> . :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)

PUCY Edificio Isabel Browm Caces P .

e g,

’ | E/

GAME BOY.

Vldeolueyos retro en v) - GAME PaK

Y

4 '
/
/&
5 /i 3 =
1 .
A “ /
-~ " i
|

'\.

‘¥ QOrganlza . Apoya los CEEd ;
Escuela de Ingemerla

W C\ Informatlc\a

Videojuegos retro en

Gameboy

. } (Parte 2)

EnzoBarbagueIattE).

de v e

Escuela de Ingenieria

Informatica






Recapitulacion de ay:

A Una latera y aburrida introduccion sobre cyasnesbigya
escendnomebreywhaaaaaaaartegleos.

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

A Compilamos un hola mundo todo emocionados e inocentes.

A Lloramos porgue no nos compild a la primera

A Conocimos la estructura de un proyecto de ZGB

A Conocimos la magia de las ROM Banks

A Nos gquedamos con la ilusion de aprender mas



A La sesion de hoy serd mucho mas practica qu caims
la de ayer. vl
A Notanto rellenmas echar a perder cosas! :-D :
APorque o Ulo que quex, _J
juegos y ser felicre? -
A Preparen su®mputadoresys kits de
nerramientascas 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
algo es algo. Lelgdesonautoexplicablasigue | o segui rids sin
descargatel pack que aparece alli para que te pongdsaghtiata en
http://elsemieni.net/gb/



http://elsemieni.net/gb/

Sprited

A No, no es una Sprite B
A En espaiiol chilensis: Los monos en pantallc®
A ZGB sopor@pritesle8x16pixeles $6x16

pixeles.
A Limitaciones rar&i intentes poner mas de 20
spritese  Te 1 ru mal. @@

A Losspritese crean con la herrami&@alile
Designefen la carpefolsgbtd22 GBTD, g5
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&% Gameboy Tile Designer

File Edit Design  View Help
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Puedes pintar har
texturas en un
aI’ChiV(Dpor Si quieres

y hacer animacioneg)l
limite depende de
tamano

Herramientitas
Para pintar
correr el dibuj

L@H£U1 =

Una fabulosa paleta de 4 coldpes!

NOTA: Tambiéen puedegypasteare sde tu edi tor de pi xel
ya que el editor m8biadaon los colores. Mi consejo: trata de igualar los colores lo mas
posibles para gue te pesque los colores.



B2 Gameboy Tile Designer

File Edit Design View Help
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Hagamos un monito feo doandesleanimacion



A Al exportar, ponlo carthivo GBDKes el kit que usamos al fin y al cabo, no?)

A Ponle unombreenLabel
A Guardalo énessrc como<nombre>.b3 @onde es el banco que quieres)

A FromToPon desde 0 hastam@inero de texturas que hayas hedmeste cagRecuerda, se
empieza desde 0!)

= Gameboy Tile Designer

File Edit Design  View Help

Open... Ctrl+Q | dard l Advanced ]
Save Ctrl+5
Save 4 -
= ilenamne |E:"»L| sershelzemtstudio\gbiw/ork shop G E-templatetreser || Browse. .
Reopen > fTwpe ¢ [GBDK C fie [".c) E
Export Ctrl+E i
ettings
Ex
port to,., Latel |M|:|n|:|FE|:| J) [w Ewxport tilez as one t)
Import from... _ [ GB-Compress data
Tiles i
Exit i
Erom |EI To |2
Format |Gameb|:|_l,l 4 colar j
Counter |N|:|r'|e j

ak | Cancel



En/ressrctendremoBlonoFeo.b3xMonoFeo.h
Es nuestro Sprite compilado! :O

unsigned char MonoFeol] =

Per oo no
asi suelto. Hay que
iIntegrarlo al juego!




A En includécreaSpriteMonoFeo.h

#itndet~SPRITE_MONOFEQ_H
#detine~SPRITE_MONOFEQ_H

#include "main.h”
DECLARE_SPRITE | SPRITE_MONOFEQ)

#endif

fincludéZGBMain.h &&&Hs

NOTA: Si te da mucha lata escribir eso, puedes basarte en los que yéeexmséta en el
Asegurate si de cambiar todas las referencias, porque sj h8@¥bnopi¢éaes por eso.



#pragma bank 1

Vayamos artf y agregar lo UINTS it one 2
siguiente aGBMain_ Init.c

#include "StateGame. h*

#i”CJHdE' ""_:'-::"; L) 1

A Elincludgue creamos recién, as{inisss
como tambiénietludeale la #include ",/
. Finclude ", /r

textura compilada.
A EnlnitSpritedonde lgameboprocesa
SET N_s oy o oL
nuestrospritey colar nuestro mono :E'.’_'rrj:SFT'QIT%_w_JmTE"J'

° YPES(N_SPRITE_TYPES)
A Los parametros son: void InitStates()

States() {
SPRITE_ MONOFHEDnombre d§EaiELIENE AT
la tgxtura, gl banc;o donde Icl) v0id Tnitsprites() |
n aso), e R S P R TP A Y ER— e Y o
DUSIrTlOSE{ - ) : | INIT_SPRITE(SPRITE MONOFED, Jorcrs. o o AMEZI6x16, 1);
tamafio, y cuanfoeamepusimos '

. 2, FRANE_16x16, 57
(3también).

