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Recapitulación de ayer
ÅUna latera y aburrida introducción sobre que es la gameboy, la 

escena homebrewy haaaaaaaartosvideos.

ÅBajamos e Instalamos GBDK con ZGB mas un sinfín de 

herramientas raras.

ÅCompilamos un hola mundo todo emocionados e inocentes.

ÅLloramos porque no nos compiló a la primera

ÅConocimos la estructura de un proyecto de ZGB

ÅConocimos la magia de las ROM Banks

ÅNos quedamos con la ilusión de aprender mas



ÅLa sesión de hoy será mucho mas practica que 

la de ayer.

ÅNo tanto relleno, mas echar a perder cosas! :D 

ÅPorque ¤ Úlo que queremos al final es hacer 

juegos y ser felices, no?

ÅPreparen sus computadores, sus kits de 

herramientas locas y sus banderas de Japón (?), 

haremos hartas cosas hoy! 

Hey, si no viniste ayer, puedes echar un vistazo a la PPT del día anterior. Esta sin los videos, pero 

algo es algo. Las slidesson autoexplicablesasique lo seguirüs sin mayor ayuda ¤ Mientras, 

descargateel pack que aparece allí para que te pongas al día. La pptestá en 

http://elsemieni.net/gb/

http://elsemieni.net/gb/


Sprites!

ÅNo, no es una Sprite

ÅEn español chilensis: Los monos en pantalla!

ÅZGB soporta Spritesde 8x16pixeles y 16x16

pixeles. 

ÅLimitaciones raras: No intentes poner mas de 20 

sprites¤ Te irü mal.

ÅLos spritesse crean con la herramienta GB Tile 

Designer(en la carpeta /tools/gbtd22)



Seteandoel editor



Puedes pintar hartas 

texturas en un 

archivo (por si quieres 

hacer animaciones).El 

limite depende del 

tamaño

Herramientitas

Para pintar y 

correr el dibujo

Una fabulosa paleta de 4 colores! xD

NOTA: También puedes copypasteardesde tu editor de pixel art preferido¤ pero te advierto desde 

ya que el editor ES webiadocon los colores. Mi consejo: trata de igualar los colores lo mas exacto 

posibles para que te pesque los colores.



Hagamos un monito feo con 3 framesde animacion



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

Å Ponle un nombreen Label

Å Guárdalo en /res/srccomo <nombre>.b3.c (donde 3es el banco que quieres)

Å From-ToPon desde 0 hasta el numero de texturas que hayas hecho. En este caso 2 (Recuerda, se 

empieza desde 0!)



En /res/src tendremos MonoFeo.b3.c y MonoFeo.h

Es nuestro Sprite compilado! :O

Pero¤ no nos sirve 

así suelto. Hay que 

integrarlo al juego!



ÅEn /include/ crear SpriteMonoFeo.h

NOTA: Si te da mucha lata escribir eso, puedes basarte en los que ya existen en el template

Asegúrate si de cambiar todas las referencias, porque si no compila, 130% que es por eso.

ÅAgrega nuestro SPRITE_MONOFEO a 

/include/ZGBMain.h



Vayamos a /src/ y agregar lo 

siguiente a ZGBMain_Init.c

Å El includeque creamos recién, así 

como también el includede la 

textura compilada.

Å En InitSprites(donde la gameboyprocesa 

nuestros sprites), colar nuestro mono feo.

Å Los parámetros son: 

SPRITE_MONOFEO, El nombre de 

la textura, el banco donde lo 

pusimos (el 3en este caso), el 

tamaño, y cuantos framespusimos 

(3 también).



ÅAquí mismo, en /include/ creamos SpriteMonoFeo.c

ÅLo rellenamos con esto, no te olvides de setearbien los nombres y bancos.

ÅWaaaaaaaait! Banco 2? No 

era que estábamos en el 

banco 3?

ÅSi! Pero en el banco 3 

guardábamos la textura. 

Aquí guardamos el código, 

y el código lo pondremos 

en el banco 2, ya? J



Este código se explica bastante 

intutivamente:

ÅLa función createse llama 

cuando se crea el MonoFeo

en el juego.

ÅLa función updatese llama 

una vez cada frame(o sea, 

siempre). Aquí es donde va 

toda la gracia!

