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Capítulo 1: La primera vez mola. 

1 
τLlegas tarde τle dije al verla bajar del autobús. 

Como no tenía nada que hacer y hacía un día agradable para estar al aire, había ido a esperarla 

a la parada del autobús. Además, tenía bastantes ganas de empezar; mucha gente me pide de 

vez en cuando que les enseñe a hacer juegos, pero muy pocas muestran tantas ganas como 

había mostrado Olaya durante la semana pasada, cuando intentaba convencerme para quedar 

un día y ayudarle a empezar en esto del desarrollo de videojuegos. 

τBueno, por favor. Llego cinco minutos tarde τdijo mientras reíaτ. Seguro que tú llevas ya 

aquí desde las ocho, empollándote algún manual de programación para impresionarme. 

Los dos nos reímos y fuimos directamente a la sala B-2 de la escuela donde estudiamos 

informática desde hace ya tres años. La sala estaba casi vacía y pudimos sentarnos juntos al 

fondo, donde no nos molestasen demasiado. Ella se sentó delante del ordenador y yo me puse 

a su lado para ayudarla a crear su primer videojuego. 

τ ¿Linux o Windows? τ me preguntó al ver el menú del GRUB después de arrancar el 

ordenador. 

τPara lo que vamos a hacer ahora nos valdría cualquiera de los dos, pero como supongo que 

querrás seguir luego en tu casa, mejor arranca Windows. 

Mientras arrancaba empecé a trazar un pequeño plan de trabajo, ya que no había preparado 

nada concreto (aunque más o menos ya tenía alguna idea de lo que íbamos a hacer). Lo 

ƴƻǊƳŀƭ ŎǳŀƴŘƻ ǎŜ ŜƳǇƛŜȊŀ Ŝƴ ŀƭƎƻ ŘŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀŎƛƽƴ Ŝǎ ƘŀŎŜǊ ǳƴ άIƻƭŀ aǳƴŘƻέ ȅ Ŝƴ Ŝƭ ƳǳƴŘƻ 

de los videojuegos eso suele traducirse a crear un PONG, así que había decidido empezar por 

ahí. 

τYa está. ¿Qué hago? τme preguntó en cuanto inició sesión. 

τBueno, si fuéramos a empezar de la forma habitual, tendrías que poner a descargar diversos 

programas tales como el Photoshop, el 3DSMax, el Cubase, el Directx SDK, el XNA, el Adobe 

Flash CS3 y el Ogre Engine, pero creo que será mejor no empezar de la forma habitual. 

τ ¿No? Pues yo ya me había bajado el Photoshop y el 3DSMax por si acaso τdijo mientras se 

reía. 

τNo. Mejor he decidido que vamos a empezar de la forma correcta. Abre el Firefox anda. Y 

entra en http://fenix.divsite.net/  . 

http://fenix.divsite.net/
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Ilustración 1: Portada de la web de Fenix 

 

τ ¿Qué es esto?τ Preguntó con cara extrañada. 

τBueno, es el lenguaje de programación que vamos a usar hoy. Es bastante antiguo y está un 

poquito abandonado pero tiene muchas ventajas, sobre todo para alguien que empieza. 

τ¿Por qué? 

τBueno, lo más evidente es que está orientado a videojuegos, y facilita muchas tareas propias 

del desarrollo de un videojuego. Además, los programas hechos en Fenix se pueden portar 

muy fácilmente a otros sistemas operativos y plataformas. ¡Se pueden portar incluso a 

consolas como Dreamcast o GP32! 

τBueno, parece que está bien. Pero yo ya estoy acostumbrada a C++, ¿vamos a usar Fenix 

siempre? 

τNo, no. Esto es solo para el primer día. Es que para usar C++ hay que descargarse algunas 

librerías y es un poco más complicado de configurar todo para que funcione. 

τAh, bueno. Además siempre oí que C++ es el estándar en videojuegos. 

τY lo es, pero de momento esto es lo mejor. ¡Bueno venga, no me distraigas! Vete a 

descargas y elige la primera (Fenix-084b-win32-binary.zip). Si en el futuro saliera una versión 

más moderna, tendrías que bajar esa y si quisieras compilar el juego para otra plataforma 

distinta de Windows, tendrías que descargar otra distribución para esa plataforma. 

Ilustración 2: Descargar los binarios de Fenix 

 

τMiguel, atiéndeme anda que ya está descargado. 
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τAh, vale. Bueno pues descomprímelo en un sitio que no se te olvide y abre esa carpeta que 

te voy a explicar qué es cada cosa.  

τYa. 

τVale. Ahí ves dos ejecutables. El FXC es el Compilador de Fenix (que sirve para compilar, 

lógicamente) y el FXI es el Interprete de Fenix (que sirve para ejecutar los juegos). Hace falta 

un intérprete porque Fenix es un lenguaje interpretado, aunque eso carezca de importancia a 

este nivel. 

τAjá, el fxc es como el gcc que usamos en clase para c++. Pero no entiendo muy bien qué es 

eso de usar un intérprete para ejecutar los juegos. ¿Y esos archivos dll que hay por ahí? 

τBueno, el intérprete es necesario porque, a diferencia del gcc por ejemplo, el FXC no genera 

un ejecutable propiamente dicho. Lo que hace es generar un archivo DCB que luego es 

interpretado por el intérprete de fénix. Las dll que ves ǉǳŜ ŜƳǇƛŜȊŀƴ ǇƻǊ ά{5[έ son las librerías 

del SDL, una librería para gráficos, y la de zlib es para asuntos de compresión, aunque eso ya lo 

veremos otro día. 

τEntendido. ¿Vamos a empezar a programar ya? 

τSí. Te estoy notando un poco ansiosa, así que vamos a empezar de una vez. Crea una 

carpeta nueva Ŏƻƴ Ŝƭ ƴƻƳōǊŜ άŘƝŀ мέ en el escritorio (que usaremos como directorio de 

trabajo) y, para no complicarnos, copia en ella el compilador de fénix (FXC.exe) y el 

intérprete (FXI.exe). Además necesitaremos las otras librerías (SDL.dll, SDL_Mixer.dll y 

zlib1.dll) así que cópialas también. 

τ5ƛŎŜǎ ǉǳŜ ƭƻ ƘŀŎŜƳƻǎ ŀǎƝ άǇŀǊŀ ƴƻ ŎƻƳǇƭƛŎŀǊƴƻǎέΦ Λ! ǉǳŞ ǘŜ ǊŜŦƛŜǊŜǎΚ 

τHombre, es que copiar el compilador y las librerías a la carpeta de trabajo no es la mejor 

forma de trabajar, pero de momento vamos a hacerlo así para no complicarnos. Más adelante 

te enseñaré cuál es la forma correcta de hacerlo. 

τPerfecto entonces. ¿Abro el Visual Studio? 

τNo hombre τrespondo mientras me rioτ, ya te dije que hoy vamos a empezar por lo 

básico. Sí, ya sé que te dije que lo vamos a usar, pero hoy todavía no. A ver, deja abierta la 

carpeta que acabas de crear en el escritorio y abre una línea de comandos (inicio->ejecutar-

>cmd).  
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Ilustración 3: Abrir una línea de comandos 

 

τVale τle dije al ver que ya está abierta la línea de comandosτ, no te asustes. Ya sé que no 

estás acostumbrada a usar la línea de comandos, pero no vamos a hacer nada raro. Navega 

hasta la carpeta de trabajo (cd c:\ Documents and Settings\ Olaya\ Escritorio\ dia 1). 

