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1. INTRODUCCION

iii Bienvenido al tutorial de Visual SINTAC !!!

Visual SINTAC es un sistema para crear aventuras conversacionaes (SINTAC=Sistema
INTegrado para la creacion de Aventuras Conversacionales). La coletilla "visual" es debidaa
gue todo € trabajo se realiza dentro de un entorno... uhmmm... jvisual!.

Con esto quiero decir que lamayor parte de las cosas tienen sus correspondientes cuadros de
didlogo y disefiadores. Pero no todo es "visua", el nucleo de la aventura hay que programarlo y
ello se hace desde un editor de procedimientos que no es mas que un editor de textos adaptado a
Visual SINTAC.

Pero primero definamos qué es una aventura conversacional. Se entiende por aventura
conversacional aquella que esta basada, casi exclusivamente, en texto. En las aventuras
conversacionales se nos describe de forma textual, como en una novela, el entorno que nos
rodea. Todas las acciones las introducimos tecleandolas en una linea de entrada.

Esta es la definicion méas basica que se puede dar. En realidad una aventura conversaciona no
requiere graficos pero hay algunas que los llevan, aunque no de la forma masiva en que aparecen
en las aventuras graficas. Normalmente s una aventura conversacional |leva gréficos, estos son
estéticos y muestran la localidad en la que nos encontramos. En ningn caso se elimina el texto
de la descripcion de la localidad, si 1a aventura conversacional |leva gréficos estos
complementan al texto pero NUNCA lo sustituyen. La mayoria incluso permite desactivar los
gréficos para contentar a los jugadores més puristas.

Por supuesto, Visual SINTAC soporta la inclusion de elementos multimedia (graficos y sonido)
en nuestras aventuras.

La programacion de Visual SINTAC es bastante sencilla porque los cimientos ya estan
programados. Se incluye una aventura modelo que sirve de base y que provee del esqueleto para
las nuestras. La aventura model o incorpora ya programadas todas |as inicializaciones de pantalla
y respuestas a comandos estandar de toda aventura conversacional.

Por supuesto cualquiera puede construirse su esqueleto de aventura o modificar €l que se
suministra. Yo recomiendo que en principio, hasta estar familiarizado con € sistema, se use la
aventura modelo como base y se vaya rellenando con o que falta. Segun se consiga experiencia
con € sistema, seguramente |os més osados decidirdn ampliar la aventura modelo o, ¢por qué
no?, programar la suya propia partiendo de cero.

Este tutorial mostrara cdémo, usando la aventura modelo suministrada junto a Visual SINTAC
podemos afrontar la programacién de nuestra propia aventura.
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2. INSTALAR VISUAL SINTAC

Visual SINTAC es bastante sencillo de instalar s se siguen una serie de pasos. En primer lugar
hay que obtener |os ficheros necesarios. Estos pueden encontrarse en la pagina de descargas en
http://pagina.de/jy.

L os ficheros imprescindibles son:

& El 'runtime' compl eto.

intérprete en caso de que distribuyamos nuestras aventuras y otro completo que es
el que permite gecutar el entorno de programacion. En este caso cogeremos el
‘runtime’ completo que se compone de varios ficheros ZIP, los descomprimiremos
en un directorio y gecutaremos e programa SETUP.EXE incluido.

(I ) Cuidado aqui porque hay dos 'runtimes, uno ‘'mini' que solo sirve para gjecutar €l

& Luego necesitaremos € fichero que contiene los programas. En la pagina de descargas
aparecera un enlace identificado como Visual SINTAC para descargar €l fichero del
programa. Este fichero es un ZIP que contiene los gecutables del programay los ficheros de
ayuday DLLs complementarias. Se debe descomprimir en un directorio y, opciona mente,
crear |os accesos directos a los programas (el intérpretey el entorno de desarrollo). Los
ficheros incluidos en e ZIP son los siguientes.

VisualSINTAC.exe € entorno de desarrollo
Inter preteVS.exe el intérprete

VS.dll libreria de apoyo
VisualSINTAC.hlp

VisualSINTAC.cnt  ficheros de ayuda

& Ademés es conveniente descargarse también |os ficheros de datos, un ZIP que contiene entre
otras cosas la aventura modelo (AvModelo) que nos servird como esqueleto para crear las
nuestras.

Como se hamencionado Visual SINTAC incluye dos gjecutables. El intérprete que servira para
gue otros gecuten nuestras aventuras una vez finalizadas y compiladasy e entorno de
desarrollo.

Para acceder a entorno de desarrollo gjecutaremos el fichero Visual SINTAC.exe. Podemos crear
un acceso directo en el escritorio de Windows para que tenerlo mas a mano.
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“» Acerca de Yisual SINTAC
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3. LA CREACION

Primero debemos aojar un hueco en nuestro disco duro para la primera aventura. No es mala
idea el crearse un directorio especifico donde Visual SINTAC pueda guardar los ficheros
necesarios de la aventura. Para este tutorial supondremos gque se ha creado un directorio
denominado 'Tutor' en algun lugar del disco duro.

Una aventuratipica de Visual SINTAC esta dividia en varios ficheros que pueden identificarse
por su extension. A continuacion se muestran los tipos de ficheros que genera Visual SINTAC:

NombreAventura.LOC L ocalidades

NombreAventura.OBJ Objetos

NombreAventura.PSI PSlIs

NombreAventura.VOC Vocabulario

NombreAventura.VST Tabla de médulos
NombreAventura????.vVS Modulos

NombreAventura.RES Descripcion de recursos (graficos y sonidos)
NombreAventura.VSR Recursos compilados

Ademas puede haber otros ficheros si 1a aventura incorpora gréficos y sonidos. Estos ficheros
tendran distintas extensiones segun su formato (WAV, MOD, JPG, BMP,...).

Para comenzar una nueva aventura €jecutaremos Archivo? Nuevo con lo cual se abrird una
pantalla que nos da a elegir s queremos crear una ‘Nueva aventura o 'Usar una aventura
existente como inicial'.

=» Nueva aventura I

i/
Muewva aventura

i I Uzar una aventura existente como inicial

La primera opcion creard una aventura totalmente en blanco con lo que solo es recomendable s
lo que gqueremos es programar nuestra aventura desde cero. En cambio la segunda opcion nos
permite seleccionar una aventura como modelo. En este caso podemos seleccionar ‘AvModel o
gue se distribuye con Visual SINTAC y que provee de un esquel eto basico que nosotros
rellenaremos.

