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Recapitulacion de ayer

Una latera y aburrida introduccion sobre que es la gameboy, la
escena homebrew y haaaaaaaartos videos.

Bajamos e Instalamos GBDK con ZGB mas un sinfin de
herramientas raras.

Compilamos un hola mundo todo emocionados e inocentes.
Lloramos porque no nos compilo a la primera

Conocimos la estructura de un proyecto de ZGB

Conocimos la magia de las ROM Banks

Nos quedamos con la ilusion de aprender mas



La sesion de hoy sera mucho mas practica que
la de ayer.

No tanto relleno, mas echar a perder cosas! :D
Porque ... ¢lo que queremos al final es hacer
juegos y ser felices, no?

Preparen sus computadores, sus kits de
nerramientas locas y sus banderas de Japon (?),
naremos hartas cosas hoy!

Hey, si no viniste ayer, puedes echar un vistazo a la PPT del dia anterior. Esta sin los videos, pero
algo es algo. Las slides son autoexplicables asi que lo seguiras sin mayor ayuda ... Mientras,
descargate el pack que aparece alli para que te pongas al dia. La ppt esta en
http://elsemieni.net/gb/



http://elsemieni.net/gb/

Sprites!

* No, no es una Sprite
* En espanol chilensis: Los monos en pantalla!
» /GB soporta Sprites de 8x16 pixeles y 16x16

pixeles.
 Limitaciones raras: No intentes poner mas de 20
sprites ... Te ira mal. @@

» |os sprites se crean con la herramienta GB Tile
Designer (en la carpeta /tools/ghtd22) BTD, £y



2 Gameb
File Edit Design Vi

oy Tile Designer

ew Help
Tile size

Tile count.

Simple
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Hikble markers
Auto update

Color set
Palettes.

Set bnnkmark

Gameboy Color (Filt
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E? Ga meboy Tile Designer
File Edit Design  View Help

cHE gag ¢
1

Puedes pintar hartas
texturas en un
archivo (por si quieres

y  hacer animaciones). El
limite depende del
tamano

Herramientitas
Para pintar y
correr el dibujo

L@H£U1 =

Una fabulosa paleta de 4 colores! xD

NOTA: También puedes copypastear desde tu editor de pixel art preferido... pero te advierto desde
ya que el editor ES webiado con los colores. Mi consejo: trata de igualar los colores lo mas exacto
posibles para que te pesque los colores.



B2 Gameboy Tile Designer

File Edit Design View Help
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Hagamos un monito feo con 3 frames de animacion



« Al exportar, ponlo como archivo GBDK (es el kit que usamos al fin y al cabo, no?)

e Ponle un nombre en Label
e Guardalo en [res/src como <nombre>.b3.c (donde 3 es el banco que quieres)

 From-To Pon desde 0 hasta el numero de texturas que hayas hecho. En este caso 2 (Recuerda, se
empieza desde 0!)

= Gameboy Tile Designer

File Edit Design  View Help
Open... Ctrl+Q | dard lf-‘-.u:lvanced]
Save Ctrl+5 -
Save As.., lename |I::"»Llsershelsem'\studinhghWnrkshcnp'ﬂ.ZGE-template'&res r|{ Browse. .
Reopen > fTupe @ file: [ 2] E
Export CtiE g e
Export to... Latel |M|:|n|:|FE|:| J) v Export tiles as one 1)
Import from.., g | GB-Compress data |
Exit 0
Erarn |D_ To IE_
Format |Gameb|:|_l,l 4 colar j
Counter |N|:|r'|e j

ak | Cancel



En [res/src tendremos MonoFeo.b3.c y MonoFeo.h
Es nuestro Sprite compilado! :0

unsigned char MonoFeol] =

Pero... no nos sirve
asi suelto. Hay que
Integrarlo al juego!




* En /include/ crear SpriteMonoFeo.h

#itndet~SPRITE_MONOFEQ_H
#detine~SPRITE_MONOFEQ_H

#include "main.h”

DECLARE_SPRITE(SPRITE_MONQFEQ) ;

#endif

* Agrega nuestro SPRITE_MONOFEO a
linclude/ZGBMain.h

NOTA: Si te da mucha lata escribir eso, puedes basarte en los que ya existen en el template
Asegurate si de cambiar todas las referencias, porque si no compila, 130% que es por eso.



#pragwa_bﬁgk 1_' "
Vayamos a /src/ y agregar lo UINTS g oohain.
siguiente a ZGBMain_Init.c |
#include "Stategame. p”

#include SpEitaPlavar R

* Elinclude que creamos recien, asi SRSt
como también el include de la f.l]':gll:.zge
. eLlliuge 7, J/r
textura compilada.
* En InitSprites (donde la gameboy procesa
. f >ET_N_STATES(N_STATES):
nuestros sprites), COlar nuestro mono feo. SET_N_SPRITE_T

YPES(N_SPRITE_T¥pEs).
» Los parametros son: vold InitStates()

States() {
SPRITE_MONOFEO, El nombre de [EESREREGARATIY
la textura, el banco donde lo

--l_- i
e5srciplayer b
ol

€5/5rc/MonoFeg R™

UINTS next_state = STATE_GAME:

vold InitSprites() {

pusimos (el 3 en este caso), el T S PR T SPRETE-PEAYER—
f

{UIT_SPRITE(SPRITENONOFEQ, Nomoreg 3 "ehE=t6xlA._1);

tamano, y cuantos frames pusimos . 3, FRANE_16x1g, 57~

(3 también).