ÅLa función destroyse llama 

cuando¤ se destruye la 

weaxD



No hemos terminado aun xD
ÅFalta lo mas importante: Integrarlo 

al escenario po!
Å Vamos a StateGame.c(nuestro escenario)

Å Mira donde marqué. Comenta la línea donde 

sale scroll_target(quitaremos así el Sprite de 

gameboyde la pantalla).

Å Agrega el código que puse ahí. Al MonoFeo

y al Player (es la gameboyfea esa).

Å El 10, 10 son las coordenadasdonde estará 

en el escenario.

Å Que hace scroll_target? La cámara del juego 

siempre enfocará al Sprite que tu le 

indiques¤ en este caso al MonoFeo.









ÅAnimémoslo? Volvamos a SpriteMonoFeo.cAgrégale esto

Hagamos que el MonoFeosea mas entrete

ÅAgregamos 2 animaciones: anim_quietoy anim_caminando.

ÅEl primer numero de arreglo es la cantidad de números del arreglo 

(recuerda que en C necesitas saber el largo, jeje), y los siguientes números, el código de 

framede la animación. (Recuerdas cuales eran?)



ÅAhora haz que use esa animación desde un principio.

Å Anim_caminandoes la animación, y 15 la cantidad que se demorará cada frame.

Å Y nooooolvides incluir SpriteManager.hpara que reconozca la función que 

acabamos de incluir.







ÅVamos a SpritePlayer.cesta vez.

Å InyectemosleSpriteManager.htambién, pero además Keys.h

Hagamos que Player¤ no se, se mueva

ÅEn la función  Updatepreguntemos si 

se estün presionado las teclas¤ y si es 

así, modificar la posición del Sprite, 

modificando sus coordenadas x e y.

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



ÅLo anterior funciona¤ 

pero puede hacer que 

el movimiento sea mas 

lento si es que hay lag. 

(Si, ni la gameboyse 

salva xD)

ÅEsta es otra forma de 

hacer lo mismo, pero 

a prueba de lagy 

colisiones.

Un método alternativo

NOTA 1:  delta_timeya viene definido magicamentepor default! ;) 

NOTA 2:  TranslateSpriteretorna el ID del tile donde quedará parado. Mas de eso luego J







ÅEso se hace con 

colisiones!

ÅVolvamos a 

SpritePlayer.c
Å Incluyamos ahora estas 

cosas para tener 

colisiones, y para 

reconocer a MonoFeo

dentro de Player.

Hagamos que el Player muera con el MonoFeo

ÅAgreguemos esto en el updatedel 

Player, antes de los movimientos.



Mira todos los spritesen el escenario, pero toma solo los de tipo 

MonoFeo. Pregunta si esta colisionando, y si es así, resetea el 

escenario.







Ideas

ÅPuedes autodestruir spritescuando quieras, llamando esta función

ÅNo solo puedes crear spritesal crear escenarios, sino donde quieras (dentro 

de una funciĎn de un Sprite¤ por ejemplo, al disparar).

ÅPuedes crear todos los Player y MonoFeosque quieras en tu pantalla. 

(Recuerda la limitación de los 20 spritessi).

Å¿Te diste cuenta que la cámara NO sigue la gameboy(Player)? Eso es 

porque en un principio cambiamos la cámara al MonoFeo. Vuelvelaa 

Player y prueba.



Mas ideas

ÅEn cada Sprite en pantalla 

puedes guardar 8 bytes de 

datos (lo que quieras¤ salud, 

daños, objetivos, estados, etc) si lo 

deseas! Tendrás que 

acordarte si un poco de 

structssi quieres hacer eso.

ÅHe aquí un ejemplo con 

MonoFeo.



Que tiene THIS en los Sprites? 
Tiene hartas cosas:

Åx : Coordenada X en el escenario

Åy: Coordenada Y en el escenario

Å flags: Si lo seteascomo OAM_VERTICAL_FLAG lo inviertes. Vuelve como antes 

seteandoloen 0.

Å lim_x: Que tan lejos puede ir tu spritede la pantalla antes que se autodestruya.

Å lim_y: Que tan lejos puede ir tu spritede la pantalla antes que se autodestruya.

Åcoll_x: Ajusta la caja de colisión de tu Sprite.

Åcoll_y: Ajusta la caja de colisión de tu Sprite.

Åcoll_w: Ajusta la caja de colisión de tu Sprite.

Åcoll_h: Ajusta la caja de colisión de tu Sprite.




