuita juegos que en su momento fueron éxitos.




5. METODOLOGIA

S.1. Tipo de estudio

El tipo de estudio es investigativo, se recopilara informacién para la elaboracion del

documento, se haran estadisticas para determinar prioridades y

Se hizo una encuesta con las siguientes preguntas dando la opcién de una observacién o

un comentario que nos deseen agregar para enriquecer el proyecto:
La encuesta solo se realizo a un total de 52 personas.
a) ;Te gustan los videojuegos?
- Respuestas positivas = 34
- Respuestas negativas = 18

- Respuestas comentariadas = 15

b) (Sabes como se hacen los videojuegos?

- Respuestas positivas = 14

- Respuestas negativas = 38

- Respuestas comentariadas = 26
¢) ¢Conoces algin lugar de la ciudad donde den cursos de videojuegos?

- Respuestas positivas =6

- Respuestas negativas = 46

N
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- Respuestas comentariadas = 2

d) (Te gustaria crear tu propio videojuego?
- Respuestas positivas = 23

- Respuestas negativas = 29

- Respuestas comentariadas = 19

Respuestas comentariadas (a) 15:

% 7 escribieron que son muy divertidos

4 escribieron da plata cuando juegas futbol en un local

» 4 escribieron es un buen pasatiempo.

Respuestas comentariadas (b) 26:

¢ 2 escribieron no me lo habia preguntado

% 1 escribieronsilovienla TV

% 4 escribieron después que juegue lo demas no importa

¢ 1 escribieron conozco un programa llamado Entidad 3D para hacer juegos

)
0'0

5 escribio no se

o,
0.0

9 escribieron me gustaria saber como se hacen

¢ 4 escribieron no he encontrado un libro que me explique como hacerlo la

mayoria solo explican como hacer programas




Respuestas comentariadas (c) 2:

@,
L]
*

O/
%

| escribid aqui en la ciudad no se, pero se de Digipen en los Estados Unidos.

1 escribid en Internet hay un curso de videojuegos pero hay que pagar en una

cuenta.

Respuestas comentariadas (d) 19:

N7
0'.

)
o0

0
L

1 escribio si, porque hay juegos muy malos y me gustaria hacerles uno para

ensefiaries como se hace.

| escribié estuve investigando como se hacen, pero la mayor parte estaba en

ingles y otros no los entendi.

S escribieron si, por que es un negocio rentable.

3 escribieron si, pero no se como empezar, ni conozco las bases pero soy

bueno programando.
4 escribieron si (Es un grupo) nosotros estamos trabajando con Blender para
hacer personajes 3D para videojuegos, pero aun no hemos hecho un juego por

que no somos muy buenos en programacion, si vas a hacer un manual firme.

5 escribieron no me llama la atencion, porque para esos hay otros que lo

hacen.
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6. CAPITULOS

6.1 CAPITULO 1:

CONOCER ANTES DE CREAR

6.1.1. Planteamiento del capitulo
Este primer capitulo comienza exponiendo el concepto de consola, se detiniran algunos
conceptos para que en los proximos capitulos el lector no pierda el hilo, ademas de

mencionar las caracteristicas de las consolas de los videojuegos, sus innovaciones y su

competencia.

6.1.2. Objetivos del capitulo

Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

.Conozca el concepto de consola.

.Sea capaz de comprender las mejoras en las consolas para mejorar sus prestaciones.

.Se familiarice mas con los “videojuegos”




6.1.3. Explicacion del contenido

6.1.3.1 Introduccion

En la era de ia tecnologia los videojuegos han abarcado un gran espacio en nuestras

vidas, brindandonos mucha diversion, la mayoria de los videojuegos son reproducidos.

Una consola es en realidad un computador, disefiada tnica y exclusivamente a
reproducir el videojuego de su capacidad o de la industria que la patrocina, porque la
consola solo esta limitada a una tarea y es la de reproducir juegos, en cambio un
computador puede hacer diversa cantidad de tareas y hacer mas con el hardware y
software apropiado. La consola a de videojuegos ha ido evolucionando con los avances
de la tecnologia, existen ya algunos que son capaces reproducir musica, como el “Play

Station”, dreamcast, y otros que se comentaran mas adelante).
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6.1.3.2 Caracteristicas de las consolas®*

Atari 2600

Procesador Motorola 6507 a 1,19 MHz
Procesador Grafico 1,79 Mhz
Memoria RAM 128 Bytes

Sonido

Controlado por el chip Stella, 2 canales.

Paleta de Colores

8 de una paleta del 5.

Formato de juego

Cartucho

Puertos para mandos

2

Comentarios

Atari 2600 es una leyenda en el mundo de
las consolas. Posee el titulo de consola con
mas afios en el mercado y decenas de

clasicos en su repertorio de juegos.

4 d . . .
www rinconsolero.com/rinconsolero.v2/inf tecnica htm




Nintendo

Procesador 6508 Motorola (8 bits) a 1.79 Mhz
Procesador Grafico 1,79 Mhz
Memoria RAM 2 Kb
Memoria de Video 2Kb

Canales de Sonido

2 squarewave, 1 triangle, 1 noise generator

y 1 canal digital de audio

Paleta de Colores

24 de una paleta de 52.

Pantalla

256 x 240 pixeles.

Numero de sprites

8 por linea, 64 en pantalla.

Formato de juego

Cartucho

Puertos para mandos

2

Comentarios

Nintendo (Nes) fue la unica consola capaz
de destronar a la veterana Atari 2600,
hasta entonces reina de las consolas. Sus
juegos Super Mario Bros 3, y Donkey
Kong contribuyeron en gran medida a
conseguirlo. Permanece en segundo lugar
como consola mas vendida con 60

millones en todo el mundo




Master sistem

Procesador Z30 de 8 bits 3,58 Mhz.
Memoria RAM 8 Kb
Memoria de Video 16 Kb
Canales de Sonido 4

Paleta de Colores

52 de una paleta de 256

Pantalla TFT 256 x 192 pixeles.
Nimero de sprites 16
Formato de juego Cartucho
£)

Puertos para mandos

Comentarios

La Master Sistem en sus intentos de hacer
frente a la Nes todopoderosa de la época,
no salidé bien parada, ademas su hermana

mayor "Megadrive" no tardaria en llegar.




Megadrive

Procesador Motorola 68000 a 7.67 Mhz
Resolucion Resolucion: 320 x 224
Memoria RAM 64 Kb

Colores 64 en pantalla de 512

Memoria de Video 64 Kb

Memoria de Sonido 8 Kb

Canales de Sonido 6 FM + 4 PSG

Puertos de Mandos 2

Formato de juego Cartucho

Comentarios Megadrive era un pedazo de maquina que

nacio6 para competir con la Nes, pero
Nintendo no lo permitio y por ello fabrico
la Super Nes, no mas potente que la MD,
pero si a la altura. Y Nintendo salié

victoriosa en la guerra.




Supernintendo (Znes)

Procesador

Custom 65CS16 16 bit

Procesador Grafico

Modo-7 para etectos 3D

Memoria RAM 128 Kb
| Memoria de Video 064 Kb
Memoria de Sonido 64 Kb

Canales de Sonido

S PCM estéreo

Puertos de Mandos

~

Formato de juego

Cartucho

Extras

Compatibilidad con Game Boy mediante
la Super Game Boy, que permitia jugar los

juegos de GBenla T.V.

Comentarios

La Snes salid victoriosa en la batalla que
entabl6 con Megadrive, a pesar de ser
inferior técnicamente. Pero algunos juegos
incluyeron packs de expansion que
aumentaban la memoria y hacia que se
igualase a su rival, o incluso la superara.
Aunque nunca habria podido sacar un

juego de la velocidad de Sonic.
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Nintendo 64

Procesador

R4300I a 93 Mhz

Procesador Grafico

Co-procesador a 62,5 Mhz

Memoria RAM

4,5 Mb (con posibilidad de expansion a 8

Formato de juego

Mb)
Canales de Sonido Sonido digital
Poligonos por segundo 160.000
| Puertos de Mandos 4
Cartucho

Extras

Posibilidad de aumento de memoria con el
Expansion Pack y conectividad con GB por

medio del Transter Pack.

= :
Comentarios

La pobre Nintendo 64 no fue muy bien
acogida debido a que los juegos eran
cartuchos y se criticaban de "infantiles".
Tuvo joyas como Mario 64 o Zelda: Ocarina

of Time.

(8]
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Game boy

Procesador 780 de 8 bits.
Velocidad de Reloj 8 Mhz
Memoria RAM 32K
Canales de Sonido 2
Paleta de Colores 4096 en modo mapa de bits, 56 en modo

personaje (la GB normal tiene 4 tonos de

gris).
Pantalla TET 160 x 144 pixeles color reflectante.
Formato de juego Cartucho
Extras Posibilidad de conectar 2 GB por cable

link e intercomunicacion con Nintendo 64.

Comentarios Después de las clasicas Game & Watch,
Game Boy revolucioné el mundo de las
consolas vendiendo mas que cualquier otra
portatil ha vendido nunca, en 1998 salid
GB Color la cual le aseguro6 el liderazgo a
Nintendo en el mundo de las consolas de

bolsillo.
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Game gear

Procesador Motorola Z88 3.58 Mhz 8 Bits
Velocidad de Reloj 3,58 Mhz

Memoria RAM 24 Kb

Memoria de Video 16 Kb

Canales de Sonido 4

Paleta de Colores 4006

Pantalla TFT 240 x 226 PIXELS color retlectante
Formato de juego Cartucho

Extras Posibilidad de conectar hasta 2 GG por

cable link v adaptador de T.V.

Comentarios Fue una de las muchas rivales de Game
Boy, quizd la mas dura. Contaba con
pantalla a color muy superior a la de la GB
en blanco y negro. Aln asi fue derrotada
por su gran gasto de pilas y su peso

descomunal.
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Game boy advanced

Procesador RISC 32 Bits mas 8 Bits en el CISC

Velocidad de Reloj 16 Mhz

Memoria RAM 128 K WRAM + 256 K tuera de la CPU

Memoria de Video 9% K

Canales de Sonido 4

Paleta de Colores 32768 en modo mapa de bits, 512 en modo
personaje.

Pantalla TFT 240 x 100 pixeles color reflectante y

panoramica.
Formato de juego Cartucho
Extras _ - Posibilidad de conectar hasta 4 GBA por

cable link e intercomunicacion con GC.

Comentarios La primera portatil de Nintendo de 32 bits,
perfecta para los remakes de Snes y otras
consolas, ha batido records de ventas y
posee un  catalogo de  juegos
tremendamente  extenso, variado vy
divertido. Su version SP cuenta con

pantalla retroiluminada.




Procesador Microprocesador 63000 14 Mhz vy Z80 24
bits.

Memoria RAM 64Kb

Memoria de Video 68KDb

Graficos

4096 colores simultaneos de una paleta

63.536. Zoom

Canales de Sonido

7 digitales 8 FM

Puertos de Mandos

2

Formato de juego

Cartucho

Comentarios

La Neo Geo es una consola que nunca
llegb a cuajar a pesar de ser la mas
avanzada técnicamente de su época. Tuvo
varios juegos de lucha considerados
clasicos, pero su alto precio y su falta de

variedad de juegos la hizo caer en picado.




Play station

Procesador R3000A RISC a 33 Mhz
Memoria RAM 2 Mb
Memoria de Video I Mb
Memoria de Sonido 512 Kb
| Canales de Sonido 24
Poligonos por segundo 360.000
Puertos de Mandos 2 T
Formato de juego CD

Extras

Reproductor de CD de musica..

Comentarios

La PSX es la consola mas conocida y
también la mas vendida del mundo con
mas de 100 millones de consolas en todo
el mundo. Triunfo sobre todo por su
extensisimo catalogo de juegos debido a

las maltiples compaiiias que trabajaron

para ella.




Sega saturno

Procesador

Hitachi SH2 de 32 bits RISC 28.6 MHz

Procesador Grafico

2 coprocesadores graficos VDP1 y VDP2

Memoria RAM 2 Mb

Memoria de Video 1.54 Nb

Memoria de Sonido 540 Kb
32

Canales de Sonido

Poligonos por segundo

200.000 texturados

Puertos de Mandos

2

Formato de juego

CD

Extras Reproductor de Video CD con software
especial.
Comentarios Sega Satum fue Ja perdedora en Ia

generacion de 32 bits. Se enfrentd a la
Playstation y no consiguio batirla. Al
contrario que en Japon, donde si consiguio

unas ventas fabulosas.




Dreamcast

Procesador Hitachi SuperH SH-4 RISC CPU 200MHz
Procesador Grifico Nec Power VR2

Memoria RAM 16 Mb

Memoria de Video 8 Mb

Memoria de Sonido 2 Mb

Canales de Sonido 43

Poligonos por segundo 3.500.000

Puertos de Mandos 4

Formato de juego (=)

Extras Disponibilidad de juego online.
Comentarios Dreamcast fue una consola que paso sin

pena ni gloria por la pasarela del
videojuego. Tuvo dos Sonics
revolucionarios, pero Sega pard0 Ssu
fabricacion espontaneamente por lo que no
pudo durar lo que muchos hubieran
querido, siendo la ultima consola de la

compaiiia.
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Game Cube

Procesador IBM "“Gekko" 435 Mhz
Procesador Grafico NEC "Flipper" 162 Mhz
Memoria RAM 40 Mb

Memoria de Video 24 Mb

Memoria de Sonido | 16 Mb

Canales de Sonido 1 o4

Poligonos por segundo 12.000.000 texturados

Puertos de Mandos 4

Formato de juego Mini-DVD Panasonic

Extras Conectividad con GBA y posibilidad de

juego online.

Comentarios Se puede decir que Game Cube esta entre
la potencia de X-box y PS2, tiene el
catalogo menos extenso de las tres pero el
mas carismatico y original. Falla por su
parte en las opciones de DVD e Internet,

aunque cuenta con la mayor experiencia

del mercado.
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Play station 2

Procesador Sony "Emotion Engine" 295 Mhz
Procesador Grifico Sony Graphics Synthesizer 150 Mhz
Memoria RAM 32 Mb

Memoria de Video 4 Mb

Memoria de Sonido 4 Mb

Canales de Sonido 48

Poligonos por segundo 66.000.000

Puertos de Mandos %

Formato de juego

DVD-Video Sony

Extras Reproductor de DVD y CD de musica,
disponibilidad de juego online.
Comentarios La PS2 es la consola mas popular y

vendida dentro de la generacion de 128
bits, a pesar de ser la menos potente,
cuenta con un extenso e inmejorable

catalogo de juegos.
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X-BOX

Procesador

Intel Pentium I1I / 733 Mhz

Procesador Grafico

nVidia G-Force X-Box 250 Mhz

Memoria RAM

64 Mb (uniticados)

Memoria de Video

Opcional dentro de los 64 Mb

Memoria de Sonido

Opcional dentro de los 64 Mb

Canales de Sonido 644
Poligonos por segundo 125.000.000
Puertos de Mandos 4

Formato de juego

DVD-Video Thomsom

Extras Reproductor de DVD v CD de musica, |
disponibilidad de juego online, disco duro
de serie 8 GB y decodificador de Dolby
Digital 5.1

Comentarios Es la consola mas potente de la generacion

de los 128 Bits, con un impresionante
Hardware. Si no a triunfado ha sido por la
faltas de juegos exclusivos. (Por muy

explosiva que sea no tiene bombazos).




6.2. CAPITULO 2:

ANIMACION 2D Y 3D

6.2.1. PLANTEAMIENTO DEL CAPITULO

En este capitulo estudiaremos la animacion de los videojuegos, como son sus
apariencias, la calidad de imagen, la animacion 2D y 3D, el hardware que requiere,

ademas de una exposicion de los cambios que ha generado los avances de la animacion.

6.2.2. OBJETIVOS DEL CAPITULO

Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

e Conozca el concepto de animacion 2D y 3D.

e Comprenda y entienda las diferencias entre animacion 2d y 3D.

e Conozca la evolucion de la animacion con respecto al video.

e Maneje la informacion de cdmo son los productos deseados por el mercado.
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6.2.3. Explicacion del contenido

6.2.3.1. Introduccion

La animacioén y la ilustracion son piezas claves en para crear un buen videojuego
Ambas nos permiten jugar con diversos elementos y asi crear desde un logotipo
animado hasta personajes y mascotas interactivas que apoyen el contenido del juego,

generando de este modo un producto atractivo para el cliente.

6.2.3.2. ANIMACION 2D Concepto:

Las animaciones 2D (dos dimensiones) son aquéllas compuestas por dibujos planos, o

sea, que para definir un punto se necesitan dos coordenadas (x-y).

Ya no son muy aceptadas por el mercado.

G e

6.2.3.2.1. Caracteristicas:

e En un principio tenia poca realidad, solo eran figuras de colores con movimiento

en solo 2 direcciones.
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e La animacién no pasa de mostrar una simple imagen moviendo en solo dos

direcciones, izquierda o derecha

¢ En cuanto surgi6 la animacién 3D su uso ha bajado bastante.

e Su poca complejidad hace de ella una herramienta facil de usar

6.2.3.2.2. Exigencias en hardware

En realidad la animacién podia funcionar con cualquier hardware, ya que por sus pocas

prestaciones no exige tanto video o resoluciones altas para sus texturas.

6.2.3.2.3. Personal

Un juego con animacién 2D podia ser desarrollado inclusive por una sola persona, Bill

Nighinbottham por ejemplo, creador del primer videojuego,

Para su complejidad aumento hasta una cantidad de 10 personas.

6.2.3.3. ANIMACION 3D Concepto:

Las animaciones con dibujos espaciales (con profundidad), son de tres dimensiones

(3D). Sus puntos estan definidos por tres coordenadas (x-y-z).

Mas atractivos y llamativos al mercado.
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6.2.3.3.1. Caracteristicas

e Supera el efecto de la animacion en 2 dimensiones basandose en tratar de imitar

la realidad.

e Trabaja con texturas mas sofisticas para dar un efecto casi perfecto

e Entre mas sofisticada sea la maquina que la reproduce mejor sera su

rendimiento.

e Para su entorno requiere orientarse a objetos.
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¢ Con un buen desarrollo puede hacer hasta personajes humanos bastante reales.

6.2.3.3.2. Exigencias en hardware

La animacion 3D a diferencia de la 2D para una mejor visualizacién requiere
hardware especializado para sus texturas y animacion, Una tarjeta ordinaria pocas
veces podra soportar sus exigencias y presentara conflicto o perdida de calidad, para
ello corporaciones como ATI, Nvidia, y otros han desarrollado tarjetas de video mas

poderosas para poder ofrecer un mejor rendimiento.

6.2.3.3.3. Personal

Para desarrolla un juego con animacion 3D se requiere de un enorme personal
capacitado, a diferencia de los juegos en 2D, este tipo de proyectos requiere equipos

sofisticados y pueden durar afios para terminar un juego de calidad.
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6.3. CAPITULO 3:

MOTORES DE VIDEOJUEGOS®

6.3.1. Planteamiento del capitulo

En el capitulo anterior se comento acerca de la animacion 2D y 3D, el gusto por las
personas de la realidad que ofrecen cada vez mas los videojuegos, ademas de sus
grandes avances en las texturas de las animaciones, etc. En este capitulo se comentara
de las herramientas que permiten su desarrollo, los motores de videojuegos con los que

cuenta el mercado de software.

6.3.2. Objetivos del capitulo

Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

e Maneje el concepto de motor de videojuego.

e Conozca los motores de videojuegos usados en el mercado.

e Entienda las caracteristicas de cada motor de juegos.

e Diferencie entre motores con licencia y motores sin licencia.

e Sea capaz de enumerar las ventajas y desventajas que conlleva elegir un motor

de videojuegos.
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6.3.3. Explicacion del contenido

6.3.3.1. Introduccion

En el capitulo anterior se estudiaron las caracteristicas de la animacion 2D y 3D, la

mejora de la animacion 3D con respecto a la 2D. Una de las caracteristicas de la mejora

en la animacion 3D era el tipo de hardware de video del que disponga el cliente, y

demas.

Para el desarrollo de esta animacion (2D y 3D) es necesaria una herramienta sofisticada

un motor grafico especializado para este fin.

En el mercado existen muchos paquetes de motores graficos entre ellos tenemos los

siguientes candidatos:

3D-GAMESTUDIO

FLY3D

GENESIS3D

QUAKE 2

OGRE

TORQUE (V12)

CRYSTAL SPACE
UNREAL
ENTIDAD 3D
SHARK3D
NEBULA

IRRLICHT ENGINE
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6.3.3.2. Motores de videojuegos

6.3.3.2.1. 3D-GAMESTUDIO

Autores: Conitec Corporation

Pagina Web: http://www.conitec.net/adinfo.htm

Descripcion:

3D GameStudio es un kit de desarrollo para la realizacion de juegos de ordenador.
Provee de un motor 3D, un motor 2D, un editor de niveles y modelos, compilador de
scripts y librerias de modelos, texturas, etc. Manipula con igual rendimiento escenas de
interior y de exterior. Tiene un motor de iluminacidn que soporta sombras verdaderas y
fuentes de luz en movimiento. El principal objetivo que esta aplicacidon persigue es que
el creador del juego no necesite ser un programador experimentado. Abogan por reducir
al maximo el esfuerzo del creador a costa de perder flexibilidad en el disefio del juego.
Sin embargo, admiten que los juegos realizados con poca o ninguna programacion seran

siempre juegos poco ambiciosos. Ofrecen tres posibilidades para crear un juego:

1. Juegos disefiados a base inicamente de raton, para usuarios sin conocimientos de

programacion.

2. Juegos o efectos disefiados con algo de programacion utilizando C-scripts, para el que

quiere algo mas.

3. Juegos o efectos programados en C++ o Delphi, para programadores con experiencia.




6.3.3.2.2. CRYSTAL SPACE

Autores: Jorrit Tyberghein

Pagina Web: http://crystal.sourceforge.net/

Descripcion:

Cristal space es un kit de desarrollo de juegos 3D libre (LGPL) y portable escrito en
C++. Soporta seis grados de libertad, luces de colores, mipmapping, portales, espejos,
transparencias, superficies reflectivas, sprites 3D (basados en frames o animaciones de
esqueleto), texturas procedurales, radiosidad, sistemas de particulas, halos, niebla
volumétrica, lenguaje de script (Python y otros), soporte

para visualizacién a 8-bits, 16-bits y 32-bits, Direct3d, OpenGL, Glide, y render por
software, soporte para fuentes, transformaciones jerarquicas, etc...

Actualmente Crystal Space puede ejecutarse sobre GNU/ Linux, Windows, Windows
NT, OS/2, BeOS, NextStep, OpenStep, MacOS/X Server, DOS, y Macintosh entre
otros. Crystal Space es un gran proyecto para el desarrollo de software abierto. Hay

alrededor de 600 personas subscritas a las listas de correo del Crystal Space.




6.3.3.2.3. FLY3D

Autores: Alan Watt, Fabio Policarpo
Pagina Web: http://www fly3d.com.br/

Descripcion:

Fly3D es un motor de juegos que acompafa al libro 3D Games de Alan Watt y Fabio
Policarpo. El motor se encuentra actualmente en la segunda revision de su version 2.0.
La version final estara disponible en el segundo volumen del libro que aparecera en
Septiembre del 2002.

Como la version 1.0, la nueva version esta desarrollada en C++ y todo el cddigo
especifico del juego se encuentra desarrolladec con DLLs plugins (se incluye una
herramienta para crear plugins para Fly3D).

El nuevo motor incluye nuevas caracteristicas como shaders y un nuevo editor de
shaders, varios tipos de superficies curvas, ejecutables ActiveX para aplicaciones en
Web, compatibilidad con los editores de niveles del Quake3 y nuevos formatos de
mallas para objetos estaticos, animacion de vértices ((F3D) y objetos con esqueletos

animados (.K3G).

La nueva version del motor requiere Windows 9x/Me/2k/NT4 para ejecutarse. Para
desarrollar nuevos plugins es necesario utilizar Visual C++. Se recomienda una buena

tarjeta grafica (nvidia).
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6.3.3.2.4. UNREAL

Autores: Empresa Epic MegaGames

Pagina Web: http://www.epicgames.com

Descripcion:

Motor grafico del juego Unreal desarrollado por la empresa Epic MegaGames basado en
una extension del renderizado en portales conocido como Dynamic Scene Graph
Technology (DSG), BSP y radiosidad. Su principal caracteristica es la gran escalabilidad
(muy modular).

Se encuentra disponible para las plataformas Linux, Windows, Macintosh, Playstaion 2
y Xbox.

Para desarrollar con este motor se tiene que adquirir una licencia

(USD 250.000 - USD 500.000) que da acceso a todo el codigo fuente, a las herramientas

y juegos.




6.3.3.2.5. GENESIS3D

Autores: Eclipse Enterteinment

Pagina Web: hitp:/wiww.genesisid.co

Descripcion:

Genesis3D es un motor para la visualizacion de escenas tridimensionales en tiempo real
y que permite construir aplicaciones graficas 3D de altas prestaciones. Ha sido disefiado
principalmente para la visualizacion de escenas de interior logrando un alto 'frame-rate’
siempre y cuando estén compuestas por una cantidad moderada de poligonos. También
puede ser utilizado para escenas de exterior si el disefio de las escenas se realiza
tomando ciertas precauciones. Sus principales caracteristicas son la deteccion rapida de
colisiones, iluminacién precalculada y chequeo de la visibilidad. Su principal
inconveniente es la visualizacion de escenarios exteriores sin imponer algun tipo de

restriccion o limite al tamafio de la escena.