Aqui mismo, en /include/ creamos SpriteMonoFeo.c
Lo rellenamos con esto, no te olvides de setear bien los nombres y bancos.

pragma hangritennnDFED-h“

ﬁil‘{j-‘}%."‘ﬂin;racF-RlTE MONOFEO = 2 « Waaaaaaaait! Banco 2? No
| o A — )

- ctart_SPRITE_MONOFEOD) 1 era que estabamos en el
|||.--_:|1._'.‘ | —_— banco 3?

}

yoid Update_  Si! Pero en el banco 3

} } guardabamos la textura.
void Deatrw_aPRITE_m:xm:\FEﬂ\‘._J { Aqui guardamos el codigo,
e y el codigo lo pondremos
en el banco 2, ya? ©

SPRITE_uﬂNﬂFEﬂ[} {

}




Este codigo se explica bastante

Intutivamente:
#QTEQ“a-begk-g aMonoFeo.h”
ﬁﬂ%uggnkﬁ‘%#‘f—“ﬂ”ﬂ‘:Eﬂ ~ « La funcion create se llama
\0id Start_SPRITE_MONOFEOD) { cuando se crea el MonoFeo
en el juego.
| o 1TE_MoNoFED() 1 « La funcion update se llama

yoid Update_5F
}

void DEEtTU?—SP

una vez cada frame (o sea,
siempre). Aqui es donde va
toda la gracia!

\  La funcion destroy se llama
cuando... se destruye la
wea xD

RITE_MONOFEQD () 1




No hemos terminado aun xD

#pragma bank 2

» Faltalo mas importante: Integrario iy

al escenario po! Hnclide T
« Vamos a StateGame.c (nuestro escenario) finclude [ZGBNain. b
* Mira donde marqué. Comenta la linea donde “”“1“‘121”‘;‘“”““E”i“*‘i :
. , . extern 8 n_sprite_types.
sale scroll_target (quitaremos asi el Sprite de oid start STATE_GAVED) {
gameboy de la pantalla). oriTES Seic
« Agrega el cadigo que puse ahi. Al MonoFeo For(1 = 0: 1 1= nosprite_types: ++ 1) {
y al Player (es la gameboy fea esa). L ow_sprares:
) EI 10’ 10 Son Ias coordenadas donde eStara Jcmll-t-ar.u-a.:tu:. jprl-t;l;.;r;l.;;:l;ﬂdci[.JFRITE I'Iﬂrn.IﬂFIIIED_I,?f _ i} = I
en el escenano spriteManageradd(SPRITE_PLAYER, 50, 50):
»  Que hace scroll_target? La camara del juego IhiLSCroll(naphidih, mapheisht, mep. 0. o, )
siempre enfocara al Sprite que tu le } T

} oid Update_STATE_GAME() {

Indiques... en este caso al MonoFeo.













Hagamos que el MonoFeo sea mas entrete

* Animemoslo? Volvamos a SpriteMonoFeo.c Agrégale esto

{ \:dﬂ\- Z
Foregis D 2 e 1

JINTS bank_ SPRLTE JONOFED = 2:
{1,

t T8 anim qu1ptn[] =1
t ﬂ%HT“ anim_caminando ol = {

|._|'|

void Start_bPRITE_HﬂNﬂFEDL} {

» Agregamos 2 animaciones: anim_quieto y anim_caminando.

* El primer numero de arreglo es la cantidad de numeros del arreglo
(recuerda que en C necesitas saber el largo, jeje), Y l0S siguientes nl]meros, el CédlgO de
frame de la animacion. (Recuerdas cuales eran?)



e Ahora haz que use esa animacion desde un principio.

vold Start_SpRy TE_MONOFEQ() {

et T
J_thrltEHHIMETHIS, anim Caminando

« Anim_caminando es la animacion, y 15 la cantidad que se demorara cada frame.
* Y noooo olvides incluir SpriteManager.h para que reconozca la funcion que
acabamos de incluir.
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Hagamos que Player... no se, se mueva

» \amos a SpritePlayer.c esta vez.
 Inyectemosle SpriteManager.h también, pero ademas Keys.h

#include "SpriteManager.h”
#include "Keys.h"

void Update _SPRITE ~PLAYER() {

lffHE? _PREss '
, THIS->y ED(3_uP))

if(KEY FREJhED[J -Down))

* Enlafuncion Update preguntemos si ) ISy s
se estan presionado las teclas... y si es }l ”“-?JIERE“E““ LEFT)) {
asi, modificar la posicion del Sprite, lﬂﬂglfngﬁm RIGHT)) {
modificando sus coordenadas X e V.

NOTA: J_A, J_B, J_SELECT, J_START también los puedes usar para lo que se te antoje!