Al seleccionar esta Ultima opcion, Visual SINTAC presentara un didlogo para que indiquemos
ddnde se encuentra ubicada la aventura gque usaremos como modelo, en este caso buscaremos'y
seleccionaremos 'AvModelo'.
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Selecciona aventura a usar como modelo

Buzcar en:

| £ Avbodelo?

=l & | = 2

MNaombre de archivo: I.&andeInE.\-’ST

Ahrir I

Archivos de tipo: I.-'-‘-.ru:hiw:us de Wizual SINTAC

LI Cancelar |

Luego nos pregunta por € nombre con € que vamos a guardar nuestra aventura. Aqui
seleccionaremos el directorio 'Tutor' que hemos creado previamente y teclearemos 'Tutor' como
nombre de la aventura. Ahora ya tenemos todo listo para comenzar a crear nuestra aventura.

Huera aventura

Buzcar en: l 3 Tutor

Hombre de aru:hivu:u:( |Tut|:|r )

Abrir I

Archivos de tipo: l.-'-‘-.ru:hiw::s de Vizual SINTAC

LI Canicelar |
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4. VOCABULARIO

El vocabulario es unatabla que recoge todas y cada una de las palabras que e 'parser' (analizador
sintéctico) puede entender. El 'parser’ se encarga de recoger la frase tecleada por € jugador y
descomponerla en sus elementos béasicos (palabras) de acuerdo a vocabulario definido.
Posteriormente debemos, mediante programa, dar respuesta a las posibles acciones del jugador.

Dentro del vocabulario se mangja el concepto de sinénimo. Como cabe esperar, un SinGnimo es
una palabra que tiene el mismo significado que otra. En Visual SINTAC hay una palabra 'padre
y de esa pueden colgar uno o varios sinénimos. Asi el verbo COGER podria ser € 'padre' y
COGE, TOMAR y TOMA sus sinénimos.

Por gemplo, supongamos que €l jugador teclea algo como:

COCGE LA LI NTERNA

El 'parser' andlizard esta frase y nos devolvera algo como:

Ver bo = COGER
Nonbr el = LI NTERNA

iNo!, no nos hemos equivocado. El 'parser' devolvera siempre la palabra 'padre, que en este caso
es COGER ya que COGE es uno de sus sinénimos.

El 'parser’ de Visual SINTAC es capaz de andlizar frases que contengan un verbo, dos nombres
con sus adjetivos y una preposicion. Por g emplo:

METE LA LI NTERNA DENTRO DEL SACO RQJO

Que se analizaria como:

Verbo = METER
Nonbrel = LI NTERNA
Adj etivol = (ninguno)
Nonmbre2 = SACO

Adj etivo2 = RQJO
Preposi ci 6n = DENTRO

Ademés, € 'parser' es capaz de analizar frases concatenadas y distinguir verbos con terminacion,
por g emplo:

COGE LA LINTERNA Y METELA DENTRO DEL SACO. NORTE.

Esto se analizaria como tres frases independientes:

Ver bo = COGER
Nonbrel = LI NTERNA

Adj etivol = (ninguno)
Nonbre2 = ('ni nguno)

Adj etivo2 = (ninguno)
Preposi ci 6n = (ni nguna)

Verbo = METER
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Normbrel = LI NTERNA
Adj etivol = (ninguno)
Nonbre2 = SACO

Adj etivo2 = (ninguno)
Pr eposi ci 6n = DENTRO

Verbo = NORTE

Nonbrel = (ni nguno)

Adj etivol = (ninguno)
Nonbre2 = (ni nguno)

Adj etivo2 = (ninguno)
Preposi ci 6n = (ni nguna)

Este tipo de analisis sintactico cubre la mayoria de acciones que se nos pueden ocurrir dentro de
una aventura conversacional. Por supuesto este método no es el més potente pero si lo suficiente
como para estar ala altura de 'parsers més 'profesionales.

Como se puede deducir, la programacion de respuestas a las acciones del usuario consistiria en
una serie de comparaciones de las palabras que devuelve el 'parser’. De esta forma:

S| Verbo = VerboMovi m ent o ENTONCES Movenos_Jugador ()
Sl Verbo = "COGER' ENTONCES Cogenps_0Obj et o( NOVBREL, ADJETI VOL)
Sl Verbo = "METER' ENTONCES

Met erps_Obj et o_En( NOVBRE1, ADJETI VOL, NOVBRE2, ADJETI VCR)

Se ha usado una notacion similar (pero no igual) ala que se usara dentro del lenguaje de
programacion de Visual SINTAC.

Por supuesto seria bastante pesado tener que programar en cada aventura todas y cada unade las
respuestas. No hay que preocuparse por esto ya que la libreria gue se suministra junto a Visual
SINTAC (laaventura modelo) incluye € cddigo de respuesta a las acciones tipicas. Esta libreria
ademas esta preparada para que el usuario modifique la respuesta a las acciones contempladas
sin necesidad de modificar toda la libreria. Veremos més sobre esto cuando abordemos la
programacion con Visual SINTAC.

Para terminar hay que mencionar que existe un tipo de palabras en el vocabulario denominadas
verbos de movimiento. Estas palabras son especiales en e sentido de que indican las direcciones
con las que podemos definir conexiones entre localidades. En esta categoria apareceran no solo
verbos sino también los nombres de los puntos cardinales.
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5. LOCALIDADES

Toda la accién de una aventura conversacional discurre en diversas localidades. Estas son los
lugares que € jugador puede visitar. Una localidad no tiene una extension claramente definida y
puede tratarse desde €l interior de una habitacion hasta un enorme desierto cubierto de dunas.

Para definir las localidades en Visua SINTAC usaremos la opcion Aventura? Localidades (o el
botén correspondiente de la barra de herramientas).

" Localidades E
i Propiedades zuana I

NE | Mombre | D'escripoion corta
0 HABITACION !Hal:uitaciujn
D escrpcion langa
IUha habitacidn vacia. .."..I

- Propiedades
v lurminada
[ Exteriar

[Erafico l

Sonido l

Modificar | Aceptar |

Dentro del editor de localidades podemos definir los lugares de interés de nuestra aventura.
Previamente tenemos que tener claro cdmo va a ser la distribucion de las localidades y, 10 més
importante, cOMO Se conectan unas con otras.

Es comun en todas las aventuras conversacionales que las localidades se conecten unas con otras
usando los puntos cardinales (norte, sur, este, ...) o direcciones como arriba, abajo, entrar y salir.
Esto hace que sea necesario disefiar un mapa de conexiones.