N
(9,




6.3.3.2.6. ENTIDAD 3D

Autores: Jordi Pérez

Pagina Web: http://www entidad3d.com/

Descripcion:

Entidad3D fue creado con base en el motos de videojuegos Genesis3D es un motor para
la visualizacion de escenas tridimensionales en tiempo real y que permite construir
aplicaciones graficas 3D sin necesidad de programar, es una herramienta de libre uso de
altas prestaciones. Ha sido disefiado principalmente para la visualizacion de escenas de
interior logrando un alto 'frame-rate' siempre y cuando estén compuestas por una
cantidad moderada de poligonos. También puede ser utilizado para escenas de exterior
si el disefio de las escenas se realiza tomando ciertas precauciones. Sus principales
caracteristicas son la deteccidon rapida de colisiones, iluminacion precalculada y
chequeo de la visibilidad. Su principal inconveniente es la visualizacidn de escenarios

exteriores sin imponer algun tipo de restriccion o limite al tamafio de la escena.
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6.3.3.2.7. QUAKE 2

Autores: John Carmak

Pagina Web: desconocido

Descripcion:

Es el motor grafico del videojuego Quake 2, desarrollado por John Carmak de
1d. Software.

Se basa en el renderizado por arboles BSP y radiosidad.

Soporta plataformas Windows, Linux i Macintosh.

Su Licencia oscila entorno los 250.000 USD que da acceso al codigo fuente.
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6.3.3.2.8. SHARK3D

Autores: SPINOR
Pagina Web: http://www.shark3d.com

Descripcion:

El motor de juegos Shark3D es un kit de desarrollo de alto nivel para aplicaciones3d en
tiempo real Estd orientado a juegos, aplicaciones de Realidad Virtual visualizacion.
Optimizado para aplicaciones multiusuario a través de una red de computadores o

Internet.
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6.3.3.2.9. OGRE

Autores: The OGRE Team

Pagina Web: http://ogre sourceforge.net

Descripcion:

OGRL (Object-Oriented Graphics Rendering Engine) es un motor escrito en C++
flexible, orientado a escenas, y disefiado para hacer mas simple e intuitiva a los
desarrolladores la produccion de juegos utilizando hardware de aceleracion 3D. La
libreria de clases permite abstraer los detalles asociados a las librerias de bajo nivel

(OpenGL o Direct3D), proporcionando una interfaz basada en objetos.




6.3.3.2.10. NEBULA

Autores: Radon Labs
Piagina Web: http://www.radonlabs.de/

Descripcion:

"The Nebula Device" es un nuevo motor de juegos de calidad profesional, que puede
utilizarse de forma gratuita. Sus creadores, son el equipo que desarrollo “Urban
Assault” (Publicado pro Microsoft en 1998). Actualmente utilizan nebula para
desarrollar su nuevo juego “The Nomads™ (autorizado para Xbox).

Nebula es un motor de arquitectura moderna. Desarrollado en C++ y orientado a
objetos, sus clases dlls se cargan de forma independient en tiempo de ejecucion. El
motor puede ejecutarse en Linux, Win9X, WinNt. Permite intercambiar sin interrupcion
la visualizacién con OpenGL y Direct3D.

Nebula utiliza como lenguaje de script el estandar tcl/tk.

Los principales objetivos de nebula son los siguientes:

- Independencia de la platatorma

- Gestion de la base de datos del juego: jerarquias 3D, texturas, materiales, luces,
sonidos, animaciones, estados y sus relaciones.

- Proporcionar herramientas basicas para el trabajo en equipo para el desarrollo del

juego.
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6.3.3.2.11. TORQUE (V12)

Autores: DINAMIX

Pagina Web: http://www garagegames.com

Descripcion:

The Torque Game Engine (TGE) es el motor desarrollado por DINAMIX para su juego
Tribes2. Enfocado a la simulacién de misiones militares, incluye utilidades para la
creacion de terrenos, superficies acuaticas, interiores estilo portal y sistemas de
particulas. También incluye soporte multiplataforma (Windows, Mac OS y Linux),
soporte para red, creacion de interfaces de usuario y lenguaje de script estilo C++.
Permite importar objetos desde 3D Studio MAX y dispone de librerias matematicas, de

deteccion de colisiones, de fisica de vehiculos y una Base de Datos Espacial.
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6.3.3.2.12. IRRLICHT ENGINE

Autores: Nikolaus Gebhardt

Pagina Web: irrlicht. sourceforge.net

Descripcion:

El Irrlicht Engine esta disefiado para ser un engine 3D de facil uso, posee gran cantidad
de prestaciones, emplea el paradigma orientado a objetos se apoya en otras librerias
LGPL para aumentar sus prestaciones, esta orientado a eventos, puede renderizar tanto
por Hardware como por Software, una gran cantidad de proyectos la estan utilizando en
Internet, tiene buena documentacion.

Maneja todo tipo de texturas, es compatible con Visual .NET, Visual C++ 60, Dev-CPP.
Es para las plataformas LINUX, MAC OS, WINDOWS.

Soporta varios tipos de maya, maneja libreria de colision,. ...
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6.4. CAPITULO 4:

CARACTERISTICAS DE LOS MOTORES DE VIDEOJUEGOS

6.4.1. Planteamiento del capitulo
En el capitulo anterior se comento acerca de los motores de videojuegos, los que mas se
utilizan, las herramientas con que trabaja, ademas de sus creadores y forma de

obtenerlos. En este capitulo se mostraran las caracteristicas de cada uno de ellos, sus

ventajas y desventajas.

6.4.2. OBJETIVOS DEL CAPITULO

Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

e Conocer las caracteristicas de cada uno de los motores de videojuego.

e Comprender por que se ha seleccionado el motor Irrlicht Engine para programar

video juegos en este proyecto.

e Tener el conocimiento de las disponibilidades que brinda cada motor de

videojuego.




6.4.3. Introduccion

En el capitulo 3 se comento de los motores de videojuegos, se dio una definicion de su
funcionamiento y de sus creadores, en apariencia todos son excelentes, pero siempre
hay uno que sobresale, es este capitulo se analizaran las caracteristicas de cada 1 y se

aclarara por que se trabajara con el motor Irrlicht Engine.

6.4.3.1. Caracteristicas de cada motor de videojuego

A continuacion se mostraran las utilidades que facilitan cada motor, su disponibilidad,

compatibilidades y demas:

3D-GAMESTUDIO
% Plataformas : Widows
% Documentacion: Con licencia
% Driver Soportados: Dired3d, OpenGL
% Mayas compatibles: 3DS
«» Texturas compatibles : JPG, BMP
% Compatibilidad con otras librerias: No
% Efecto de particulas: No
% Deteccion de colisiones : Si
< Lenguajes : C++, Delphi
% Codigo : Si
+* Iluminacion: Si
% Renderizacion: Si

* Licencia : Copyright
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CRYSTAL SPACE

)
..0

Plataformas : Windows, Linux, Mac OS
Documentacion: Si

Driver Soportados: OpenGL, Dired3D

Mayas compatibles: 3DS, MD2 (Quake 2), OBJ, POV y ASE
Texturas compatibles: Mipmapping, procedurales
Compatibilidad con otras librerias: No

Efecto de particulas: Si

Deteccidn de colisiones : Si

Lenguajes : C++

Cadigo : Si

lluminacién: Si

Renderizacion: Si

Licencia : GNU Libre

FLY3D

Plataformas : Windows
Documentacion: no

Driver Soportados: OpenGl, Dired3D
Mayas compatibles: 3DS, Quake3
Texturas compatibles: multitextura
Compatibilidad con otras librerias: No
Efecto de particulas: No

Deteccion de colisiones : Si
Lenguajes : C++

Codigo : C++

[luminacién: Si

Renderizacion: Si

Licencia: Copyright
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UNREAL

Plataformas : Windows, Linux, Mac,PS2, XBOX

Documentacion: Si

Driver Soportados: OPENGL
Mayas compatibles:Quake3,LOD
Texturas compatibles: Multitextura
Compatibilidad con otras librerias: No
Efecto de particulas: Si

Deteccion de colisiones : Si
Lenguajes : UnrealScript (Propio)
Codigo : Si

Iluminacion: Si

Renderizacion: Si

Licencia : Copyright

GENESIS3D

Plataformas : Windows
Documentacion: No

Driver Soportados: Dired3d

Mayas compatibles: BSP, LOD, 3DS
Texturas compatibles: BMP
Compatibilidad con otras librerias: No
Efecto de particulas: Si

Deteccion de colisiones : Si
Lenguajes : Scrip propio

Cadigo : Si

[luminacion: Si

Renderizacion: Si

Licencia: Copyright
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ENTIDAD 3D
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Plataformas : Windows
Documentacion: Si

Driver Soportados: Dired3d

Mayas compatibles: 3DS,BSP,LOD
Texturas compatibles: BMP
Compatibilidad con otras librerias: No
Efecto de particulas: Si

Deteccion de colisiones : Si
Lenguajes : Script propio

Cadigo : Si

lluminacion: Si

Renderizacion: Si

Licencia : GNU

QUAKE 2

/

®
e’

Plataformas : Windows, Linux, Macintos
Documentacion: Si

Driver Soportados: Dired3d, OpenGL
Mayas compatibles: BSP

Texturas compatibles: Multitextura
Compatibilidad con otras librerias: No
Efecto de particulas: Si

Deteccidn de colisiones : Si
Lenguajes : script llamado QuakeC.
Codigo : Si

[luminacién: Si

Renderizacion: Si

Licencia : Copyright
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SHARK3D
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¢

Plataformas : Windows
Documentacién: No

Driver Soportados: Dired3D
Mayas compatibles: LOD
Texturas compatibles: Per-pixel
Compatibilidad con otras librerias: No
Efecto de particulas: Si
Deteccidn de colisiones : Si
Lenguajes : (propio)

Cédigo : Si

[luminacion: Si

Renderizacion: Si

Licencia Copyright

Plataformas : Windows
Documentacion: Si

Driver Soportados: Dired3d

Mayas compatibles: LOD,3DS, Quake3, Mesh
Texturas compatibles: Mapping
Compatibilidad con otras librerias: No
Efecto de particulas: Si

Deteccion de colisiones : Si
Lenguajes : Si

Cadigo : Si

[luminacién: Si

Renderizacion: Si

Licencia : Copyright
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NEBULA
+«» Plataformas : Windows, Linux
¢ Documentacion:No
%+ Dnver Soportados: Dired3d
¢ Mayas compatibles:OBJ,3DS, Quake3
«» Texturas compatibles Bmp
% Compatibilidad con otras librerias: No
¢+ Efecto de particulas: Si
%+ Deteccidn de colisiones : Si
¢ Lenguajes : No mencionado
s Codigo: Si

¢ Iluminacion: Si

J

Rendenzacion: Si

)

o

/7
0.0

Licencia : Copynght

TORQUE (V12)
«»» Plataformas : Windows, Mac, Linux
> Documentacién: No
*» Dnver Soportados: OpenGl, Dired3D
¢ Mayas compatibles: LOD,3DS,MilkShape
> Texturas compatibles : pixel

% Compatibilidad con otras librerias: No

< Efecto de particulas: Si

¢ Deteccion de colisiones : Si

> Lenguajes : No mecionado

» Codigo : No mencionado

+¢ lluminacién: Si

*» Rendenzacioén: Si

¢ Licencia : Copyright




IRRLICHT ENGINE
< Plataformas : Windows, Linux, Mac
% Documentacion: Si
«+ Driver Soportados: OpenGl, Dired3d (8 y 9), Soft Render, Soft Render 2
*» Mayas compatibles: OBJ, 3DS, OCT, B3D, CSM, DAE, XML, DMF, X
MY3D, MS3D, MESH, LMTS, BSP, MD2 ...
¢ Texturas compatibles : Multitextura
«» Compatibilidad con otras librerias: Si
¢ Efecto de particulas: Si
¢ Deteccion de colisiones : Si
«» Lenguajes : C++, NET, JAVA
s Codigo : Si

O
..0

Iluminacion: Si
< Renderizacion: Si

¢ Licencia : GNU Libre

J

Como se puede observar el motor IRRLICHT ENGINE en comparacion con los demas
motores es compatible con diversos tipos de mayas ademas de aceptar otras librerias
fuera de su SDK, permite trabajar en tres tipos de lenguajes, es de libre licencia y posee
la mayoria de las cualidades de los otros motores.

A partir de este capitulo se hara un estudio completo al motor de desarrollo Irrlicht

Engine.
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6.5. CAPITULO 5:

CONOCIENDO EL MOTOR IRRLICHT ENGINE

6.5.1. PLANTEAMIENTO DEL CAPITULO
En los capitulos 3 y 4 se comento de los motores de videojuegos disponibles en el
mercado y sus caracteristicas, después de haber estudiado cada motor grafico, llego el

momento de hablar del motor con que se trabajara en los lineamientos, en este momento

el lector va conocer las utilidades de el motor Irrlicht.

6.5.2. OBJETIVOS DEL CAPIiTULO

Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

e Conozca las disponibilidades que ofrece el motor IRRLICHT ENGINE.

e Identificar los objetos 3D que son compatibles con el IRRLICHT ENGINE.

e Conocer apropiadamente las clases del IRRLICHT ENGINE

e Manegjar el codigo del motor IRRLICHT ENGINE
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6.5.3. Explicacién del contenido

6.5.3.1. Introduccién

Los motores graficos son la herramienta de desarrollo disefiados para la creacion de
videojuegos, existen de varios tipos, con licencia, GNU, GPL y LGPL.

Para el desarrollo de un videojuego es necesario usar la herramienta adecuada. Para ello

es necesario analizar los motores disponibles en el mercado y tomar la mejor decision.

6.5.3.2. MOTOR IRRLICHT 6 IRRLICHT ENGINE

6.5.3.2.1. Descripcién:

IRRLICHT ENGINE es un paquete de desarrollo de juegos 3D libre (LGPL) y
portable escrito en C++ Soporta seis grados de libertad, luces de colores, mapas,
portales, espejos, transparencias, sprites 3D (basados en frames o animaciones de
esqueleto), texturas procedurales, radiosidad, sistemas de particulas, halos, niebla
volumeétrica, soporte para visualizacion a 8-bits, 16-bits y 32-bits, Direct3D, OpenGL y
render por software, soporte para fuentes, transformaciones jerarquicas, etc.

Actualmente IRRLICHT ENGINE puede ejecutarse sobre GNU/ Linux, Windows,
Windows NT, OS/2, MacOS/X Server, DOS, y Macintosh entre otros. IRRLICHT

ENGINE es un gran proyecto para el desarrollo de software abierto.
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6.5.3.2.2. Caracteristicas que implementa:

e Modelado

1. Motor de terreno

2. Motor de fisica

3. Mallas 3D con animacion. Conversores desde los formatos Quake MDL
y Quake I MD2 a IRRLICHT ENGINE. Importadores de objetos 3DS,
MDL, MD2, OBJ, POV, OCT, My3D, Mesh, DAE, XML, DMF, X,
B3D, CSM, MS3D, LMTS, y ASE. Las mallas son multirresolucion
“progressive meshes” permitiendo LOD dinamicos.

4. Trabajo futuro para representar superficies curvas (nurbs)

5. Soporte para superficies curvas (Beziers,...).

e Visibilidad

L

Sistema de visibilidad basado en la combinacién de portales, octrees.

e Jluminacion

Cielo iluminado dinamicamente, sol en movimiento

2. Espejos
3. Luces dinamicas, de colores con sobras suaves
4. Radiosidad precalculada sobre los ligthmaps
5. Niebla volumétrica

e Texturas

1.

(8]

SO

Texturas de cualquier dimensién y formatos GIF, PNG, BMP, JPG y otros.
Pueden aplicarse con transformaciones (escalado, rotacion, espejo)
Correccion perspectiva con interpolacidon cada 16 pixel

Texturas con canal alpha

Mipmapping

Soporte para texturas dinamicas.

Multitexturas con OpenGL




e Efectos

1. 2D sprites y sistemas de particulas utilizando esos sprites

e Otros
1. Plugins para fuentes

2. Sistema de deteccion de colisiones jerarquico

6.5.3.2.3. Utilidades:

¢ Se incluye un conversor de 3DS

e Se incluyen varios scripts de Blender para exportar modelos y mapas al Irrlicht
Engine

o

Precio:

Gratuito LGPL

6.5.3.2.4. Imagenes
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6.5.3.2.5. MODELADO
Patch/curved surf NO
Hierarchical obj. -
Scene graph -

Level of Detail SI

6.5.3.2.6. VISIBILIDAD
Zbuffer rendering -
Portal rendering Sl

BSP rendering SI

6.5.3.2.7. ILUMINACION
Radiosity SI

Mirrors SI

Reflective surfaces SI
Colored lighting SI

Point Lighting SI

Dynamic Lighting SI
Lightmap Rendering SI
Phong Shading -

Bump mapping -

Gouraud-shading SI

6.5.3.2.8. TEXTURAS
Texture mapping SI
Persp. Texture SI
MIP-mapping SI
Sub-pixel map -

Procedural textures SI




6.5.3.2.9. EFECTOS
Fogging SI

Halo / Corona Sl
Motion blur -

Lens flare SI
Cartoon -

Particle system SI

6.5.3.2.10. APIS
OpenGL SI
Direct3D SI

6.5.3.2.11. OTROS

Anti- aliasing -

Degrees of freedom 6

Collision detect Sl

3D sound NO

Language C ++

Platform Windows, Linux, Mac
Source SI

Cost

File formats
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6.6. CAPITULO 6:

COMO UTILIZAR EL MOTOR IRRLICHT ENGINE

6.6.1. PLANTEAMIENTO DEL CAPiTULO
Este es el capitulo mas extenso de todos, aqui se hara una explicacion de el modo de
utilizar el motor de desarrollo IRRLICHT ENGINE, los namespaces, clases y
estructuras que se manejan ademas del tipo de declaracion de variables para el buen
usos de las librerias, se aclara que en este capitulo solo se explicara el paquete de
desarrollo del Irrlicht, tenga en cuenta que esta es la base para manejar apropiadamente
las funciones de Irrlicht si con una sola lectura no comprende este capitulo se
recomienda volver a leer hasta comprender el uso de los componentes.
6.6.2. OBJETIVOS DEL CAPITULO
Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

e Identificar los namespaces que maneja el IRRLICHT ENGINE.

¢ Identificar la jerarquia de los namespaces del motor

e Conocer las clases y estructuras de cada namespace del IRRLICHT.

e Identificar clases y estructuras del namespace irr

e Saber como declarar una variable tipo irr

e Manejar una clase del namespace irr
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Identificar clases y estructuras del namespace core (irr::core)

Saber como declarar una variable tipo core

Manejar una clase del namespace core

Identificar clases y estructuras del namespace gui (irr::gui)

Saber como declarar una variable tipo gui

Manejar una clase del namespace gui

Identificar clases y estructuras del namespace io (irr::io)

Saber como declarar una variable tipo io

Manejar una clase del namespace io

Identificar clases y estructuras del namespace scene (irr::scene)

Saber como declarar una variable tipo scene

Manejar una clase del namespace scene

Identificar clases y estructuras del namespace video (irr::video)

Saber como declarar una variable tipo video

Manejar una clase del namespace video
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6.6.3. Explicacién del contenido

6.6.3.1. Introduccion

El manejo apropiado del motor IRRLICHT ENGINE significa saber manejar
apropiadamente cada clase, estructura y variable disponible en su paquete no poseer esta

informacion significaria adivinar a manejar IRRLICHT.

La mayoria de las clases no son obligatorias solo estan ahi disponibles para cuando la
requiramos, ademas de permitirlo agregar otra libreria si el motor no lo posee, no

explicado en este capitulo para no confundir las librerias.

En la pagina oficial (irrlicht.sourceforge.net) se puede conseguir mas informacién
acerca de manejos apropiados con el motor IRRLICHT ademas de un foro que te
permitira ampliar tu conocimiento, ademas de compartir opiniones e ideas para

ayudarse entre si.

6.6.3.2. Lo primero que se debe conocer

Para comenzar a usar el IRRLICHT ENGINE es necesario saber cual es el paso a

seguir para un buen desarrollo aqui empezamos:
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L.os namespaces

Como se puede observar, el Engine usa namespaces. Todo en el Engine se encuentra en
el namespace irr, pero hay también 5 sub-namespaces. Puedes encontrar una lista de
todos los namespaces con las descripciones en la pagina del namespaces. Este es el
mejor lugar para empezar la lectura la documentacion. Si usted no quiere escribir los
namespaces todo el tiempo, simplemente haga una declaracion global de la siguiente
forma: Los namespaces son:

using o sy
using core;
using namespace scene;
using namespace video;
using namespace io;
using namespace gui;

Aqui esta una lista de todos los namespaces del IRRLICHT ENGINE con sus
descripciones:

irr Todos los recursos del Irrlicht Engine se encuentran en este
namespace.

En este namespace pueden encontrarse las clases basicas para vectores,
irr::core planos, arreglos, listas, y todo lo relacionado a manejo de
coordenadas.

irr::gui Este namespace contiene clases utiles para la facil creacion de
intertaces graticas de usuario

Este namespace provee interfaces de input/output (Entrada/Salida):
irr::ie levendo y escribiendo archivos, acceso a archivos .ZIP. archivos
XML,. ..

Todo lo necesario para administrar la escena puede encontrarse en este

irr::scene |[namespace: Cargar mayas, Nodos de escena especiales, Octree v
Billboards,...

irr::video || El namespace video contiene las clases para acceder al controfador de
video. Todos las vistas 2D v 3D se renderizan aqui.

Namespace irr;

Las clases basicas de este namespace son las siguientes:

e C(lase cei
Intertaz de un objeto que puede recibir eventos.

o Clase ILogger U7 morAniEca
[nterfaz para mostrar mensaje, advertencias v errores. ‘
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Clase
El operador del sistema operativo proporciona los metodos especificos del
sistema e informaciones.

Clase
El Irrlicht Device. Permite crear createDevice ( ) o createDeviceEx ( ).

Clase
Interfaz para poder manipular el tiempo virtual.

Clase
Clase base para agregar mas objetos al Irrlicht Engine

EEstructuraura
EEstructuraura para sostener los datos de eventos. Un evento puede ser de
Interfaz Grafica de Usuario, raton o eventos del teclado.

EEstructuraura e
EEstructuraura para sostener las creaciones de parametros avanzados para el

Irrlicht Device.

EEstructuraura
EEstructuraura que guarda una llave perteneciente a una accion
Ej. llave 2 Key_Key_ K. accion = un evento cualquiera,

Sub-namespaces

core : En este namespace pueden encontrarse las clases basicas para vectores,
planos, arreglos, listas, y todo lo relacionado a manejo de coordenadas.

gui : Este namespace contiene clases utiles para la facil creacion de interfaces
graficas de usuario.

io : Este namespace provee interfaces de input/output (Entrada/Salida): leyendo
y escribiendo archivos, acceso a archivos .ZIP, archivos . XML, ...

scene : Todo lo necesario para administrar la escena puede encontrarse en este
namespace: Cargar mayas, Nodos de escena especiales, Octree y Billboards, ...

video : contiene las clases para acceder al controlador de video. Todos las vistas
2D y 3D se renderizan aqui.




¢ Typedefs (tipos definidos)

typedef char c8 : Variable tipo caracter de 8 bit.
typedef float f32: Variable tipo punto tlotante de 32 bit
typedef double 64 : Variable tipo punto flotante de 64 bit
typedef signed short s16:  Variable tipo signed de 16 bit
typedef signed int 532: Variable tipo signed de 32 bit
typedef signed char s&: Variable tipo signed de 8 bit
typedef unsigned short : Variable tipo unsigned de 16 bit
typedef unsigned int :  Variable tipo unsigned de 32 bit
typedef unsigned char u8: Variable tipo unsigned de 8 bit

e Funciones
createDevice ()

Crea un Irrlicht Device. El Irrlicht Device es el objeto raiz para usar el Engine.

createDeviceEx ()
Crea un Irrlicht Engine con la opcion de especificar parametros avanzados.

Enumeracion para todos los tipos de eventos disponibles.
Valores de las enumeraciones:

EET_GUL_EVENT: Un evento de la interfaz grafica del usuario.
EET_MOUSE INPUT _EVENT: Un evento de entrada de raton.
EET_KEY_INPUT EVENT: Un evento de entrada del teclado.
EET_LOG TEXT EVENT: Un evento LOG.

EET USER EVENT: Un evento por datos del usuario. Esto no es usado por Irrlicht y
puede usarse para enviarle los datos especificos al sistema.

e
23
[}S]




Enumeracion para las acciones importantes. Usado por ejemplo en la Camara de

FPS.

Los valores de la enumeracion:
EKA MOVE_FORWARD
EKA MOVE BACKWARD
EKA STRAFE_LEFT
EKA_STRAFE_RIGHT

EKA_COUNT

EKA FORCE 32BIT

Estos valores no se usan. Es solo para forzar esta numeracion a compilar en 32 bit.