}



Un meétodo alternativo

Lo anterior funciona...
pero puede hacer que

void Update_SF-RITE_F'LMERr'J {

iffHE?_PEESSED[J_UPJJ

el movimiento sea mas ,  Translatesprite(muis, 5 « delta +
: o o { a_time):
lento si es que hay lag. 1“‘“?igﬁ’f"fggEgrja_mwm: { e
. . >latesprite( T
(Si, ni la gameboy se b T ARETHIS, 01 <K delta_tine).
1+[HE?_FRE55EDEJ_LEFTJJ f
salva xD) } TranslateSprite(THis. - s
ro ¢« delta_time, ) F
Esta es otra forma de HKEY_PRESSED(3 RighT)) |
_ | ranslateSprite(Thrs, - < delta_tj ]
hacer lo mismo, pero -time, 0);
a prueba de lag y
colisiones.

NOTA 1: delta_time ya viene definido magicamente por default! ;)

NOTA 2: TranslateSprite retorna el ID del tile donde quedara parado. Mas de eso luego ©









Hagamos que el Player muera con el MonoFeo

* [ESo se hace con * Agreguemos esto en el update del
colisiones! Player, antes de los movimientos.
 Volvamos a void Update SPRITE_PLAYER() |
SpritePlayer.c
* Incluyamos ahora estas SPRITEMANAGER_ITERATE(i, spr) {
cosas para tener e oLl (T S0 ¢

colisiones, y para SetState(STATE_GAME); //reseteoc la ephpa

reconocer a MonoFeo
dentro de Player.

if(KEY_PRESSED(I_UR)) {
} TranslateSprite(THIS, 0, -1 <£ delta_time):

#include "SpriteMonoFeo.h” | |
if(KEY_PRESSED(J_DOWN)) {

#include "ZGEMain.h"




void Updﬂt&_SPRITE_PLH?ER{) {

UINTE 1i:
ctruct Ssprite¥ Spr.

SFRITEHHNAEER_ITERATELi, spr) |

if(spr-»type = SPRITE_MONOFEOD) {

i+LEhech[nlliaianTH15, spr)) | _
oictatelSTATE_GAME): J//reseteo 13 €

atang

. F(KEY_PRESSED(I_UP)) 1 |
Translatesprite(THIS. g, -1 <4 delta_time):

} .
i¥[HET_FRESSEQLJTDﬂHN}3_{ )

L









Puedes autodestruir sprites cuando quieras, llamando esta funcion

SpriteManagerRemove(THIS);
No solo puedes crear sprites al crear escenarios, sino donde quieras (dentro
de una funcion de un Sprite... por ejemplo, al disparar).

Puedes crear todos los Player y MonoFeos que quieras en tu pantalla.
(Recuerda la limitacion de los 20 sprites si).

¢, Te diste cuenta que la camara NO sigue la gameboy (Player)? Eso es
porgue en un principio cambiamos la camara al MonoFeo. Vuelvela a

Player y prueba. I d eas



#pragma bank 2

() En Cada Sprlte en panta"a #include "SpriteMonoFeo.h”

ginclude "SpriteManager.h”|

puedes guardar 8 bytes de UINT8 bank_SPRITE_MONOFEQ = Z;

datos (IO que CIUieras... salud, Ctruct NonoFeolnfo (-
.

INTE salud:
dafios, objetivos, estados, etc) silo

deseasl Tendrés que void Start_SPRITE_MONOFEO() {
acordarte SI un pOCO de , ffqu ll-;i]nDFPi]InfD;data (struct MonoFeoInfo*)THIS-»>custom_data:

data->salud = 1.

StrUCtS SI qU|ereS hacer eSO' SetSpriteAnim(THIS, anim_caminando, 15):

onst UINTS anim_guietol[] = {1, 0}:
onst UINTS anim_caminandol] = {3, @,

e He aqui un ejemplo con void ..L{p:datE_SF'RITIE-_HﬂNﬂFEﬂ[:}

struct HDHDFPDInfD* data = (st 1HL_ MonoFeoInfo* ) THIS- }cujtﬂm _data:

MO"OFQO. data »salud H+: /Ano sirve de nada. pero es para el ejemplo

|
M a S I d e a s vold Destroy_SPRITE_MONOFEO() {




Que tiene THIS en los Sprites ?

Tiene hartas cosas:
e X : Coordenada X en el escenario
* V. Coordenada Y en el escenario

 flags: silo seteas como OAM_VERTICAL_FLAG lo inviertes. Vuelve como antes
seteandolo en 0.

° Iim_x: Que tan lejos puede ir tu sprite de la pantalla antes que se autodestruya.
e Iim_y: Que tan lejos puede ir tu sprite de la pantalla antes que se autodestruya.
« coll_x: Ajusta la caja de colision de tu Sprite.
» coll_y: Ajusta la caja de colision de tu Sprite.
* coll_w: Ajusta la caja de colision de tu Sprite.
 coll_h: Ajusta la caja de colision de tu Sprite.
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Hagamosfes enarios!