Ilustración 4: Navegar hasta la carpeta de trabajo 

 

τDe acuerdo, ŀƘƻǊŀ ŎǊŜŀ ǳƴ ŀǊŎƘƛǾƻ ŘŜ ǘŜȄǘƻ ŘŜ ƴƻƳōǊŜ άƳƛǇƻƴƎΦǇǊƎέ ȅ łōǊŜƭƻ Ŝƴ ǎŜƎǳƴŘƻ 

plano con el bloc de notas (ŜǎŎǊƛōŜ άnotepad mipong.prg &έ). 

Ilustración 5: Crear un archivo de texto y abrirlo con el notepad. 

 

τ.ǳŜƴƻΣ ŘŜ Ŝǎǘƻ ŘŜŘǳȊŎƻ ǉǳŜ ǾŀƳƻǎ ŀ ƘŀŎŜǊ ǳƴ thbDΣ ǇŜǊƻ ƴƻ ŜƴǘƛŜƴŘƻ ǳƴŀ ŎƻǎŀΧ ΛΘ.ƭƻŎ ŘŜ 

notas!? No me vaciles anda. 

τNo te estoy vacilando, Oli τle respondo entre risasτ. Para lo que vamos a hacer hoy no 

hace falta nada más. Bueno, quizás abramos el Paint en algún momento. 

τtƻǊ 5ƛƻǎΧτresponde al tiempo que se echa las manos a la cabeza. 
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τBien, ahora que tenemos abierto nuestro programa, vamos a empezar a programar en él. 

Escribe lo siguiente: 

Ilustración 6: Las primeras líneas de código de cualquier juego 

 

τYa. ¿Qué más? 

τBien, veo que has mejorado en mecanografía τrisasτ. ¿No ves como no era tan difícil? 

Ahora compílalo y envíaselo a tu novio. 

τ9ƘƘƘƘΧ bƻ ǘŜ ǊƝŀǎ ŘŜ ƳƝΦ !ŘŜƳłǎΣ ȅŀ ǎŀōŜǎ ǉǳŜ LǎŀŀŎ ƴƻ Ŝǎ Ƴƛ ƴƻǾƛƻΦ bƻ ǎƻȅ ƭƻ ōŀǎǘŀƴǘŜ 

buena para él. Venga, déjate de coñas y vamos a programar un juego. 

τBueno vale, pero esas líneas son importantes a pesar de ser comentarios que el compilador 

no tendrá en cuenta. No todos los programadores novatos lo hacen, pero documentar el 

código de tus juegos (como el de cualquier programa) es importantísimo. Sirve para que otros 

puedan entenderlo o incluso para poder modificar un código que tú misma hayas escrito hace 

mucho tiempo. Es una buena costumbre escribir siempre un encabezamiento en el código 

fuente de tus programas para indicar, como mínimo, quién lo hizo y otros datos sobre el 

programa como la fecha de la última modificación o la versión. 

τVaaale. Oye, ¿sabes que estás siendo un poco pesado? 

τVale anda. Ahora en serio, escribe esto que tengo aquí preparado. Yo me voy a por un 

ǊŜŦǊŜǎŎƻΣ ǇƻǊǉǳŜ ƛƳŀƎƛƴƻ ǉǳŜ Ǿŀ ǇŀǊŀ ƭŀǊƎƻΧ 

τVete a la mierda τme responde mientras salgo a la máquina que hay donde las escaleras. 
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Ilustración 7: Esqueleto típico de un juego 

 

Cuando volví de la máquina ya estaba terminando, así que esperé unos instantes y me preparé 

para continuar. 

τ¿Quieres un poco?τle dije a la vez que le hacía el gesto de ofrecerle mi CocaCola. 

τNo, gracias. Ya terminé de copiar eso. Parece bastante fácil, creo que he entendido la 

mayoría. 

τEs normal, es un código muy legible, pero antes de explicártelo en detalle vamos a ver si 

funciona (seguro que no, nunca lo hace a la primera). 

τVale, hay que ŎƻƳǇƛƭŀǊƭƻ ǎǳǇƻƴƎƻΧ 

τSí, para compilarlo vete a la línea de comandos que ya tenías abierta y teclea lo siguiente: 
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Ilustración 8: Orden para compilar el programa 

 

Lo hace, y al pulsar INTRO ve aparecer el resultado de la compilación: 

Ilustración 9: Resultado de la compilación 

 

τGenial. No te has equivocado en nada. Si la compilación tuviera algún error, ahí se te 

indicaría el problema, lo corregirías en el código y volverías a compilar hasta eliminar todos 

los errores. Fíjate en la carpeta de trabajo; se ha creado un nuevo fichero llamado 

άƳƛǇƻƴƎΦŘŎōέΦ 

Ilustración 10: Archivo generado tras una compilación exitosa 

 

τEse archivo contiene toda la información necesaria para que el intérprete pueda ejecutar 

tu juego. Para ejecutarlo escribe lo siguiente en la línea de comandos όάŦȄƛ ƳƛǇƻƴƎΦŘŎōέύ: 

Ilustración 11: Instrucciones para ejecutar el juego 

 

Al pulsar INTRO, ve ŀǇŀǊŜŎŜǊ ƭŀ ǾŜƴǘŀƴŀ ŘŜƭ άƧǳŜƎƻέΦ 



Quiero Ser Como Will (Wright) Capítulo 1: La Primera Vez Mola 

 
9 

Ilustración 12: Captura del "juego" funcionando. 

 

τ¡Et Voila! τle digo mientras me levanto y le hago una reverencia. 

τ¡Eh, esto mola! Llevo tres años en informática y es la primera vez que creo una ventana de 

Windows. Es increíble que esto me satisfaga tanto, pero estoy muy contenta τdice al tiempo 

que me sonríe. 

τ[ƻ ǎŞΤ ŎǊŜƻ ǉǳŜ ǘƻŘƻǎ ǎŜƴǘƛƳƻǎ ƭƻ ƳƛǎƳƻ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ ǾŜȊΣ ŀǳƴǉǳŜ ȅƻ ŜǊŀ άŀƭƎƻέ Ƴłǎ ƧƻǾŜƴ 

cuando  empecéτle digo mientras le devuelvo la sonrisa. 

τBueno, venga. ¡Quiero más! 

τ.ǳŜƴƻΣ ōǳŜƴƻΣ ǉǳŜǊǊłǎ ǉǳŜ ǘŜ ŜȄǇƭƛǉǳŜ ŜǎŜ ŎƽŘƛƎƻ ǎǳǇƻƴƎƻΧ 

τAh sí claro. 

τVale, echa un vistazo al código: 
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Ilustración 13: Palabras reservadas en el código de Fenix 

 

τ.ƛŜƴΣ ŦƝƧŀǘŜ Ŝƴ Ŝǎŀǎ ǇŀǊǘŜǎ ǉǳŜ ǘŜ Ŝǎǘƻȅ ǎŜƷŀƭŀƴŘƻΦ ¢ƻŘŀǎ Ŝǎŀǎ ǎƻƴ άǇŀƭŀōǊŀǎέ ǊŜǎŜǊǾŀŘŀǎ ŘŜƭ 

lenguaje de programación Fenix. Sirven para definir los diferentes ámbitos del código que 

escribas y es necesario entenderlos bien, aunque tampoco encierran mucho ƳƛǎǘŜǊƛƻΧ 

τSí, la verdad es que es bastante claro. 