La definicion a linea 14 del archivo

Enumeracion de valores de las teclas:

KEY_LBUTTON
KEY_RBUTTON
KEY_CANCEL
KEY_M BUTTON
KEY_XBUTTONI
KEY_XBUTTON?2
KEY BACK
KEY_TAB
KEY_CLEAR
KEY_RETURN
KEY_SHIFT
KEY_CONTROL
KEY_MENU
KEY_PAUSE
KEY_CAPITAL
KEY KANA
KEY_HANGUEL
KEY_HANGUL
KEY_JUNJA

KEY FINAL
KEY_HANJA
KEY_KANJI
KEY_ESCAPE
KEY_CONVERT
KEY NONCONVERT
KEY_ACCEPT
KEY_MODECHANGE
KEY_SPACE
KEY_PRIOR
KEY_NEXT
KEY_END
KEY_HOME
KEY_LEFT
KEY_UP
KEY_RIGHT
KEY_DOWN
KEY SELECT
KEY _PRINT
KEY_EXECUT

KEY_SNAPSHOT
KEY_INSERT
KEY DELETE
KEY_HELP
KEY_KEY_0
KEY_KEY_I
KEY_KEY 2
KEY_KEY 3
KEY_KEY 4
KEY_KEY 5
KEY_KEY 6
KEY_KEY_7
KEY_KEY_§
KEY_KEY Y
KEY_KEY_A
KEY_KEY B
KEY_KEY C
KEY_KEY_D
KEY_KEY_E
KEY_KEY F
KEY_KEY_G
KEY_KEY_H
KEY_KEY_1
KEY_KEY_J
KEY_KEY K
KEY_KEY_L
KEY_KEY_M
KEY_KEY N
KEY_KEY_O
KEY_KEY P
KEY_KEY_Q
KEY _KEY R
KEY_KEY_S
KEY _KEY_T
KEY_KEY_U
KEY_KEY_V
KEY_KEY_W
KEY_KEY_X
KEY_KEY_Y

e

KEY_KEY_Z
KEY_LWIN
KEY_RWIN
KEY_APPS
KEY_SLEEP
KEY_NUMPAD0
KEY_NUMPADI
KEY_NUMPAD?2
KEY_NUMPAD3
KEY_NUMPAD4
KEY_NUMPADS
KEY_NUMPAD6
KEY_NUMPAD7
KEY_NUMPADS
KEY_NUMPADY
KEY_MULTIPLY
KEY_ADD
KEY_SEPARATO
KEY_SUBTRACT
KEY_DECIMAL
KEY _DIVIDE
KEY_F1
KEY_F2
KEY_F3

KEY F4
KEY_F5
KEY_F6

KEY F7
KEY_F$
KEY_F9Y

KEY _F10

KEY Fi11
KEY_F12

KEY F13

KEY Fl14
KEY_FI5
KEY_F16
KEY_F17
KEY_F1§

Detinicion el la linea 11 del archivo Kevcodes.h.

KEY_F19
KEY_F20
KEY_F2I
KEY_F22
KEY_F23
KEY_F24
KEY_NUMLOCK
KEY_SCROLL
KEY_LSHIFT
KEY RSHIFT
KEY_LCONTROL
KEY_RCONTROL
KEY_LMENU
KEY_RMENU
KEY_PLUS
KEY_COMMA
KEY_MINUS

KEY _PERIOD
KEY_ATTN
KEY_CRSEL
KEY_EXSEL
KEY_EREOF
KEY PLAY
KEY_ZOOM
KEY_PAl
KEY_OEM_CLEAR

KEY_KEY_CODES_COUNT




Enumeracion de valores:

ELL INFORMATION: el nivel del lefio Alto, advertencias, errores y textos de
informacion importantes estan fuera impresos.

ELL_WARNING: Defecto el nivel del lefio, advertencias y errores estan fuera
1mpresos.

ELL_ERROR: el nivel del lefio Bajo, solo errores estan impresos en el lefio.
ELL_NONE: Nada esta fuera impreso al lefio.
La definicion a linea 13 de archivo Il.ogger.h

La enumeracion de los eventos de entrada del raton.

Enumeracion de valores:

EMIE LMOUSE PRESSED_DOWN: Si el click izquierdo del raton es
presionado.

EMIE RMOUSE_PRESSED_DOWN: Si el click derecho del raton es
presionado.

EMIE MMOUSE_PRESSED_DOWN: Si el click central del raton es presionado.

EMIE_LMOUSE_LEFT_UP: Si el click izquierdo del raton es liberado.

EMIE_RMOUSE LEFT_UP: Si el click derecho del raton es liberado.

EMIE_MMOUSE _LEFT UP: Siel click central del raton es liberado.

EMIE MOUSE_MOVED: Si el cursor del raton fue movido.

EMIE_MOUSE_WHEEL: Si la rueda del raton fue movida. Use el valor de la
Rueda en los datos de evento averiguar en qué direccion se desplazo.

EMIE COUNT: Ningun evento real. Simplemente para la conveniencia de
conseguir mas de eventos.

La definicion en la linea 35 de archivo IEventReceiver.h.




Namespace irr::core;

En este namespace pueden encontrarse las clases basicas para vectores, planos,
arreglos, listas, y todo lo relacionado a manejo de coordenadas.

Clases
e Clases aabbox3d: alinea una caja en un espacio 3d dimensional

e C(lases arrav. re-localiza temporalmente un arreglo (vector del stl) con rasgos
adicionales.

¢ C(lase dimension2d: Especifica el tamano de 2 dimensiones

o Clase irrAllocator: El Allocator, solo puede usar recipientes por los limites del
dll.

e (lase irrAllocatorFast: el tastAllocator, solo es usado en los contenedores
dentro de algunas memorias.

e Clase !ine2d: linea 2D entre dos puntos con métodos de intercepcion.
e Clase line3d: linea 3D entre dos puntos con métodos de intercepcion,
e C(lase list: link double de una lista temporal.

e Clase matrixd: matriz 4x4. Principalmente usado como transformaciones de la
matriz para calculos 3d.

e C(Clase plane3d: Clase de plano temporal con algunas intercepciones probando
meétodos.

e Clase positio2d: simple clase para el seguimiento de coordenadas 2d.
¢ Clase quaternion: clase Quaternion

¢ Clase rect: rectangulo temporal.

e C(lase string: clase muy simple string con algunos rasgos utiles.

e Clase triangle3d: clase Triangulo 3d temporal para realizar detecciones de
colision y otras cosas.

e Clase vectro2d: clase vector 2d temporal con muchos operadores v métodos.

e (lase vectro2d: clase vector 3d temporal con muchos operadores y metodos.




Typedefs (Definiciones de tipos )
typedef a:bbox3d< 132 > aabbox3dl : Tipo detinido para un compilado 3d t32.

typedef aabhox3d<s32 > aabbox3di :Tipo definido para un entero 3d de una caja
compilada.

tvpedef dimension2d< {32 > dimension2df: Tipo definido para un dimension 32,
typedef dimension2d< s32 > dimension2di: Tipo detinido para una dimencion entera.
typedef line2d< 132 > line2df: Tipo detiido para una linea £32.

typedef line2d< s32 > line2di: Tipo definido para una linea entera.

typedef line3d< {32 > line3df: Tipo definido para una linea t32.

typedef line3d< s32 > line3di: Tipo definido para una linea entera.

tyvpedef plane3d< {32 > plane3d{: Tipo definido para un plano 3d {32.

typedef plane3d<s32 > plane3di: Tipo detinido para un plano 3d entero.

typedef position2d< {32 > position2d{: Tipo detinido para una posision 132.
tyvpedef position2d< s32 > position2di: Tipo definido para una pocision entera.
typedef string< irr::c8 > stringe: Tipo definido para un character Strings.
typedef string< wchar_t > stringw: Tipo detinido para carcateres largos Strings.
typedef triangle3d< 132 > triangle3df: Tipo definido para un triangulo 3d £32.
typedef triangle3d<s32 > triangle3di: Tipo definido para un triangulo 3d entero.
typedef vector2d< 132 > vector2df: Tipo definido de un vector 2d 32.

typedef vector2d< s32 > vector2di: Tipo definicdo para un vector 2d entero.
tvpedef vector3d< 132 > vector3df: Tipo detinido para un vector 3d t32.

tvpedef vector3d< s32 >vector3di: Tipo definido para un vector 3d entero.




Enumeraciones para la intersecciones relacionadas de objetos 3d
Enumeracion de valores:

ISREL3D FRONT
ISREL3D BACK
ISREL3D PLANAR
ISREL3D SPANNING
ISREL3D CLIPPED




Namespace irr::gui;

Este namespace contiene clases utiles para la facil creacion de interfaces graficas de
usuario

Clasees

Clase : Interfaz para manipular el cursor del ratén.

Clase : GUI Boton interfaz.

Clase : GUI Check box interfaz.

Clase : Combobox widget,

Clase : GUI interfaz de menu Contexto.

Clase : Linea editar de caja para texto simple.

Clase : Clase base de todos los elementos GUI.

Clase : GUI Environment. Usado como creador y administrador

de los elementos GUI.

Clase : Archivo estandar ventana de dialogo.

Clase : interfaz Font.

Clase : elemento GUI mostrar una imagen.

Clase 1InOu : Element para entradas o salidas de Fader.

Clase S : Caja list box estandar GUL

Clase ' vista de una maya 3d en un elemento GUI,

Clase I : Scroll por defecto barra elemento GUIL

Clase : Un Skin de las vista de los elementos del GUI.

Clase : Muiltiple o simple label de linea de texto.

Clase : Un TAB, En el cual puede agregarse otros elementos GUIL
Clase : Un control TAB estandar

Clase : Se queda en la cima de su padre, es la barra de mena y

contiene los botones de la herramienta.




Clase |G UIWindow: El valor predeterminado el elemento de GUI de ventana
movil con la ventana, subtitulo e iconos intimos.

Enumeracién de Skin de colores.
Enumeration de valores:
EGDC 3D _DARK SHADOW : Sombra oscura para una dimension 3d.

EGDC 3D SHADOW : color de sombra para una dimension 3d vista (para aristas
enfrentando fuera de la fuente de iluminacion).

EGDC 3D _FACE: El color de la cara para los elementos del despliegue
tridimensionales y para los fondos del cuadro de dialogo.

EGDC 3D _HIGH LIGHT : Resalte el color para los elementos del despliegue
tridimensionales (para bordes que enfrentan la fuente de iluminacion.).

EGDC 3D_LIGHT: color para los elementos del despliegue tridimensionales (para
bordes que enfrentan la fuente de iluminacion.).

EGDC_ACTIVE_BORDER: Activar borde de la ventana
EGDC_ACTIVE_CAPTION: Activar titulo de la barra de texto.

EGDC APP WORKSPACE: El color del fondo de interfaz del documento multiple
(MDI) las aplicaciones.

EGDC BUTTON TEXT : Texto en un boton.

EGDC _GRAY _TEXT: en opaco (deshabilitar) texto.

EGDC HIGH LIGHT: Objeto(s) seleccionados en un control.

EGDC_HIGH _LIGHT TEXT: Texto de objeto(s) seleccionados en un control.
EGDC_INACTIVE_BORDER: deshabilitar borde de ventana.
EGDC_INACTIVE_CAPTION: Deshabilitar nombre de la ventana.

EGDC _TOOLTIP: Tool tip color.

EGDC SCROLLBAR: Scrollbar opaca (deshabilitada) area.

EGDC WINDOW: fondo de ventana.

EGDC _COUNT:
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Definicion en linea 39 del archivo G UISkin.h.

Enumeration for default sizes.

Enumeration values

EGDS_SCROLILBAR _SIZE : predefina con / la altura de barra de desplazamiento
EGDS MENU HEIGHT : la altura de menu

EGDS_WINDOW _BUTTON WIDTH: la anchura de un boton de la ventana
EGDS_CHECK BOX WIDTH :la anchura de un cheque de la casilla de verificacion
EGDS_MESSAGE BOX_WIDTH: la anchura de un messagebox
EGDS_MESSAGE_BOX_HEIGHT: la altura de un messagebox

EGDS BUTTON _WIDTH : la anchura de un botén predefinido

EGDS BUTTON HEIGHT : la altura de un boton predefinido

EGDS COUNT : este valor no se usa, sélo especifica la cantidad de tamafios
predefinidos disponible.

Definicidon en la linea 30 del archivo IG U ISkin.h.

Enumeracion de valores

EGDT MSG BOX_OK : El texto para el botén de OK en una caja del mensaje.

EGDT MSG_BOX_CANCEL: : El texto para el No el boton en una caja del mensaje.

EGDT MSG BOX _YES: El texto para el Si el botdn en una caja del mensaje.

EGDT MSG _BOX _NO: El texto para el boton de la Cancelacion en una caja del
mensaje.

EGDT COUNT: : este valor no se usa, solo especifica la cantidad de textos

predefinidos disponible

Definicion en la linea [ 12 del archivo 1G UlISkin.h.
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EGUIET _ELEMENT: El tipo desconocido. Use esto al crear sus propios elementos.
EGUIET BUTTON: Un boton (1G UIButton).

EGUIET _CHECK _BQOX: : Una casilla de verificacion (IGUICheckBox).

EGUIET COMBO_BOX : Una cajade la combinaciéon (IGUIComboBox).
EGUIET CONTEXT MENU: Un mena del contexto (IGUIContextMenu).
EGUIET EDIT BOX : Una caja editable (IGUIEditBox).

EGUIET _FILE OPEN_DIALOG: Abre un archivo de dialogo
(IGUIFileOpenDialog).

EGUIET IN_OUT_FADER: UN fader in/out (IG U IInQutFader).
EGUIET IMAGE: Una imagen (1GUlImage).
EGUIET LIST BOX: Un list Box (IGUIListBox).

EGUIET MESH VIEWER: Ver una maya (I1G UlVeshViewer).
EGUIET MODAL SCREEN: Una modal de pantalla.

EGUIET SCROLI._BAR: Un scroll bar (1GUlScrollBar).
EGUIET STATIC TEXT: Un texto estatico (1GUIStatic Text).
EGUIET TAB: Un TAB (IGUITab).

EGUIET TAB _CONTROL: Un control TAB.

EGUIET TOOIL_BAR: Un tool bar (IGUIToolBar).

EGUIET WINDOW: Una ventana.

EGUIET _COUNT: No un elemento, la cantidad de elementos en alli.

Definicion en linea 15 del archivo EGUIElementTypes.h.
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Enumeracion para todos los eventos que son los sendeables por el sistema de gui.

Enumeracion de valores:

EGET ELEMENT FOCUS _LOST: Un elemento del GUI ha perdido su enfoque.
EGET ELEMENT _HOVERED: Un elemento del GUI fue cubierto.

EGET _ELEMENT LEFT: Un elemento GUI fue cubierto por la izquierda.

EGET BUTTON_CLICKED: Un boton fue presionado.

EGET SCROLL_BAR CHANGED: El scrollbar Ha cambiado de posicion.
EGET_CHECKBOX_CHANGED: Un check box cambio su estado de chekeo
EGET_LISTBOX _CHANGED: Un Nuevo item para el ListBox seleccionado.

EGET LISTBOX SELECTED_AGAIN: Un item del ListBox seleccionado, El cual
va ha sido seleccionado.

EGET FILE SELECTED: Un archive ha sido seleccionado en el “file open
dialog”.

EGET _FILE CHOOSE_DIALOG_CANCELLED: Un “file open dialog” ha sido
cerrado sin escoger un archivo.

EGET MESSAGEBOX _YES: Si' fue presionado en un messagebox

EGET MESSAGEBOX NO: 'No' fue presionado en un messagebox

EGET _MESSAGEBOX OK:'OK' fue presionado en un messagebox

EGET MESSAGEBOX CANCEL: 'Cancel' fue presionado en un messagebox
EGET _EDITBOX ENTER: En un editbox fue presionado 'ENTER'.

EGET _TAB_CHANGED: El TAB fue cambiado a TAB control.

EGET MENU ITEM SELECTED: Un menu objeto fue seleccionado en un menu
{(context).

EGET _COMBO_BOX_CHANGED: La seleccion en un Combo Box fue cambiada

Definicién en la linea 72 del archivo IEventReceiver.h




EGST WINDOWS_CLASEIC: Las ventanas predefinidas aparecen en estado clasico.

EGST WINDOWS_METALLIC: Preferencia EGST_WINDOWS CLASEIC, pero
con las ventanas sombreadas en metalicas y los botones.

Definicion en linea 29 del archivo IGUISkin.h,

Enumeracion para los mensaje caja disefio
Enumeracion de valores:

EMBF _OK: Flag para el botén OK

EMBF CANCEL: Flag para el boton CANCELAR.
EMBF _YES: Flag para el boton YES.

EMBF_NQ: Flag para el boton NO.

EMBF_FORCE_32BIT: Este valor no es usado. Es solo para forzar la enumeracion a
compilar 32 bit.

Definicion en linea 15 del archivo [GUIWindow h.
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Namespace irr::io;

Este namespace provee interfaces de input/output (Entrada/Salida): leyendo y
escribiendo archivos, acceso a archivos .ZIP, archivos XML, ...

Clases
Un objeto que puede fabricar en serie y de-serie sus atributos en un objeto de los
atributos.

Clase lAttributeExchangingObject: Un objeto que puede tabricar en serie y de-serie
este los atributos en los atributos de un objetos

Clase i Attributes: Mantiene una interfaz genérica los atributos y sus valores y los
posibilita para fabricarlos en serie.

Clase |Filel.ist: El Filelist lista todos los archivos en un directorio.
clase [FileReadCallBack: Callback clasifican para el archivo lea la abstraccion.

Clase 1FileSystem: El FileSystem administra archivos, los archiva y provee acceso a
ellos.

Clase [TrrX ML Reader: Interfaz que proporciona el acceso de tacil lectura a un archivo
de XML.

Clase IRcadFile: Interfaz permite leer accediendo a un archivo.
Clase I'WriteFile: Interfaz permite escribir accediendo a un archivo.
Clase IXM L Base: Clase Empy para usar la clase padre del IrrXMLReader.

Clase IXML\Writer: Interfaz que facilita métocdos haciendo mas facil la escritura en
archivos de XML.

EEstructurauras

EEstructuraura SAttributeReadVWriteOptions: Estructura que sostiene datos que
describen las opciones.

Typedefs
typedef unsigned short charl6: Define el tipo utt-16.
typedef unsigned long char32: Define el tipo utf-32.

typedef [1rrXMI.Reader< char.IXMLBase > IrrXMLReader: Un UTF-8 o0 ASCII
caracter xml parser.
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typedef [IrrX M LReader< charl6,INMLBase >lrrXMLReaderUTF16: Un UTF-16
xml parser.

typedef l1IrrXMLReader< char32,IXMLBase >IrrXM LReaderUTF32: Un UTF-32
xml parser.

typedef llrrX MI.Reader< wehar_t,IUnknown >IXMLReader

typedef iirr XM LReader< c8,iUnkinown >IXMLReaderUTF8

Funciones

IrrXMLReader * createlrrX M ILReader (IFileReadCallBack *callback): Crear una

instancia de un parser UFT-8 o caracter ASCII parse XML.

IrrXMLReader * createlrrXMLReader (FILE *file): Crear una instancia de un
parser UFT-8 o caracter ASCII parse XML.

lerNNM L Reader * createlrrN ML Reader (const char *filename): Crear una instancia
de un parser UFT-8 o caracter ASCII parse XML.

IrrXMLReaderUTFI16 * createlrrXVlLReaderUTF16 (IFileReadCallBack
*callback): Crear una instancia de un parser UFT-16 XML.

IrrXM LReaderUTFI6 * createlrrXNMLReaderUTF16 (FILE *file): Crear una
instancia de un parser UFT-16 XML.

IrrXMLReaderUTF16 * createlrrXMLReader UTF16 (const char *filename):

Crear una instancia de un parser UFT-16 XML.

IrrXMLReaderUTF32 * createlrrX ViILReaderU TF32 (1FileReadCallBack
*callback): Crear una instancia de un parser UFT-32 XML.

IrrXMLReaderUTF32 * createlrrX M LReaderUTF32 (FILE *file): Crear una
instancia de un parser UFT-32 XML.

IrrX M LReaderUTF32 * createlrrXMLReaderUTF32 (const char *filename):
Crear una instancia de un parser UFT-32 XML.

IReadFile = createL.imitReadFile (const c8 *fileName, [ReadFile
*alreadyOpenedFile, s32 areaSize): function interna, no usar por favor.




IReadFile * createMemoryReadFile (void *memory, s32 size, const c¢8 *fileName,
bool deleteMemoryWhenDropped): function interna, no usar por tavor.

[ReadFile * createReadlile (const ¢8 *fileName): function interna, no usar por favor.

IWriteFile * create€ riteFile (const ¢8 *fileName, bool append): tunction interna, no
usar por favor.

Enumeracion de valores:
EARWF FOR FILE: Serialization/Deserializion se hace para un archivo del XML,

EARWF FOR _EDITOR: Serialization/Deserializion se hace para una caja de
propiedad de editor.

EARWF _USE_RELATIVE PATHS: Al escribir los nombres de archivo, deben usarse
los caminos relativos.

Definicion en linea 20 del archive IAttributeExchangingObject.h.

EAT INT

EAT FLOAT

EAT _STRING
EAT_BOOL

EAT ENUM
EAT COLOR
EAT COLORF
EAT VECTOR3D
EAT BINARY
EAT TEXTURE
EAT UNKNOWN

Definicion en linea 26 del archive IAttributes.h.

ETF ASCII: ASCII, el archivo sin el byte la marca del orden, o no un archivo del
texto.

ETF_UTF8: UTF-8 formato.

ETF UTFI6 BE: UTF-16 formato, grande endian.
ETF UTFI16 _LE: UTF-16 formato, pequefia endian.
ETF UTF32 BE: UTF-32 formato, grande endian.
ETF UTF32 LE: UTF-32 formato, pequefio endian.

Definicion en la linea 157 del archivo ireXML.h.
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EXN_NONE: Ningun nodo del XML. Este normalmente es el nodo si el usuario aun no
a leido nada.

EXN _ELEMENT: Un elemento XML como <foo>.
EXN_ELEMENT END: Fin de un elemento XML como</foo>.
EXN_TEXT: El texto dentro de un elemento XML: <foo> Este es el texto. <foo>.

EXN_COMMENT: Un comentario XML <!—Estoy hacienda un comentario --> o una
definicion DTD.

EXN _CDATA: Un seccion cdata xml <![CDATA[ Este es algin CDATA ]]>.
EXN_UNKNOWN: Elemento desconocido.

Detinicion en la linea 180 del archivo irrX M L.h.
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Namespace irr::scene;

Todo lo necesario para administrar la escena puede encontrarse en este namespace:
Cargar mayas, Nodos de escena especiales, Octree y Billboards.. ..

Clases
Clase [ AnimatedMesh: Intertaz para una maya animada..

Clase IAnimated MeshB3d: Interfaz para usar algunas funciones especiales de la maya
B3d.

Clase I AnimatedNeshND2: Interfaz para usar algunas funciones especiales de la
mava MD2.

Clase IAnimatedMeshNIS3D: Interfaz para usar algunas tunciones especiales de la
maya MS3D.

Clase iAnimatedMeshSceneNode: El nodo de la escena capaz de desplegar una malla
animada y su sombra.

Clase [Animated MeshN: Una por usar algunas funciones especiales de mallas de X.

Clase IAnimationEndCallBack: Callback unen para los eventos contagiosos de acabd
las animaciones.

Clase iBillboardSceneNode: Un billboard nodo de escena.
Clase [CameraScenceNode: Nodo de la escena que es un (el controlable) la camara.

Clase IDummy I'ransformationSceneNode: El nodo de la escena mudo por agregar
las transtormaciones adicionales al grafico de la escena.

Clase ILightSceneNode: Nodo de la escena que es una luz dinamica.
Clase 1M esh: Clasifiqua para acceder una malla con los pulidores de la malla multiples.

Clase IMeshBufter: EEstructuraura para estar de acuerdo una malla con un solo
material.

Clase INMeshCache: La MeshCache carga las mallas y proporcionan una intertaz a
ellos.

Clase INleshLoader: Clase qué puede cargar una malla animada de un acchivo.
Clase INMeshManipulator: Una intertaz para facilmente manipule las mallas.

Clase [N eshSceneNode: Un nodo de la escena que despliega una malla estatica.




Clase IMetaTriangleSelector: Una por hacer a los seleccionadores del triangulo
multiples trabajar como un seleccionador grande.

Clase [ParticleAffector: Un atfector de la particula moditica las particulas.

Clase 1ParticleEmitier: Un emisor de la particula por usar con los sistemas de la
particula.

Clase (ParticleSystemSceneNode: Un particula sistema escena nodo por crear la
nieve, el fuego, el exlosions, niebla...

Clase Q31 evelNesh: Interfaz para una maya el cual puede cargar directamente de un
archivo Quake3 .BSP.

Clase ISceneCollisionManager: El administrador de Colision de Escena mantiene los
métodos realizando la colision prueba y metiéndose con los nodos de la escena.

Clase ISceneManager: El administrador de Escena maneja nodos de la escena,
recources de la malla, camaras y todo el otro material.

Clase !SeeneNode: Interfaz de nodo de escena.

Clase [SceneNodeAnimator: Anima un nodo de la escena. Puede animar posicion, la
rotacion, el material, y asi sucesivamente.

Clase ISceneNodeAnimatorCollisionResponse: El animador de nodo de escena
especial por hacer descubrimiento de la colision automatico y contestacion.

Clase ISceneNodeAnimatorFactory: Interfaz que lo hace posible al crea a animador
dinamico de nodos de escena.

Clase iSceneNodeFactory: Interfaz que lo hace posible al dynamicly crea los nodos de
la escena.

Clase ISceneliserDataSerializer: Lee y escribe los datos del usuario a y los archivos
IT.

Clase IShadowVolumeSceneNode: El nodo de la escena por dar un volumen de la
sombra en un pulidor del estarcido.

Clase ['TerrainSceneNode: Un nodo de la escena por desplegar terreno que usa el mip
del geo traza el algoritmo.

Clase ['lextSceneNode: Un nodo de la escena por desplegar 2d texto a una posicion en
tres espacio dimensijonal.

Clase 'l riangleSelector: Una para devolver los triangulos con las propiedades
especificas.