Ademés, en € disefio de localidades tenemos que tener en cuenta que cada una de €llas debe
[levar una descripcion corta'y una descripcion larga. La descripcion corta suele ser una
identificacion de lalocalidad. Por jemplo: La habitacién. La descripcién larga se imprimira
cada vez que € jugador visite lalocalidad o use € comando MIRAR. Esta puede ser mas o
menos elaborada en funcion de nuestras dotes de narrativa.

Ademas tenemos que decidir por cada localidad aspectos como s es interior o exterior, S esta
iluminada o a oscuras.
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Dentro del editor de localidades, por cada localidad debemos definir:

&5

&

Descripcion corta: es la descripcion que se mostrara en la barra de estado.

Descripcion larga: la descripcion que se mostrara al jugador cuando entre en lalocalidad o
siempre que use € comando MIRAR.

[luminada: s esta propiedad no esta activada lalocalidad estard a oscuras.
Exterior: s lalocalidad es exterior o interior.
Grafico: grafico que se mostrara a entrar en esta localidad (ver € apartado sobre Recursos)

Sonido: sonido que sonard a entrar en estalocalidad (ver € apartado sobre Recursos)
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6. TUTOR: CREANDO LOCALIDADES

Lo primero que debemos planificar en toda aventura es el mapa de la misma, es decir las
localidades que habray como estan conectadas (realmente lo primero que deberiamos realizar es
el guidn sobre e que vamos a basar la aventura pero eso queda fuera del ambito de este tutorial).

En nuestro caso vamos a tener un mapa que consta de 3 localidades conectadas como sigue:

Calle Trastero
FNTRAR SUR
NORTE
SALIR

Casa

El primer paso es definir las localidades. Para ello abrimos el editor de localidades
(Aventura? Localidades).

seleccionamos y pulsamos sobre el boton '‘Borrar'.

(I ) S hubiese alguna localidad creada |a borrariamos primero. Para ello la

Afadiremos una a una las localidades. Pulsamos €l botén 'Afiadir' y el programa nos mostrard un
cuadro donde debemos introducir el nombre que queremos asignar alalocalidad. En Visual
SINTAC cada localidad, objeto y PSI tiene un nombre. EI nombre del objeto debe ser Unico ya
gue identifica a objeto. Ademas del nombre cada localidad, objeto y PSI tiene un nimero que es
el nimero de orden que se le asigna cuando se crea. Para hacer referencia a una localidad, desde
codigo, podemos usar su humero o su nhombre. Es preferible que usemos el hombre ya que €
numero puede cambiar si borramos localidades intermedias (ademas no hay formafacil de
obtener ese nUmero). Lo mismo ocurre con los objetos y PSIs.

El nombre de la primera localidad serd'CALLE' (los nombres se convierten a mayusculas
automaticamente).

Y a tenemos una nueva localidad. Ahora tendremos que definir sus propiedades:

& Descripcion corta: 'Lacalle
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& Descripcion larga: 'Estés en la avenida principal, a lado del portal de tu casa. Una gran
puerta te permite la entrada.’

& |luminada: DESACTIVADO.
& Exterior: ACTIVADO.

& Gréfico: en blanco.

& Sonido: en blanco.

Las otras 2 localidades | as definiremos igual :

N° | Nombre Desc. Corta Desc. Larga [lum. | Ext.

1 |CASA Interior de lacasa | El interior de la casa es amplio y comodo. Si No
Un pasillo conduce a trastero y una puerta
alacdle.

2 | TRASTERO | El trastero Dentro del trastero se apilan multitud de No | No
Vi€ 0s objetos.




Tutorial de Visual SINTAC 12

/. EDITOR DE CONEXIONES

Una vez que hemos definido las localidades y sus descripciones debemos conectarlas. Como ya
se ha mencionado, en cualquier aventura se suele trazar un mapa de la misma, es decir, cOmo
estan interconectadas las distintas localidades. Es comun usar |as direcciones cardinales para
conectar las localidades (norte, sur, este, oeste, ...) a parte de otras direcciones tipicas de
cualquier aventura conversacional (subir, bajar, entrar, salir).

Para acceder a editor de conexiones usaremos la opcion Aventura? Conexiones:

MMconegiones —— MEEK|
G EX|EAN e

-
(- N
<L o

El interface del editor de conexiones presenta una zona cuadriculada (o no, si hemos desactivado
la cuadricul@) sobre la que colocaremos las localidades y |as conectaremos sin mas que trazar la
linea de conexion entre ellas.

Cuando conectamos dos localidades, Visual SINTAC presentara una lista con los verbos de
conexion que tenemos disponibles en el vocabulario.

Hay que tener presente que una conexion tiene dos sentidos y hay que definirla en ambos para
gue € jugador pueda moverse entre las dos localidades. Si sdlo definimos conexion en un solo
sentido esta sera de ida pero no de vuelta. Realmente o que se definen son dos conexiones
diferentes por lo que s, por ggemplo, hemos conectado una localidad con otra haciael NORTE
podemos conectarla de formainversa hacia, digamos, el OESTE para crear conexiones como las
de los clasicos laberintos (si has jugado la Aventura Origina entenderés esto).

Ademas se nos permite cambiar el estado de las conexiones. Una conexién puede estar abierta o
cerrada. Cuando una conexidn esta cerrada el jugador no podrd 'atravesarla. Esta caracteristica
es Util paraimplementar puertas u otra case de obstaculos dentro de las |ocalidades.



Tutorial deVisual SINTAC

8. TUTOR: CONECTANDO LOCALIDADES

De forma muy sencilla hemos definido |as localidades que componen nuestro mapa. Ahora
tenemos gque conectarlas entre si. Para ello abriremos e editor de mapas

(Aventura? Conexiones).

Para situar las localidades sobre el mapa abrimos la lista de localidades (pulsando € boton

correspondiente de la barra de herramientas del editor de conexiones), y |as arrastraremos sobre

la superficie del mapa.

h Conexiones

[+1]

=]
[

Localidades

Lacalidad |

TRASTERO

Arrastra la localidad sobre el maps

De esta forma iremos situando las localidades. Si queremos desplazar una localidad sobre el

mapa pincharemos sobre ella, con 1o que quedara seleccionada, y la arrastraremos hacia su nuevo

posicion.
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s @ X |5 2R e e
-
COLLE TRASTERDO
Cose,
~]
1 ]

Tenemos que conectar las localidades. Conectaremos la casa con €l trastero. El procedimiento es
el siguiente:

1. Pinchamos con el botén derecho sobre lalocalidad de la casa. El editor de conexiones se
pondré en modo de trazado de conexiones (aparecerd una linea punteada que seguiré a
raton).