τMira, esta tabla te explica un poco para que sirve cada cosa. Míratela y dime si lo entiendes 

todo bien. 
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Tabla 1: Significado de los términos reservados que aparecen en el código. 

Program MIPONG; Indica el inicio y el nombre del programa. Es algo así como la función 
Ƴŀƛƴόύ Ŝƴ ƭƻǎ ƭŜƴƎǳŀƧŜǎ Ƴłǎ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭŜǎΦ CƝƧŀǘŜ ǉǳŜ ƭƭŜǾŀ ǳƴ άΤέ ŀƭ ŦƛƴŀƭΣ 
a mi casi siempre se me olvida. 

Global Situado después del Program, permite definir variables globales, que 
serán visibles desde cualquier punto del programa. 

BEGIN/END Indican el comienzo y el final de un ámbito. Equivalen a las llaves en 
C/C++, Java y otros muchos lenguajes. 

Process Indica el comienzo de un proceso. Puedes entender un proceso como el 
equivalente a una función. 

LOOP/END Sirve para crear un bucle infinito. Esto parecería una tontería en la 
programación tradicional, pero en videojuegos es bastante habitual 
ǳǎŀǊ ōǳŎƭŜǎ άƛƴŦƛƴƛǘƻǎέΦ 

 

τBueno, es más o menos lo que imaginaba τdijo con aires de suficiencia. 

τ¿Ah, sí? Bueno pues entonces no te lo voy a explicar. Quiero que vayas a la documentación 

de Fenix y que lo averigües tú misma. 

τBah, oh. No te piques, explícamelo tú que seguro que lo entiendo mejor. 

τNo, no, si no lo digo porque me pique. Lo digo porque creo que es lo mejor; una de las 

mayores habilidades que debe tener un programador de videojuegos es la capacidad de 

aprendizaje y de investigación. Cada proyecto nuevo te exigirá nuevos y muy variados 

conocimientos, y tendrás que ser capaz de apañártelas y aprender por ti misma. 

τEso me gusta. Desde pequeña he tenido mucha inquietud por aprender un montón de cosas. 

Mi madre siempre me recuerda que ya de pequeña desmontaba todos los aparatos de la casa 

para intentar averƛƎǳŀǊ ŎƽƳƻ ŦǳƴŎƛƻƴŀōŀƴΧ 

τEso es muy bueno τle respondo mientras nos reímosτ. Me parece algo fundamental para 

un buen desarrollador de videojuegos. Así que venga, vete al manual on-line en el manual del 

Fenix (http://fenix.divsite.net/). Está en el menú de άŘƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴέΤ ŜƭƛƎŜ ƭŀ ǇǊƛƳŜǊŀ 

ƻǇŎƛƽƴ ά5ƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ hƴ-[ƛƴŜέΦ 

τYa está. Esto parece como el índice de la documentación ¿no? 
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Ilustración 14: Índice de la documentación on-line 

 

τSí, esto que estás viendo es muy típico en programación cuando se presenta una API (el 

conjunto de funciones que te ofrece cierta aplicación para usarla). Siempre se suele poner un 

índice en la parte izquierda, con las diferentes categorías de la API y si haces clic en alguna de 

ellas, verás la lista de funciones que ofrece la API dentro de esa categoría. Este tipo de 

documentaciones on-line tienes que tenerlas siempre abiertas cuando estés programando, 

¡sobre todo al principio! 

τ¸ŀ ǾŜƻΧ {Ɲ ǉǳŜ ǇŀǊŜŎŜ ǵǘƛƭ ǇŀǊŀ ŜƳǇŜȊŀǊΣ ǎƝΧ 

τNo solo es útil, ¡es indispensable! Venga, ahora quiero que vayas mirando todas las 

funciones que aparecen en el código y que las busques en la documentación. 

τ±ŀƭŜΧ .ǳŜƴƻΣ ƭƻ ŘŜ άƛƴǘ w9{h[¦/Lhbψ·έ ȅ ǘŀƭ ȅŀ ǾŜƻ ǉǳŜ Ŝǎ ƛƎǳŀƭ ǉǳŜ Ŝƴ ŎǳŀƭǉǳƛŜǊ ƻǘǊƻ 

lenguaje de programación; simplemente declara una variable de tipo entero (integer), 

¿verdad? 

τ{ƝΧ ¸ŀ ǾŜƻ ǉǳŜ Ƙŀǎ ŀǇǊŜƴŘƛŘƻ ŀƭƎƻ Ŝƴ Ŝǎǘƻǎ ǘǊŜǎ ŀƷƻǎ τƭŜ ŘƛƎƻ Ŏƻƴ ǳƴ ǎǳǘƛƭ ǘƻƴƻ ǎŀǊŎłǎǘƛŎƻΧ 

τJa, ja, ja. Qué gracia me haces τresponde en un tono ya claramente sarcásticoτΦ {ƛƎŀƳƻǎΧ 

A ver, esto de άǎŜǘψǘƛǘƭŜόύέ ƴƻ ǎŞ ǉǳŞ ŜǎΦ ±ƻȅ ŀ ƳƛǊŀǊΤ ¢ƛŜƴŜ Ǉƛƴǘŀ ŘŜ ŜǎǘŀǊ Ŝƴ ƭŀ ŎŀǘŜƎƻǊƝŀ ŘŜ 

ƛƴƛŎƛŀƭƛȊŀŎƛƽƴΧ Θ{ƝΣ ŀǉǳƝ ŜǎǘłΗ 
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Ilustración 15: Documentación de set_title(string) 

 

τ{ƝΣ ŀƘƝ ŜǎǘłΧ ;ŎƘŀƭŜ ǳƴ ǾƛǎǘŀȊƻ ǉǳŜ Ŝǎŀ Ŝǎ ōŀǎǘŀƴǘŜ ǎŜƴŎƛƭlita. 

τAh, pues sí. Además, la documentación lo explica muy claro. Bueno, así que con esto cambio 

Ŝƭ ǘƝǘǳƭƻ ŘŜ ƭŀ ǾŜƴǘŀƴŀΦ Θ!ƘΣ ŎƭŀǊƻΗ tƻǊ Ŝǎƻ ǎŀƭƝŀ άaƛ tǊƛƳŜǊ tƻƴƎέ ŎƻƳƻ Ŝƭ ǘƝǘǳƭƻ ŘŜ ƭŀ ǾŜƴǘŀƴŀ 

de antes. A ver, voy a seguir. Esto de Full_Screen no parece una función, es una variable en 

ǊŜŀƭƛŘŀŘΤ ǇŀǊŜŎŜ ǳƴŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ ǊŜǎŜǊǾŀŘŀ ŘŜ CŜƴƛȄΦ !ƘΣ ŎƭŀǊƻΣ ŘŜōŜ ŜǎǘŀǊ Ŝƴ Ŝǎǘƻ ŘŜ ά±ŀǊƛŀōƭŜǎ 

DƭƻōŀƭŜǎέΦ 

τEfectivamente, como estás viendo en la documentación esa variable global sirve para definir 

si la ventana se creará a pantalla completa o en ventana. Si pruebas a cambiar ese false por un 

true, verás que se ejecuta a pantalla completa. 