99




EEstructuraura S AnimatedNhlesh: La aplicacion simple de la intertaz de
[AnimatedMesh.

EEstructuraura S\iesh: Implementacion simple de una intertaz 1"\ lesh.

EEstructuraura SMeshBulfer: implementacion simple del intertaz [NleshBuller con
vertices S3DVertex.

EEstructuraura SNeshBufferlightNap: Simple aplicacion de la interfaz de
IMeshButter con vertices de S3DVertex2TCoords.

EEstructuraura SMeshBuffer F'angents: Simple implementation of the INeshBuffer
interface with S3DVertexTangents vertices.

EEstructuraura SParticle: EEstructuraura por sostener los datos de la particula.

EEstructuraura S\View Frustrum: Define el SViewFrustrum. Que el espacio visto por
la camara.

Yariables

const char *const COLLADA CREATE SCENE_INSTANCES =
"COLLADA CreateScenelnstances': Nombre especifico de los parametros de la
COLLADA en el modo cargado de maya.

const char *const CSV TENTURE PATH = "CSM_TexturePath': El nombre del
parametro por cambiar el camino de la textura del cargador del csm incorporado.

const char *const DVIF ALPHA CIHHANNEL REF="DMF_AlphaRef": El
nombre del parametro por poner valor de la referencia de alfa en los materiales
transparentes.

const char *const DN FLIP ALPHA TEXTURES ="DMF FlipAlpha'": El
nombre del parametro para escoge arrojar o no los archivos del tga. const char
#*const DVIF TEXTURE PATH ="DMF TexturePath': El nombre del parametro
por cambiar el camino de la textura del cargador de DMF incorporado.

const char *const DMFEF USE MATERIALS DIRS ="DMF MaterialsDir": Los
nombres de los arametros para preserver el directorio de texturas DMF con el cargado
built-in DMF.

const char “const IRR_ SCENE MANAGER IS EDITOR = "IRR_Editor'": Flag
se coloca como parametros donde el administrador de escena usa el editor.

const char *const LMTS TENTURE PATH ="LMTS TexturePath": Los
nombres de los parametros para cambiar el path de texturas de el cargado built-in Imts.

const char *const MY 3D TENTURE PATH ="MY3D_TexturePath'": Los
nombres de los parametros para cambiar el path de textura al cargar el built-in my3d.
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const char *const ParticleAffectorTypeNames [}:Los nombres del compilado en el
particulas affectors.

const char “const [l:Los nombres para construyo los
emisores de particula.

Enumeration values:

EAMT UNKNOWN: Tipo de maya animada desconocida.
EAMT_MD2: Archivo modelado Quake 2 MD2.

EAMT_ MS3D: Archivo animado con esqueleto Milkshape 3d.
EAMT OBJ: Maya .obj modelado no animado .
EAMT_BSP: Quake 3 .bsp Mapa, no animado.

EAMT_3DS: Archivo 3D Studio .3ds.

EAMT _X: Microsoft Direct3D .x-file. Puede contener mayas estaticas y esqueleticas,
este es el mas estandar v el formato major soportado por el Irrlicht Engine.

EAMT_MY3D: Maya .My3D, Este formato fue creado por Zhuck Dimitry.

EAMT_LMTS: Archivo pulsar LMTools (.Imts). Cargador para el Irrlicht esto fue
escrito por Jonas Petersen.

EAMT CSM: Categoria Almacén Archivo .CSM. El cargador para Irrlicht fue creado
por Saurav Mohapatra.

EAMTS OCT: Archivo .OCT por Paul Nette's FSRad o de Murphy McCauley's
Blender Exportador .OCT . El formato de archive :OCT contiene geometria 3D y luces
y puede ser cargado directamente por el Irrlicht

EAMTS_B3D: Blitz Basico Archivo .B3D, Formato de archivo por Mark Sibly.

Tipo de animaciones estandar MD2

Numeracion de valores:

EMAT STAND
EMAT RUN
EMAT ATTACK
EMAT PAIN A
EMAT PAIN B
EMAT PAIN C
EMAT_JUMP
EMAT FLIP
EMAT SALUTE
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EMAT FALLBACK
EMAT WAVE

EMAT POINT

EMAT CROUCH_STAND

EMAT CROUCH WALK

EMAT CROUCH ATTACK
EMAT CROUCH_PAIN

EMAT CROUCH DEATH

EMAT DEATH FALLBACK
EMAT DEATH FALLFORWARD
EMAT BDEATH FALLBACKSLOW
EMAT BOOM

EMAT COUNT

No una animacion, pero cantidad de tipos de la animacion incorporados

Definicion en linea 16 del archivo [ AnimatedMesh VD2 h.

Una enumeracion para todos los tipos animadores de nodos de escena internos.
Enumeracién de valores:

ESNAT _FLY_CIRCLE: Circulo de vuelo en un nodo de escena animado.
ESNAT_FLY_STRAIGHT: Animador volar recto de nodo de escena.
ESNAT_FOLLOW_SPLINE: Nodo de escena de Follow Spline.
ESNAT_ROTATION: Nodo de escena animador de rotacion.
ESNAT_TEXTURE: Nodo de escena animador de texturas.

ESNAT DELETION: Deletion scene node animator.

ESNAT COLLISION RESPONSE: Nodo animador de respuesta de colision.
ESNAT_COUNT: Cantidad de figura en animador de nodo de escena.
ESNAT_UNKNOWN: Nodo de escena animado desconocido.
ESNAT_FORCE 32 BIT: Este valor no es usado. Es solo para forzar la enumeracion

a compilar 32 bit.

Definicion en linea 13 del archivo ESceneNodeAnimatorTypes.h.
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Una enumeracion para todos los tipos de nodos de la escena incorporados.
Enumeraciéon de valores:

ESNT_CUBE: Nodo de escena un simple cubo

ESNT SPHERE: Nodo de escena esfera.

ESNT_TEXT: Nodo de escena texto.

ESNT_WATER_SURFACE: Nodo de escena Superficie de agua.
ESNT_TERRAIN: Nodo de escena Terreno.

ESNT_SKY BOX: Nodo de escena Caja cielo.
ESNT_SHADOW_VOLUME: Nodo de escena volumen de sombra.
ESNT_OCT_ TREE: Nodo de escena OctTree.

ESNT_MESH: Nodo de escena maya,

ESNT_LIGHT: Nodo de escena Luz.

ESNT_EMPTY: Nodo de escena vacio.

ESNT DUMMY_TRANSFORMATION: Nodo de escena transformacion Dummy.
ESNT_CAMERA: Nodo de escena Camara.

ESNT CAMERA MAYA: Nodo de escena Maya Camara..

ESNT CAMERA_FPS: Estilo camara FPS.

ESNT_BILLBOARD: Nodo de escena Billboard.

ESNT _ANIMATED MESH: Nodo de escena Maya animada.

ESNT PARTICLE SYSTEM: Nodo de escena de particulas del sistema.
ESNT _COUNT: La cantidad de figura en los Nodos de la Escena.

ESNT UNKNOWN: Nodo de escena desconocido.

ESNT_FORCE 32 BIT: Este valor no es usado. Es solo para forzar la enumeracion a
comptlar 32 bit.
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Definicion en linea 13 del archivo ESceneNodeTypes.h.
Namespace irr::video;

El namespace video contiene las clases para acceder al controlador de video. Todos las
vistas 2D y 3D se renderizan aqui.

Clases

Clase |GPL ProgrammingServices: Interfaz que lo hace posible crear y usar programas
que corren en el GPU.

Clase llmage: Interfaz para software de datos de imagen
Clase lhmageioader: Clase qué puede crear una imagen de un archivo.
Clase ITmageWriter: interfaz para escribir los datos de umagen de software.

Clase INlaterialRenderer: Interfaz para renderizar materials. Puede ser usado para
extender al Engine conm nuevosa materials.

Clase |MiateralRendererServices: Interfaz que mantiene algunos métodos cambiando
los estados avanzados, interiores de un I\VideoDriver.

Clase [ShaderConstantSetCallBack: Interfaz que le hace posibles constantes puestas
para los programas del gpu cada marco.

Clase ITexturc: Interfaz para un Video Driver dependiendo de la textura.

Clase [VideoDriver: Interfaz del con el cual pueden realizar tunciones gfx 2d v 3d.
Clase IVideoModeList: Una lista de modos videos todo disponibles.

Estructura S3DVertex: vertice normal usado por el Irrlicht engine.

Estructura S3DVertex2TCoords: El vértice con dos coordenadas de la textura,
Estructura S3DVertexTangents: El vertice con una tangente y vector del binormal.
Clase SColor: Clase representando un 32 pedazo color de ARGB.

Clase SColort: Clase representando un color con cuatro tlotadores.

Estructura SExposedVideoData: Estructura por sostener datos que describen chofer y
sistema operativo los datos especiticos.

Estructura S1.ight: Estructura para sostener datos que describen una luz del punto
dinamica.
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Estructura SMatenal: Estructura por sostener los parametros para un renderizar un
material.

Funciones

u32 AIRSGSBA10ABRSGSBS (ul¢ color): Devuelve color ASRSGSBS de color
ATR5GSBS .

510 ATRIGSBIoRSGOB S (516 color): Devuelve color RSGOBS de color AIRSGSBS.

ul6 ASRSGEBStoAIRAIGAIBS (u32 color): Convierte un color (ASRSGSBS) 32 bit aun
color AIR5SGSBS 16 bit.

532 gerAlpha (s10 color): Regresa el componente alpha del color AIRSGSBS.
s32 getBlue (s106 color)
s32 getGreen (s16 color)
s32 cerLuminance (s16 color): Devuelve iluminacion de un color A IRSGSBS del 6 bit.
s32 getRed (s16 color)

_TEXTURE CREATION FLAG getTextureFormatFromFlags (u32 tlags)
16 RAGOBSt0ATRAGABA (510 color): Devulve Color AIRSGA3B3A de color R3G6BS.
532 R3CO6BI10ASREGEEBE (516 color); Devulve Color ASRSGSBS de color RSGOBS.
sl6 RGBI6 (8321, $32 g, $32 b): Crea un color AIRSGSBS de 16 bit.

s16 RGBATO (8321, s32 ¢ 532D, s32 a): Creaun color AIRSGSBS de 16 bit.

q:

516 X8RE8G8B8toA TRAIGIBS (532 color): Convierte un color (XSRSG8BS8) 32 bit a un
color AIR5G5BS 16 bit.

Variables
const char *const LightTypeNames []:Los nombres para los tipos de luz.

const 32 MATERIAL MANX_TEXTURES = 4: El nimero maximo de textura que un
SMaterial puede tener.

const char *const PINEL SIHADER TYPE NAMES []:Los nombres para todo los
pixel shader tecleados, cada entrada corresponde a una entrada
E PIXEL SHADER TYPE.
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const char *const ‘ 'S []:Los nombres para todo
los wvertices shader teclean. cada entrada corresponde a una entrada
E VERTEX SHADER TYPE.

Una enumeracion de todos los tipos de drivers soportados por el Irrlicht Engine.

Enumeracion de valores:

EDT NULL: El dispositivo NULL, util para las aplicaciones para ejecutar el engine sin
visualisation. El dispositivo NULL puede cargar las texturas, pero no las renderiza, ni
las muestra graficamente.

EDT_SOFTWARE: El Software renderer de Irrlicht Engine, corre en todas las
plataformas, con cada hardware. Solo debe usarse para 2d graficos, pero también puede
realizar algunas 3d funciones primitivas. Estas 3d funciones del dibujo son bastante
rapidas, pero muy inexactas, y no apoya incluso sujetando en 3D modo.

EDT SOFTWARE2: El Software Renderer Apfelbaum, un software renderer
alternativo para Irrlicht. Basicamente puede describirse como el Irrlicht Software
renderer con mejoras. El renderiza la geometria 3D perfectamente: Puede realizar
recorte 3d correctos, perspectiva el textura trazando correcto, perspectiva la cartografia
colorida correcta, y da al pixel sub texel correcto, sub-primitivas correctas. Ademas,
hace texel del bilineales que se filtra y apoya mas materiales que el driver de
EDT SOFTWARE. Este renderizador ha sido completamente escrito por Thomas
Alten, muchas gracias para esta gran contribucion.

EDT _DIRECT3DS: El dispositivo Direct3D 8, solo disponible en las plataformas de
Win32 incluso Win95, Win98, WinNT, Win2K, WinXP. Realiza que el hardware
aceler6 dando de 3D y 2D primitivas.

EDT DIRECT3D9: El dispositivo Direct3D 9, solo disponible en las plataformas de
Win32 incluso Win9S5, Win98, WinNT, Win2K, WinXP. Realiza que el hardware
acelero dando de 3D y 2D primitivas.

EDT_OPENGL: El dispositivo OpenGL, disponible en todas las plataformas de Win32
y en Linux. Realiza que el hardware aceler6 dando de 3D y 2D primitives.

Definicion en linea 13 del archivo EDriverTypes.h.

Enumeracion de los diferentes tipos de luces
Enumeracion de valores:

ELT_POINT: Puntod de luz, tiene una posicion en el espacio y radia la luz en todas
las direcciones.
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ELT DIRECTIONAL: Direccion de la luz, viniendo de una direccion de una distancia
infinita.

Definicion en linea 16 del archivo
Materiales Flag
Enumeracion de valores:

EMF_ WIREFRAME: ;Dibuje como wireframe los triangulos llenos? El valor
predeterminado: falso.

EMF_POINTCLOUD: ;Dibuje como nube del punto o los triangulos llenos? El valor
predeterminado: falso.

EMF_GOURAUD_SHADING: ;Piso o Gouraud obscureciendo? El valor
predeterminado: verdadero.

EMF _LIGHTING: ;Este material se encendera? El valor predeterminado: verdadero.
EMF_ZBUFFER: ;El ZBuffer se habilita? El valor predeterminado: verdadero.

EMF_ZWRITE_ENABLE: Puede escribirse al zbuffer o puede serse €l el readonly. El
valor predeterminado: arregle que Esta bandera se ignora, si el tipo material es un tipo
transparente.

EMF_BACK FACE CULLING: ;Se habilitan los backfaceculling? El valor
predeterminado: verdadero.

EMF _BILINEAR FILTER: ;El bilinear esta filtrandose habilitado? El valor
predeterminado: verdadero.

EMF _TRILINEAR FILTER: /El trilinear esta filtrandose habilitado? El valor
predeterminado: falso Si el los trilinear se filtran la bandera se habilita, el bilinear que se
filtra la bandera se ignora.

EMF_ANISOTROPIC FILTER: (El anisotropic esta filtrandose? El valor
predeterminado: falso En Irrlicht usted puede usar textura del anisotropic que se filtra
junto con bilinear o textura del trilinear que se filtran para mejorar dando los resultados.
Primitives parecera menos borroso con esta bandera encendida.

EMF_FOG_ENABLE: ;Se habilitan las nieblas? El valor predeterminado: falso.

EMF _NORMALIZE_NORMALS: Normaliza que normals.You puede habilitar esto
si usted necesita descascarar a un modelo encendido dinamico. Normalmente, sus
normal se descascararan demasiado entonces y anochecera. Si usted habilita que los
EMF _NORMALIZE NORMALS marcan, los normal se normalizaran de nuevo, y el
modelo parecera tan luminoso como debe.
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EMF MATERIAL FLAG COUNT: Este no esun flag, pero evalia un valor
indicando cuando hay muchos Flag.

Detinicion en la linea 188 del archivo

Resumido y facil para usar la tuberia del function/programmable fija los modos
materiales.

Enumeration values:

EMT _SOLID:
El material del solido normal. Solo primero la textura se usa que se supone que es el

material difuso.

EMT _SOLID 2 LAYER:

El material solido con 2 capas de la textura. El segundo esta mezclado hacia el usar el
valor del alfa de los colores del vértice primero. Este material no se lleva a cabo
actualmente en OpenGL, pero funciona con DirectX.

EMT _LIGHTMAP:

El tipo material con la técnica del lightmap normal: Debe haber 2 texturas: La primera
capa de la textura es un mapa difuso, el segundo es un mapa ligero. La luz del vértice se
ignora.

EMT_LIGHTMAP ADD:
El tipo material con la técnica del lightmap como EMT LIGHTMAP, pero no se
modulan lightmap y la textura difusa, pero agregd en cambio.

EMT LIGHTMAP M2:

El tipo material con la técnica del lightmap normal: Debe haber 2 texturas: La primera
capa de la textura es un mapa difuso, el segundo es un mapa ligero. La luz del vértice se
ignora. Los colores de la textura son eficazmente los multiplyied por 2 por aclarar.
como conocido en DirectX como D3IDTOP_MODULATE2X.

EMT_LIGHTMAP M4 :

El tipo material con la técnica del lightmap normal: Debe haber 2 texturas: La primera
capa de la textura es un mapa difuso, el segundo es un mapa ligero. La luz del vértice se
ignora. Los colores de la textura son eficazmente los multiplyied por 4 por aclarar.
como conocido en DirectX como D3IDTOP_MODULATE4X.

EMT_LIGHTMAP_LIGHTING :
Guste EMT LIGHTMAP, pero también los apoyos la iluminacién dinamica.

EMT LIGHTMAP LIGHTING M2 :
Guste EMT _LIGHTMAP_M2, pero también los apoyos la iluminacion dinamica.

EMT_LIGHTMAP_LIGHTING M4:
Guste EMT_LIGHTMAP _4, pero también los apoyos la iluminacién dinamica.
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EMT_DETAIL_MAP :

El detalle traz6 el material. La primera textura es el mapa de color difuso, el segundo se
agrega a esto y normalmente desplegd con un valor de la balanza mas grande para que
agregue mas detalle. El mapa de detalle se agrega al mapa difuso que usa
ADD_SIGNED, para que sea posible agregar y los substract coloran del mapa difuso.
Por ejemplo un valor de (127,127,127) no cambiara la apariencia del mapa difuso en
absoluto. A menudo usado por el terreno dar.

EMT_SPHERE_MAP:
Hace el material parézcaselo era la reflexion el ambiente alrededor de él. Para hacer este
posible, una textura llamé 'el mapa de la esfera' se usa que debe ponerse como Texturel.

EMT REFLECTION 2 LAYER:
Un material reflejando con un non adicionales optativos que reflejan la capa de la
textura. El mapa de la reflexion debe ponerse como Textura |.

EMT TRANSPARENT ADD COLOR:

Un material transparente. Solo la primera textura se usa. El nuevo color es calculado
agregando el color de la fuente y el color del dest simplemente. Esto significa si por
ejemplo una cartelera que usa una textura con el fondo negro y un circulo rojo en €l es
arrastrado con este material, el resultado es eso que solo el circulo rojo se dibujara un
poco transparente, y todo que era el negro es 100% transparente y no visible. Este tipo
material es util para por ejemplo los efectos de la particula.

EMT TRANSPARENT ALPHA CHANNEL:

Las hechuras el material transparente basado en el cauce de alfa de textura. El color
final esta juntos mezclado del color del destino y la textura colora, mientras usando el
valor de cauce de alfa como el factor de la mezcla. Solo primero la textura se usa. Si
usted esta usando este material con las texturas pequefias, es una idea buena para cargar
la textura en la modalidad de 32 bit (el video::1VideoDriver::setTextureCreationFlag ()).
También, una ref del alfa se usa que puede manipularse usando

SMaterial::Material TypeParam. Si el juego a 0, la ref del alfa consigue su valor
predefinido que es 0.5f y qué medios que los pixeles con un alfa valor >127 se escribira,
otros no. En otras, simples palabras: este valor controla como afilado los bordes se
vueltos al ir de un transparente a una mancha solida en la textura.

EMT TRANSPARENT ALPHA CHANNEL REF:

Las hechuras el material transparente basado en el cauce de alfa de textura. Si el valor
de cauce de alfa es mayor que 127, un pixel se escribe al blanco, por otra parte no. Este
material no usa alfa que mezcla y es mucho mas rapido que

EMT TRANSPARENT ALPHA_CHANNEL. Es ideal para dibujar el material como
el leafes de plantas, porque las fronteras no estan borrosas pero afiladas. Solo primero la
textura se usa. Si usted esta usando este material con las texturas pequefias y 3d objeto,
es una idea buena para cargar la textura en la modalidad de 32 bit (el
video::1VideoDriver::setTextureCreationFlag ()).

EMT _TRANSPARENT VERTEX ALPHA:
Las hechuras el material transparente basado en el valor de alfa de vértice.
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EMT TRANSPARENT REFLECTION 2 LAYER:

Un material reflejando transparente con un non adicionales optativos que reflejan la
capa de la textura. El mapa de la reflexion debe ponerse como Textura 1. La
transparencia depende del valor del alfa en los colores del vértice. Una textura que no
reflejara puede ponerse Textura 2 al als. Por favor la nota que este tipo material no es
actualmente 100% llevo a cabo en OpenGL. Funciona en Direct3D.

EMT _NORMAL MAP SOLID:

Un renderer del mapa normales solidos. Primero la textura es el mapa colorido, el
segundo debe ser el mapa normal. La nota que usted solo debe usar este material al
dibujar geometria que consiste en vertices de tipo S3DVertexTangents

(EVT _TANGENTS). Usted puede convertir cualquier malla en este formato que usa
IMeshManipulator::createMeshWithTangents () (Vea la Guia didactica de SpecialFX2).
Este shader corre atras en el vértice shader 1.1 y shader del pixel 1.1 hardware capaz y
caidas en una funcién fija encendio el material si este hardware no esta disponible. Solo
dos luces son soportadas por este shader, si hay mas, el mas cercano dos son escogidos.
Actualmente, este shader solo se lleva a cabo para el D3D8 y renderers de D3D9.

EMT NORMAL MAP TRANSPARENT ADD COLOR:

Un renderer del mapa normales transparentes. Primero la textura es el mapa colorido, el
segundo debe ser el mapa normal. La nota que usted solo debe usar este material al
dibujar geometria que consiste en vertices de tipo S3DVertexTangents
(EVT_TANGENTS). Usted puede convertir cualquier malla en este formato que usa
IMeshManipulator::createMeshWithTangents () (Vea la Guia didactica de SpecialFX2).
Este shader corre atras en el vértice shader 1.1 y shader del pixel 1.1 hardware capaz y
caidas en una funcion fija encendio el material si este hardware no esta disponible. Solo
dos luces son soportadas por este shader, si hay mas, el mas cercano dos son escogidos.
Actualmente, este shader solo se lleva a cabo para el D3D8 y renderers de D3D9.

EMT _NORMAL_MAP _TRANSPARENT _VERTEX ALPHA:

Un transparente (basado en el valor de alfa de vértice) el renderer del mapa normal.
Primero la textura es el mapa colorido, el segundo debe ser el mapa normal. La nota que
usted solo debe usar este material al dibujar geometria que consiste en vertices de tipo
S3DVertexTangents (EVT_TANGENTS). Usted puede convertir cualquier malla en
este formato que usa IMeshManipulator::createMeshWithTangents () (Vea la Guia
didactica de SpecialFX2). Este shader corre atras en el vértice shader 1.1 y shader del
pixel 1.1 hardware capaz y caidas en una funcion fija encendio el material si este
hardware no esta disponible. S6lo dos luces son soportadas por este shader, si hay mas,
el mas cercano dos son escogidos. Actualmente, este shader solo se lleva a cabo para el
D3D8 y renderers de D3D9.

EMT PARALLAX MAP SOLID:

Simplemente como EMT_NORMAL _MAP_SOLID, pero paralaje de los usos también
trazando que parece mucho mas realista. Esto solo trabaja cuando el hardware apoya el
vertice por lo menos shader 1.1 y pixel shader 1.4. Pnmero la textura es el mapa
colorido, el segundo debe ser el mapa normal. La textura del mapa normal debe

contener el valor de altura en el componente del alfa. El
I1VideoDriver::makeNormalMapTexture () el método escribe este automaticly de valor

al crear los mapas normales de un heightmap al usar una 32 textura del pedazo. La
balanza de altura del material (afectando el bumpiness) esta controlandose por el
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miembro de SMaterial::Material TypeParam. Si el juego ponga a cero, el valor
predefinido (0.02f) se aplicara. Por otra parte el valor puesto en

SMaterial :MaterialTypeParam se toma. Este valor depende en con que balanza que la
textura se traza en el material. Los valores demasiado altos o bajos de

Material TypeParam pueden producir los artefactos extrafios.

EMT PARALLAX MAP TRANSPARENT ADD _COLOR:

Un material s6lo como EMT PARALLAX_MAP_SOLID, pero es transparente,
mientras usando EMT _TRANSPARENT ADD COLOR como el material de la base.
EMT PARALLAX MAP TRANSPARENT VERTEX ALPHA :

Un material s6lo como EMT PARALLAX MAP_SOLID, pero es transparente,
mientras usando EMT TRANSPARENT_VERTEX ALPHA como el material de la

base.

EMT_FORCE_32BIT:
Este valor no se usa. S6lo obliga a esta enumeracion compilar en 32 momento.

La definicion en la linea 16 de archivo SMaterial. h.

Compile la enumeracion designado para el addHighLevelShaderMaterial () el
método.

Los valores de la enumeracion:
EPST PS 1 1
EPST PS 1 2
EPST_PS 1.3
EPST PS 1 4
EPST PS 2 0
EPST PS 2 a
EPST PS 2 b
EPST PS 3 0

EPST COUNT

Este no es un tipo, pero un valor que indica cuanto teclea que hay.




La definicion a linea 46 de archive IGPUProgrammingServices.h

La enumeracion marca diciéndole al driver de video en que deben crearse las texturas
del formato.