\\ “

State Level

Similar a muchos engines, el juego se E :
divide en Estados/Escenas. I
Espanol chilensis: Un estado/escena f )
es un escenario, o una pantalla de ]

En ZGB se llaman States (sorry Unity s ]
lovers) -—
Los escenarios se hacen con Game Boy
. - QT
Map Bulllde_r (GBM_B), y las texturag del : %ﬁ‘é% SoRD .
escenario (tiles), al igual que los sprites, con a COg LT 19 g'
: : ApCO 5. 0.
el Game Boy Tile Designer (GBTD) State Title BEARCOM U SY g{%};&o

"1 CENSED
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Paso 1: Hacer los tiles

Exactamente igual como los sprites, pero de 8x8



* Tambien es igual a

Standard l Advanced ]

File

H == oo b ok zhio

Tupe GBOK C file [*.c) >
Seth
bel LevelTiles Expaort tilez az one urnit
: | GB-Compress data
Tiles
1]
rom 0 To |4 :>

Format Gameboy 4 color hd

Maone hd

exportar... Recuerda lo
que habia que setear.
Solo procura escoger
un banco adecuado, y
algiin nombre que te
haga acordar que son
Tiles (y no Srpites).

NOTA: Recuerda dejar
un tile en blanco, porque
no existen tiles vacios
para dejar espacios en
blanco en el escenario.



Paso 2: Setear el mapa (GBMB).

* Aca setea el tamano del mapa, y tus tiles SIN COMPILAR.
* Psst, 20x18 es el tamano de la pantalla, para referencia.



B Gameboy Map Builder

File Edit Design view Help

{El escenario esta
lleno de nuestros
blogues! (Tile
0)... Por eso |a
nota de incluir un
tile en blanco!

hddeyeEm

Location [0.0]: i




B Gameboy Map Builder

File Edit Design View Help

[= B B Zoarm |'I|III:|?; -r| P

! Q1121314567890 1121314151617 18|19|20|21] 221 23| 24| 26| 26| 27| 28| 29 0
0 1

ﬁ 1 2

o2 3

% 3 4
4 5

G 6 | |

] e 7] |

= i & 1
8 T - |

&7 = —
2 1o
2 A
12 12| | )
13 13]
14 14|
15 15)
15 ] 6]
17 17y
18 18] |
19 18]
20 20)
21 i_ -
&2 g |
23 3 |
24 ET1
25 1n 5[
2 = I
< 27|
=9 28]

29 &

Location [29.19]: 0

= E=TabFTallal a™™1d=T=Tala=Ta ;=148 a Te15=T-



Al igual que los sprites/tiles, los mapas se compilan (exportan).

| File | Edit Design View Help

Cpen... Cirl+O
: Standard  Location format)

Save Ctrl+5
Location farmat

Sawve As...

Recpen * Srandard \ Laration iurmat\
Map properties...
- - File ;
ocetion propertes. flename studichgo mkshnp‘ZEB-temp\ate\rr:s‘as
i __’-

Default location properties...

Maplapout  [Rows

Plare order | Tiles e CORTFLEs
Tile offzet ‘D

Fesulting planes

Export Ctrl+E
Export to... > '

—
Exit

Lo mismo aqui:
Exportalo

| Guardaren: [ e ~] il e e S —— —
a formato GBDK, pon - |... ~ - e ——
| | T | Property pon [Tile number]
elnombreyenel — - woamer oo ASegurate que quede en 7
archivo el bhanco — -~ woamwecn | ¢ Plane count: 1 plane (g bits)

- onbre: | EXEIETRR [ Guarsar |
donde lo pondras. e o




gdefine LevelMapWidth 30
tdefine LevelMapHeight 30

2define LevellapBank 0 En /res/src tendremos entonces
I{Jn,”,r:hi,L,r:ﬂlljplu:ip[,].:. T nues’[rO mapa LevelMap.b3.C y
. 0o, @ 0O, 0 00,0 00, @ 00, @ 0o, 0o, 0o, @ 00, @ . . : L eve | M q p ] h

Y su TileSet (LevelTiles.b3.c y
LevelTiles.h)

#define
Téeplﬂe LevElMapWidth 30

Gorine LevelMapheight 3g
¥define LevelMapBani ; 30

extern Unsigned char Le

velMap|[]:

P I



La parte fome ahora

En /include/ crear StateLevel.h

#ifndeft STATE_LEVEL_H
#define STATE_LEVEL_H

#include "main.h"

DECLARE_STATE(STATE_LEVEL);

#endif

* Y modificar ZGBMain.h para anadir nuestro State

NOTA: Si te da mucha lata escribir eso, puedes basarte en los que ya existen en el template.
Asegurate si de reemplazar todos los valores que es razon #1 si no compila xD



evo.
* En /src/ modificar ZGBMain_Init.c para cargar nuestro estado nu

#pragma bank 1
#include "IGBMain. K"
UINTS init_bank = .

: e
#include—Statecama h"

#include "StatELEVEi:h"

#include "SpritEPlayer.h"
#include "SpritEMDnuFen.h"

#include "..fresfzrcfplayer.h"
#include “..fresfzrchnnuFeu.h"

UINTS next_state = STATE_LEVEL:: Arestado infcialt

SET_N_STATES( N_STATES);
SET_N_SPRITE_TYPEs( N_SPRITE_TYPES):

void InitStates() { _
IMJF_STHTE[STHTE_GHHEJ:
} INIT_STATE[STHTE_LEVEL}J

void InitSpTitESf}
IHIT;SPRITE[SPRITE_PLH?ER, player, z, FRAME_16x16, 1):
} IMIT_SPRITE[SPEITE_HHMEFEG. MonoFep, 2, FRAME_16x16, 3):

: ue vaya a otros
: next_state es el estado con que el juego comenzara. Puedes hacer q y
ORI estados al principio si quieres.