2. Llevamos lalinea punteada alalocalidad del trastero y pinchamos con € boton izquierdo.
Aparecera un desplegable con los verbos de conexion disponibles. En este caso elegimos
‘NORTE'.

Y a tenemos una conexion desde la casa hacia €l trastero. Tenemos que repetir e proceso pero al
revés, es decir, unir €l trastero con la casa hacia el SUR ya que en caso contrario no podremos ir
del trastero ala casa.
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sEES T
2@ XA A e -
[+]
CALLE TSA.ESFFERD
MORTE
casn
El
ki O

Para borrar una conexién que hemos trazado habria que hacer doble-click sobre lalocalidad de la
que parte la conexion. Se abrird una lista con las conexiones que parten de esta localidad. En esta
lista podemos seleccionar la conexion y borrarla:

«* CASA [Interior de la caza] i
| D escripcidn I Yerbo I Ahierta |
El trastero MORTE 5

i | [-ﬂ | Borrar Aceptar "

Quedaria trazar una conexion de la calle ala casa para entrar y otra de la casa ala calle para
salir. Lo haremos pero esta vez seleccionaremos ENTRAR para la conexion de lacalle ala casa
y SALIR paralainversa

Por defecto, todas las conexiones que creemos estaran abiertas. Esto quiere decir que no habra
ningun obstéculo que impida que el jugador se mueva siguiendo esa conexion.
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Podemos cambiar €l estado de cualquier conexion y cerrarla. Cuando una conexion esta cerrada
el jugador no podrd 'recorrerla. Vamos a cerrar la puerta de entrada de la calle ala casa. Para
ello abrimos el editor de conexiones (Aventura? Conexiones) y hacemos doble clic sobre la
localidad de la cale:

«* CASA [Interior de la casa] i
Localidad | Dezcripoion I Yerbo I Abierta I
TRASTERD Eltragtero HORTE 5
CALLE La calle SALIR

Cerrar conexian

Borrar Aceptar "

e

El cuadro de didlogo que se abre muestra las conexiones que parten desde lalocalidad. En este
caso solo tenemos una conexion gque une la calle con lacasay € verbo de movimiento que hay
que usar es ENTRAR. Si nos fijamos hay una columna que indica e estado de la conexién. La
columna'Abierta’ puede contener S si la conexion esta abiertao N si esta cerrada.

Para cambiar el estado de una conexién pulsamos sobre ella para seleccionarlay pulsamos el
botén de cerrar conexion. Otra opcion es pulsar, en esta misma pantalla, sobre la conexion con el
botén derecho del raton y elegir la opcion adecuada del menu contextual . En este caso
seleccionariamos 'Cerrar.

Repetimos e proceso con lalocalidad de la casa, con la conexion que vade lacasaalacalle. En
el caso de conexiones bidireccionales habra que repetir esto ya que hay que cerrar ambos
extremos.

Si observamos la pantalla del mapa veremos que las conexiones que estén cerradas aparecen
marcadas:
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ﬁ Conexiones !EI
s BB X[ 2w
™ NTRAR] A0
COLLE TRASTERD
LIRJHORTE
i
[=]
[«I] [*]

Con esto queremos simular que la puerta de la calle est4 cerrada. Nos quedaria codificar l1a
aperturay cierre de la puerta ya que esto no lo contempla la libreria estandar. Mas adelante
veremos como hacer esto.
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9. OBJETOS

L os objetos son las entidades que € jugador puede manipular. Dentro de Visual SINTAC cada
objeto se define por una serie de propiedades.

= Nombrey Adjetivo: cada objeto se distingue de los demés por estas propiedades. El adjetivo
es opcional pero s dos objetos deben tener el mismo nombre hay que asignarles adjetivos
diferentes. No puede haber dos objetos LLAVE sin adjetivo pero si unaLLAVE DORADA y
otraLLAVE PLATEADA. El nombrey adjetivo del objeto se introducen en e vocabulario
autométicamente al gjecutar la aventura. NO ES NECESARIO DEFINIR LOS NOMBRES
Y ADJETIVOS DE LOS OBJETOS EXPLICITAMENTE EN EL VOCABULARIO.

& Descripcion corta: la descripcion del objeto que seimprimird al mostrarlo en el inventario
del jugador o en lalista de objetos de la localidad. No hay que anteponerle € articulo ya que
lalibreria lo afiadira automaticamente en los mensajes siempre que haga falta.

= Descripcion larga: €l texto que se mostrara cuando €l jugador examine € objeto.

& Pesoy Tamano: e peso del objeto y su tamafio.

& Contenido en: especifica donde se encuentra el objeto. Un objeto puede estar inicialmente
en una localidad, dentro de otro objeto (si este Ultimo es un contenedor) o lo llevaun PSI.

= Femenino: indica el género del objeto. Esta propiedad determina que articulo se antepondra
ala descripcion corta del objeto en los mensajes generados por lalibreria.

# Plural: s e nimero del objeto es plural o singular. Esta propiedad afecta a articulo que se
antepondra a la descripcion corta del objeto en los mensgjes de lalibreria.

= EsContenedor: si esta propiedad esta activada, €l objeto actuard como contenedor de otros
objetos. Objetos como bolsas, mochilas y cgjas tendran esta propiedad activa.

& Luz:indicas € objeto es unafuente de luz. Las fuentes de luz permitiran ver dentro de
localidades que estén a oscuras.

£ |nvisible: s un objeto esinvisible estara presente pero no aparecera en las descripciones.

& TieneTapa: un objeto contenedor puede tener tapa, S tiene tapa podra ser abierto y cerrado.
& Abierto: se aplicaalos objetos con tapaeindicas esta abierto o cerrado.

& Prenda: un objeto marcado como prenda puede ser puesto y quitado de encima.

# Puesto: indicas unaprenda esta puesta o quitada.

= Escenario: los objetos de escenario aparecen dentro de la descripcién de lalocalidad y no

pueden ser movidos del sitio. En los objetos de escenario es importante definir la descripcion
corta para gque 'encagje’ con la descripcion de lalocalidad.
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& Encendido: unafuente de luz puede estar encendida o apagada. Solo iluminarasi esta
encendida.