τ¿Ah, sí? Voy a probar τinmediatamente cambia ese false a true, recompila el código y lo 

vuelve a ejecutar tal y como había hecho antes. Como es lógico, apareció lo mismo que antes, 

pero a pantalla completa. 

τΘaƻƭŀΗ 9ƳǇƛŜȊƻ ŀ ŜƴǘŜƴŘŜǊ ŎƽƳƻ Ǿŀ ǘƻŘƻ ŜǎǘƻΧ 5ŞƧŀƳŜ ǎŜƎǳƛǊΣ ǉǳŜ ŎǊŜƻ ǉǳŜ ǇƻŘǊŞ 

encontrar todas las funciones en la documentación. 

Y así siguió durante un rato, buscando en la documentación todas las funciones y 

declaraciones que no entendía. Sólo necesitó ayuda para la función key(), que por algún 

ƳƻǘƛǾƻ ƴƻ Ŝǎǘł Ŝƴ Ŝƭ ƝƴŘƛŎŜΦ {Ŝ ǇǳŜŘŜ ƭƭŜƎŀǊ Ƙŀǎǘŀ ƭŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ ŘŜ Y9¸ ȅŜƴŘƻ ŀ ά±ŀǊƛŀōƭŜǎ 

DƭƻōŀƭŜǎ Ҕ {/!bψ/h59έ ȅ ƘŀŎƛŜƴŘƻ ŎƭƛŎ Ŝƴ Ŝƭ Ŝƴƭŀce que aparece en la descripción de la 

función. 

τGenial. Ya entiendo todo. Pero no estoy segura de si sabría hacer algo por mi misma 

todavíaτ dijo al acabar de buscar todo en la documentación. 

τBueno, ahora lo que te falta es algo más de práctica, aunque teniendo la documentación 

delante y sabiendo lo que quieres, seguro que conseguirías algo. Aún así, como es tu primer 

día voy a guiarte bastante. 

τDe acuerdo. Supongo que ahora empezaremos con el juego de verdad. 



Quiero Ser Como Will (Wright) Capítulo 1: La Primera Vez Mola 

 
14 

τSí, lo primero que quiero que hagas es que pienses en cómo es el PONG, que lo visualices y 

que me digas las cosas que crees que habría que programar. 

τ±ŀƭŜΧ 9ƴǘƛŜƴŘƻ ǉǳŜ ƘŀōǊł ǉǳŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀǊ ƭŀǎ Řƻǎ ǇŀƭŜǘŀǎΣ ȅ Ŝƭ ŎƻƴǘǊƻƭ Ŏƻƴ Ŝƭ ǘŜŎƭŀŘƻΦ ¸ 

bueno, también habrá que programar la pelota para que rebote en las paletas y en los bordes 

superior e inferior de la pantalla. 

τBien, justo como esperaba (y quería) has caído en uno de los errores más típicos a la hora de 

desarrollar un videojuego. Has subestimado el desarrollo del juego y ahora estarás pensando 

que con programar esas tres cosas ya habrás terminado; de lo que no te has dado cuenta es de 

que hay que programar también algún sistema de puntos para controlar qué jugador gana, 

habrá que controlar que la pelota vuelva a aparecer cuando se salga de la pantalla, habrá que 

hacer una pantalla de bienvenida y que, si queremos la opción de un solo jugador, tendríamos 

ǉǳŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀǊ ǳƴŀ ǇŜǉǳŜƷŀ άƛƴǘŜƭƛƎŜƴŎƛŀ ŀǊǘƛŦƛŎƛŀƭέΣ ƻ L!Σ ǇŀǊŀ ǳƴŀ ŘŜ ƭŀǎ ǇŀƭŜǘŀǎΦ 

τBueno, hombre. Pero todo eso son tonterías, lo otro es lo máǎ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘŜΧ ¢ƻŘƻ Ŝǎƻ ǉǳŜ 

has dicho se puede hacer en un momento. 

τSí, eso es lo que te parece ahora, pero todo eso seguramente nos lleve tanto tiempo como 

las tres cosas que tú has identificado. Además, ten en cuenta que estamos haciendo un PONG; 

si estuviéramos haciendo un proyecto más grande e ignorásemos todos esos detalles, 

llegaríamos a tener un problema en el desarrollo. 

τ¿Tan grave es?τ dijo ella extrañada. 

τSí. Un ejemplo muy típico es la gente que empieza y enseguida quiere hacer un juego de rol, 

normalmente multijugador y masivo (reinventar el World Of Warcraft, vamos). 

τ¡Ey! Eso molaríaτ me interrumpió. 

τ{ƝΣ ƳƻƭŀǊƝŀ ƳǳŎƘƻΦ ¸ ƳǳŎƘƻǎ ǇƛŜƴǎŀƴ ǉǳŜ άŎƻƴ ǇǊƻƎǊŀƳŀǊ ǳƴ ŜŘƛǘƻǊ ŘŜ ŜǎŎŜƴŀǊƛƻǎ όǉǳŜ ƴƻ Ŝǎ 

poco), unos personajes que se puedan mover por él y un sistema cliente/servidor (que 

ǘŀƳǇƻŎƻ Ŝǎ ƳƻŎƻ ŘŜ ǇŀǾƻύ ȅŀ ƭƻ ǘƛŜƴŜƴ ƘŜŎƘƻέΦ Al poco tiempo de empezar, los pocos que 

consiguen llegar a eso, se dan cuenta de que necesitan unas cantidades ingentes de gráficos y 

un montón de programación para completar toŘƻǎ ƭƻǎ άŘŜǘŀƭƭƛǘƻǎέ ǉǳŜ ǊŜǉǳƛŜǊŜ ǳƴ ƧǳŜƎƻ ŀǎƝΦ 

τ{ƝΧ tŀǊŜŎŜ ǉǳŜ ǘƛŜƴŜǎ ǊŀȊƽƴΦ ±ŀƭŜΣ ŜƴǘƻƴŎŜǎ ȅŀ ǎŀōŜƳƻǎ ǉǳŜ ǘŜƴŜƳƻǎ ǉǳŜ ǇǊƻƎǊŀƳŀǊ Ŝǎŀǎ 

tres cosas que dije yo y los detalles que dijiste tú. ¿Por dónde empezamos? 

τPues por lo primero que has dicho: Por las paletas de los jugadores. Para no complicarnos 

vamos a hacerlo para dos jugadores, sin la opción de una paleta controlada por ordenador. 

τMe parece bien. 

τBueno, pues vete al código y añade este código al que te señalo. 
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Ilustración 16: Variables que definen las características de la paleta del jugador 1. 

 

τAquí definimos cinco variables que definirán completamente las características de nuestro 

primer elemento de juego, que es la paleta del jugador 1. En este caso las dos paletas van a ser 

iguales así que podrían compartir las variables referentes a la anchura, la altura y el color (que 

no se van a modificar durante el juego), pero es mejor así por si quisiéramos modificarlas más 

adelante. 

τYa está, oye, pero me fijo que no pones comentarios a las variables. ¿No decías que era tan 

importante? 