Tl il e ol | -
o '--IE.":'l-l'-"l:l]" hu
=5 .

€5/5rc/MonoFeg R™

UINTS next_state = STATE_GAME:




A Aqui mismo, éncludé creamoSpriteMonoFeo.c
A Lo rellenamos con esto, no te olvidegedbien los nombres y bancc

- e B
Fpragma hank £

E‘r_-‘r%”é;nbfﬁ%‘éﬂ%ﬁ&g = 2 A WaaaaaaadafBanco 2? No
et sPRITE_MONOFEO() { era que estabamos en €|
void STatt- banco 37
!
void Und'at*?-—f'*‘:'mE—“‘]"“]FEH[-} { A Si! Pero en el banco 3
} guardabamos la textura.
. cprITE_MONOFEO() 1 Aqui guardamos el cédigo,

yoid Desiroy- AT
y el codigo lo pondremos

} en el banco 2, yar?




Este codigo se explica basts

Intutivamente
#QTEQ“a-begk-g aMonoFeo.h™
ﬂﬂ%uggnkf_g}‘%‘%"f—““”“‘:Eﬂ ~ A La funciéareatese llama
void c+art_SPRITE_MONOFEO() { cuandae cre elMonoFeo
en el juego.
| o date SPRITE_MONOFEO() { A La funciéupdatese llama
void Update-> una vez cadiame(o sea,
} siempre). Agui es donde \

RITE_MONOFEQD () 1

soid Destroy_SP toda la gracia!
\ A La funciédestroyse llama
C U a nsk destruyda

weaxD




No hemos terminado axig

#pragma bank 2

A Falta lo mas importante: IntegrfiEameEsEAu.

A
A

al escenar'pxi Finclude *.\res\erc\map.ht

Vamos &tateGame.uestro escenario) [Himeestu

Mira donde marg@@menta la linea donde | _—-—"—"———
salescroll_targetquitaremos asi el Sprite de e 1“1:';5%F?TRTEPEHE[gw{w’

gameboge la pantalla). oRITES Sxlc.

Agrega el codigo que puse #iMonoFeo for(1 =0 1 1= nsprite types: ++ 1) |

y al Player (esgamebofea esa). dHOW_SPRITES:
El 10, 10 son las coordenadaside estara e e e e e et s
en el escenario. priteManagerAdd(SPRITE_PLAYER, 50, 50);

InitScrollTiles(n, 2, tiles, 3J:

Que haCSCFO”_targéLa Cémal‘a del Juego InitScroll{mapWidth, mapHeight, map, 0, 0, 3):

SHOW_BKG

siempre enfocara al Sprite que tu le }
indiqueg en e s MamoFeoa s o -i-;:q::i Update_STATE_GAME() {












Hagamos que BonoFesea mantrete

A Animémoslo? Volvam&gpateMonoFeokgrégale esto

gpragma bank 2 o B
: de "SpriteMonoFec.n
ﬁ%a%éug;nk_EPRITE_HﬂMﬂFEﬂ = L«
: = §1. 0}
const UINTE anim_ﬂu1etn[] -]{:e{ét 9. 1, 21

N - - 1o dﬂ
const LINTS anim_camlnan

void Start_SPRITE_l\i]hli]FEi]f.3‘ {

A Agregamos 2 animacioaesn_quiety anim_caminando

A El primer numero de arreglo es la cantidad de niimeros del a
(recuerda que en C necesitas saber el IarQb,l@jS),SigUienteS nl'Jmeros, el CédlgC
framede la animacion. (Recuerdas cuales eran?)



A Ahora haz que use esa animacion desde un principio.

vold Start_SpRy TE_MONOFEQ() {

et T
J_tJDTItEHHIMETHIS, anim Caminando 15)

A Anim_caminandes la animacion, y 18datidad que se demoraadaframe
A Y nooomlvides inclipriteManagerara que reconozca la funcién que
acabamos de inclulr.
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Hagamos que Pl ayel

A Vamos &pritePlayer.esta vez.
A Inyectemos@priteManagertambién, pero aderkays.h

#include "SpriteManager.h”

void Update _SPRITE ~PLAYER() {

lffHE? _PREss '
, THIS->y EDGI_UP))

if(KEY FREJhED[J -Down))

#include "Keys.h"

A En la funciobpdatereguntemos si o
se estiun presionad l”“—f,l'lff‘;__'gugpr;;“ |