Los valores de la enumeracion:

ETCF_ALWAYS_16 BIT:

Las fuerzas el chofer para siempre crear 16 texturas del pedazo, indepenent de que el
formato el archivo en el disco tiene. Cuando escogiendo esto usted pueden soltar algun
detalle de color, pero gana mucha velocidad y memoria. pueden transferirse 16 texturas
del pedazo dos veces tan rapido como 32 texturas del pedazo y s6lo pueden usarse la
mitad del espacio en la memoria. Al usar esta bandera, no hace el sence para usar las
banderas al mismo tiempo ETCF_ALWAYS 32 BIT,

ETCF_OPTIMIZED FOR_QUALITY, o ETCF_OPTIMIZED_FOR_SPEED.

ETCF_ALWAYS 32 BIT:

Las fuerzas el chofer para siempre crear 32 texturas del pedazo, indepenent de que el
formato el archivo en el disco tiene. Por favor note que algunos choferes (como el
dispositivo del software) ignorara esto, porque ellos solo pueden crear y usar 16 texturas
del pedazo. Al usar esta bandera, no hace el sence para usar las banderas al mismo
tiempo ETCF_ALWAYS 16 BIT, ETCF_OPTIMIZED _FOR_QUALITY, o

ETCF _OPTIMIZED FOR SPEED.

ETCF_OPTIMIZED FOR QUALITY:

Permite al chofer decidir en que el formato los texutures se crean e intentan hacer las
texturas parecer tan bueno como posible. Normalmente escoge el formato en que la
textura se guardo en el disco simplemente. Al usar esta bandera, no hace el sence para
usar las banderas al mismo tiempo ETCF_ ALWAYS 16 _BIT,
ETCF_ALWAYS 32 BIT, oETCF_OPTIMIZED_FOR_SPEED.

ETCF_OPTIMIZED FOR_SPEED:

Permite al choéfer decidir en que el formato los texutures se crean e intentan crearlos
aumentando al maximo dé la velocidad. Al usar esta bandera, no hace al sence usar las
banderas ETCF_ ALWAYS_16 BIT, ETCF_ALWAYS_32 BIT, o
ETCF_OPTIMIZED_FOR_QUALITY, al mismo tiempo.




ETCF_CREATE MIP_MAPS: Automaticly crea los mip trazan nivela para las
texturas.

ETCF _FORCE_32 BIT_DO NOT_USE: Esta bandera nunca se usa, solo fuerza al
recopilador a compile éstos los valores de la enumeracion a 32 pedazo.

La definicion en la linea 22 de archivo

la enumeracion para los estados de transformacion de geometria
Los valores de la enumeracion:

ETS_VIEW: Vea la transformacion.

ETS WORLD: La transformacion mundial.
ETS_PROJECTION : La transformacion de la proyeccion.
ETS_COUNT: No usado.

La definicion de la linea tOt de archivo |

Compile la enumeracion designado para el addHighLevelShaderMaterial () el
método.

Los valores de la enumeracion:

EVST VS 1 1

EVST_VS 2 0

EVST_VS 2 a

EVST VS 3 0

EVST COUNT

Este no es un tipo, pero un valor que indica cuanto teclea que hayv.

La definicion a linea 26 de archivo iGPUPreosrammingServices.h.
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La enumeracion para todo el vértice teclea hay.

Los valores de la enumeracion:

EVT_STANDARD : Tipo del vértice normal usado por el artefacto de Trrlicht, el
video::S3DVertex.

EVT_2TCOORDS: El vértice con dos la textura coordina,
video::S3DVertex2TCoords. Normalmente uso para la geometria con lightmaps u otros
materiales especiales.

EVT_TANGENTS: El vértice con una tangente y vector del binormal,
video::S3DVertexTangents. Normalmente uso para el espacio tangente la cartografia

normal.

La detinicion en la linea I8 de archivo

la enumeracion por preguntar rasgos del chéfer video.

Los valores de la enumeracion:

EVDF_RENDER _TO_TARGET: jEl Driver puede dar a una superficie?
EVDF_BILINEAR_FILTER: ; Driver puede aplicar un filtro bilineal?
EVDF_HARDWARE_TL: ;Es los hardeware transforman y encendiendo soportado?
EVDF_MIP_MAP: El Driver puede ocuparse de mapas del mip?

EVDF_STENCIL_BUFFER: ;Los stencilbuffers se encienden y el apoyo del
dispositivo estarce los pulidores?

EVDF_VERTEX_SHADER 1 1: /EIl Vértice es un Shader 1.1 soportado?
EVDF_VERTEX_SHADER 2 0: /El Vértice es un Shader 2.0 soportado?
EVDF VERTEX_SHADER_3 0: /El Vértice es Shader 3.0 soportado?
EVDF PIXEL SHADER 1 _1: ;El Pixel es Shader 1.1 soportado?

EVDF PIXEL_SHADER 1 2: El Pixel es Shader 1.2 soportado?
EVDF_PIXEL SHADER 1 3: /El Pixel es Shader 1.3 soportado?

EVDF_PIXEL. _SHADER 1_4: /El Pixel es Shader 1.4 soportado?
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EVDF PIXEL_SHADER 2 0: ;(El Pixel es Shader 2.0 soportado?
EVDF_PIXEL_SHADER 3 0: ;El Pixel es Shader 3.0 soportado?

EVDF_ARB _VERTEX_PROGRAM._1: ;Es el vértice de ARB programa v1.0
apoy6?

EVDF_ARB FRAGMENT _PROGRAM 1: ;Es ARB fragmentan programa v1.0
apoyo?

EVDF_ARB GLSI.: ;GLSL se apoya?

EVDF_HLSL: ;HLSL se apoya?

La detinicion en la linea 43 de archivo

Un enunciado para el formato colorido de texturas usado por el Artefacto de
Irrlicht.

Un formato colorido especifica como la informacion colorida se guarda. El Artefacto de
Irrlicht usa el formato principalmente ECF_A1RSGSBS.

Los valores de la enumeracion:

ECF_A1RSGS5BS : 16 pedazo formato colorido usado por el chofer del software, y asi
prefirio por todo el otro artefacto del irrlicht los choferes videos. Hay 5 bits para cada
componente colorido, y un solo pedazo se deja para la informacién del alfa.

ECF_RSG6BS : El 16 pedazo formato colorido normal.

ECF_R8G8BS8: 24 color del pedazo, ningin cauce del alfa, pero 8 pedazo para la red,
verde y azul.

ECF_A8R8GS8BS : Predefina 32 pedazo formato colorido. se usan 8 bits para cada
componente: rojo, verde, azul y alfa.

La definicion en la linea 22 de archivo ilmage.h.




Irrlicht Engine lista de Clases

Aqui son las clases, estructuras, uniones e interfaces con las descripciones breves:

irr::core::aabbox3d< T

irr::cere::array< T, TAlloc >

irr::core::dimension2d< T >

irr::scene::l1AnimatedMesh

irr::scene::IAnimatedMeshB3d

irr::scene::1AnimatedMesh MD2

irr::scene::IAnimated MeshMS3D

irr::scene::1Animated MeshSceneNode

irr::scene::JAnimated MeshX

irr::scene::IAnimationEndCallBack

irr::io::1AttributeExchangingObject

irr::io::IAttributes

irr::scene::IBillboardSceneNode

irr::scene::ICameraScencNode

irr::gui::1CursorControl

irr::scene::IDummyTransformationSceneNode

irr::IEventReceiver

Alinea una caja en un espacio 3d
dimencional

Ego que reasigna la serie de la
plantilla (como el vector del stl)
con los rasgos adicionales

Especifica un tamafio en 2
dimenciones

Intertaz para animar una maya
Interfaz para usar algunas
funciones especiales de mayas
B3d.

Interfaz para usar algunas
tunciones especiales de mayas
MD?2

Interfaz para usar algunas
funciones especiales de mayas
MS3D

Nodo de escena para visualizar
las mayas animadas y sus
sombras

Interfaz para usar algunas
tunciones especiales de mayas X
Callback interfaz para eventos de
tinal de la animacion

Un objeto que puede fabricar en
serie y de-serialsus atributos en
un objeto de los atributos
Mantiene una interfaz genérica
los atributos y sus valores y los
possiblity para fabricarlos en
serte

Nodo de escena Billboard
Nodo de la escena que es un
(contrclable) la camara

Intertaz para manipular el cursor
del raton

El nodo de la escena mudo por
agregar las transtormaciones
adicionales al grafico de la
escena

Intertaz de un objeto el cual
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irr:

irr:

irr:

irr:
irr:
irr:

irr::

irr:

irr:

irr:
irr::
irr:

irr:

irr:
irr::
irr
irr::
irr:
irr:
irr::

irr:

irr:

irr:

:gui:

:gui:

rgui::
:gui::

gui::

gui::

:gui::

:gui::

:gui::

gui::

gui::

:gui::

gui:

3:gui::
:IGUIScrollBar

gui:

:gui::

gui::

:gui::

:gui::

1gui::

:io::IFileList

:io::IFileReadCallBack

:sio::IFileSystem

:video:: IGPUProgrammingServices

IGUIButton
IGUICheckBox
IGUIComboBox
IGUIContextMenu

IGUIEditBox

IGUIElement

IGUIEnvironment

IGUIFileOpenDialog
IGUIFont

IGUIImage

IGUIHnOutFader
:IGUIListBox

IGUIMeshViewer

JdGUISkin

IGUIStaticText
IGUITab
IGUITabControl

IGUIToolBar

IGUIWindow

puede recibir eventos

El Filelist lista todos los archivos
de un directorio

Callback clasitican para el
archivo lea la abstraccion

El FileSystem maneja archivos ¥
archivos y proporciona el acceso
a ellos

Interfaz que lo hace posible crear

y usar programas que corren en
el GPU

Intertaz boton GUI
Interfaz check box GUI
Combobox widget
Interfaz menu

Simple linea caja editable para
mostra un simple texto

Clase base para todos los
elementos GUI

GUI Environment. Usado para
fabricar y administrar los
elementos GUI

Archivo estandar OpenDialog
Interface de font

Intertaz para visualizar imagines
GUI

Elementos para fader salidas o
entradas

Elemento list box por defecto
Visuaizar maya en un elemento
GUI

Elemento Scroll bar por defecto
Vistas de formas de los
elementos GUI

Multiple o simple linea de texto
Un tab, hacia que podrian
agregarse otros elementos del gui
Un control TAB estandar

Se queda a la cima de su padre
gusta la barra de menu y

contiene los botones de la
herramienta

El valor predeterminado el
elemento de GUI de ventana
movil con la frontera, subtitulo e
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irr::video::[lmage

irr::video::IIlmageLoader
irr::video::1lmageWriter
irr:zioz:lirrNXMLReader< char_type, super_class >
irr::scene::1LightSceneNode

irr::1Logger

irr::video::IMateriaiRenderer

irr::video::IMaterialRendererServices

irr::scene::IMesh

mirr::scene:: 1N eshBuffer

irr::scene::IMeshCache

irr::scene::IMeshLoader
irr::scene::IMeshManipulator

irr::scene::1MeshSceneNode

irr::scene::IMetaTriangleSelector

irr::10SOperator

irr::scene::IParticleAffector

irr::scene::IParticleEmitter

1conos intimos

La intertaz para los datos de
imagen de software

Clase que puede crear una
imagen de un archivo

Una por escribir los datos de
imagen de software

Interfaz que provee facil acceso
a un archive . XML

Nodo de escena con luz
dinamica

Intertaz que muestra mensage,
precausiones y errorres.

Interfaz para renderizar materials
puede usarse para extender el
engine con otros materiales

Interfaz qiue prove algunos
metodos para modificaciones
avanzadas estados internos de
IVideoDriver

Clasifique por acceder una malla
con los pulidores de la malla
multipies

Struct por estar de acuerdo una
malla con un solo material

Las tiendas de escondite de
malla ya cargaron las mallas y
proporcionan una interfaz a ellos

Clase que puede cargar una
malla animada de un archivo

Una intertaz para tacilmente
manipule las mallas

Un nodo de escena para
visualizar una maya estatica

Una por hacer a los
seleccionadores del triangulo
multiples trabajar como un
seleccionador grande

El operador del sistema
operativo proporciona el sistema
del funcionamiento los metodos
especificos e informaciones

Un particle affector modifica
particulas

Un emisor de la particula por
usar con los sistemas de la
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irr::scene::1ParticleSystemSceneNode

irr::scene::1Q3LevelMesh

irr::io::IReadFile

irr::core::irrAllocator< T >

irr::core::irrAllocatorFast< T >

irr::IrrlichtDevice

irr::scene::ISceneCollisionManager

irr::scene::1SceneManager

irr::scene::ISceneNode

irr::scene::ISceneNodeAnimator

irr::scene::ISceneNodeAnimatorCollisionResponse

irr::scene::ISceneNodeAnimatorFactory

irr::scene::ISceneNodeFactory

irr::scene::IScenelUserDataSerializer

irr::video::1ShaderConstaniSetCallBack

irr::scene::IShadow VolumeSceneNode

irr::scene::ITerrainSceneNode

particula

Un particula sistema escena nodo
por crear la nieve, el fuego, el
exlosions, niebla..

Una para un wich de la Malla
puede cargarse directamente de
un Quake3. el bsp-archivo

Interfaz qoe prove acceso de
lectura a un archivo

El allocator rapido, solo ser
usado en los recipientes dentro
del mismo monton de memoria,

The Irrlicht device. Permite crear
createDevice() o
createDeviceEx()

El administrador de escenas de
collision facilita manipoulacion
de nodos de escena para hacer
colision.

El administrado de escena
permite el uso de nodos, mayas,
camaras y todo lo que se muestie
en la pantalla.

Interfaz de nodo de escena

Animador de nodsos de escena
rotacion, pocision, textura,...

Nodo de escena especial que
hace possible la respuesta de
colision

Interfaz que hace possible [a
creacion de nodos de escena
animados dinamicos.

Interfaz que hace possible la
creacion de nodos de escena
dinamicos.

Intertaz para datos de lectura y
escritura de archivos de usario
con archivos .irr

Interfaz que hace posible
mantener constante los programa
del gpu en frames.

Nodo de escena para renderizar
sombras dentro del stencil butfer
Un nodo de escena que visualiza
unb terreno apartir de un mapa
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irr::scene::ITextSceneNode

irr::video::ITexture
irr::ITimer
irr::scene::I'TriangleSelector
irr::IUnknewn
irr::video::1VideoDriver
irr::video::IVideoModeL.ist

irr::io::1WriteFile

irr::io::1XV1.Base

irr::io:: INMLWriter

irr::core::line2d< T >

irr::core::line3d< T >

irr::core::list< T >

irr::core::list< T >::lterator

irr::core::matrixd4

irr::core::plane3d< T >

irr::core::position2d< T >

irr::core::quaternion
irr::core::rect< T >

irr::video::S3DVertex
irr::video::S3DVertex2TCoords

irr::video::S3DVertexTangents

algioritmico.

Un nodo de escena en vista de
texto 2d en un espacio 3d
dimencional.

Intertaz para el Video Driver
dependiendo de la Textura

Interfaz para manipular el tiempo
virtual.

Interfaz que regresa un triangulo
con propiedades especificas

Clase base Para agregar mas
objetos al Irrlicht Engine

Interfaz que permite el uso de las
clases de irr::video

Una lista de todos los modos de
videos

Interfaz que provee acceso a
escribir en un archivo

Clase Empy usadas para
variables a la clase
IrrXMLReader

Intertaz que prove metodos para
escribir facilmente en archivo

Linea 2d entre 2 puntos con
intersecciones y metodos

Linea 3d entre dos puntos con
intersecciones y meétodos

Lista double temporal
Lista iterator

Matrix 4x4 mostrando
trandformaciones en matrices y
calculos 3d

Clase plana temporal con
algunas intersecciones y metodos

Clase simple manejando 2
coordenadas

Clase Quaternion
Rectangulo temporal

Vértice normal usado por el
Irrlicht Engine

El vértice con dos coordenadas
de la textura

El vértice con una tangente y
vector del binormal
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irr::scene::SAnimatedMesh

irr::io::SAttributeRead WriteOptions

irr::video::SColor

irr::video::SColorf

irr::SEvent

irr::video::SExposed VideoData

irr::SlrrlichtCreationParameters

irr::SKeyMap

irr::video::SLight

irr::video::SMaterial

irr::scene::SMVesh

irr::scene::SMeshBuffer

irr::scene::SMeshBufferLightMap

irr::scene::SMeshBufferTangents

irr::scene::SParticle

irr::core::string< T, TAlloc >

irr::scene::SViewFrustrum

irr::core::triangle3d< T >

La aplicacion simple de la
interfaz de J[AnimatedMesh

Struct que sostiene datos que
describen las opciones

Clase que representa un 32
pedazo color de ARGB

Clase que representa con cuatro
colores punto flotante

Struct por sostener los datos de
evento. Un evento puede ser un
gui, raton o evento del teclado

Estructure por sostener datos que
describen drivers y sistema
operativo los datos especificos

Estructure por sostener los
Irrlicht Dispositivo creacion
parametros avanzados
Struct que guarda qué llave
pertenece a que la accion

Estructure por sostener datos que
describen una luz del punto
dinamica

Struct por sostener los
parametros para un renderer
material

La aplicacion simple de la
interfaz de IMesh

La aplicacion simple de la
interfaz de IMeshBufter con el
vertices de S3DVertex

La aplicacion simple de la
interfaz de IMeshBufter con el
vertices de S3DVertex2TCoords

La aplicacion simple de la
interfaz de IMeshBufter con el
vertices de S3DVertexTangents

Estructura por sostener los datos
de la particula

La clase del cordon muy simple
con algunos rasgos utiles

Define el frustrum de vista.
Thats el espacio visto por la
camara

3d clase de plantilla de triangulo
por hacer descubrimiento de la
colision y otras cosas




irr::core::vector2d< T >

irr::core::vector3d<T >

2d clase de plantilla de vector
con los muchos operadores v

meétodos

3d clase de plantilla de vector
con los muchos operadores y

métodos

Irrlicht Engine Class Hierarchy

Esta lista de herencia se ordena aproximadamente, pero no completamente,

alfabéticamente:

irr::1EventReceiver
irr::guis: IGUIE
irr::gui:
ire::gui::
irriiguic:
irr::gui::
irr::gui:
irr:igui:
irr::gui::
irrs:gui::
irr::gui::
ire::gui::
irr::gui::
irr::gui::
irr::gui:
irr::gui:
irr::

gui::
ire::

gui::
o oarr:scene::

IUnknown
ire::igui:
irr::eui:
ires:gui:
irrs:gui::
irv::gui:

dACurso

(¢]

irr::ecore::aabbox3d< T >
irr::core::array< T, TAlloc >
irr::core::dimension2d< T >

lentent

:1IGUIButton

IGUICheckBox
IGUIComboBox
IGUIContextMenu

:IGUIEditBox

IGUIFileOpenDialeg
IGULlImage
[GUInOutFader

1G UL ListBox
IGUIMeshViewer
IGUIScrollBar
IGUIStaticText

IGUITab
JAGUITabControl

[GUIToolBar
IGUIWindow

[CameraSceneNode
:;ioz:TFileReadCalIBack

ivideo:: IGPUProgrammingServices
ztios:HrrXMLReader< char_type. super_class >
::video: :IMaterial RendererServices
:cove:irrAllocator< T >
crcore:irrAllocatorkFast< T >
::scene::iScenelUserDataSerializer

rControl

JGUIElement
IGULEnvironment
IGUIFont
1GUISKIn

o




irr::1Logger

irrzzioz: IAttributeExchangingQObject
= irr::seene::ISceneNode

irr::scene::JAnimatedMeshSceneNode
irr::scene:: IBillboardSceneNode
irr::scene::ICameraSceneNode

irr::scene:: IDummy TransformationSceneNode
irr::scene::lILightSceneNode
irr::scene::IVMeshSceneNode

irr::scene::I ParticleSystemSceneNode
irr::scene::IShadowVolumeSceneNode
irr::scene::I'TerrainSceneNode
irr::scene::I'TextSceneNode

= qrr::scene::ISceneNodeAnimator

irr::scene::ISceneNodeAnimatorCollisionResponse

irr:zioz:IAttributes
irr::io::IFileList
irr:zio::IFileSystem
irr::io::IReadFile
irr::io::IWritekile
irr:zio::INMLWriter
irr::10SOperator
irr::lrrlichiDevice

irr: P Timer

irr::scene::IAnimatedMesh

» irr::scene::lAnimatedMesh B3d

= irr::scene::lAnimatedMesh M D2

= irr::scene:: LAnimatedVlesh MIS3D

= irr:scene::lAnimatedMlesh X

= irr:scene::1Q3LevelMesh

= jrr::scene::SAnimatedMesh
irr::scene::[AnimationEndCallBack
irr::scene::[MVesh

= irr::scene::SMesh
irr::scene::IMeshBuffer

= irr::scene::SMeshBuffer

= irr:scene::SMeshBufferLightMVap

= irr:scene::SMeshBufferTangents
irr::scene::IMeshCache
irr::scene::IMeshl.oader
irr::scene::IMeshManipulator
irr::scene::IParticleAffector
irr::scene::IParticleEmitter
irr::scene::1SceneCollisionManager
irr::scene::IScencManager
irr::scene::ISceneNode AnimatorFactory
irr::scene::ISceneNodeFactory
irr::scene:: I TriangleSelector

= irr::scene::IMetaTriangleSelector
irr::video::llmage




< irracvideo::IlmageLoader
irr::video::IlmageWriter

o irri:video::INlaterialRenderer

> irrasvideo::IShaderConstantSetCallBack

> irra:video::ITexture

o irr:avideo::1VideoDriver

s irraivideo::1VideoModelL.ist
irr::io:: IXMLBase
irr::core::line2d< T >
irr::core::line3d< T >
irr::core::list< T >
irr::core::list< T >::Iterator
irr::core::matrix4
irr::core::plane3d<T >
irr::core::position2d<T >
irr::core::quaternion
irr::core::rect< T >
irr::video::S3DVertex
irr::video::S3DVertex2TCoords
irr::video::S3DVertexTangents
irr:io:: SAttributeReadWriteOptions
irr::video::SColor
irr::video::SColorf
irr::SEvent
irr::video:: SExposed VideoData
irr::SlrrlichtCreationParameters
irr::SKevMap
irr::video::SLight
irr::video::SMaterial
irr::scene::SParticle
irr::core::string< T. TAlloc >
irr::scene::SViewFrustrum
irr::core::triangle3d< T >
irr::core::vector2d<'T >
irr::core::vectordd< T >
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6.7. CAPITULO 7:

COMO INSTALAR EL MOTOR IRRLICHT ENGINE

6.7.1. Planteamiento del capitulo

Este es el capitulo se va a entrar ya a lo que es el modo de instalacion del IRRLICHT
ENGINE para poder utilizarlo, también se explicara como instalar el compilador
DEV-CPP.

Ademas de como instalar IRRLICHT ENGINE al compilador DEV-CPP para empezar

a programar.

6.7.2. Objetivos del capitulo

Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

e Saber como instalar el motor de desarrollo IRRLICHT ENGINE.

e Conocer los pasos a seguir para instalar el Compilador DEV-CPP
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6.7.3. Explicacion del contenido

6.7.3.1. Introduccion

Para poder hacer uso del motor IRRLICHT ENGINE es necesario de otra herramienta,
conocida como compilador, esta herramienta se encarga de convertir el archivo fuente a
archivo objeto y asi poder generar un archivo ejecutable.

Para este capitulo se trabajara con el Compilador DEV-CPP una herramienta gratuita

para poder escribir nuestro codigo.

6.7.3.2. Comenzar a instalar

A continuacidn se explicara paso a paso la instalacion de el motor IRRLICHT ENGINE
y del compilador DEV-CPP, para poder comenzar a programar, lea detenidamente paso

a paso las instrucciones, para evitar errores en la instalacion
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Las bases para poder desarrollar

Antes de empezar a estudiar los modulos de ejemplos, se van a dar unas pequeilas
aclaraciones, que son indispensables a la hora de desarrollar una aplicacién con las
herramientas de desarrollo aplicadas (IRRLICHT ENGINE y DEV-CPP), estos

recursos los encontraras en el CD.
IRRLICHT ENGINE 1.1

irtlicht-1.,1

Se recomienda poner esta carpeta en la particion principal de Windows para de este
modo poderlo ubicar facilmente.

7 PRESARIC (€}

Archivo  Edicion  Ver  Favorkos Herramientas  Ayuda
Atgs -~ Blsqueda Carpetas -

Carpetas
= Escritorio
i Mis documentos
mMRCL .
- > PRESARIO(C}): irbche-1.1 Program Fles WINDOWS
+ Archivos de programa V\ ,
. Dev-Cpp Aqui
Dacuments and Settings
rhdw-1.1
Program Files
WINDOWS

Archivos de programa Dev-Cpp Documents and Settings

I

Figura 6.0.1

Para poder manipular este paquete SDK necesitames una herramienta de programacion
en este modulo trataremos con la aplicacion DEV-CPP

devcpp-4.9.9.2_setup

e

Este es un ejecutable a diferencia del anterior sigue una serie de pasos a la hora de su
instalacion.

Dev-L++ S bata 9 1elease (4 9.9 2} 574

welcome to Dev-C++ install program. Please do not install this version of Dev-C++ over an existing installation.