τY lo es, pero fíjate también que pongo nombres muy descriptivos a las variables. Cualquiera 

puede entender la utilidad de esas variables. Creo que es muy buena costumbre utilizar este 

tipo de nombres para las variables, porque mucha gente utiliza abreviaturas o siglas que 

pueden resultar muy confusas para entender el código. Simplemente imagina que cambiara 

esas variables por cosas como XP1 o AP1; no se entendería nada. 

 » Ahora añade esto: 

Ilustración 17: Código a añadir en Controlador_Juego 

 

τAquí llamamos a dos funciones que programaremos justo ahora, aunque imagino que ya 

sabrás que es lo que van a hacer. 

» Por último, escribe esto al final del código: 
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Ilustración 18: Código inicial de las funciones Dibujar() e Inicializar() 

 

τAquí añadimos dos funciones que también son muy típicas en cualquier videojuego. Yo creo 

que deberían estar presentas, de una u otra forma, en todos los videojuegos. 

»La función Inicializar() τle seguí explicandoτ sirve para inicializar todas las variables del 

juego a un estado inicial. Lo más típico en estas funciones es reinicializar los contadores de 

puntuaciones o de vidas, aunque también se debe situar aquí cualquier otra tarea que sirva 

para poner el juego en su estado inicial. 

»Finalmente, la función Dibujar() tiene como objetivo dibujar en pantalla todos los objetos del 

juego. Como en este caso solo estamos dibujando la paleta del jugador 1, sólo necesitamos un 

par de líneas. 

τ9ƴǘƛŜƴŘƻΧ tŜǊƻ Ŝǎǘƻȅ ƳƛǊŀƴŘƻ ƭŀ ŘƻŎǳƳŜƴǘŀŎƛƽƴ ŘŜ ŘǊŀǿψōƻȄόύ ȅ Ƴłǎ ƻ ƳŜƴƻǎ ŜƴǘƛŜƴŘƻ ƭƻ 

que hace, pero todo ese código que tienes ahí es muy complicado. ¿Puedes explicarme un 

poco todo eso? 

τSí, claro. En realidad no es tan complicado, simplemente estoy dando las cuatro 

coordenadas de un rectángulo en función de las variables que definimos antes. Aún así te voy 

a hacer un dibujo para que lo entiendas mejor. 
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Ilustración 19: Cálculo de las coordenadas del rectángulo de la paleta 

 

τTen en cuenta que, por convenio, el origen de coordenadas (el punto 0,0) está en la esquina 

superior izquierda, por lo que las coordenadas serán mayores cuanto más abajo y a la derecha 

esténτ le dije para que pudiera entenderlo mejor. 

τAh claro, ahora lo entiendo. A la función draw_box() le pasas como argumentos las dos 

esquinas que definen el rectángulo. Y también veo que la posición de la paleta se define en el 

centro del rectángulo. 

τSí, eso suele ser lo habitual, aunque también sería posible tomar la posición de la paleta 

como  la esquina superior izquierda. Aún así, en este caso es mejor así porque nos interesa que 

el rectángulo aparezca centrado en dichas coordenadas. 

τVale, ya lo entiendo perfectamente. ¿Lo compilo y ejecuto? 

τSí. ¿Te acuerdas de cómo era no? 

τSí, claro. 

Ilustración 20: Recordatorio de cómo compilar y ejecutar el juego 
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Tecleando con un aspecto bastante animado, ejecuta sin problema las órdenes para compilar y 

ejecutar el juego y ve la paleta ya dibujada en la pantalla. 

Ilustración 21: Captura del juego mostrando la primera paleta dibujada. 

 

τ!ƧłΦ [ŀ ǾŜǊŘŀŘ Ŝǎ ǉǳŜ Ŝǎ ŜȄŀŎǘŀƳŜƴǘŜ ƭƻ ǉǳŜ ŜǎǇŜǊŀōŀΧ tŜǊƻ Ƙŀȅ ǳƴŀ Ŏƻǎŀ ǉǳŜ ǘƻŘŀǾƝŀ ƴƻ 

veo; ¿cómo se crean los gráficos de verdad? Porque no creo que todos los gráficos se hagan a 

base de rectángulos de coloresτ me preguntó con bastante curiosidad. 

τBueno, la verdad es que esperaba que me preguntases esto y no me extraña porque al 

principio podría parecer que esto de dibujar rectángulos es una cutrez. Sin embargo, la 

potencia de utilizar primitivas (se les llama así a las formas básicas como rectángulos, círculos o 

polígonos) es algo normalmente muy infravalorado y que incluso yo mismo descubrí hace 

bastante poco. Pero sí, también reconozco que lo más normal, aunque innecesario para este 

ejemplo, sería crear un gráfico de una paleta con un programa como el paint por ejemplo y 

cargarlo en el juego a través de ciertas funciones que nos permiten trabajar con gráficos.  

τ!ƘΣ ŎƭŀǊƻΧ ¢ƛŜƴŜ ǎŜƴǘƛŘƻΣ ǇŜǊƻ ǘŜƴƎƻ ƭŀ ǎŜƴǎŀŎƛƽƴ ŘŜ ǉǳŜ Ƙƻȅ ǘƻŘŀǾƝŀ ƴƻ ǾŀƳƻǎ ŀ ŜƴǘǊŀǊ Ŝƴ 

eso, ¿verdad? 

τVerdad. Y no porque sea más difícil, de hecho sería más fácil que lo que estamos haciendo, si 

no porque quiero que aprendas a aprovechar todos los recursos que tienes en tu mano y hagas 

las cosas siempre de la forma más flexible. Ten en cuenta que ahora, sin cambiar nada más que 
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unas líneas de código, podríamos cambiar el tamaño, la forma o el color de la paleta. Si 

hubiéramos hecho un gráfico para esto tendríamos que volver a crearlo. 

τSí, la verdad es que tiene mucho sentido. Además así queda muy retro; en parte tiene su 

ƎǊŀŎƛŀ ǘŀƳōƛŞƴΧ 

τSí. Bueno, ¿quieres hacer que se mueva? 

τ¡Por supuesto! 

τBien, pues va a ser muy sencillo. Vamos a crear una nueva función llamada Actualizar() 

donde gestionaremos todo lo relacionado con el comportamiento de los objetos. Desde ella 

nos ocuparemos de actualizar la posición de la paleta según lo que recibamos desde el 

teclado. Venga, coge el teclado y añade este código que te pongo: 

Ilustración 22: Llamada a la función Actualizar() desde Controlador_Juego 

 

Ilustración 23: Función que actualiza la lógica del juego 
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τOye, antes de probarlƻΣ ΛǉǳŞ Ŝǎ Ŝǎƻ ŘŜ ƭŀ άƭƽƎƛŎŀ ŘŜƭ ƧǳŜƎƻέΚ 

τAh, claro, perdón por no explicártelo antes. Por lógica del juego normalmente se entiende 

todo aquello que no tiene que ver con dibujar los objetos en pantalla. Es decir, la lógica define 

la forma en que funcionan los elementos del juego. Después, la parte de dibujado o de 

άǊŜƴŘŜǊέ ǎŜ ƻŎǳǇŀ ŘŜ ǊŜǇǊŜǎŜƴǘŀǊ ǘƻŘƻǎ Ŝǎƻǎ ŜƭŜƳŜƴǘƻǎ Ŝƴ ƭŀ ǇŀƴǘŀƭƭŀΣ ŀǳƴǉǳŜ ǘŀƳōƛŞƴ Ƙŀȅ 

elementos del juego que no tienen representación visual. De todas formas, todo lo relacionado 

con terminología no es importante ahora mismo; con el tiempo irás aprendiendo la jerga que 

tanto nos gusta usar, para desgracia de los que empiezan. 