& Gréfico: gréfico del objeto (ver e apartado sobre Recursos).

& Sonido: sonido asociado a objeto (ver e apartado sobre Recursos).

19



Tutorial deVisual SINTAC 20

10. TUTOR: CREANDO OBJETOS

Vamos a crear alguin objeto para dar a jugador la oportunidad de que interaccione. En Visual
SINTAC disponemos del editor de objetos para afadir objetos a nuestra aventura
(Aventura? Objetos):

H’ Objetos E3 |

Obeto] Propiedades Usuario |
f2 I Mambre | Adjetivo I I[ﬁ'es::rip::i::'un corta

Descrpcion larga

- Propiedades
Peso !EI T amafio !EI
Contenidoen (= Loz, ¢ Ok ¢ PS5l
[ Plural
[] EsContenedaor
[ Luz j

Grafico l

Sonido l

Afiadic Boarrar Modificar | Aceptar |

- S hubiese algin objeto creado o borrariamos primero. Para ello |o seleccionamos
I y pulsamos sobre el boton 'Borrar'.

Hemos creado unalocalidad a oscuras (el trastero) asi que seria muy propio € crear un objeto
gue nos proporcione luz, por gemplo una LINTERNA. Afiadimos un nuevo objeto pulsando €l
botén 'Afadir'. El programa nos solicita el nombre, en este caso tecleamos 'LINTERNA'.

A continuacién rellenaremos el resto de propiedades:

& Descripcion corta: 'linterna (obsérvese que no se pone 'unalinterna ni 'lalinterna para dejar
gue € programa sea € que afiada |os articulos segun € género y nimero de |os objetos).

& Descripcion larga: 'Es una de esas linternas con un mango largo donde van introducidas las
pilas.'.

& Peso: 1

& Tamano: 1l
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& Contenido en: marcamos la opcion ‘Loc.' y en la casilla desplegable elegimos la localidad
'‘CASA".

& Grafico: en blanco.
& Sonido: en blanco.

= Ademés de estas propiedades, cada objeto dispone de una serie de propiedades que solo
pueden tener dos estados, activadas o desactivadas y que son:

& Femenino: ACTIVADO.

& Plural: DESACTIVADO.

& EsContenedor: DESACTIVADO.

& Luz: ACTIVADO.

& Invisible: DESACTIVADO.

& TieneTapa: DESACTIVADO.

& Abierto: DESACTIVADO.

& Prenda: DESACTIVADO.

& Puesto: DESACTIVADO.

& Escenario: DESACTIVADO.

& Encendido: DESACTIVADO (est4 apagada de inicio).
Otro método para situar un objeto dentro de una localidad es hacerlo por medio del editor de

conexiones (Aventura? Conexiones). Dentro del mismo abriremos la lista de objetos y
arrastraremos el objeto sobre la localidad donde lo queremos colocar:
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r"1 Conexiones O] || =

2 @B X[lE Ao e
™ NTRAR] Sl i
CALLE TRASFERD P
LIRJNORTE
™
CATA
ED |I| Arraztra el objeta sobre la localidad

Ahora crearemos otro objeto a que daremos como nombre TELEVISION. En este caso se trata
de un objeto de escenario (las propiedades que no se muestran se dejarén con su vaor por
defecto):

& Descripcion corta: 'En el centro de la estancia hay unatelevision' (observar que no ponemos
el punto final ya que de ello se encargaralalibreriad tratarse de un objeto de escenario).

& Descripcion larga: 'Unavigatele en blanco y negro.'.

& Contenido en: marcamos la opcion ‘Loc.’ y en la casilla desplegable elegimos la localidad
'‘CASA.

& Femenino: ACTIVADO.
& Escenario: ACTIVADO.
# Encendido: DESACTIVADO (estd apagada de inicio). NOTA: aunque esta propiedad esta

pensada para usarse con fuentes de luz y este objeto no |0 es, la usaremos para controlar €l
estado de latelevision.
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11. PSIs

Los PSls son los personajes que habitan el mundo creado por el programador. Se diferencian de
los objetos en e modo de interaccionar que tiene el jugador con ellos. Por g emplo el jugador
normalmente no sentira la necesidad de hablar con los objetos (bueno, quiza en momentos de
desesperacion absoluta si), en cambio si que podra hacerlo con los PSls.

Dentro de Visual SINTAC cada PSI se define por una serie de propiedades.

= Nombrey Adjetivo: cada PSI se distingue de los demés por estas propiedades. El adjetivo es
opcional pero si dos PSls deben tener el mismo nombre hay que asignarles adjetivos
diferentes. No puede haber dos PSIs SOLDADO sin adjetivo, pero si un SOLDADO
GORDO y otro SOLDADO FLACO. El nombrey adjetivo del PSI se introducen en €
vocabulario autométicamente a gecutar la aventura. NO ES NECESARIO DEFINIR LOS
NOMBRESY ADJETIVOS DE LOS PSIS EXPLICITAMENTE EN EL VOCABULARIO.

& Descripcion corta: ladescripcion del PSI que se imprimira a mostrarlo en lalista de PSls de
lalocalidad. No hay que anteponerle e articulo ya que la libreria lo afiadira automaticamente
en los mensges siempre que haga fata

& Descripcion larga: el texto que se mostrara cuando el jugador examine a PSl.

& Pesoy Tamano: € peso del PSl y su tamafio.

# Localidad inicial: lalocalidad donde el PS| esta a iniciar laaventura. Si se dgja en blanco €
PSI estard en 'ningun sitio'.

& Femenino: indica el género del PSI. Esta propiedad determina que articulo se antepondraala
descripcion corta PSI en los mensajes generados por la libreria.

& Plural: s e nimero del PSI es plural (son varios, por ggemplo: los soldados) o singular. Esta
propiedad afecta a articulo que se antepondra ala descripcion del PSI en los mensgjes de la
libreria.

£ |nvisible: s un PSl esinvisible estara presente pero no aparecera en las descripciones.

& Muerto: un PSI muerto esta 'desactivado'.

& Escenario: (no se usq).

& Grafico: gréfico del PS| (ver €l apartado sobre Recursos).

& Sonido: sonido asociado a PSI (ver el apartado sobre Recursos).