El instalador nos da la bienvenida. Nos solicita que no instalemos esta version sobre una
instalacion existente, es decir si ya se encuentra instalado, ya que no posee un
verificador de instalacion. Si no tenemos ninguna version de esta aplicacion instalada
en el equipo damos aceptar. de lo contrario luego de que cargue la siguiente ventana nos
da las opciones | ok |0/ cancel

Installer Language

Please wait while Setup is loading... Please select alanguage.

unpacking data: 45%
Esparniol

oK Cancel

Como se comenta anteriormente si ya posees una version de esta aplicacion instalada, lo
recomendable es desinstalarla primero y luego proseguir con la instalacion:

i T » Cancela la instalacion de la aplicacion DEV-CPP.

£ > Prosigue la instalacion.

Espafiol v

Si deseamos otro idioma en este Combo Box (Caja de texto) vasta con dar un clic en el,
y seleccionar los disponibles, luego de esto pasa a la siguiente ventana.

N

Dev-{++ 0 beta 9 1elease (4.9 9 2} % 7

Acuerdo de licencia

Por favor revise los términos de la licencia antes de instalar Dev-C++ 5 beta 9 release
(4.9.9.2).

Presione Avanzar Pagina para ver €l resto del acuerdo.

Bloodshed Dev-C++ is distributed under the GMU Gereral Public License. ”~
Be sure to read it before using DewC++.

GNU GEWNERAL PUBLIC LICENSE
Yersion 2, June 1991
Copyright (C) 1939, 1991 Free Software Feundation, Inc.
675 Mass Ave, Cambridge, Ma 02139, USA

Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license docurnent, but changing it is not allovwed. v

Si acepta todos los términos del acuerdo, seleccione &cepto para continuar, Debe aceptar el
acuerdo para instalar Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2).

~ Acepto | Cancelar
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Esta ventana contiene un Acuerdo de licencia, un acuerdo del creador con el cliente de
los usos que puede brindarle y los derechos que debe acreditarle, nos da dos opciones:

. ., » Estamos de acuerdo con sus condiciones y continia la instalacion.

Cancelar -— No estamos de acuerdo salimos de la instalacion.
Sidioclicen | Acepto | mostrara la siguiente ventana:
. Dey-{++ 5 beta 9 release (4.9 9 2) = >4l |

Seleccion de componentes
Seleccione qué caracteristicas de Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2) desea instalar.

Choose components

Seleccione el tipo de instalacid g v
O seleccione los componentes Dev-C++ program A
opcionales que desee Example files -
instalar: g &

Help files

Icon files

"' Mingw compiler sy
Language files
+ Associate C and C

Espacio requerido: 59.2M8 — (EreaFe s_ho.r.tc.u slv

< >

< Atrds | Siguiente > | | Cancelar

RS

En esta ventana nos muestra los componentes de los cuales dispone por el momento es
irrelevante analizar esta parte, también nos ofrece 3 opciones:

| < Atrés = Regresar a la ventana anterior
Siguiente > i Proseguir con la instalacion.

Si se presiono el boton *Siguiente™ nos mostrara la siguiente ventana esta nos muestra
la ruta por detecto donde lo va a instalar, si deseamos instalarlo en un parte
especiticada, solo tenemos que dar un clic en | Examinar... | v especificamos la ruta que
deseamos una vez echo esto, la aplicacion realiza una ultima confirmacion:

< Atras Regresar a la ventana anterior.
Tt Instalar la aplicacion.

e Cancelar la instalacion.
Cancelar |




Dev-C++ 5 beta 9 1elease {4 9. ¢ 2) - 4

Elegir lugar de instalacion
Elija el directerio para instalar Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2),

Select the directary te install Dev-C++to !

NWerrort O Lieshine:

C:\Dev-Cppl Egaminar. 9,

Espacio requerido: 59.2MB
Espacio disponible: 7.6G8

< Atras Instalar | Cancelar
Si nuestra respuesta fue| Instasar | Solo restara espera que se instale la aplicacion v
listo.
Dev-C++ 5 beta ¢ 1elease {4 9.9 2) i Bl
Instalando
Por favor espere mientas Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.2.2) se instala. 3
Extraer: osjdump.exe
Extraer: gpref.exe -

Extraer: Id.exe
Extraer: make.exe

Extraer: mingw32-c++.exe
Extraer: mingw32-g++.exe
Extraer: mingw32-gcc-3.4.2
Extraer: mingw32-gcc.exe
Extraer: mingw32-make.exe
Extraer: mingwm10.dIl
Extraer: nm.exe

Extraer: objcopy.exe
[Ejecutar: "C:\Dev-Cppipackman.exe” fauto fquiet funinstall "C:\Dev-CppiPackages\mingw-runtime

Una vez terminado nos envia el siguiente pantanazo:




[tey-L++ 5 beta % release {4 9 9 2}
Do you want to install Dev-C++ for all users on this computer ?

ey e

Si i No |

Esta ventana dice lo siguiente, “;Desea que esta aplicacion este disponible para todos
los usuarios de esta computadora?”

o ey ) . . - 7 . o
Si Todos los usuarios registrados en el equipo tendran esta aplicacion

disponible.

No Solo lo tendra la cuenta (usuario) que lo instalo.

Finalmente damos terminar y dejamos seleccionado la opcion de
“Ejecutar Dev-C++ 5 beta 9 reléase (4.9.9.2)”

N
5

CDrey-C++ 5 beta ¢ 1elease (4 9.9 2) -

Completando el Asistente de
Instalacion de Dev-C++ 5 beta 9

£ a2 o o oA

Dev-C++ 5 beta 9 release (4.9.9.2) ha sido instalado en su
sistema.

Presione Terminar para cerrar este asistente.

[vIEjecutar Dev-C++ S beta Srelease {4.9.9.2)

| . |
| Terminar | | Cancelar |

Una vez hecho esto aparece otra ventana dandonos unas recomendaciones para con el
programa viendo que no hay mas opciones damos ACEPTAR.

Beta version Hotice Pt

This is a beta version of Dev-C++.Please report bugs at http:{{bloodshed.net/bugs. We provide updates often, so be sure to
check for them in Tools menu, Check for UpdatesfPackages.

Yeur config files will be stored in C:\Documents and Settings\Compaq_Propietarto\Datos de programatDev-Cpp
Otherwise, you can pass the following parameter to Dev-C++ : -¢ ¢:\config_file_directory




Seleccionamos el idioma, ingles por defecto y damos clic en Next:

[tev-U++ fiist time onfigul ation

File FEdit Search View 1 hisis the fist time you have launched Dev-C++. You
== e —— may configure the startup settings now, or later change
[ 14, | ] EE them from the Environment options in the Tools menu.
+  Select your language :

) i

L AL— Chinese ~
main.cpp i Chinese (T\W)
r Croatian
| #iuslune <v  Czech (Eefting)
| Danish
| it Declare Dutch (Nederlands)
: HESSEEE English (Original) v
LRESULT CAlL

b Y

Select your Dev-C++ theme :

A¥ Make

char szClas New Look v Preview

Use XP Theme

& Next

int WINAPI

Nos sale otra ventana, para activar las clases del codigo:

Dev-C++ fust time <onfiguiation

File Edit Search view DewC++can retrieve information from headers files, to
N —— help youfind functions. classes and variables
R D E i prototypes easily, through a class browser and a code

- completion list.
008
. Although this feature is useful, it requires more
RoNLLPP l CPU power and memory, and may not be suitable
<0 for all developers. Do you want to use it ? You

can enable or disable it later in E ditor Options,
Class Browser.

/% Declare

LRESULT CAl

¢ Yes. | want te use this feature
£ Make t} No. | prefer te use Dev-C++ without it
char szClas

int WINAPI

» Next

* Yes, | want to use this feature Cargar las librerias en la aplicacion.

No, | prefer to use Dew-C++ without it Usarlo sin librerias.

Aunque no son tan necesarias para lo que se va desarrollar es recomendable instalarlo,
va que si domina algo de programacidn podra emplearlas para el desarrollo de
videojuegos.
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Nos hace una ultima pregunta, de si deseamos crear el cache:

Dev-C++ fiist time configuration

File Edit Search View
)& = &
O =

main.cpp I

<%

£k Declare

LRESULT cCal

¢

A Make )

char szClas

int WINAPI

+ Yes, create the cache now
No, do not create the cache

Use this directory instead of the standard one:
0

>
>

You decided to use the code completion feature. To
optimize this process. it is recommended to create a
cache of the standard headers files.

Do you want to create the code completion cache
now? This can take several minutes. It is possible to
cieate this cache later in Editor Options, Class
Browsing, Completion.

+ Yes. create the cache now
No, do not crzate the cache

IJse this directory instead of the standard one:
0D

a
s.a

& Nexwt

- Si crea la cache.
- No la crea la cache.

- Si activa esta pestafia puede especificar el
cache que desee.

Para este provecto es recomendado crear la cache, la primera opcion ella por defecto va
esta seleccionada, sin embargo siempre debe seccionarse, una vez se cargue la cache
estaremos listos para trabajar el IRRLICHT ENGINE en el DEV-CPP.

[Dev-C++ first time configuration

File Edit Search View
LE JEHE
d 3
main.cpp I

-
| luds <

F ad Declars

LRESULT C&l

¢t Make t}

char szClas

int WINAPI

You decided to use the code completion feature. To
optimize this process, it istecommended to create a
cache of the standard headers files.

Do you want to create the code completion cache
now? This can take several minutes. It is possible to
create this cache later in Editor Options. Class
Browsing, Completien.

Parsing file: c:\dev-cpphinclude\imagehlp.h




Finalmente damos click en OK y esta la aplicacidn lista para trabajar.

[rev-C ++ furst time configuration

File Edit Search View

Dev-C++ has been configured successfully, you may
now click OK to proceed to its loading.

WINE N E
O 8
main.cpp ?

!

(7
" I you need help using Dev-C++, please refer to the

© Dew-C++ help file in the Help menu. You will also find

there a FAQ [which is ver impoitant to read in case

you have a problem) and a C tutonal.

/T Make

<t You can also download packages [like libraries or
tools) to use with Dev-C++, and upgrade to the latest
version by using WebUpdate, which you will find in

/% Declaft Tools meny, Check for Updates/Packages.
LRESULT CAI

£}

char szClas

int WINAPI

o OK

Ya estamos listos para trabajar en el DEV-CPP

=

09 O
7® [heev.

=

Propeclo Ciges Depuat

Fllrsetzr . Slafadeada [ ka

-

Sugerencia del dia

¥

Anternion

.10 Cebatiae quiar las sugstencias del dia?

Los sugererkias que dpercceren oqui 18 dacén
nfIMACion (ple o SPAECe on rngun obia

parts.

Siles desachivac v uizres velkss s taide
s selecc anandy "Ayala / Sugerencs ool

cia”...

Nomoslhion sugstenzias o moo

33 Compdadn % Recusos {fh Reudode de la compdocrin 7 Depuas @ Ves Readades

Hewdy.

Por cuando se abre la aplicacion aparece una ventana de sugerencias para programar, si
no las desea chulee la opcién “No mostrar sugerencia al inicio y listo” y si desea
recuperarla en ayuda podremos recuperar esta ventana y cambiar de opinidn.

5 CVS Ventana Ayuda

< | Afiadir/Quitar

-

Ayuda en Dev-C++

Configurar el Mend de Ayuda...
sugerencia del dia
Acercade Dev-C++




6.8. CAPITULO 8:

CREAR NUESTRO PRIMER PROYECTO DE IRRLICHT ENGINE

6.8.1. Planteamiento del capitulo

Para comenzar a trabajar ya con el motor es necesario seguir unas recomendaciones, las
cuales se aclararan en este capitulo, se recomienda analizar cada informacion facilitada

por el documento para comprender a la perfeccion lo que se desea realizar.

6.8.2. Objetivos del capitulo

Es deseable que al finalizar el capitulo el estudiante:

e Conocer los pasos a seguir para crear un proyecto de IRRLICHT.

e Saber que debe hacer para que el proyecto funcione correctamente.

e Crear el primer codigo fuente y asignarle un nombre




6.8.3. Explicacion del contenido

6.8.3.1. Introduccién
La programacion con IRRLICHT no es muy compleja solo necesita de la creatividad del

programador, claro esta que para ello debe conocer los métodos con los que cuenta el

motor, se va a crear un proyecto con el cual podremos crear programa IRRLICHT.

6.8.3.2. Comenzar a instalar

Lee detenidamente cada linea de informacion para comprender los pasos a seguir para
desarrollar proyectos en el compilador aptos para el motor de videojuegos IRRLICHT

ENGINE.
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Como desarrollar un proyecto para el motor IRRLICHT ENGINE

Estas son unas recomendaciones para crear un proyecto de IRRLICHT ENGINE:

Dirigirse a archivo y escoger nuevo proyecto.

B beviisor 4992 _ 0 g3
Archivo Edcicn  Buscar Ver Proyecte Ewpcuia  Depurar  Hermamentas (V3 vertana  Ayuda

Nievo 4 D Codgo "uevie  Qr+i
& pbirproyecto o Archvo  Culec i ) Sldrakuta [ lia

> [ 2eamso
-

Irrportar 3

|2 Expurter ¢

Configwrar [mprasién

38 salr

92 Compilzdor ) Recursos | (i Resutads dela compdozén - &7 Depurar  [C4 Vs Resuitados

Escogemos un proyecto vacio (Empty Project) v damos le damos un nombre en
nombre de proyecto (te recomendamos guardarlo en una carpeta con el mismo
nombre para no confundirte, en el resto del modulo por el momento se le dara el

nombre “ejemplo” y le damos aceptar.

P

Huevo Proyecto

Basic
= 1 3 Ty 2 B
[ — i L Lgt
-1 ___t’: X ;{3
Wirdows Console Static Library DLL

Application Application

Descripcion del tipo de Proyecto seleccionado:

s
“n

Dpciones de proyecto
Nombre del Proyecto: EnC o EnCi+
Prevectsl Haces C/C++ Mi ldiomea
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Por defecto nos ofrece guardar en la misma carpeta donde se instalo el DEV-CPP pero

en realidad podemos guardarlo donde nos plazca, para evitar confusiones por el
momento guardémosla en la misma carpeta, recuerda antes crear una carpeta con el

mismo nombre del proyecto para evitar confusiones.

Create new project

Guaidai en:

Documentos
recientes

1

Eseritario

DevCpp

bin
Examples
Help
Icons
include
Lang

iy

3
¢

@& cor &

libexec
raeingw32
Packages
Templates

[eiempil ]

Mis documerites
MiPC

,

Tipo: Dev-C++ project [*. dev] - Cancelar

Mis silios de red Nombre: sjemplo

Y lo guardamos ahi.

Por alguna razon, el archivo “ejemplo.dev’ no aparece guardado en la carpeta se
recomienda hacer lo siguiente:

Nos vamos a archivo y seleccionamos “Guardar Proyecto como...”:

Archivo Edicién Buscar Yer Provect

Muevo 4

g Abrir Proyecto o Archivo  Ctrl+0
»

Guardar Proyecto como...
@ Guardar Todo




Guardémoslo en cualquier parte menos en donde se guardo primero, por ejemplo yo lo

guardo en escritorio.

Cieate new project

Guardar en: Escritorio -

o

Mis documentos
Mi PC

Bocumentos % M sitios de red
recientes

Escritario

Mis décumenlos

Mis sitios dered  Nombre:

eiemplol

Tipa: Dev-C++ project {* dev)

Luego Cierro la aplicacion.

Q[bev-cﬂ 4992 - [ejemplo] - ejemplo dev

fcchivo Edhddn Buscer ver Proyecto Ejecutar Depurar Herramientas CVS Ventana Avuda

o8 0 @ <2 ©
90 BBy 2@ []MNevo. dlnetx.  @|AfedQurar [T lra

Proyecto  Clases Depurar

O ejemplo
CERRAR LA APLICACION

33 Compdader @) Recunsos (T Resuhado de la compilacién &7 Depurar {Q Ver Resukados

Done paising 0 0.02 seconds

oy

ck E-

-

- Cancelar

Una vez echo esto copiamos el archivo “ejemplo.dev™ que se encuentra en escritorio y

lo pego en la carpeta “ejemplo” que creamos anteriormente.




¢ ajemplo B )

Archive Edicion  Ver Favoritos Herramientas Ayt >

" >
) Akrds ~ ' Blsqueda

C:\Dev-Cpplejemplo vilkdlr

ejemplo

"

Damos doble click

Bueno damos doble click sobre el archivo “ejemplo.dev” que se encuentra en la carpeta
ejemplo.
Devuelta en la aplicacion DEV-CPP

EdDev-Cor 499 2 - [eremplo ] - rremplo dev o[ e ] 7
Archivo Edcion Buscar Ver Provedto Eiecuta Depwra  Herramierkas TS Ventana  Ayudy
o8 o 8 e s @

oo~y ag 2@ [ Huevo. Gllnsetsr...  PladedRura  [7] s

Pioyxclo  Clases Depuar

D eiem‘;lo

gg Compdadar r@ PRecuisos dl] Resultado de le camgilacion % Deputal @ Va1 Aesitades
Donz paisng in 0.02 secords

Necesitamos ahora incluir las librerias y los includes del IRRLICHT ENGINE al
proyecto para poder trabajar.

Paso 1.
Piogecto  Cle; D o J 3 .
‘°"Of,_._._i"s e En la pestana “proyecto” a mano izquierda, damos un click
e . o :
" Nuevo Cédigo Fuente derecho al proyecto “ejemplo” y nos dirigimos a opciones

Afadr a Proyecto...

Quitar del Provecto... del proyeCtO'

ARadir carpeta
Opciones del Proyecto Ak+P

cvs 3
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Parametros

Nos aparecera la siguiente ventana:
Directorios

Opcrones de Proyecto 7S
¥
Principal
Nombre: ejlemplo
Archivo: C:\Dev-Cap\ejemplo\ejemplo. de
Archive de salida:>:\Dev-Cpp\ejenplo\ejemplo.exe
Archivos: 0 archivos [0 fuentes, 0 de cabecera. 0 de recursos]
Icono: Tipo:
::: Biblioteca Win32 GUI [mado gréfico)
Consola Win32 [modo texto)
5L Explorar Biblioteca E stitica Win32
Biblioteca DLL Win32
|7 Aceplar_| Cancelar Ayuda

Vamos a trabajar en las pestanas Parametros y Directorios

En parametros vamos hacer lo siguiente:

b, B

Cpoiones de Froyecto
Parame...

Opciones Adicionales en la Linea de Comandos:

Compilador: Compilador de C++ Linker

?g ARadir Biblioteca u Obie:

Aceptar Cancelar 7 fwuda
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A - Esta es la ruta de la libreria = “C:\irrlicht-1.1\lib\Win32-gcc” damos un clic

en el boton “Anadir Biblioteca u Objeto”

B - Seleccionamos las librerias que necesitamos, en nuestro caso escojan todas

Abivi
Busca en: Win32-gcc
Iblrrlicht.a
"y Ebjpeg.a
Documentos 822
recientes
Escritono
Mis documentos
MiPC
-
Mis stios de ied  Nombre: “fblnlickt 3" “libjpeg.a” "Tibz.a"
Tpo: Libraty (*.a;" b}

Y dan click abrir.
{tpciones de Froyecto

FPardme...

Opciones Adicionales en la Linea de Comandos:
Compilador: Compilador de C++

" Acemtar

Asi debe quedar una vez realizado con éxito la carga, y damos aceptar.

>+ e BekE

Linkes

~ v
] e

Abii

Cancelar

A 2idicht-1.12b A in3e
2 2inlicht-1.12ibAWin3:
2 Airlicht-1.12ib ARinS:

>

<
L. Afiadi Bibiioteca u Obje:

a

X Cancelar

? Ayuda




Realizamos los mismos pasos anteriores, pero esta vez en lugar de parametros se elegira

directoros.
En Directorios vamos hacer lo siguiente:

A - Damos click en la pestafia DIR. De incluye.

Cpaiones de Proyects 25
Directo...
Dir. d‘i{clude
CLICK AQUI

LUEGO EN LA PESTANA CON UN FOLDER (+;\
(Ln]

>a
p=1

7 Ayuda

B - En la pestafia con el dibujo de un folder (+) damos un click, aparecera la siguiente

ventana:

Buscar carpeta

Include Directory

- Dev-Cpp ”~
~bin
ejemplo
+ Examples
Help
lIcons
+ include
. Lang
lib
libexec
mingw32
, Packages

Temrlxtec

Aceptar :'J Cancelar !

B e e P




Esta vez lo que elegiremos sera una carpeta, por lo que el modo de abrir es diferente,
intenten que quede asi:

Buscar carpeta

Include Directory

- Archivos de programa .
audiere-1.9.4-win32
- Dev-Cpp
Documents and Settings
~ Editor Irrlicht
- irrlicht-1.1
+ - min
doc
+ - examples
+ - examples. net
+ exparters
include
+ lik

+ o+ o+ o+ o+

Aceptar Cancelar

Ten en cuenta que lo que se desea es que el proyecto posea las librerias del motor
IRRLICHT ENGINE.

Una vez hecho esto, damos click en afiadir y luego damos aceptar.

tpcrones d2 Froyecto A Opcrones de Proyacto

Dreclo... Directo ..

Di. de Include Di. de Include
Cohvrfcht1. inciude

CA\michi-1.1\nchuce] % 2

Afade Quiar Invalides

W beeptar | M Cancelar 7 fuda i X Covsix 7 Ayads
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Listo va nuestro proyecto posee las librerias de IRRLICHT ENGINE para desarrollar
las simulaciones.

No olvides un dato importante, en la carpeta bin de IRRLICHT ENGINE, con la ruta
C:\irrlicht-1.1\bin\Win32.gcc

FWin3Z-ecc o LT B

Archivo Edicidn Ver Faverites Herramientas & >

>»
, Atrds ~ ' Bisqueda

Chirrlicht-1. 13bin\Win32-ge: ¥ k4l

01.HelloWaerld

irr

SUS'S
LICHT

S0 Irvdicht.di

Se encuentra un DLL importante para que corran las aplicaciones del IRRLICHT
ENGINE, sin el no funciona, hay varias formas de linkearlo, pero en este modulo,
vamos hacer un link perfecto, copiemos el archivo “irrlicht.dll” a la carpeta

“ejemplo”.

Win32-gce P X ejempto Y
frehivo Edcion Ver Favorites Herramientas A 7 archivo  Edicion Ver Favoritos Herremienta: >
»
% 0 ) »
GLE Blsqueda Atrds - Busaueda
Ciirrlicht-1. 1\bin\win32-gec v Ir C:\Dev-Cpplejemplo e s
= ejemplo
01.Helloworkd 5
 — WIJ;'
iRR e I
LICHT Trebicht.dl
i
Copiamos y pegamos en ejemplo T
Irrleht. R

Esto nos permitira abrir el ejecutable sin la necesidad de tener que linkearlo, bueno

estara en la misma carpeta, es un método bastante efectivo, y se ahorra el problema de
tener que buscar al final los componentes necesarios, para que funcione correctamente,

si se utilizan otros DLL es recomendable que los guarde en la misma carpeta del
proyecto para una vez terminado solo sea empaquetar.
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Finalmente agregamos nuestro primer archivo CPP, en el cual escribiremos el codigo.
Los pasos a seguir son los siguientes:

Paso I:

Proyecto  Clases Depurar A mano izquierda la pestafia proyecto, como se
L ' comento anteriormente, debe dar un click

“g‘_u‘r vo Cédigo Fuente derecho en el proyecto “ejemplo” en este caso
e —— . .. r oge

Hnad.rapmyecto ‘ se seleccionara la opcibn “Nuevo Cddigo

Quitar del Proyecto... Fuente” y nos aparecera un archivo con el

nombre “SinNombrel” este es un archivo sin
extensién al que le asignaremos la extension
Opciones del Proyecto  Alt+P correspondiente.

Anadir carpeta

cvs »

Archwo £dicion Buscar Ver Proyecto FEjecutar Depurar Herramientas CUS Yentana Ayuda

Ud 0B &g ¢l B

S EHESY 2@  []New.. Q| Insettar .. P)aradi/Quta  [7] ha
Proyecto Clases Depurar [} SinNombre I
« [ eiemplo

8 Compilades % Recuisos dffll Resukado de la cempiacion 7 Depurar @ Ver Resutados

Modificac lrwertar Lineas det Aschivo: 0

De momento nuestro archivo no posee ningun tipo de extension solo es un archivo en el
cual podemos escribir, vamos a hacer lo siguiente si se fija a mano izquierda en la
pestafia proyectos encontrara que ahora el proyecto ejemplo a su lado izquierdo posee
un simbolo [+] demos un click en el

Poyecto  Clases  Depurar Piovecto  Clases BPepurar

+ D ejemplo - D ejempla

'\ |:| SinNombre1
—p

Aqui damos click

Sigue en la siguiente hoja
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Ahora notaremos que el simbolo [+] se cambio por un [-] y que el nuevo codigo fuente
que creamos esta como sub. Del proyecto “ejemplo”, vamos ahora a darle un nombre:

Si

Clases Depurar [ SinMorr

v IR
Quitar Archiva

Abrir
Abrir con. ..

Proyecte

- Ie:i]e}ze!?

Cerrar
Afadir carpeta

Cvys 4

damos un click derecho sobre el
“SinNombrel” se van a aclarar las opciones que
trabajaremos:

—> Permite borrar el archivo seleccionado

—> Permite cambiar el nombre del archivo selec.

—> Hace visible el archivo en el proyecto.

—> (No se explicara su utilidad en este proyecto).

-> Cierra el archivo es similar a “Quitar Archivo”.

archivo

—>Permite crear una carpeta al proyecto.
—>(No se explicara su utilidad en este proyecto).

—> Muestra las caracteristicas del archivo.