Inmediatamente después de mi explicación, Olaya se lanza a compilar y ejecutar (parece que 

lleve ya años haciéndolo) y prueba el principio de su primer videojuego. Enseguida se da 

ŎǳŜƴǘŀ ŘŜƭ ǇǊƛƳŜǊ άŘŜǘŀƭƭŜέ Ŝƴ Ŝƭ ǉǳŜ ƴƻ ƘŀōƝŀ ŎŀƝŘƻΦ 

τEh, vaya fallo. La paleta puede salirse de la pantalla. 

τ{ƝΣ ŎƭŀǊƻΦ bƻ ǾŜƻ Ŝƴ ǘǳ ŎƽŘƛƎƻ ƴŀŘŀ ǉǳŜ ƭƻ ƛƳǇƛŘŀΧ Venga, quiero que lo soluciones tú sola; 

no es tan difícil. Pero acuérdate del método que utilizamos antes para calcular las esquinas 

de la paleta. 

τ±ŀƭŜΧ 5ŞƧŀƳŜ ǇŜƴǎŀǊΦ 

Está probando durante un rato varias soluciones diferentes, y al rato obtiene una solución 

válida. 

τYa lo tengo Miguel. ¿Es así? 

Ilustración 24: Código que controla que la paleta 1 no se salga de la pantalla 

 

τ.ǳŜƴƻΣ ŎŀǎƛΦ Cŀƭǘŀ ǳƴŀ ŎƻǎŀΧ Θbƻ Ƙŀǎ ŎƻƳŜƴǘŀŘƻ Ŝƭ ŎƽŘƛƎƻΗ ¸ Ŝǎƻ ȅŀ ǇǳŜŘŜ ǊŜǎǳƭǘŀǊ 

suficientemente complicado como para que alguien, o a ti misma dentro de un mes, no lo 

entienda a la primera. 

τVaaaleτ responde al tiempo que se pone a escribir los comentarios. 
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Ilustración 25: Comentarios que explican la función actualizar() 

 

τ¿Mejor? τme dice al terminar de escribirlos. 

τPues sí, mucho mejor τle digo sonriendoτ. Pero quiero hacer hincapié en una cosa: Escribir 

directamente el código de la lógica en la función Actualizar() es aceptable para este juego 

porque es muy sencillo, pero a poco que haya que controlar más cosas de lógica, lo normal es 

crear diferentes funciones como Actualizar_Teclado() o Actualizar_Paleta() y llamarlas desde la 

función actualizar para mantenerlo todo mucho más organizado. Todo eso es aplicable 

también para la función dibujar. 

τYa me imŀƎƛƴƻΧ aŜǘŜǊ ǘƻŘŀ ƭŀ τse toma unos instantes para encontrar la palabraτΧ ƭƽƎƛŎŀ 

de un juego grande dentro de la misma función sería un jaleo. 

τSí, sería algo prácticamente incomprensible a primera vista. Bueno, ya tenemos al primer 

jugador listo; ahora quiero que hagas tú sola, y sin copiar, al jugador dos. Pero como en los 

cursores no es muy cómodo para jugar los dos, haz que las paletas se controlen con teclas 

normales del teclado. 

τVale, allá voy. 

Para forzarla a pensar por ella misma, salgo de la sala con el pretexto de ir al baño y la dejo 

sola enfrentándose sola por primera vez a un problema (aunque también es verdad que es un 

problema muy sencillo).  

Al salir de la sala, me dirijo hacia las escaleras y, como me esperaba, me encuentro con algunos 

de mis amigos de clase jugando a la pocha. Más concretamente, allí están Toni, Tulipán Bnistel, 

Tuero, Julián y Christian. 

τEy, chavales. ¿Qué tal?τ les digo a modo de saludo τ. ¿Y el resto? 

τParece que todavía no llegaron τresponde Julián. 

τOye τinterrumpe ToniτΣ ǇŜǊƻ Ŝǎƻ ƴƻ Ŝǎ ƭƻ ǊŀǊƻΧ ΛvǳŞ ƘŀŎŜǎ ǘǵ ŀǉǳƝ ŀ Ŝǎǘŀǎ ƘƻǊŀǎΚ /ǊŜƝŀ 

que no empezabas hasta por la tarde. 

τbŀƘΣ Ŝǎ ǉǳŜ ǘŜƴƝŀ ǉǳŜ ƘŀŎŜǊ ǳƴŀǎ ŎƻǎŀǎΧ 

τ¿Cómo que unas cosas? τinsiste con mucho más interés ahora. 
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τJoer Toni, es que no te enteras de una τdice Christianτ, ¿no sabes que quedó ya temprano 

con Olaya para άƘŀŎŜǊ ƧǳŜƎƻǎέΚ τcontinuó, haciendo énfasis en el final de su frase al tiempo 

que dibujaba una sonrisa en su cara. 

τ¡Ohhhh yessssss! ¡Very FuckƛƴΩΗ τgritó Toni al oírloτ. ¿Así que con Olaya eh? Vaya, vaya, y 

parecías tonto cuando te sacamos de la basura. 

τBueno, bueno τme defendí yoτ. Lo primero, quiero aclarar que fue ella quién me lo pidió y 

que lo hago por hacerle un favor simplemente. 

τYa, ya τintervino TueroτΧ ¸ƻ ŎǊŜƻ ǉǳŜ ƭƻ ƘŀŎŜǎ Ƴłǎ ōƛŜƴ ǇƻǊǉǳŜ ǉǳƛŜǊŜǎ ǉǳŜ Ŝƭƭŀ ǘŜ 

devuelva el favor. ¿O no? 

τBueno, ya veo por donde va la cosa τrespondíτ. Adiós. 

Entonces volví hacia la sala de prácticas.  

La verdad es que, aunque no quería reconocerlo, no les faltaba razón; es innegable que Olaya 

Ŝǎ ǇǊŜŎƛƻǎŀ ȅ ŀŘŜƳłǎ ǎƛŜƳǇǊŜ Ƙŀ ŘŜƳƻǎǘǊŀŘƻ ǎŜǊ Ƴǳȅ ƛƴǘŜƭƛƎŜƴǘŜ ȅ ŘƛǾŜǊǘƛŘŀΧ 5ŜŦƛƴƛǘƛǾŀƳŜƴǘŜ 

no me molestaría que se llegase a fijar en mí. 

τ¿Ya lo tienes? τpregunté al volver al lado de Olaya. 