#pragma bank 2

Yyyy... Creamos nuestro RO
StateLevel_c aqUi mlsmO_ #Finclude "..\res\srchilevelTiles.h"

#include "..\res\src\LevelMap.h"

Es de hecho, casi un copypaste del ginclude "ZGBMain.h"

#include “"Scroll.h"

StateGame de antes, solo cambia Game  |GEUSHEEREIsEEEIEEE )

extern UINTS n_sprite_types:
por Level xD Tod Start STATE LEVELO |
UINTS i.

...........

... Y claro, nuestro mapa con los tiles. (feso carga sorit :
LevelMapWidth y LevelMapHeight los crea ettt i ptant i
el editor de mapas! J

|n|tS(.3r0”T||eS,. SUS parE.ime'[rOS SOn O’ scroll_target = Sgrlitelu'lar}agerﬂu:h:lE%F‘RITETHGMGFEG,
Cantldad de tlleS, tus tlles’ banco donde SpriteManagerAdd(SPRITE_PLAYER, 50, 568):
estan los tiles.

InitScrollTiles(d, 2, LevelTiles, 2):

InitScroll, sus parametros son, Largo, alto, nitScroll (LevelNaphidth, LevelNapheight, LevelMap, 0, 0, 3):
el mapa, las colisiones (de ahi), 0, el y  HOHBKe
banco donde esta el mapa. void Update_STATE_LEVEL() {

}



#pragma bank 2
#include “"StatelLevel.h”
UINTS bank_STATE_LEVEL = 2;

Al igual que IOS Sprites, IOS States #include "..\res‘\src\LevelTiles.h"

#include "..\res\src\LevelMap.h"

tienen los siguientes estados: include "Z6BNain.h'

#include "Scroll.h”
#include "SpriteManager.h”

extern UINTS n_sprite_types:

- Start: Cuando carga el void Start STATE_LEVEL)

escenario e e
- Update: Se llama una vez cada [NEEEHEEr i niati

frame.

...........

scroll_target = SpriteManagerAdd(SPRITE_MONOFED, 10,
SpriteManagerAdd(SPRITE_PLAYER, 50, 50);

El update puede ser util si tienes
un estado sin sprites, y quieres

hacer algo alli (presionar un botén para ir
a la escena siguente...) )

void Update_STATE_LEVEL() {
}

InitScrollTiles(d, 2, LevelTiles, 2):

ihifééf&lifiévelﬂapwidth, LevelMapHeight, LevelMap, @, 0, 2):
SHOW_BKG.






» Por favor, la musica se esta
poniendo cada vez peor

* Wow, un escenario nuevo!

* Pero no hay colisiones...

» Sitoco al MonoFeo y muero,
u vuelvo al escenario que

iy teniamos antes.

» Eso es porque al colisionar, lo

mandabamos explicitamente al

STATE_GAME (el que venia

. con el template).
== " if(Checkrollision(THIS, spr)) {
= SetState(STATE_GANE): //reseteo la

e Para cambiarlo, ¢ es obvio, 19?




Hora de anadir colisiones

» (Cero ciencia esto. Ve a nuestro StatelLevel.c

* Modifica la parte donde cargamos el mapa y los
tiles. Agreguemosle que tiles colisionaran.

« Asegurate que el arreglo ese siempre termine en
0 (por ende, el 0 nunca es colisionable).

UTNTS collision_tiles[] = {1, 2, 4, 0}:

InitScroliTiles(s, 7, LevelTiles, 3): NOTA 1: Recuerda definir la

/fcargar mapa variable al prinCipiO para

InitScrolliLevelMapWidth, LevelMapHeight, LevelMap., collision_tilessy 0, 2): .

SHOW_BKG evitarte el manso error de
Cambié un poco el escenario porque me mande una pifea porque se me olvido lo anterior xDD compilaci()n xD

NOTA 2: ;Recuerdas la nota donde dije que TranslateSprite retornaba el ID de tile donde
estas? Ahora todo cobra sentido, por si lo quisieras usar para algun chequeo mas avanzado ©






- 000 EBEE EOR DER HOR RO

¢,No hay una forma menos

latera de agregar sprites
(En este caso, monos feos)
= que no sea pixel por pixel?




—_ (= 1 (= (= (] (= (= [RCS |

EEEEEEEEEE SIp, hay un par de formas!
E ST * Empieza dibujando tiles “especiales” en el

5l [ 5 L mapa, los cuales vendrian siendo marcadores
g 1 fel el fo espaciales. En mi caso seran los|D]

- e Metodo 1: Buscar manualmente. (Para 1 sprite).

R -~
=

EtfﬂiiFiﬁafiiE[Leweluéﬁwidiﬁ:LL%velHap, 3, 98, 0, O, LevelMapWidth, LevelMapHeight, &resultadoX, &resultadoY):

* Donde 3 es el banco del mapa, y 98 el “supuesto” ID del tile a buscar. El
resultado se almacena en resultadoX y resultadoy .

* Ambos resultados los multiplicas por 8 (tamano del tile), y tadaaa! Tienes
las coordenadas donde debes colocar. (var<<3)




* Metodo 2, el facil: Buscar automaticamente.