Propiedades

Damos un click en “Renombrar Archivo”

Renambrar a:

Cancel

Renombrar a:
CedEjemplo.CPH

Cancel

y nos aparecera la siguiente ventana:

Establecemos un nombre escribamos para
mantener el  ejemplo  comprensible
CodEjemplo.CPP, este nombre se le asigna
para no perder el hilo del modulo, puede
ser cualquier nombre, la extensidon tampoco
es necesaria, pero en este ejemplo se va a
agregar para que saber que es un archivo
EPR

Bueno resta dar las siguientes opciones:

| oK Para confirmar el nombre,

Cancel No guarda los cambios.

Para este modulo damos OK...
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+43.5.2 - [ ejemplo] ejemplo.dev

Edicion Buscar Ver Proyecto Ejecutar Depurar Herramientas (VS Ventana Ayuda

rchivo
O OE8&g & e &
BEHESY 2@ [Nuew. Gtnsentar .. £ Afiadir/Quitar ira

- -

Proyecto  Clases Depurar CodEjemplo.CPP

|
i - D ejemplo

| [] Cedelemplo.CPP

88 Compilados E] Recursos | ({fli Resultado de fa cempilacion '% Deputar [l—:}, Ver Resukados

11 Modficac Insetar Lineas del Aichivo: 1

En este momento, va la aplicacion esta lista para trabajar, ahora podemos desarrollar
programas. Esta es la base para crear aplicaciones con IRRLICHT ENGINE v el
DEV-CPP en los siguientes modulos iniciaremos la programacion, se iniciara con el
cddigo basico para trabajar con IRRLICHT ENGINE y consejos para programa.

Consejo 1:
Cuando quieras desarrollar programas con irrlicht, debe tener bien claro que al proyecto

nuevo que cree siempre debe realizar los pasos del “Modulo 0-1” de lo contrario el
programa no funcionara.
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Introduccion

En el mundo siempre hay algo nuevo que conocer, las cosas llegan cuando menos se
esperan, la imaginacion es un don que nos han otorgado, siempre esta golpeando por la
espalda y exige conocer mas, en ocasiones cosas imposibles de encontrar, pero que con

la fuerza de voluntad se puede realizar, aunque sea de forma artificial.

El videojuego, es un medio virtual que nos permite disfrutar de nuestras mas grandes

fantasias.

Muchas personas tienen suefios, pero no encuentran la manera de materializarlo, por
este motivo la intencién de este proyecto, es brindarles una ayuda béasica que les permita
mostrar toda esa creatividad en un videojuego déndole las bases necesarias para su

desarrollo.

Existen muchas herramientas gratuitas en Internet desconocidas para las personas, estas
le pueden ser titiles en su deseo de crear videojuegos, ahora bien conoceremos los
problemas més usuales en los videojuegos creados, para no cometer los mismos errores

y asi obtener lo que se desea de una forma comprensible y sin complicaciones.




Contenido

MODULOS

Modulo 1: Arrancando el motor

Modulo 2: El hola Mundo

Modulo 3: Cargando una maya animada
Modulo 4: Cargando una maya estatica
Modulo 5: Colision

Modulo 6: Maya estatica y Maya animada
Modulo 7: Agregando armas

PEQUENO CURSO DE COMO SE HACEN LOS VIDEOJUEGOS
1. DIME QUE JUEGAS

EPS - First Person Shooter

RTS - Real Time Strategy:

RPG - Role playing games:
SIMULADORES:

TBG - TURN BASE GAMES:

AVENTURAS GRAFICAS:

2. LONUEVO
OPEN ENDED GAMES:

MMORPG - Massive Multiplayer Online Role Playing Game:

_INTRODUCCION A LA FILOSOFIA DE LOS JUEGOS

(V%)

4. ANALIZANDO LA IDEA
5. LENGUAJES DE PROGRAMACION

6. LOS ELEMENTOS DE UN JUEGO




7. HERRAMIENTAS GRAFICAS

8. HERRAMIENTAS 3D

9. EL SONIDO

10. DIRECTX Y OPENGL

11. CABALLEROS ARRANQUEN SUS MOTORES
12. ESOS BENDITOS MODS

13. FINAL DEL CURSO







Modulo 1: Arrancando el motor

En este modulo se conocera las sentencias basicas necesanas para arrancar el motor, asi
como una pequeiia descripcion del trabaja de cada una de ellas.

Tenga en cuenta que para todos los proyectos CPP de Irrlicht es necesario agregar su
libreria principal <irrlicht.h>, de lo contrario no funcionara.

- Apartir de aqui comienza el codigo las letras en verde son las pequefias descripciones
del funcionamiento de la sentencia y estructura. Tenga en cuenta que si pasa este codigo
a un archivo CPP devera encerrar estos entre los simbolos, si los desea
conservar, no necesitan estar obligatoriamente en el codigo.

( ") para evitar error de compilacion por informacion desconocida.




impertarn

caja = irr::createDevice
(
irr::video: :EDT_OPENGL,

irr::core::dimension2d<irr::s532>(640,480),
16,

LTASe
false,
false,
0
)l‘
B Ty e o

\Z

t Il
caja->getVideoDriver () ->beginScene (true, true,0)
paTys s & Vites Be
i
ds é = Vs pPars




Bueno estos son los requerimientos minimos para arrancar el MOTOR, en
el siguiente capitulo utilizaremos otro namespaces para agregar nuevas
funciones y estructuras al motor.

Tipo de declaraciones importantes del modulo
Ixr: :irrlichtbDevice' > Gajas

En esta variable se almacenan todas las estructuras y clases del motor
IRRLICHT ENGINE, los namespaces de wvideo, de escena, de io
(entrada/salida), interfaz grafica de usuario (gui), core (vectores y
matrices) tambien pueden ser accedidos desde esta variable ya gue
estos namespaces son sub-namespaces de irr;

Jerarquia

Irr

Video Core Gui 10 Scene

Se puede observar dentro el bucle while como caja (la variable tipo
irr::IrrlichtDevice) toma control de una clase del namespace video para su debido uso.
De esta forma caja también podra utilizar las clases y estructuras de los otros
namespaces.




Modulo 2: El hola mundo !!

Y3

Hota Mundo =

Hola Mundo, Este esIrrlicht Engine bajo OPENEL

En este modulo manipularemos el video para imprimir un mensaje en pantalla, tenga en
cuenta que solo se va a explicar el nuevo codigo, si tiene alguna duda con una de las
sentencias vuelva a leer el modulo anterior.

irr::IrrlichtDevice* caja = 0O;

main ()
I
{
caja = irr::createDevice

(
irr::video::EDT OPENGL,
irr::core: :dimension2d<irr::s32>{640,480),
16,

irr: :video::IVideoDriver* dvideo = O;
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skin->setFont(font):
I
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interfazgu->addStaticText (
LUfsla dMuncde, Sste ez Irvlichs MNeigins badey OBRLISLYW,
irr::core::rect<int>(80,100,460,122),false
)7
Aifre un L pecLt a
due se yea o gue S€ escrlibid con &Yy
admies->addCameraSceneNode (
Ol
irr::core::vector3df (0, 30,-40),
irr::core::vector3df (0, 5,0)
)i
while(caja->run())
{
B ezt i > 14 =5 las @ar eristicas del be Ti&, EE
nisinmaclion consalts 21 apatale | I manudl de uasi
dvideo->beginScene (
true,
ru®;
kTR 1 A €Lt S 1T (25515 2229 S8 AS S ASISY)
)i
H ar VSIS L 3 —vartables interfasgu, i id fl=
almacenan las clases d2 g ZdmIensy d ¢ resnectivamnante

interfazgu->drawAll ()
admies->drawAll ();
dvideo->endScene () ;




ja->setWindowCaption (L"¥MHcla Munde");

rie

caja->closeDevice () ;
raturn 0;

}ELE Sindlen




Modulo 3: Maya animada

— Maya animada

En este modulo se van a mostrar las sentencias basicas para cargar una maya animada, y
los pasos a seguir para ubicarlo en la pantalla, es recomendable estudiar la libreria
IanimatedMesh.h para conocer los diferentes tipos de maya que puede cargar este
motor, y sus diversas funcionalidades y clases disponibles para trabajarlos.

113 op A
SLiciaas
THE:A:
Bl oS s

IrrlichtDevice* caja = 0;
video::IVideoDriver* dvideo = 0;
gul::IGUIEnvironment* interfazgu = 0;
scene: :ISceneManager* admies = 0;
main ()

caja = irr::createDevice(

irr::video::EDT_ OPENGL,
irr::core::dimension2d<irr::s32>(640,480),
16,

dvideo = caja->getVideoDriver():




interfazgu = caja->getGUIEnvironment ()
admies = caja->getSceneManager();

irr::scene::IAnimatedMesh* amaya = 0;

fmacilon

amaya = admies->getMesh ("../chizte enterns/Cl

HEE
anodo = admies->addAnimatedMeshSceneNode (amayay) ;
-7 (anodo)
{
Le asigrapes uny « perstnial al nodo ge 1a baya
anodo->setMaterialFlag(irr: :video: :EMF_LIGHTING, false);
anodo->setMD2Animation (irr::scene: :EMAT_STAND)
anodo->setMaterialTexture (
0,
dvideo->getTexture("../ohjeto @xterno/Chastityl.pcu")
)
}

admies->addCameraSceneNode (0, irr::core: :vector3df (0, 30,-40),
irr::core::vector3df(0,5,0)) ;

while(caja->run())

{
dvideo->beginScene(trus, true,0);
interfazgu->drawAll();
admies->drawAll () ;
dvideo->endScene () ;
caja->setWindowCaption(L"Mava =znimada®);
}
caja—->closeDevice () ;

0:




Modulo 4: Maya estatica

— Maya estatica

En este modulo se van a mostrar las sentencias basicas para cargar una maya estatica, y
los pasos a seguir para ubicarlo en la pantalla, es recomendable estudiar la libreria
IlanimatedMesh.h para conocer los diferentes tipos de maya que puede cargar este
motor, y sus diversas funcionalidades y clases disponibles para trabajarlos.

irr::IrrlichtDevice* caja = 0;
irr::video::IVideoDriver* dvideo = 0;
irr::gui::IGUIEnvironment* interfazgu = 0;
ixr::scene::ISceneManager* admies = 0;
main ()
{
caja = irr::createDevice(

irr::video: :EDT_OPENGL,
irr::core::dimension2d<irr::s32>(€40, 480),
16,




dvideo = caja->getVideoDriver();
interfazgu = caja->getGUIEnvironment();
admies = caja->getSceneManager () ;

irr::scene::IAnimatedMesh* smaya = 0;

caja->getFileSystem()->addZipFileArchive (

e

smaya = admies->getMesh("I : ) 7
irr: :scene::ISceneNode* snodo = 0;
(smavya)

snodo = admies->addOctTreeSceneNode (smaya->getMesh(0) ) ;

(snédo)

snodo->setPosition(irr: :core::vector3df(-1300,-144,-1249));
admies->addCameraSceneNodeFPS () ;

caja->getCursorControl ()->setVisible(ialsc)
(caja->run())

dvideo->beginScene(

r

irr::video::SColor (100,100,100,100)
Yi
interfazgu->drawAll () ;
admies->drawAll () ;

dvideo->endScene () ;

caja->setWindowCaption(L" s




}

caja->closeDevice() ;
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Modulo S: Colision de Maya

- Maya estatica

En este modulo se daran las bases para crear efectos de colision de la caAmara con
respecto a la maya estatica, y las clases y estructuras que deben intervenir para su
funcionamiento.

irr::IrrlichtDevice* caja = 0;

irr::video::IVideoDriver* dvideo = O;
irr::gui::IGUIEnvironment* interfazgu = O;

irr::scene::ISceneManager* admies 0;

main ()
{

caja = irr::createDevice({
irr::video::EDT_OPENGL,
irr::core::dimension2d<irr::s32>(640,480),
16,

?
0
)
dvideo = caja->getVideoDriver ()

interfazgu = caja->getGUIEnvironment() ;




admies = caja->getSceneManager () ;

irr::scene::IAnimatedMesh* smaya = 0;

caja—->getFileSystem()->addZipFileArchive

)7

smaya = admies->getMesh (" .l . Lo 0"}y
irr::scene: :1ISceneNode* snodo = 0;
(smaya)

snodo = admies->addOctTreeSceneNode (smaya->getMesh(0)) ;

irr::scene::ITriangleSelector* selector = 0Q;

(snodo)

snodo->setPosition(irr::core::vector3df(-1370,-130,-1400)) ;

selector = admies->createOctTreeTriangleSelector (
smaya->getMesh (0),
snodo,
128¢
);




snodo->setTriangleSelector (selector) ;
selector->drop() ;

irr::scene::ICameraSceneNode* camara = 0;

camara = admies->addCameraSceneNodeFPS (

0/

100 ~0:F);

150,..0;£,

_l,

0,

0,

ruae);

camara->setPosition(irr::core::vector3df (-100,50,-150)) ;

irr: :scene::ISceneNodeAnimator*® animador = 0:
animador = admies->createCollisionResponseAnimator ({
selector,
camara,

irr::core::vector3df (30,50, 30),
irr::core: :vector3df (0,-3,0),
irr::core::vector3df(0,50,0)

)?

camara->addAnimator (animador) ;
animador->drop();

caja->getCursorControl()->setVisible( )
3 (caja->run{())

dvideo->beginScene (

]

irr::video::SColor(100,100,100,100)
) 9

interfazgu->drawAll (),
admies->drawAll () ;
dvideo->endScene () ;

caja->setWindowCaption (L' 3 B°
)
caja->closeDevice();
0;




Modulo 6: Colision Maya Estatica y Una maya
animada

_. Maya estatica c Ol maya animada %

En este modulo se agregara una maya ammmada a una maya estatica, ademas de dejar
validado los efectos de colision, de la camara con la maya estatica

Dir ObjExternos

! p ) ")

irr::IrrlichtDevice* caja = 0;
irr::video::IvideoDriver* dvideo = 0;

irr::gudi: :IGUIEnvironment* interfazgu = 0;




irr::scene::ISceneManager* admies = 0;

irr::scene::ITriangleSelector* selector = 0;
irr: :scene::ICameraSceneNode* camara = O;
irr::scene::ISceneNodeAnimator* animador = 0;
irr::scene::IAnimatedMesh* smaya = 0;

irr::scene::IAnimatedMesh* amaya (05
irr::scene::IAnimatedMeshSceneNode* anodo = 0;

irr::scene::ISceneNode* snodo = 0;

main ()
{
caja = irr::createDevice(
irr::video: :EDT_ OPENGL,
irr::core::dimension2d<irr::s32>(640,480),
16,
’
!
0
) ;
dvideo = caja->getvideoDriver();
interfazgu = caja->getGUIEnvironment();
admies = caja->getSceneManager ()

caja->getFileSystem()->addZipFilelArchive (
Dir ObjExternos
)

smaya = admies->getMesh ("7 . . Hesm) ;

(smaya)
snodo = admies->addOctTreeSceneNode (smaya->getMesh(0)) ;

(snodo)
snodo->setPosition(irr::core::vector3df (-1370,-130,-1400));

selector = admies->createOctTreeTriangleSelector (
smaya->getMesh(0),
snodo,
128
)7

snodo->setTriangleSelector (selector);
selector->drop() ;




camara = admlies->addCameraSceneNodeFPS (
OI
10.0%.0'E5;
RSO0t
=1
0I
0/

)l-

camara->setPosition(irr::core::vector3df(-100,50,-150));

animador = admies->createCollisionResponseAnimator (
selector,
camara,
Iretiicere ii:Xrecteor 3d£.(:3.0::50m230)
TR |COTER - eC e T3 d (T ({0, -3, 00
irr::core::vector3df (0,50,0;
I

camara->addAnimator (animador) ;
animador->drop () ;

amaya = admies->getMesh (Dir_ ObjExternos "I . N
anodo = admies->addAnimatedMeshSceneNode (amayaj;

(anodo)

anodo->setMaterialFlag (irr::video: :EMF_LIGHTING,
anodo~>setScale(irr::core::vector3df(2.2,2.2,2.2));
anodo->setMD2Animation(irr::scene::EMAT STAND);
anodo->setPosition(irr::core::vector3df (79, -15,50});
anodo->setMaterialTexture (0,

dvideo->getTexture (

Dir ObjExternos "=

)

ur
}

caja->getCursorControl ()->setVisible ( se)
(caja->run())

dvideo->beginScene (

’

irr::video::8Color (100,100,100,100)
Wi

interfazgu->drawAll ()’
admies->drawAll () ;
dvideo->endScene () ;

caja->setWindowCaption(L" ia, ¢ esia
}
caja->closeDevice() ;
0:




Modulo 7: Agregando arma

__ Maya estatica con maya animada

s

En este modulo se a agregar un arma a la camara el efecto PRIMERA PERSONA, ya
aqui nos adentramos mas a las bases para el desarrollo de videojuegos, a partir de aqui
se van hacer generalizaciones para aprender a programar videojuegos.

{i el 1 4

A

irr::IrrlichtDevice* caja = 0;
irr::video::IVideoDriver* dvideo = 0;

irr::gqui::IGUIEnvironment* interfazgu = Q;

irr::scene::ISceneManager* admies = 0;
irr::scene::ITriangleSelector* selector = 0;
irr: :scene::ICameraSceneNode* camara = 0;
ixr::scene::ISceneNodeAnimator* animador = 0;

irr::scene::IAnimatedMesh* smaya = 0;




irr::scene::IAnimatedMesh* amaya = O0;

irr::scene::IAnimatedMeshSceneNode* anodo = 0O;
irr::scene::IAnimatedMesh* amaya2 = 0;
irr::scene::IAnimatedMeshSceneNode* anodo2 = 0;
1rr::scene::IAnimatedMeshSceneNode* anodo3 = 0;
irr::scene::ISceneNode* snodo = 0;

Dir ObjExternos ".:

( y % #, 14) )

MisEventos : 1rr::IEventReceiver

isDown[irr::KEY_KEY_CODES_COUNT] ;
OnEvent {(irr::SEvent )

{ .EventType == irr::EET_KEY INPUT_EVENT)
isDown|[ .KeyInput.Key] = 7ent .KeyInput.PressedDown;
i .KeyInput.Key)

s : KEY“ESCAPE 3
caja->closeDevice() ;

7




main()

MisEventos receptor;

caja = irr::createDevice(
irr::video::EDT_OPENGL,
irr::core::dimension2d<irr::s32>(40,480),

16,
’
7
’
&receptor
)i
dvideo = caja->getvVideoDriver ();
interfazgu = caja->getGUIEnvironment () ;
admies = caja->getSceneManager () ;

caja->getFileSystem()->addZipFileArchive (
Dir ObjExternos”

);
smaya = admies->getMesh ("’ SRR heet)

{smaya)
snodo = admies->addOctTreeSceneNode (smaya->getMesh (0)) ;

(snodo)
snodo->setPosition(irr::core::vector3df(-1370,-130,-1400)) ;

selector = admies->createOctTreeTriangleSelector (
smaya->getMesh (0),
snodo,
128
)7

snodo->setTriangleSelector (selector);
selector->drop();

camara = admies->addCameraSceneNodeFPS (
0/
11001 0K,
1 50,10,
_ll
o,
0l

)
camara->setPosition(irr::core::vector3df(-100,50,-150));
camara->getProjectionMatrix () ;




animador = admies->createCollisionResponseAnimator (
selector,
camara,
Prriiscore: savector3dL (3105 5053307 5
frxr: leere: :veTtor3dE (0, -3, 06) .,
irr::core: :vector3df(0,50,0)
g

camara->addAnimator (animador) ;

animador->drop () ;

amaya = admies->getMesh(Dir ObjExternos LT B

anodo = admies->addAnimatedMeshSceneNode (amava) ;

(anodo})

anodo->setMaterialFlag(irr::video: :EMF LIGHTING, s
anodo->setScale(irr::core::vector3df(2,2,2));
anodo->setMD2Animation(irr: :scene: : EMAT_STAND) ;
anodo->setPosition(irr: :core::vector3df(70,-15,50));
anodo->setRotation(irr::core::vector3df(0,0,0));
anodo->setMaterialTexture (0,

dvideo—->getTexture (

Dir ObjExternos

)

)8

amaya2 = admies->getMesh(Dir_ObjExternos" s
anodo?2 = admies->addAnimatedMeshSceneNode (amaya2);
anodo3 = admies->addAnimatedMeshSceneNode (amaya2) ;

anodo3->setMaterialTexture (0,
dvideo->getTexture (
Dir ObjExternos'=u:
)
s
anodo3->setMD2Animation (irr::scene::EMAT STAND) ;
anodo3->setScale(irr::core::vector3df(i,1,1));
anodo3->setMaterialFlag(irr::video: :EMF_LIGHTING, 13
anodo3->setPosition(irr::core::vector3df(0,20,0));

anodo3->setParent (anodo) ;

(anodo2)

anodo2->setMaterialFlag(irr: :video: :EMF LIGHTING, )’
anod02~>setMD2Animation(irr::scene::EMAT_STAND);
anodo2->setPosition(irr::core::vector3df(20,-30,0));
anodo2->setRotation(irr::core::vector3df(190,~-15,150));
anodo2~>setScale(irr::core::vector3df(2,2,2));
anodo2->setMaterialTexture (0,

dvideo->getTexture (

Dir_ObjExternos’




camara->addChild{anodo2) ;

caja->getCursorControl()->setVisible(ialze);

(caja->run{())

dvideo->beginsScene (

WP

E

G

’

:video: :SColor (100,100,100,100;)

interfazeu->drawAll () ;
admies->drawlAll () ;
dvideo->endScene() ;

caja->setWindowCaption (L'" " x

}
caja->closeDevice() ;
5 O’.




1. Dime que juegas

En este primer capitulo indicaremos como estan divididos los diferentes géneros que
existen actualmente en el mercado de los juegos. No he indicado todos, pero si la gran
mayoria de los que existen actualmente. Dia a dia inclusive se generan nuevos géneros
pero la tendencia del mercado nos demuestra que cuando sale un genero que tiene éxito
enseguida todas las empresas se abocan a tal y durante unos afios salen juegos similares
unos a otros, hasta que BUM! Un nuevo genero nace y hace puedo continuar la historia

por siempre

FPS - First Person Shooter: accion en primera persona, Quake, Half life, Unreal les
suena. Pues si. En estos juegos lo fundamental es matar todo bicho que camina y
justamente bichos, mutantes y otros suelen ser nuestros enemigos. Si bien existieron
juegos que innovaron en el género, la idea basica es la misma: ir desde A a B
resolviendo puzzles sencillos, matando todo lo que se nos cruza en el camino con todas
las armas que disponemos para llegar a la victoria. Hubo juegos que le dieron una vuelta

mas de tuerca al género, que les agregaron estrategia.

RTS - Real Time Strategy: son los juegos de estrategia en tiempo real donde se suele
ver todo el campo de batalla, nuestras unidades en forma pequeiia y donde predomina la
estrategia por sobre las balas en si. Juegos como Warcraft y Age of Empire fueron los
que le dieron el concepto general de los juegos y a partir de alli surgieron cientos y
cientos. Estos juegos poseen interesantes sistema de Inteligencia Artificial y un arte

grafico y sonidos excelentes

RPG - Role playing games: juegos de Rol, donde uno, cominmente un personaje
unico, adquiere diferentes tipos de habilidades, magias, experiencia, lo que sea para
fortalecer el personaje. Entablar conversaciones, comprar elementos para mejorar el
personaje, mundos gigantes, una cierta libertad de decision hacia donde ir son las
caracteristicas de estos juegos. Actualmente juegos como Knight of the Old Republic

demuestran a que nivel estos juegos pueden llegar.

SIMULADORES: en este rubro se encuentran todos los juegos que simulan algo de la

vida real, ya sea un equipo de fitbol como asi también un avion de combate o un tren.




Suelen ser reconocidos por dos aspectos fundamentales, la calidad del arte de estos

juegos (sonido, graficos, etc.) y el nivel de realismo que logren alcanzar estos.

TBG - TURN BASE GAMES: son juegos simitares a los RTS pero con la diferencia
que no son en tiempo real sino por tumos, siguiendo el concepto de los juegos de mesa.
Suelen ser juegos altamente estratégicos y cada uno debe esperar su turno para jugar y
luego debe observar que movimientos hizo el adversario. Actualmente la gama de
Juegos de este tipo estan siendo dejados de lado. Sin embargo juegos como Medieval

Total War lo han combinado con los RTS (estrategia por turnos, batallas en tiempo real)

AVENTURAS GRAFICAS: solian ser pantallas estaticas donde se veia el personaje en
tercera persona y carecian de accion. Las pantallas solian tener complejisimos puzzles
para resolver. Lucarts y Sierra eran las empresas que generaban los mas exitosos juegos
del genero (Larry, Monkey Island). Hubo un juego (Alone in the Dark) que llevo los

complicados puzzles y el concepto de aventura grafica al 3D.

2. Lo nuevo
Los nuevos géneros que han aparecido en los altimos tiempos y que han hecho furor.

OPEN ENDED GAMES: el gran inventor del género fue sin lugar a dudas GTA 3
(grand theft auto). El concepto de estos juegos es que son de estilo muy libre donde el
jugador decide donde ir. Si bien tienen una historia central, el jugador puede en
cualquier momento dejarla de lado para seguir su juego en otra parte. Es uno de los
ultimos géneros que se ha creado. Los juegos de este tipo tienen sus bases en los juegos

de Rol.

MMORPG - Massive Multiplayer Online Role Playing Game: el concepto que se
sigue en estos juegos es similar al de los juegos de rol pero los mundos que intervienen
en el juego son GIGANTES y puede haber miles de personas jugandolo al mismo

tiempo a través de Intemet.