τSí. Aquí está: 

Ilustración 26: Nuevas variables globales 

 

τ¡Guau! Veo que ya estás cogiendo el truco a esto τle dije algo sorprendidoτ. Me sorprende 

ǉǳŜ Ƙŀȅŀǎ ŎǊŜŀŘƻ Ŝǎŀ ǾŀǊƛŀōƭŜ Ǝƭƻōŀƭ ά±ŜƭƻŎƛŘŀŘψtŀƭŜǘŀǎέΦ wŜŀƭƳŜƴǘŜ Ŝǎƻ Ŝǎǘł Ƴǳȅ ōƛŜƴΦ 
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τSí τrespondió orgullosaτ. Se me ocurrió cuando tuve que ajustar por tercera vez la 

velocidad de las dos paletas; me di cuenta de que así tengo que modificar menos código para 

ajustarla. 

Ilustración 27: Inicializar nuevas variables 

 

τMuy bien, aquí veo que inicializas correctamente las variables que introdujiste antes. 

τ{ƝΣ ōǳŜƴƻ Ŝǎǘƻ ƴƻ ŜǊŀ ǘŀƴ ŎƻƳǇƭƛŎŀŘƻΧ 
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Ilustración 28: Nuevo código para actualizar y dibujar la segunda paleta 

 

τBien, y veo que aquí has hecho básicamente lo mismo que con la anterior paleta. Bueno, yo 

ŎǊŜƻ ǉǳŜ Ŝǎǘł ǘƻŘƻ ōƛŜƴΧ Λ[ƻ ǇǊƻōŀƳƻǎΚ 

τSí, claro. 

Enseguida compila y ejecuta y nos ponemos a hacer que las dos paletas suban y bajen hasta 

ǉǳŜ ƴƻǎ ŎŀƴǎŀƳƻǎΧ 
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Ilustración 29: Captura del juego con las dos paletas funcionando 

 

τ¿Mola, eh? τme dijo al cerrar la aplicación. 

τtǳŜǎ ǎƝΦ tƻǊ ŀǉǳƝ ŜƳǇŜȊƽ ƭŀ ƘƛǎǘƻǊƛŀ ŘŜ ƭƻǎ ǾƛŘŜƻƧǳŜƎƻǎ ȅ ǇƻǊ ŀǉǳƝ Ŝǎǘłǎ ŜƳǇŜȊŀƴŘƻ ǘǵΧ Λbƻ 

es bonito? 

τ.ǳŜƴƻΣ ōǳŜƴƻΣ ƴƻ ǘŜ ǇŀǎŜǎ ǘŀƳǇƻŎƻΧ ±ŜƴƎŀ, quiero hacer la pelota de una vez ya. Creo e 

inicializo las variables para sus características, ¿no? 

τVale. 

Ilustración 30: Variables globales para la pelota 
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Ilustración 31: Inicializar características de la bola 

 

τYa está, ahora voy a hacer que la dibuje en pantalla τdijo ella, con mucha confianza ya. 

Ilustración 32: Código para dibujar la pelota 

 

τEstá bien, Olaya. Prueba a compilarlo y ejecutarlo antes de seguir; de momento es mejor ir 

con calma para no acumular errores. 

τVale. 
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Al compilar y ejecutar, obtiene el resultado esperado: 

Ilustración 33: Juego con la bola dibujándose en pantalla 

 

τBueno, parece que funciona bien τle dije. 

τSí, pero estoy pensando que va a ser muy complicado hacer que la bola se mueva y rebote y 

ǘƻŘƻ ŜǎƻΧ 

τBueno. En realidad no demasiado, porque por la forma y colocación de las paletas resulta 

muy sencillo controlar todas las colisiones y los rebotes. Ten en cuenta que las paletas no 

pueden rotar ni tomar formas curvadas, eso facilita mucho los cálculos. 

τYa, aún así creo que me costaría. 

τProbablemente; al principio estas cosas de matemáticas cuestan bastante, aunque sean muy 

básicas. Pero normalmente esto pasa porque la gente no se para a pensarlo; otro tipo de 

código se ve inmediatamente al verlo escrito, pero para entender código relacionado con 

físicas o geometría muchas veces hace falta dejar de mirar a la pantalla, coger un papel y un 

lápiz y dibujar el problema en cuestión. De esa forma todo se ve mucho más claro y entonces 

ahorrarás tiempo. 

τSí, como cuando antes me dibujaste lo de las coordenadas de la paleta. 
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τSí. Aunque esta vez no te voy a hacer ningún dibujo porque esto es lo último que vamos a 

hacer hoy y vas a tener mucho tiempo para entenderlo hasta que volvamos a quedar otro día. 

{ƛ Ŝǎ ǉǳŜ ǘǵ ǉǳƛŜǊŜǎΣ ŎƭŀǊƻΧ 

τ¡Sí, claro! Hoy estoy disfrutando muchísimo; aunque esto sea una tontería, voy a poder 

llegar a casa y enseñárselo a mi hermana. Creo que va a quedar muy impresionada τdijo 

mientras reía al imaginarse la escena. 

τMe alegro de que lo estés pasando bien τle respondí, devolviéndole la sonrisaτ. Vamos 

que ya nos queda poco. A ver, como es un código bastante grande, vamos a meter la lógica de 

la bola en una función (o proceso en este caso) aparte. Copia al final este código de aquí: 

Ilustración 34: Control de colisiones de la bola 

 

τ.ǳŦΧ Λ5Ŝ ǾŜǊŘŀŘ τcomenzó a preguntar preocupadaτque no me vas a explicar esto? 

Parece muy complicado. Yo no entiendo nada ahí. 

τYa lo imagino, pero recuerda lo que te acabo de decir. Este tipo de código que hace cálculos 

gráficos se tiene que leer a la vez que se hace un dibujo de los elementos involucrados. De otra 

forma es muy difícil entenderlo, sobre todo cuando no tienes costumbre. Ahora crea e 

inicializa las dos variables globales que estamos usando en ese proceso: 
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Ilustración 35: Variables de velocidad de la bola 

 

Ilustración 36: Inicializar la velocidad de la bola 

 

τ¸ ŀƘƻǊŀΣ ŎƻƳƻ ǘŜ ǇƻŘǊłǎ ƛƳŀƎƛƴŀǊΣ ǘŜƴŜƳƻǎ ǉǳŜ ŀƷŀŘƛǊ ŀƭ ŎƽŘƛƎƻ ŘŜ ά!ŎǘǳŀƭƛȊŀǊόύέ ǳƴŀ 

llamada a la función que acabas de crear. 

Ilustración 37: Llamada a control bola 

 

τBueno, ya está τle dije. 

τ¿Ya está? ¿Podemos jugar ya? 

τSí claro, compila y ejecuta. 
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Ilustración 38: El primer PONG de Olaya funcionando. ¡Mola! 

 

Al compilar, llevamos inmediatamente las manos al teclado y empezamos a jugar. Al cabo de 

un rato, me despisto por un instante y se me escapa la bola por un poco. 

τ¡Oh, sí! Te he ganado τgrita Olaya mientras se levanta de la silla con los brazos en altoτ. 

Bueno, qué otra cosa podría haber ocurrido, después de todo este es mi PONG. 

τBueno, bueno, tampoco te pases que te he ayudado bastante τle dije, siguiendo con la 

broma. 

τVale, tienes razón. Pero te aseguro que voy a convertirlo en mi PONG. ¡Haré algo que lo haga 

único en el mundo! 