» Para eso nos vamos a /src/ZGB_Main.c ... y cambiamos el codigo por otro mas

entendible.

En palabras simples:

#include "ZGBMain.h"

UINTE GetTileReplacement({UINTS* tile_ptr, UINTS8* tile) {

if{current_state =— 5TATE LEvEL} {
#tile = 5; /. [a ‘ *
switch{*tile ptr} {

case 4 return SPRITE_MONQOFEQ: -
case 30 return 5u.
} case 31: return 5u.

7T 8 ] ¥
= & I Ik

rtile = *tile_ptr:
} .

return 255u.;

Mira el switch: Se buscan los
tiles 4,30y 31... SOLO en el
mapa STATE_LEVEL.

Si encuentra el 4, spawnea alli
un MonokFeo.

Si encuentra un 30 o un 31 (solo
para el ejemplo), no spawneara
nada, pero “borrara” el tile
(pondra el 5 en su lugar).

De lo contrario, no pasa nada.

NOTA: La desventaja? Siempre que pases alli se spawnearan!









Para mostrar imagenes en vez de escenarlos
* Puedes recortar una imagen en

pedacitos en el Tile Designer, y
reconstruirlo en el Map Builder.

* (O usas esta pagina que hace la
pega por ti:
http://www.chrisantonellis.com/

gameboy/gbtdg/

NOTA 1: Recuerda setearlo para que genere en formato GBDK, y hazle la pega facil... Dale una
imagen sencilla de 160x144 (tamano pantalla) con pocos colores, para evitar el error “Too many

unique tiles for one tilemap. " (La imagen estaria usando mas de 255 tiles!)
... |

NOTA 2: Al exportar, adapta el recurso para que cumpla el formato de nombres del ZGB, o sea
para que las variables tengan los nombres, y los bancos adecuados!



http://www.chrisantonellis.com/gameboy/gbtdg/

Un estado para presionar un boton e ir a otro

void Start_STATE_OPENING() {
HIDE_WIN:
SetPalette(BG_PALETTE, O, 2, bgOpening_palette, bank_STATE_OPENING):
PlayMusic(jingle_mod_Data, 4, 0):
InitScrollTilesColor(@, 128, OpeningTiles, 4):
InitScroll{OpeningMapWidth, OpeningMapHeight, OpeningMap, @, @, 4):
SHOW_BKG:

}

void Update_STATE_OPENING() {

if (KEY_TICKED(I_B)){ R

} SetState(STATE_TITLE):
}

Solo cargar el escenario y esperar que se presione un boton en el Update
NOTA: Recuerda incluir Keys.h






iMetamos sonido!

NOPE! En los 90 las consolas no tenian tarjeta de sonido
que reproduzca MP3.

Ni tampoco WAV, MIDI, Senales de humo, Spotify, etc etc
¢, Entonces que?

 GameBoy en su CPU solo tiene 4 canales que generan

tonos y ruiditos, los cuales mezclandolos, se podia obtener

X ‘ una melodia 8-bit en estéreo! (Porque es un proce de 8 bit)

» jLas melodias y sonidos hay que armarlos a medida!

« Ahora bien, tampoco puedes poner cualquier cosa en estos
4 canales. Cada uno esta hecho para una funcionalidad
especifica.



Canal 1: Una onda rectangular (square wave)

Uno la puede retocar cosillas como la amplitud, la duracion, frecuencia,
blablabla para ajustarla para que suene como tu quieras



Canal 2: Otra onda rectangular (square wave)

Porque no hay primera sin segunda, si ya tenias suficiente con un square
wave, aqui tienes otro para hacer efectos interesantes con los 2.
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Canal 3: Una tabla de ondas programables

(wavetable)

Si tienes creatividad, crea tus propios instrumentos... de milésimas de
segundos de duracion xDDD

NOTA: Si haces miles de pedacitos cortos para el canal 3, puedes tener un audio de pocos segundos :D
Pero es demasiado engorroso, y la Gameboy ni tiene la capacidad de, asi que olvidalo.




Canal 4: Generador de ruido (noise generator)

Si, el mismo sonidito cuando no teni senal en tu tele de tubo y te quedai con
las ganas de ver a Luchito Jara en Mucho Gusto
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Obtienes instantaneamente un titulo profesional de compositor musical para videojuegos
y vives feliz por el resto de tus dias hasta que Kim lance la bomba H.






Una mala noticia

No te daran un titulo por unir 4 canales de sonido.

Para hacer sonar cualquier cosa en la GameBoy, en cualquiera de los 4 canales,
deberas setear unos registros (variables mas feas) a mano!

El valor de los registros depende del sonido que quieres sacar, en formatos bizarros.

NR10_REG
NR11_REG NR52 REG
NE>1_REG

NRSO_REG

NR12_REG

NR13_REG
NR14_REG

#include{Sound.hy El primer y el segundo
parametro es el canal, el
resto son los valores de los
registros...

PlayFx(CHANNEL_4, 4, 0x0c,




Otra mala noticia

colocar
La doc . en esos maldi :
umentacion d Itos registros?
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» Este pseudojuego/herramienta es un
generador de sonidos para Gameboy! :D

 Elijes que canal (sound mode) quieres,
ajustas los parametros que se te de la gana,
y la herramienta genera los valores que
debes ingresar para tener el resultado!