Es importante tener en cuenta que debe haber al menos un PS| definido que es €l que controlara

€l jugador. Visual SINTAC permite que €l jugador tome el control de cualquier PSI siemprey
cuando el programador asi lo decida.
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12. TUTOR: SITUANDO AL JUGADOR

Abrimos € editor de PSIsy observaremos que hay un PSI genérico definido. Este serd el que
controle & jugador por defecto. Lo Unico que modificaremos es la localidad donde comienza
gue, en este caso, serala CASA.

FSls I Fropiedades Usuario I
b | T | Adietive Dezcripoion corta
0  JUGADOR |PSI Principal
Dezcripoion larga
— Propiedades
Pezo !EI T amafio !EI
Loc. inicial Im -ﬂ
[ Plural
[ Irevizible
[ Muerto j
Grafico I
Sonido I
Afadir Barrar Modifizar | Arceptar |

PROPIEDADESDEFINIDAS POR EL USUARIO

Tanto en las localidades como en los objetos y PSIs se pueden definir otras propiedades a parte
de las que proporciona autométicamente Visual SINTAC. Estas propiedades se denominan,

| 6gicamente, propiedades definidas por € usuario.

Dentro de lainterface de Visual SINTAC, las propiedades definidas por € usuario, se presentan
agrupadas en un apartado, separadas del resto de propiedades para no confundirlas.

L as propiedades definidas por €l usuario pueden contener cualquier tipo de valor de los que
soporta Visual SINTAC. Desde lainterface podemos introducir, en las propiedades definidas por
el usuario, valores numéricos, cadenas de texto y arrays (listas de valores).
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ESCUCHA

udl

Afadir Boarrar Aceptar |

Si la propiedad contiene un array de valores estos se deben editar desplegando €l editor de listas.
Se puede acceder a mismo pulsando € botédn situado junto al valor de la propiedad. Cuando una
propiedad de usuario contiene un array, su casilla de valor se muestra en otro color y su
contenido solo seravisible desde e editor de listas.

PSlz  Propiedades Usuario I

MOV _RUTA |
MOV PASO
MOV REPETIR
SABOR
N T
i ok c Afadir
5 T
LI 0 Modificar
ESCUCHA
ESTADO i o
Aceptar
LCancelar
ad |

Afiadir Boarrar | Arceptar |
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Lalibreria estandar de Visua SINTAC incluye una serie de propiedades de usuario que son
usadas por ciertas acciones de la propialibreria. En €l apartado sobre lalibreria estdndar se
ampliara lainformacion relativa a estas propiedades.

PROGRAMACION CON VISUAL SINTAC

Lalogica que controla la aventura se debe programar, paraello Visual SINTAC dispone de un
sencillo, pero potente, lenguaje de programacion similar a BASIC.

L os que hayan programado alguna vez no deberian tener problemas a la hora de enfrentarse al
lengugje de Visual SINTAC, aunque encontraran que Visual SINTAC no provee de ciertas
facilidades que tienen los lenguagjes de programacién de uso genera. Aquellos que no han usado
nunca un lenguaje de programacion quiza deberian consultar algun libro de programacion en
BASIC o cualquier otro lenguaje (Pascal, C) para obtener |0s conocimientos basicos y
comprender mejor las bases de la programacion.

TIPOS DE DATOSY VARIABLES

En todo programa de ordenador tendremos que mangjar datos. Estos datos pueden ser de muchos
tiposy en Visual SINTAC estaremos continuamente manejando uno de estos tres tipos de datos:

& Numeros: valores numéricos enteros, Visual SINTAC no admite nimeros decimales.

& Textos: cadenas de texto.

& Arrays: listas de vaores de uno de los otros tipos.

Estos tipos de datos pueden aparecer como constantes dentro de una expresion o podemos
tenerlos contenidos dentro de una variable. Una variable es un almacen donde guardamos un

valor para su posterior uso. En Visual SINTAC hay que declarar las variables antes de su uso, la
sentencia que permite esto es Declare(variable). Por ejemplo:

Decl ar e(x) /1 declara la variable 'x'
Decl ar e( nensaj e) /] declara la variable 'nensaje

Los nombres de variables tienen que cumplir unas reglas bésicas:
= No deben comenzar por un nimero.
# S0lo puede contener caracteres alfanuméricosy el simbolo de subrayado.

Una variable recién declarada no contendra ninguin valor, estara vacia. Para asignarle un valor a
una variable usaremos el operador de asignacion que es: =, por g emplo:

x: =10
nmensaj e: ="Hol a. "
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Como observamos, |as cadenas de texto deben ir metidas entre comillas dobles, no asi los
ndmeros.

ARRAYS

Los arrays son listas de valores numéricos o cadenas de texto. Estos se crean y manipulan usando
una serie de funciones predefinidas en € lenguaje de Visual SINTAC:

Array(el enentol, elenento2, elenento3, ...)

ArrayLen(array)

Arrayltem(array, n)

I nArray(array, el enent o)

SubArray(array,inicio,longitud)

Arrayl nsert (array, posici 6n, el enent 0)

Arraylet (array, posi ci 6n, val or)

ArrayFor mat (array, separ ador, separador _final, punto_final,texto_vaci o)

Estas funciones estdn documentadas en la ayuda. Por gjemplo:

Decl are(li sta)

lista:=Array("uno","tres","cuatro") /1 la variable 'lista' tendra:

I/ "uno", "tres", "cuatro"
lista:=Arraylnsert(lista,2,"dos") /!l la variable '"lista'" tendra:

I "uno", "dos", "tres", "cuatro"
Decl are(val or)
val or: =Arraylten(lista, 2) /1 la variable 'valor' tendra: "dos"
lista:=ArraylLet (lista, 3,"TRES") /1 la variable 'lista' tendra:

I "uno", "dos", "TRES', "cuatro"

EXPRESIONES

Podemos operar con los valores usando |os operadores basicos de Visual SINTAC. Estos se
dividen en operadores aritméticos y operadores |0gicos.

L os operadores aritméticos disponibles son:

Suma +
Resta -
Multiplicacion *
Division /

El operador sumatiene doble funcion dependiendo del tipo de los operandos:
& Si todos los operandos son numeéricos, se realiza la operacién aritmética de la suma.

& S adguno de los operandos es una cadena, se concatenan todos |os operandos convirtiendo,
previamente, los numéricos en cadenas.

Se pueden usar paréntesis para cambiar el orden de evaluacion de las operaciones.
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precedencia de operadoresy los evalUa de izquierda a derecha en el orden en que

(I ) Actualmente el analizador de expresiones de Visual SNTAC no distingue
los encuentra. Asi la expresion: 3+ 2* 5dard 25y no 13 como seria de esperar.