τMe parece genial, porque eso es exactamente lo que te iba a pedir. Es verdad que ahora 

funciona, pero fíjate que no tiene ni marcador ni pantalla de bienvenida, y cuando la bola se 

sale de la pantalla hay que reiniciarlo para seguir jugando. Además, todavía no has entendido 

ŘŜƭ ǘƻŘƻ Ŝƭ ŎƽŘƛƎƻ ŘŜ ƭŀǎ ŎƻƭƛǎƛƻƴŜǎ ŜƴǘǊŜ ƭŀ ōƻƭŀ ȅ ƭŀǎ ǇŀƭŜǘŀǎΧ Todavía te queda mucho curro 

en este PONG, así que creo que dejaremos algún tiempo hasta la próxima lección para que 

tengas tiempo a experimentar todo lo que necesitas. 

τSí, creo que es lo mejor τrespondióτ. ¿Qué te parece volver a quedar en unas tres 

semanas, más o menos? 
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τBueno, sí, creo que estaría bien. En ese tiempo podrás terminar este PONG e, incluso, hacer 

alguna otra cosilla. Fíjate que no hemos usado las variables del color de los objetos, me 

gustaría que investigases para averiguar como usarlas. 

τSí. Confía en mí que esto me divierte muchísimo. 

τVale, pero ten en cuenta que te falta bastante para conocer en profundidad el Fenix; por 

ejemplo, tiene un montón de características que facilitan el trabajo y no te he enseñado, 

principalmente para que conozcas como se trabaja con lo más básico. Seguramente te 

encuentres con un montón de dificultades, quizás algunas demasiado grandes. 

τYa, supongo que sí... ¡Pero para eso estás tú! Te aseguro que te voy a dar mucho la turra a 

partir de ahora τdijo mientras se reía. 

τ[ƻ ƛƳŀƎƛƴƻΧ !ǳƴǉǳŜ ōǳŜƴƻΣ ǘǊŀǘłƴŘƻǎŜ ŘŜ ǘƛ ƘŀǊŞ ǳƴ ŜǎŦǳŜǊȊƻΧ tŜǊƻ ƴƻ ǘŜ ǇǊŜƻŎǳǇŜǎΣ ǉǳŜ 

no te de miedo preguntar o investigar en google. Recuerda que la capacidad de aprender y 

solucionar problemas es una de las mayores virtudes en un desarrollador de videojuegos. 

Tienes que empezar ya a practicar. 

Cerramos todas las ventanas que teníamos abiertas, ejecutamos por última vez el código 

recién creado y empezamos a jugar al PONG, el primer juego creado por mi amiga. Esto podría 

ǎŜǊ Ŝƭ ŎƻƳƛŜƴȊƻ ŘŜ ǳƴ ƎǊŀƴ ŎŀƳōƛƻ Ŝƴ ƭŀ ǾƛŘŀ ŘŜ hƭŀȅŀΧ ΘtƻŘǊƝŀ ŎƻƴǾŜǊǘƛǊǎŜ Ŝƴ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀŘƻǊŀ 

de videojuegos! Eso sí que molaría. 

Fin del capítulo 

Nota del autor: 

Hola, soy Miguel Santirso, el autor de esta guía y ahora me dirijo a ti, el lector que has seguido 

este capítulo hasta el final. Realmente agradezco que hayas elegido esta guía de entre todas  

las que hay en internet y espero que hayas disfrutado y aprendido con ella. 

Como cualquier cosa que se haga, esta guía puede contener errores, omisiones o partes 

mejorables. Por eso, os invito a que contactéis conmigo a través de los diferentes medios que 

tenéis a vuestra disposición para comentarme cualquier cosa que me ayude a mejorar los 

siguientes capítulos. También podéis consultar dudas que tengáis acerca del desarrollo de 

videojuegos (ya sean dudas técnicas o no), pero esto prefiero que lo preguntéis a través de los 

foros en los que me suelo mover (www.stratos-ad.com ó www.colectivoguma.com) para que 

cualquiera pueda leer vuestras preguntas y os pueda responder más gente aparte de mí. 

Mi correo electrónico personal es tirso.00@gmail.com, pero os pediría que lo utilicéis solo 

para asuntos importantes ya que para otras cosas prefiero que me contactéis de cualquier otra 

forma.  

  

http://www.stratos-ad.com/
http://www.colectivoguma.com/
mailto:tirso.00@gmail.com


Quiero Ser Como Will (Wright) Capítulo 1: La Primera Vez Mola 

 
32 

Apéndice A: Listado de imágenes 
Ilustración 1: Portada de la web de Fenix ....................................................................................3 

Ilustración 2: Descargar los binarios de Fenix ..............................................................................3 

Ilustración 3: Abrir una línea de comandos ..................................................................................5 

Ilustración 4: Navegar hasta la carpeta de trabajo .......................................................................5 

Ilustración 5: Crear un archivo de texto y abrirlo con el notepad. ...............................................5 

Ilustración 6: Las primeras líneas de código de cualquier juego ..................................................6 

Ilustración 7: Esqueleto típico de un juego ..................................................................................7 

Ilustración 8: Orden para compilar el programa ..........................................................................8 

Ilustración 9: Resultado de la compilación ...................................................................................8 

Ilustración 10: Archivo generado tras una compilación exitosa ...................................................8 

Ilustración 11: Instrucciones para ejecutar el juego .....................................................................8 

Ilustración 12: Captura del "juego" funcionando. ........................................................................9 

Ilustración 13: Palabras reservadas en el código de Fenix .........................................................10 

Ilustración 14: Índice de la documentación on-line....................................................................12 

Ilustración 15: Documentación de set_title(string) ....................................................................13 

Ilustración 16: Variables que definen las características de la paleta del jugador 1. ..................15 

Ilustración 17: Código a añadir en Controlador_Juego...............................................................15 

Ilustración 18: Código inicial de las funciones Dibujar() e Inicializar() ........................................16 

Ilustración 19: Cálculo de las coordenadas del rectángulo de la paleta .....................................17 

Ilustración 20: Recordatorio de cómo compilar y ejecutar el juego ...........................................17 

Ilustración 21: Captura del juego mostrando la primera paleta dibujada. .................................18 

Ilustración 22: Llamada a la función Actualizar() desde Controlador_Juego ..............................19 

Ilustración 23: Función que actualiza la lógica del juego ............................................................19 

Ilustración 24: Código que controla que la paleta 1 no se salga de la pantalla ..........................20 

Ilustración 25: Comentarios que explican la función actualizar() ...............................................21 

Ilustración 26: Nuevas variables globales ...................................................................................22 

Ilustración 27: Inicializar nuevas variables .................................................................................23 

Ilustración 28: Nuevo código para actualizar y dibujar la segunda paleta ..................................24 

Ilustración 29: Captura del juego con las dos paletas funcionando............................................25 

Ilustración 30: Variables globales para la pelota ........................................................................25 

Ilustración 31: Inicializar características de la bola ....................................................................26 

Ilustración 32: Código para dibujar la pelota..............................................................................26 

Ilustración 33: Juego con la bola dibujándose en pantalla .........................................................27 

Ilustración 34: Control de colisiones de la bola ..........................................................................28 

Ilustración 35: Variables de velocidad de la bola .......................................................................29 

Ilustración 36: Inicializar la velocidad de la bola ........................................................................29 

Ilustración 37: Llamada a control bola .......................................................................................29 

Ilustración 38: El primer PONG de Olaya funcionando. ¡Mola! ..................................................30 

 