 (Con SELECT elijes un canal, con las

flechas elijes y ajustas 10S valores (con A
presionado lo haces mas rapido y con B vas a los limites).

Para ver si suena bien o no, pruebalo con
START y para finalmente generar los
valores, presiona SELECT + A.




U « Ahora solo te queda meter el sonido en el juego...
aun
2 n
pat Du{%n 12
Eﬁﬁ“?nhé a SPRITEMANAGER_ITERATE(i, spr) {
Ent RB%ter  25.3 if(spr-ptype == SPRITE_MONOFEO) {
Egﬁguggﬁﬂ 8 if{CheckCollision{THIS, spr)) {
01
Bui 1o S0z b PlayFx(CHANNEL_2, 2, 0x&C
qut 19 yFx(CHANNEL_2, 2, 0x8C,
N SetState(STATE_GAME): //reseteo la
N
N
NR
NE _ : : :
NR « iPssst, no olvides de activar el sonido en la Gameboy antes (por
NR5
NRS

ejemplo, al crear tu estado), Y de incluir Sound.h en los archivos donde
hagas algo con sonido!

NR52_REG
NR51_REG

(I | T

NRSO_REG
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., En serio las melodias se hacen asi?

En 1990 si
» Peeero obviamente no las hacian a mano. Tampoco nosotros... ni siquiera en los dias de hoy.
« Ellos usaban herramientas para componer. Esas herramientas se llaman Trackers
» Los trackers son como los archivos MIDI, pero OxFFFF veces mas old school (y por ende cool)
e Ahora hay muchos Trackers para componer musica para Gameboy!
* Y no, Famitracker no es una opcion (es para NES, no Gameboy)

ogfe
°°0,:,’D’: Lxe.
o

GAME [:70)% % ey

LSDj y Nanoloop son muy populares, pero son
mas para hacer DJ sets que para juegos




Usaremos GBT-Player

» Es entre comillas “facil” ~, entretenida, y funciona
fantastico con ZGB (porque es del mismo autor
jajaja).

2 contras:

» Tenemos que usar los instrumentos que GBT-Player
nos ofrezca. No podemos crear los propios (pero para
ser sinceros, basta y sobra para ponerse creativos).

* No tiene un editor dedicado... se basa en archivos
.mod (formato musical de la muuuy vieja escuela).

4
Cormests [
555555555
o

Sween

Asi que usaremos un editor musical para formatos .mod :

OpenMPT! (esta en /tools/openmpt)




4 el iemp ara ensef\ar\es,

Usaremos el template que No se si nos daf NPT, ppeTO\ repasare
@ esta en /tools/ght 5 componer en Open o se entusiasman:

|0 basico por S!

i OpenMPT 1.26.10.00 - [template.mod]
B File Player Edit View Window Help - & %

N~= - | ¥ G @™ | mil, w @ Ot = Eempa; — = |Tid{5,-"Hnw:— = | Rows/Beat: — = | = 4B |-
E'lj template mod 111 GEI'IEFEd( J3 Pattedns | B+ Samples E Comments

+-{J Sequence

"u Pattems Mame: | untith __,_/ | MOD (ProTracker), 4 channels

-] Samples Artist Resampling: Default (Polyphase)

. |§| Comments

(|

F-{_ MIDI Library
H-{ ] GM.DLS
+-{ ] Instrument Library {C:MPr

Tap Restart Position: bal wol: VST vol: Sample wvol:

(|

S
Channel 1 Channel 2 Channel 3
Initial Volume: &4 = Inital volume: | &4 = Initial Volume: &4 = Inital volume: | &4 =
Initial Pan: (ot} = Initial Pan: 197 = Initial Pan: 197 = Initial Pan: (o] =] ™
L 4 > L 4 >




- Para probar un instrumento, puedes
Ve r In Stru me ntos empezar a tocar con el teclado de tu
S G m v H b W [beeved L] Tempor - [TeksRow= - compu, 0 Si tienes un teclado MIDI,

i] General J Pattems W Samples [ Comments también puedes usarlo.

ﬂhifw
Si es muy molesto, paralo con
STOP.

[ L RES g ) | I i R Lepdl Flltlj-l

4 F[|[H4]*

non
Sine

Sweep Rate Dby




it View Windew—Help—0-

- & X

LR(A-T P D [0ake
1] General Pattems  ##* Samples

( DFIE
g

Plugin | Edi

¥ {E:"'I.PT

. Hnwsﬁﬂeﬂtl—_ |If| k. |-

ollow Song Patkern M.

Cada celda eé Una nota (g un

COmando parq hacer algo)

Channel 2

Channel 3

e




Comando
ID de instrumento (en este caso, volumen)

Valor del comando

* Una lista de comandos que puedes utilizar para Gameboy la
puedes encontrar en /tools/gbt/mod_instructions.txt



h to 48h.

— Jump to pa
an be set

tp nn (in hexadecimalﬁ. yalid values from 08
75%, 50% and 100%. 0thers C

cnn - 5ets the volume
Channel 3 can only be set to 0%,
in a range of 0-Fh.
o position nn (in decimal) in next pattern.
two patterns. not aone!

ttern and jumps T
last step of a pa

gen - Sels the panning to n (in hexadecimal}.