Ejemplo:

58 + 16 * (23 / a)
"La casa " + adjetivo
"Tienes " + (ptos + 1) + " puntos."

Se pueden usar, ademas, |os operadores |6gicos siguientes:

Igual

Mayor que
Menor que
Mayor oigua que >=
Menor oigua que <=

N VI

Distinto de <>

Y &

O I

Negacion Not(expresion)

considera el valor 1 como verdaderoy €l valor 0 como falso.

( I Se deben usar paréntesis para limitar cada expresion logica. En Visual SNTAC se

Ejemplo:

| oc=3

(1 oc="LLANURA") & (vi da>5)

((loc="CASA") & (peso=0)) | (Il oc="PCOSADA")
Not (| oc="CASA") & (peso=10)

PROPIEDADES Y METODOS

Las localidades, objetos y PSls disponen de una serie de propiedades y métodos predefinidos (tal
y como se describen en la ayuda).

L as propiedades definen valores de las localidades, objetos o PSIs que determinan su estado y
comportamieno. Los métodos permiten gecutar acciones especificas sobre lalocalidad, objeto o
PSI especificados.

Para referirse a las propiedades y métodos de las localidades se usa la siguiente nomenclatura:

LOC[ | ocal i dad] . Propi edad
LOC | ocal i dad] . Met odo( [ paranetrol, paranetro2,...])

donde 'localidad’ es e nombre que identifica la localidad, por ejemplo:

LOC " HABI TACI ON'] . Exteri or
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En el caso de objetos usaremos la siguiente nomenclatura:

OBJ[ obj et 0] . Propi edad
OBJ[ obj et o] . Met odo( [ par anetrol, paranetro2,...])

dénde 'objeto’ es el nombre que identifica a objeto, por g emplo:
OBJ[ " SACO RQIQ'] . hj et os()

Y en el caso de PSls:

PSI [ psi]. Propi edad
PSI [ psi] . Met odo([ paranetrol, parametro2,...])

dénde 'psi’ es el nombre que identificaa PSI, por g emplo:
PSI[" NI NA"]. Local i dad
Para obtener mas informacion sobre las propiedades y métodos disponibles se debe consultar la

ayuda.

ESTRUCTURAS DE CONTROL

Cualquier programa que realicemos suele consistir en un flujo de datos e instrucciones el cual
podemos bifurcar o redirigir en funcion de una serie de decisiones que tomamos durante la
gjecucion. Todo programa tiene un punto de entrada y uno o varios puntos de salida dependiendo
de por donde se bhifurque la g ecucién del mismo. Estas decisionesy bifurcaciones se controlan
mediante las estructuras de control del lenguaje de programacion.

Visual SINTAC soporta las estructuras de control mas tipicas. Las veremos una a una.

Toma de decisiones

& |f..Then...Else..Endlf

If condici én Then
El se
Endl f

Esta estructura es una de las més basicas. Permite evaluar una condicién y actuar de acuerdo a si
es verdadera o falsa. Por g emplo:

If (turnos>100) Then
Print("Se acabd.")
Exit()
El se
Print("Turnos: " + turnos)
Endl f



Tutorial de Visual SINTAC 30

El cddigoentreel 1 f y e El se se gecutan s lacondicion se cumple. Si esta no se cumple se
gecutael codigo entreel El se y € Endl f.

El el se esopcional y puede no aparecer, por gemplo:

If (turnos>50) Then
Print (" Cui dado, te quedan pocos turnos.")
Endl f

=z Select...Case...EndSdect

Sel ect val or
Case opcl

6a§e opc2
[ Case *]
EndSel ect

Se compara €l valor con cada una de las opciones de los Case, Yy se gjecuta el codigo situado bajo
la sentencia Case que coincida. Si no se encuentran coincidencias se gjecutara el cédigo bajo el
Case * (S aparece yaque esopciona). Ejemplo:

Sel ect vida
Case 1
Print("Estés casi muerto.")
Case 2
Print("Cui dado, tu estado es critico.")
Case 3
Print("Te encuentras nuy nal.")
Case 4
Print("Has estado nejor en otras ocasi ones pero aguantaras.")
Case 5
Print("Estéas bastante bien.")
Case *
Print("Estas en plena forma.")
EndSel ect

Estructuras de control

& For..To..Next
For variable := valorl To valor2
Next

Permite repetir la gecucion de un bloque de codigo un nimero determinado de veces. Se usa una
variable contador que se incrementa desde €l valor inicial (val or 1) hasta é valor final (val or 2)

de uno en uno. Ejemplo:

For i :=1 To 10
Print("...y yavan " + i)
Next

El codigo, en este caso, se gecutara 10 veces y lavariablei tomaralosvaoresdel 1 al 10.
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& While...Loop
Wi | e expresion
Loop
Permite gecutar un blogue de codigo mientras se cumpla una condicion. Ejemplo:

Decl are(i)

i:=1

Wil e i <10
Print("Vanos " + i)
i=i+l

Loop

Salidainmediata

Exit: finaliza la gjecucion del programa.

PROCEDIMIENTOS

En Visua SINTAC existen una serie de procedimientos definidos en el propio lenguge. Un
procedimiento se gecuta llamandole por su nombre y pasdndole (s es necesario) una serie de
parametros. Se puede obtener una referencia de los procedimientos definidos en Visual SINTAC
consultando la ayuda.

en €l propio lenguaje de programacion.

(I ) A veces se usara el término 'comando’ para referirse a los procedimientos definidos

Un giemplo de comando esPri nt . A este se le debe pasar € texto aimprimir, si no le pasamos
nada imprimira una linea en blanco. Ejemplo:

Print("Hola.")
Print(3 + 2)
Print()

Se puede observar claramente que |os pardmetros deben pasarse entre paréntesisy, Si son varios,
Se separarén por comas, por e emplo:

W ndowPos( 10, 25)

Por supuesto, algunos procedimientos no reciben pardmetros pero, en este caso, es necesario
poner los paréntesis vacios. Por gjemplo:

Pause()

Algunos procedimientos devuel ven valores que podemos usar 0 no. Por g emplo:

Decl are(a)
a: =l nput ("Tecl ea al go: ")

If Arraylten(lista, 2)="dos" Then
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Print("DGCS. ")
Endl f

32

También se pueden crear procedimientos propios. Los comandos del lenguaje que permiten esto

SON Sub Y Ret urn:

Sub Nombre_Procedi m ento([parl,par2,...])