~ - - n . 0 }
asi, modificar la posicion del Sprite, mmf-glfng;fma RIGHT)) {

modificando sus coordenadas x e .
NOTAJ A, J B,J SELECT, J ST&Rbiéen los puedes usar para lo que se te antoje

}



Un meétodo alternativo

ALO anteri of pwddCi ONnan
volid Update_SF'FEITE_F'LMEFE[.J {

pero puede hacer que
_ _ ITEHE?._PEE‘ESEED[J_UF-JJ [
el movimiento sea mas j  Trenslatesprite(THIs, o, -1 ¢¢ gy
. R T delta_ti -
lento si es que Hay +HIKEY_PRESSED(3_pown)) { e
(S| i |@ameboye ) ranslateSprite(THis. 0, 1 << delta_time):
, lﬂ,H%;_F‘EESSEI_::[JTLEFTJJ' { |
salvaxD } Ns1ateSprite(THIS, -1 ¢¢ gajen v
TE(KEY pREcC Elta_tlme, @):
A Esta es otra forma de , Translatesrriaemd U oo :
hacer lo mismo, pero % delta_tine, o),
a prueba d&agy
colisiones.

NOTA ldelta_timga viene definidegicamenpor default! ;)

NOTA 2TranslateSpritetorna el ID del tile donde quedara parado. Mas deJeso luegc









Hagamos que el Player muera cdvagloFeo

A Eso se hace con A Agreguemos esto enpelatalel
colisiones! Player, antes de los movimientos.
A Volvamos a void Update_SPRITE_PLAYER() {
Spriteplayer'c ﬂﬂf:iéprite* Spr:
A Incluyamos ahora estas SPRITEMANAGER_ITERATE(i, spr) {
cosas parener b coT15 non(THT e Som)) |

SetState(STATE_GAME): /‘reseteo I3 etaps

colisionesy para
reconocer MonokFeo

dentro de Player.

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

#include "SpriteMonoFeoc.h”

#include "ZGEMain.h"




oy
void Updﬂt&_SPRITE_PLH?ERl) L

UINTE 1i: s
ctruct Ssprite¥ Spr.

. RaTE(L, spr) |
SPRITENA e — SPRITE_MONOFEQ), |
R Collision THIS, = F Feneatan 14
LFCheckeo . STATE_GANE); //reseteo 13 €

atana

ey PRESSED(I_UP)) 4 - L time):
l+LH$¥EE§EatESDTitELTHIb, g, -1 €4 delta_time)

£¥EHET_PRESSEQEJTDGHN}}'{ "

L

Mira todos |leprite€n el escenario, pero toma solo los de tipo
MonoFeoPregunta si esta colisionando, y sires&tsia el
escenario.









A Puedes autodestrpritesuando quieras, llamando esta funcion

SpriteManagerRemove(THIS);
A No solo puedes crspritesal crear escenarios, sino donde quieras
de una funci Dn de un Spriteno

A Puedes crear todosPtesyer yMonoFeosjue quieragn tu pantalla.
(Recuerda la limitacion de Ispri@si).

A ¢Te diste cuenta que la cAmara NO gjgoelzo{Player)Eso es
porgue en un principio cambiamos la camdvibabFeoVuelvela

Player y prueba. I d e aC
S



#pragma bank 2

A En Cada Sprlte en .*include "SpriteMonoFeo.h”

ginclude "SpriteManager.h”|

puedes guardar 8 bytes d UINT8 bank_SPRITE_MONOFEQ = Z;

'lI '

INTE salud:

dafios, objetivos, estadtrgl, si lo
I Vd

deseas Tendras que void Start_SPRITE_MONOFEO() {

acordarte SI un pOCO de , ..1J|1L:I l;+Jn+::F+;.+;I-n%I;:::.-Iu:iata = (struct MonoFeoInfo*)THIS-»custom_data;

data->salud = 1.

StrUCtSI qUIereS hacer eS SetSpriteAnim(THIS, anim_caminando, 15):

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

A He aqUI’ un ejemp|0 COn void ..L{p:datE_SF'RITIE-_HﬂNﬂFEﬂ[} {

ania [ .I-.|..-._.I_

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

MonOFeO data »salud ++; //no sirve de nada. pero es para el ejemplo

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




Que tiene THIS en IBprites?

A X :Coordenada X en el escenario
A Y. Coordenada Y en el escenario

Tiene hartas cosas:

A flags Siloseteazomo OAM_VERTICAL_FLAG lo inviertes. Vuelve como antes
seteandolen 0.

A Iim_x Que tan lejos puede gpiutede la pantalla antes que se autodestruya.

A Iim_y. Que tan lejos puede gpiutede la pantalla antes que se autodestruya.

A co
A co
A co
A co

_ X Ajusta la caja de colisidon de tu Sprite.
_y Ajusta la caja de colision de tu Sprite.
_ W Ajusta la caja de colision de tu Sprite.
_h Ajusta la caja de colision de tu Sprite.

- -