Left — goth —— Ri9
123 ASGETEIAB

Note after n ticks.

g nn Lin hexadecima
he value. the slowe
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ttern it will jump

Dnn —
1f used the

n=8,1it won' t work.

re B1h to 1Fh.
not suppnrted.

a1f of them
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1f n 7 speed OT
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yhen setiing 3 new note (gnly h
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i Cut

gets speed T

Fnn -
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nt whenever you put a new notell *

uy change volume in CH3!!

use arpegoio!l
*****-ﬂr****

******-ﬂr-ﬂr
* You chould set Vo
+ You should set in
& You should M EVERY

e om LJ_****_**
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Como sea

* Hacer melodias en OpenMPT da para otro workshop entero... y no somos
musicos tampoco...
« Siaun asi te interesa, puedes encontrar aqui un buen tutorial de OpenMPT:
https://wiki.openmpt.org/Tutorial:_Getting_Started

Una vez hayas termmado

Guarda la melodia en tu proyecto, en la carpeta |
[res/music como nombre.b3.mod
(donde b3, al igual que las texturas, es el banco
donde lo pondras).

Estas se compilan a la hora de compilar la ROM ©

.5 pnusic
s



https://wiki.openmpt.org/Tutorial:_Getting_Started

iAhora hay que integrarla al proyecto!

« ;Pongamosla en el State Level? Vamos a

srclState_LeveI.lg y ,  Deéemole PLAY a la sabrosura chico!
o Afuera de toda funcidn, arribita, créate esta

ariable global externa (nuestra melodia):

#include “gpp;
clude 3pr1teManager.h"

NRS2_REG = 0xB0;  //act
NRS1_REG = 0xFF:
NRSO_REG = 0x77:

#include "Sound h*

=Atern UINTS N Sprite type
~Lpes,

PlayMusic{musiquita_mod_Data, 2.

extern UINTS*

musiquita_mad_ﬂata[]'

void Start ©
UINrgt;jT”TE_LEVELEJ {

Donde el primer parametro es la

Ahem... si, asegtirate de poner musiquita, después el banco y si es
A en loop 0 no (o termina).

[nombreArchivo]_mod_Data p o no ( )

UINTS callisian_tiles[l = {1

E:" d.r E'}

"
ir












.Y ahora que?

iEs tu turno! jA hacer juegos se ha dicho!

Ahora ya tienes las herramientas basicas para crear juegos de
GameBoy!

¢,Crees que son pocas? Un juego no lo hace el engine, sino la
Imaginacion.

Ojo que esto es solo un tutorial basico para hacer cosas en Gameboy.
Quedaron muchas cosas en el tintero, pero se hicieron esfuerzos
descomunales para calzar todo esto en una hora y media xD



ldeas para desarrollar

GameJams! Es una oportunidad perfecta para relucir tecnologias
raras como ésta.
BitBitJam: GameJam online solo para consolas viejas: Todos los

anos altura .

Publicar tus |

https://[game]

ulio http://bitbitjam.com
uegos online y ensenarlos a la comunidad:
olt.com https:/fitch.io

En un mundo lleno de Unity, algo hecho a la medida para una consola
como Gameboy siempre es novedad!
Ayudas a crecer la escena homebrew chilena :D


http://bitbitjam.com/
https://gamejolt.com/
https://itch.io/

Aprender mas?

http://gbdev.gg8.se Blog y Wiki de desarrollo de Gameboy

ttps://github.com/Zal0/ZGB Repositorio y documentacion oficial de ZGB

nttp://gbdk.sourceforge.net Documentacion oficial de GBDK

ttps://github.com/avivace/awesome-ghdev Recopilacion de xuxerias para

desarrollar en Gameboy y ser feliz
https://www.youtube.com/watch?v=RZUDEalLa5Nw Gameboy autopsy. Video

Interesante que explica todo de la gameboy
nttps://www.youtube.com/watch?v=HyzD8pNIpwl The ultimate gameboy talk!

nttp://www.littlesounddj.com/Isd/ LSDj, por si quieres ser DJ con GameBoy!

https://www.google.cl/?gws_rd=ssl Google es tu amigo!

ttp://procatinator.com Hay que relajarse digo yo de vez en cuando, no?



http://gbdev.gg8.se/
https://github.com/Zal0/ZGB
http://gbdk.sourceforge.net/
https://github.com/avivace/awesome-gbdev
https://www.youtube.com/watch?v=RZUDEaLa5Nw
https://www.youtube.com/watch?v=HyzD8pNlpwI
http://www.littlesounddj.com/lsd/
https://www.google.cl/?gws_rd=ssl
http://procatinator.com/

;,Dudas antes que me
escape con los millones
de dolares?

Las PPT las puedes encontrar aqui en
http://elsemieni.net/gameboy/



http://elsemieni.net/gameboy/

> . :Aprenda homebrew y haga su ueyo 100/ retro!

Martes 3 Octubre (Parte 1) - 12:15 hrs R,
Miercoles 4 Octubre (Parte 2) - 14:00 hrs
m Escuela Ingenieria Informatica PUCV (Piso 2)
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Videojuegos retro en
Gameboy ... de verdad!
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Enzo Barbaguelatta D.
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