Existen varios géneros mas e inclusive existen juegos que por si solos pueden ser
considerados un género, pero los fundamentales y los que actualmente se encuentran en

auge son los que he mencionado anteriormente




3. Introduccion a la filosofia de los juegos

Ahora si, adentrandonos en el area que nos compete, dejando ABSOLUTAMENTE de
lado todos los aspectos técnicos, incluyendo, por que no, la computadora. Primero

debemos analizar lo fundamental del juego: La idea

Ningtin juego parte sino de una idea y lo mejor a la hora de programar un juego es un
planeamiento concienzudo. Saber que es lo que queremos hacer es el primer paso y
después viene el como vamos a hacerlo. En este punto quizas es mejor papel y lapiz que

una computadora en si.

Aqui vale todo, apoyandose en cualquier experiencia que tengan anteriormente debemos
tener bien en claro en la cabeza (mejor en papel) que queremos hacer. Debemos
preguntarnos cosas que parecen triviales pero que luego seran fundamentales. Cosas
como: ;,Como sera el juego? ;Sera un juego de tiros, de estrategia, de puzzles, de cartas,
de que? (En tomo a que se desarrollara el juego? ;Sera un personaje, una nave, varios
personajes? ;La mision principal sera destruir naves, descubrir un complejo complot

politico, pilotar un avion?

Utilizar textos, otros juegos como referencias sobre lo bueno y lo malo, lo que nos gusta
de cada uno, realizar dibujos, definir como va a interactuar el jugador con el juego en si

son los aspectos fundamentales a tener en cuenta en esta etapa.

Esta es, aunque parezca mentira, la tarea mas dificil a la hora de desarrollar un juego.
Un caso tipico del nacimiento de una idea es "Me gustaria un juego de....." y a partir de

alli establecer los conceptos y dejar volar nuestra imaginacion.

Uno de los juegos mas vendidos de la historia y que ha sufrido cientos de versiones es
por ejemplo el Tetris. Un juego que una vez definido el concepto, los aspectos técnicos
son relativamente sencillos: "quiero hacer un juego que mediante formas de unas
especie de ladrillos vayan cayendo uno sobre otro, si toda una linea completa se forma,
la misma desaparece, ahora si la pared llega a una cierta altura, el jugador pierde".

¢Quien iba a creer que esta idea seria un éxito comercial de mas de dos décadas?

Adquirir una 1dea lo hace la experiencia misma. Y adquirir la idea para un juego que

mejor que jugando otros juegos para analizarlos, para ver en que son buenos, en que




fallan, que les faltaria para ser perfectos si no lo son. Por experiencia les digo que una
vez que conocen como estan hechos los juegos, jugarlos se toma mucho mas

emocionante que el jJuego mismo y el juego en si se convierte en algo de segundo plano.

Siempre me pasa que durante un juego me quedo pensando sobre aspectos de como lo
han hecho algunas cosas y mas de una vez el juego en si pierde su prioridad y me digo a
mi mismo "seguro que esto lo hicieron asi.". Inclusive me ha pasado que me he quedado
en el area de un juego simplemente para observar sus texturas, su fisica, su IA.

Nuevamente les digo es algo realmente emocionante.
4. Analizando la idea

Una vez definida la historia, nos podemos apoyar en las herramientas que existen para
analizar y disefiar juegos. Algunas son muy interesantes para poner en practica. Estas
técnicas si bien tienen un fundamento teérico, cada uno las adapta a su conveniencia.
Supongamos que queramos realizar un juego tipo FPS. Entonces comenzaremos a

analizar cada uno de sus elementos como un Objeto.
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Crearemos asi el Objeto Jugador, en el indicaremos que puede hacer (saltar, caminar,

correr, usar armas, abrir puertas, tirar granadas) esto a su vez nos dara la pauta de otros




objetos del juego. Armas: pistola, ametralladora, gancho. Granadas: detonacidn, dejar
ciego al enemigo. Luego nos seguimos adentrando a cada elemento. Pistola: pocas

balas, poco alcance, poca precision....

Asi podemos seguir y como pueden ver en el grafico una cosa lleva a la otra. De esta
manera a la hora de programar ya tenemos algunas referencias basicas (tendremos que
programar que el jugador pueda corre, pueda disparar, que las armas tengan cierto

alcance, que tengan cierta precision, que los marines puedan esconderse, etc.)

Estos elementos son los que formaran parte del desarrollo. Mas adelante veremos como
se programan los juegos y entenderan un poco mas para que sirva esta forma de pensar

las cosas.
S. Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son muchos y en cada uno de los mismos se puede hacer
un juego. Ya sea Java, C, Visual Basic o el que se desee. Sin embargo los lenguajes
poseen dos tipos de clasificaciones. El tipo de nivel y su generacion. Cabe aclarar que la
idea de los diferentes tipos de lenguajes se debe a la necesidad de simplificar la tarea de
programar y de utilizar para el mismo un lenguaje que se acerque lo mas posible al

humano.
Con respecto a los niveles encontramos de 4 tipos.

.- Lenguaje Maquina: es el lenguaje de los unos y ceros. Es decir como procesan la
informacion los distintos tipos de dispositivos de la computadora. Un lenguaje que

entiende la maquina perfectamente pero que es muy complicado de programar.

2.- Lenguaje de Bajo nivel: Lenguajes que dependen de la arquitectura que se este
manejando. En ellos se poseen instrucciones basicas que son traducidas a lenguaje
maquina. Su programacion no es simple, pero se obtiene un control absoluto de los

dispositivos. El ensamblador es el ejemplo tipico

3.- Lenguaje de Alto nivel: Son independientes de la maquina y se pueden utilizar en
cualquier computadora. Los lenguajes de mas alto nivel no ofrecen necesariamente

mayores capacidades de programacién, pero st ofrecen una interaccion




programador/computadora mas avanzada. Cuanto mas alto es el nivel del lenguaje, mas

sencillo es comprenderlo y utilizarlo. El C es el ejemplo tipico de estos lenguajes

4.~ Lenguaje de Muy Alto nivel: En el se trata de obtener un dialogo mas "humano" con

la maquina. Son los lenguajes orientados a objetos como C++, Java o Visual Basic

En cada nuevo nivel se requieren menos instrucciones para indicar a la computadora
que efectue una tarea en particular. Pero los lenguajes de alto nivel son sélo una ayuda
para el programador. Un mayor nivel significa que son necesarios menos comandos,
debido a que cada comando o mandato de alto nivel reemplaza muchas instrucciones de

nivel inferior

En cuanto a su generacion, esta clasificacion se basa en la linea de tiempo histérica de

los lenguajes de programacion.

- Primera (eneracion: lenguaje de maquina 1940-1950. Consistia en sucesiones de
digitos binarios. Aun en la actualidad, es el unico lenguaje intemo que entiende la
computadora; los programas se escriben en lenguajes de mayor nivel y se traducen a

lenguaje de maquina.

- Segunda Generacion: lenguajes ensambladores fines 1950. En lugar de usar coédigos
binarios, las instrucciones se representan con simbolos faciles de reconocer, conocidos
como mnemotécnicos. Aun se utilizan estos lenguajes cuando interesa un nivel maxamo

de eficiencia en la ejecucion o cuando se requieren manipulaciones intrincadas.

- Tercera (ieneracion: Afos '60. Los lenguajes de esta generacion se dividen en tres
categorias, segun se orienten a. Procedimientos: la forma en la que se programan.
Problema: El problema que intentan resolver. Objeto: Como se encarara el objeto a
desarrollar. Lenguajes como COBOL, FORTRAN y Basic son los ejemplos de esta

generacion

- Cuarta Generacion: Las caracteristicas generales de los lenguajes de cuarta

generacion son: Uso de frases y oraciones parecidas al inglés para emitir instrucciones.

No operan por procedimientos, por lo que permiten a los usuarios centrarse en lo que

hay que hacer no en cémo hacerlo. Al hacerse cargo de muchos de los detalles de cémo




hacer las cosas, incrementan la productividad. Ejemplo de esta generacién son los

lenguajes visuales.

El desarrollo de cada una de las generaciones tue de la mano del desarrollo del

hardware.

6. Los elementos de un juego

Independientemente de que juego estemos creando, algunos parametros basicos son
tenidos en cuenta en todos los juegos. Ya sea que estemos creando un Pong o un Tetris
como que estemos desarrollando un juego de ultima generacion. Todos poseen una
estructura similar y todos poseen algunos elementos similares. En diferentes magnitudes

claro esta.

El elemento mas importante es la paciencia. Si han comenzado a leer este curso
creyendo que al final iban a programar un Jedi Knight olvidenlo. Prestando mucha
atencidén van a entender como encarar un Tetnis, un Pong y si son bastante astutos un
Pacman o un Galaxian. El resto de los juegos, lamento informarles, esta fuera del
alzance de la escritura de este curso (y de muchos otros cursos mas). Piensen que 12
personas se demoraron 12 meses trabajando 8 horas para obtener por ejemplo un juego
como Age of Empires. Que en comparacién a los juegos actuales, parece un juego
extremadamente basico. Si les puedo asegurar que al final del curso sabran como estan

hechos estos juegos y que se necesita aprender para hacerlos.
Estructura

Los juegos mas sencillos poseen una estructura de programacion similar. Si ven algin
cddigo de un programa completo sencillo observaran que tienen una estructura simtlar

entre si.
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En resumidas cuenta, al ejecutar el juego, reserva el espacio de memoria que va a
necesitar, abre todas las filas que necesita (de grafico, de sonido, etc) y entra en un ciclo
que solo sale cuando se termina el juego. En dicho ciclo obtiene los ingresos del
usuario (via teclado, mouse,etc), realiza los calculos necesarios (IA, (fisica,
movimientos) y los vuelca en la memoria. Esta memoria se la conoce como buffer. Una

vez en el buffer es presentado a la pantalla y se vuelve al inicio del bucle.

7. Herramientas graficas

Antes que nada, una vez llegada a la seleccidbn de herramientas se debe tener en
consideracion la idea del juego y el punto mas representativo. Si el mismo sera 2D o
3D. En el primer caso hablamos de herramienta para el desarrollo de los sorites del
juego. En esta tenemos que considerar 2 programas diferentes. Los programas de disefio
y retoque fotografico como Adobe Photoshop y los de animacion basados en sprite
como el viejo animador pro. Un sprite es un elemento en una determinada posicion (ya

veremos mas adelante que significa)




Sin necesidad de entrar en el detalle de que es un sprite. En lo que respecta a 2D la
tecnica de animacion de los personajes o elementos es la misma que se observa en los
Dibyjos animados tradicionales. Para realizar un movimiento, supongamos elevar un
brazo, debemos hacer uno a uno los dibujos que muestran la trayectoria del brazo. Si
realizamos 2 dibujos por ejemplo tendremos solamente 2 estados (brazo en posicion

inicial, brazo en posicion final).

Si a estos 2 le agregamos mas estados obtenemos una mayor fluidez. Ahora bien, el ojo
humano capta 24 cuadros por segundo, por lo que dibujar 30 estados generaria una
excelente fluidez en los movimientos. Mas de esta cantidad de cuadros, vanaria la

fluidez casi imperceptiblemente para el 0jo humano.

Supongamos que estamos desarrollando un juego de plataformas, en el cual tenemos un
personaje y deseamos que este tenga una funcion de correr. Debemos crear la serie de
"cuadros" que fueran necesarios para su movimiento. Estos cuadros comunmente se
guardan en una misma imagen (todos con el mismo tamaiio, uno al lado del otro) y
luego se desarrollan las herramientas necesarias para cargar estos en memoria, por

ejemplo en una matriz. En cada campo de la matriz se encuentra un sector de la imagen

Que corresponde a un estado del personaje:

Un conjunto de sprites del clasico Megaman

Si luego ejecutamos una funciodn tan sencilla como la de recorrer una matriz y mostrarlo
en pantalla, lograremos que el personaje posea movimiento. Asi de "sencillo" es el
proceso. De mas esta decir que fue "robado" de los mismos dibujos animados. Un
detalle a aclarar es que solamente queremos que muestre el personaje y no como si fuera
un cuadrado por lo que hay areas de laimagen que tienen un color que luego se le indica

que este color es transparente.

Como mencionamos antes, existen programas que facilitan esta engorrosa tarea de

dibujar varios estados del personaje para simular movimiento.




8. Herramientas 3D

Cuando hablamos de 3D, no se dejan de lado las herramientas bidimensionales ya que
algunos aspectos del juego todavia requieren de ellas. Entre los diferentes aspectos se
destaca la necesidad de aplicarle una textura a los objetos. Ya se descarta por completo
que un juego en 3D muestre sus figuras geométricas "desnudas” sin proveerles detalles
que agraden al ojo humano. E inclusive esto mejora el rendimiento. Ya volveremos al

tema.

No voy a entrar en detalle con respecto a los objetos que se manejan en 3D. Esto no es
el motivo de este curso, les agregue una imagen para que puedan verlos y sepan mas o
menos de que estamos hablando cuando mencionamos palabras como Poligonos, caras,

vertices, aristas, etc.

POlygon

Poligono

Elementos de un objeto 3D

Las herramientas 3D que existen en el mercado son innumerables. Las hay desde
gratuitas hasta paquetes que superan los miles de dolares en valor. Si estamos hablando
de un trabajo profesional, paquetes como 3D MAX, MAYA y Lightwave entran en
juego (paquetes fuera del alcance del bolsillo de un novato). Pero han visto la luz
programas como Wings3d (gratuito) o como Milkshape (de aproximadamente 30

ddlares) que cubren la necesidad de los novatos en materia del desarrollo de figuras




geométricas. Inclusive este altimo mencionado posee un altisimo auge dada la

compatibilidad de formatos que posee.

Como hemos mencionado antes, las texturas mejoran el rendimiento de los juegos y
esto se debe a que mediante ellas, se puede "engafiar" el ojo del jugador agregando
detalles que evitan un mayor disefio. Al tener mas detalles el objeto en si (sin la textura)
se requiere una mayor cantidad de procesamiento. Similar algunos de estos detalles a

traves de las texturas es un método simple y muy eficaz.

Para entender esto, hay que explicar que un modelo 3D es un conjunto de vértices y
caras en el espacio, agregar detalle implica que estamos agregando mas vértices y mas

caras, por lo que estamos agregando mas tiempo de proceso.

Una vez finalizada la eleccion de dichas herramientas. Se deben tener en cuenta otros
programas que haran de soporte a estas, dependiendo de su necesidad. Dado que por
ejemplo programas como Milkshape carecen del manejo de un esqueleto para animar,
requiere de otro producto para realizar esta labor. En el caso de productos de soporte,
los que se llevan los laureles son los paquetes profesionales mencionados actualmente
ya que estos disponen en su contiguracion inicial de practicamente todas las necesidades

de disefio lo que los hace muy independientes.

Cabe mencionar que existen otros programas como Bryce el cual es muy utilizado en
los juegos 3D a la hora de crear terrenos, dada su extrema facilidad de manejo.
Programas como 3D MAX pueden cumplir con esta labor sin problemas, pero requieren
de un mayor tiempo de proceso. Dado que la programacion de juegos es bastante

compleja, reducir los tiempos de desarrollo en cualquier area son mas que importantes.

En resumidas cuentas, el uso de un programa u otro depende pura y exclusivamente del
programador del juego (y de su bolsillo). El o los programas que elija son los cuales se
debe sentir mas comodo a la hora de trabajar Eso si, una ADVERTENCIA, aunque
programas como Lightwave son relativamente sencillos de aprender, en su gran mayoria
el aprendizaje del uso de 3D es bastante arduo y complejo, de echo, son elementos que
por si solos pueden generar un producto en si, como una imagen, e inclusive una

pelicula (ej. Toy Story, Shrek, etc.)




9. El sonido

En los Gltimos tiempos, el sonido se ha convertido en una herramienta fundamental para
hacer una gran atmosfera en un juego. Como Uds. ya saben, un juego sin sonido es
como una pelicula con grandes efectos visual pero que carezcan de el. Mucha gente dice
que en un 30% la pelicula adquiere una cierta atmosfera gracias al sonido. Estimo que

en los juegos sucede lo mismo.

Para manejar sonidos en el juego, la tarea es relativamente sencilla, solo debemos cargar
el sonido en la memoria del equipo y solicitarlo cuando sea necesario (ejemplo, un
Bang! A la hora de apretar un boton que indica que se dispara un arma). Es por esto que

los sonidos suelen guardarse en archivos individualesy suelen ser en formato WAYV.

Otro formato muy usado son los Midis para la musica de fondo de los juegos, pero estos

poco a poco van perdiendo terreno contra autenticas bandas sonoras.

Existen cientos de programas para la edicién de sonidos, pero no los mencionaremos
aqui. S1 hay que mencionar que se requiere una extensa libreria de sonidos para poder
encontrar el indicado a un caflonazo, unos pajaros de fondo o lo que fuere que el
programador desee para generar su atmosfera. Dado que probablemente no
dispongamos de un estudio de sonido como lo tienen las grandes compaiiias de juegos.

Es muy probable que en nuestros inicios usemos sonidos que ya fueron creados.

Sin entrar en aspectos legales, es muy comun a la hora de programar un juego utilizar
sonidos de juegos ya creados. Pero estos elementos poseen copyright y no pueden ser
utilizados si vamos a distribuir el juego. No quiero hacer ningun tipo de apologia, pero
fijensen en los juego que posean si no es que tienen un directorio con filas con los
sonidos de los juegos. De mas esta decir que también existen empresas que se dedican a
comercializar librerias enteras a las cuales puede acceder cualquier persona que pague

por ellas.
10. DirectX y OpenGl

A menudo escuchamos sobre estas dos tecnologias y si bien podemos desconocerlas
completamente. Sabemos que son necesarias para ejecutar los juegos. Entonces ,qué

son DirectX y OpenGL? Basicamente, evitando una explicaciéon compleja son unas




librerias que nos permiten comunicamos con el hardware de manera directa sin tener
que escribir complicados codigos para que estos los interpreten. De esta manera
evitamos una gran carga de programacion a la hora de realizar los juegos. En definitiva
son unas librerias que serviran de interprete entre nuestro juego y los diferentes
dispositivos de hardware (placa de video, procesador, Dispositivos de entra y salida,

etc.).
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Existen varias diferencias entre ellos pero basicamente realizan la misma tarea. Es

cuestion del programador utilizar la que se sienta mas comoda
DirectX VS OpenGL

Existen muchos aspectos tecnologicos en referencia a las diferencias de dichas librerias.
La mas importante es que DirectX es una herramienta de Windows y OpenGL puede
ser utilizado en una gran variedad de platafermas. Existe una mini guerra entre estas
dos librerias y estan las personas que defienden una y otra, como asi también las
personas que se sienten a gusto con las dos. Lo fundamental de las dos es su cometido.
Ambas facilitan la programacion y reducen sus tiempos. Si el programador quisiera
puede comunicarse directamente con el Hardware pero esto requeriria de un mayor

tiempo de programacion.

La mejor manera de considerar a ambos es como un interprete que traduce nuestras

solicitudes en un lenguaje natural (similar al lenguaje humano) a CODIGO MAQUINA




(umos y ceros) para que el hardware pueda interpretarlo. Ademas evitan que tengamos
que tener una especificacion mas ampliada de como procesa la informacion en el

hardware.

Ambas librerias reducen la complejidad y buscan la estandarizacion. Si no desearamos
usarla deberiamos programar codigo para cada placa especifica que existe en el
mercado. Y como bien sabemos existen muchas. De esta manera las empresas

productoras de hardware realizan sus productos compatibles con estas tecnologias.

Cabe mencionar que DirectX es el nombre de un conjunto de herramientas como
Direct3D, DirectSound, Directinput. Como observan en sus nombres, esta bien indicado

para que sirve cada una de estas librerias (manejo del 3d, del sonido, etc.).

Si tienen la oportunidad de observar las caracteristicas de una placa de video por
ejemplo, observaran que las mismas indican la compatibilidad ya sea de una libreria o
de la otra y ademas indican la version actual de las mismas ya que ambas sufren

modificaciones y mejoras constantemente.
11. Caballeros arranguen sus motores

A la hora de desarrollar un juego, el programador tiene 2 opciones basicas, programar
directamente con las librerias DirectX u OpenGl (u otras similares). O utilizar un set de
herramientas que ya a sido creado para el desarrollo de un juego. Esto quiere decir que
agregamos un nivel mas de programas entre el Hardware y el cddigo del juego. El
objetivo de esto es sencillo. Que el programador dedique mas tiempo a la programacion

del juego en si y menos a los procedimientos que este requerira. Esto es un motor 3D
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Existen muchos motores 3D en la actualidad. Algunos son gratuitos y otros son motores
desarrollados para juegos que luego puede licenciarse. Algunos casos de éxito de esto

son los motores del Quake como asi también los del Half life, etc.

Estos motores luego fueron utilizados en un sinfin de productos mas. Cominmente
cuando una empresa consigue la licencia de un motor, lo mejora y lo adapta a su

necesidad.

Es necesario entender que los motores no son mas que codigos que fueron creados por
otra persona que maneje ciertos aspectos del juego que no son necesarios
reprogramarlos para realizar otro tipo de juego. Al tener muchos aspectos del juego ya
creados, un equipo de desarrollo puede invertir sus esfuerzos en otros elementos claves

de un juego.

Existen motores 3D los cuales se encargaran de manejar los graficos del juego. También
existen otros motores especificos como los de fisica los cuales le brindan la posibilidad
de agregarle fisica ya sea real o no a nuestro juego (que un avidon mantenga su
sustentacion mientras tenga una x velocidad del aire es un caso tipico de fisica). Otros

motores como los de Inteligencia Artificial es necesario mencionarlos.

Para que vaya a programar como debe interpreta mi placa de video el movimiento de un

personaje mediante un esqueleto si ya tengo una rutina (un motor) que se encarga de




hacerlo. De esta manera tengo mas tiempo para pensar como se va a mover el personaje

que en como voy a hacer que la maquina lo entienda.

Eso es el concepto de motor, sea gratuito o no. Su funcidén basica como fue la de
DirectX y OpenGl es simplificarle el trabajo al programador. Estan pensando lo
complicado que es programar un juego dado que se invirti6 mucho tiempo para que el

procedimiento sea simple no? Es complicado, si, pero a la vez muy adictivo.

12. Esos benditos mods

La idea de dejar parte del codigo de un juego "abierto" para que cualquier persona
pueda programar con el fue una brillante idea que aparecid en la primera version de
Quake. De este modo permitian a cualquier persona desarrollar un juego basandose en

el original.

De este concepto nacieron grandes MODs que pueden ser juegos en si mismo como es
el fantastico Counter Strike, basandose en el motor del Half Life. También gracias a que
le permitieron a cualquier persona programar parte del juego, nacieron nuevas
modalidades hoy consideradas Standard en ciertos juegos como el clasico Capture the

Flag (obtener la bandera).

Todo esto sin considerar que el juego prevalece mas en el tiempo ya que se explota al
maximo sus recursos. Lo cual aumenta las ventas del juego en si, por lo que muchos

consideran que fue una fantastica idea.

Se puede distinguir entre 2 tipos de MODs, los Single Placer y los Multiplayer. Los
primeros no son mas que extensiones del juego original. En algunos casos podemos ver

que ciertos MODs son historias mas interesantes que la histona "oficial” del juego.

En mi experiencia particular considero uno de los MODs mas interesantes el
desarrollado para el juego Pirates of the Caribbean (juego de rol). Si bien su historia
original es atractiva, la historia del MOD es emocionante y se observa un mayor

aprovechamiento del motor del juego.

En el caso de los multiplayer, aca es donde los MODs poseen su mayor éxito. Existen

modalidades excelentes asi como también muy locas y todas llevan a lo mismo, el juego




en grupos cooperativos. Tengo que destacar un MOD, ademas del Counter Strike claro

esta.

Natural Selection es otro MOD de Half Life el cual le agrego a un FPS una excelente

estrategia cooperativa.

Resumiendo, con los MODs las empresas ganan mas (mantiene mas tiempo "vivo" el
juego) los jugadores juegan mas (aprovechan mas su compra ya que los MODs suelen
ser gratuitos) y los programadores disfrutan mas. Programar un MOD es una agradable

experiencia que se encuentra en el medio de jugar un juego y programarlo desde O.
13. Final del curso

Bien, hemos cubierto la mayoria delos topicos de un juego: sus géneros, sus
herramientas de programacion, su estructura esencial, DirectX y Open(Gl, los motores,
sus graficos, sus sonidos. Hasta ahora he escrito mucho pero probablemente todavia no

entiendan exactamente como se realiza un juego.

Pues bien, todo lo aprendido hasta el momento es lo necesario que se debe saber de
todos los aspectos que poseen los juegos. Cada tema requiere uno y muchos cursos
propios y cada tema posee su complejidad lo cual no puede abarcarse todo en un solo

curso, ya que lo haria tedioso y finalmente no se ll egaria bien a ningiin puerto.

Tratando de no desanimar a nadie, simplemente les he intentado brindar el puntapié
inicial. Es una decision de Uds. Decidir si esta informacion les fue importante, si

aprendieron algo con ella.

Mi objetivo principal a lo largo del proyecto, fue hablar de los componentes de los
juegos sin entrar en cuestiones técnicas y que a partir de aqui Uds. sepan que buscar ya
que en la programacion de juegos existen cientos de miles de paginas Web escritas

como asi también libros, tutoriales y demas.

Muchos de los elementos mencionados aqui requieren de una ensefianza que en cierta

manera se aleja de la programacion de juegos e ingresa a areas como el Arte, lo visual,

el gusto auditivo, etc.
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