Return [val or]

El nombre de un procedimiento sigue las mismas restricciones que € de una variable. Ejemplos

de declaracion de procedimientos:

Sub Hol a()
Print("Hola.")
Ret urn
Hol a() [/ inmprimré "Hola."

Sub Sure(val or 1, val or 2)
Decl are(resul t ado)

resultado := valorl + valor2

Return resultado

Suma( 3, 2) /1 devolvera 5
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13. MODULOS

Un mddulo en Visual SINTAC es un conjunto de procedimientos agrupados. La division en
modul os de los procedimientos es una forma conveniente de tener organizado nuestro codigo.
Ademés los modulos de Visual SINTAC permiten la creacion facil de librerias de
procedimientos.

Esto permite que se actualice facilmente el cddigo de lalibreria sin afectar al cddigo de usuario.
De la misma forma un usuario podria crear una serie de procedimientos y agruparlos en un
maodulo para distribuirlos de forma facil.

El editor de modulos de Visual SINTAC permite:

& Exportar un modulo: e médulo se guardaréa en un fichero de extension VX. Este fichero es
un fichero ASCII normal que puede incluso editarse con cualquier editor de textos.

& |Importar un modulo: se importa un fichero VX y se afiade a los médulos de la aventura.
& Sustituir médulo: € sistema permite seleccionar un fichero VX y se sustituye el médulo que

tenemos seleccionado en el editor de Visual SINTAC por e contenido del mismo. Esta
opcion se usarsa normalmente para sustituir moédul os que hayan sido actualizados.
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14. ESTRUCTURA DE UN PROGRAMA

Al contrario que en otros lenguajes de programacion, € de Visua SINTAC no tiene ningln
procedimiento especifico donde se inicie la g ecucion. En cambio, la gecucion seiniciaen la
primeralinea del primer médulo y contintia hasta el final o hasta encontrar un comando de salida
(Exit).

La estructura de un programaen Visual SINTAC essimilar a esta:

Decl ar e(a) /| decl araci 6n de vari abl es gl obal es
Decl are(b)
Decl are(c)

I nstruccion
| nstrucci on
I nstruccion

/1 inicio del cédigo

wWN -

ihétruccion n
Exit /1l fin

/1 inicio de | a declaraci 6n de procedi m entos
Sub Procedi m ent 01()

Return

Sub Procedi m ent 02()

Ret ur n

Sub Procedi m ent 03()

Return

Por supuesto los procedimientos pueden estar en diferentes médulos como ya se ha visto.
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15. VISIBILIDAD DE LASVARIABLES

Cuando declaramos una variable, con la sentencia Decl ar e, podemos hacerlo bien al inicio del
programa, fuera de todos los procedimientos, o dentro de un procedimiento.

Las variables declaradas a inicio del programa, antes de la definicion del primer procedimiento,
se consideran globales. Son visibles desde su declaracion hasta que finaliza el programa.

En cambio aguellas que se declaran dentro de un procedimiento sblo son visibles dentro de este y
se destruyen al salir del mismo. Estas son variables locales.

En caso de ambiguiedad (que nombremos una variable local igual que una global) tienen
precedencia las variables locales sobre |as globales.
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16. LA LIBRERIA ESTANDAR

Como ya se ha comentado, Visual SINTAC incorpora una aventura modelo (AvModelo) que
contiene la libreria estandar. La libreria estandar incluye la l6gica que da respuesta a los
comandos basicos de toda aventura. Ademés de eso contiene € codigo necesario parainicializar
la pantalla, controlar los turnos del jugador, mostrar |a barra de estado, las descripciones de las
localidades, € inventario del jugador y lainteraccién béasica de los PSIs con e entorno.

Esta libreria se ha desarrollado pensando en facilitar la tarea de programar una aventura a todo
tipo de usuarios y alavez intentar reducir el codigo que es necesario introducir. La aventura
model o esta dividida en varios médul os:

& Declaraciones: contiene la definicion de las variables y los parametros necesarios que
configuran ciertos aspectos de la aventura como la disposicion de la pantalla, colores, €
titulo de la aventura,...

& Libreria: contiene todos los procedimientos basicos de la libreria estandar, este médulo es €
Unico que no necesita ser modificado por €l usuario (a menos que se quieran modificar
aspectos basicos de la libreria).

& Usuario: contiene procedimientos de "enganche" de la libreria. Estos procedimientos
permiten introducir cddigo que daré respuesta a acciones no contempladas en la libreriasin
tener que modificar esta. En este médulo se redlizara la mayor parte de codificacion que sea
necesaria. Aqui se codificaran los comportamientos o acciones propias de cada aventura. Por
gjemplo todas las aventuras disponen de la accion COGER, y como tal esta codificada dentro
del modulo Libreria, pero no todas tienen la accién REGISTRAR y por o tanto esta debera
ser codificada por el usuario, y € mejor lugar para hacer es precisamente este médulo.
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17. MODULO DECLARACIONES

Este médulo consiste, basicamente, en una lista de declaraciones de variables globales usadas
por lalibreria estandar:

& turnos: turnos de juego.

& tipo_letra: tipo de letranormal. (Ej.: "\[Arial]\[10]").

& tipo_letra_info: tipo de letra de barra de estado. (Ej.: "\ [ Ti mes New Roman]\[10]").
& color_fondo: color de fondo de ventana de texto (Ej.: "\ [ RGBF( 000030)]") .

& color_info: color de fondo y texto de linea de estado. (Ej.:
"\ [ RGBF( FFFFFF) ] \ [ RGB( 000000)] ") .

& color_letra: color deletranormal (Ej.: "\ [ RGB( FFFFFF)]").

# dialogo_psil: texto que seimprime antesdelo quediced PSI. (Ej.: "--- ).

& dialogo_psi2: texto que seimprime después delo que diced PSI. (Ej.: * ---").

& hay_graficos: indicas la aventuratiene graficos (puede ser TRUE 0 FALSE). Si estda TRUE se
colocara una zona de graficos justo encima de la de texto al estilo clasico de las
conversacionales antiguas.

& hay_sonido: indica s laaventura tiene sonido (puede ser TRUE 0 FALSE).

# todapantalla: indica s la ventana principal ocuparatoda la pantalla (puede ser TRUE 0
FALSE).

& tamx: ancho de la ventana (en pixels).

& tamy: alto de la ventana (en pixels).

& posx: posiciéon X de la ventana (en pixels desde la esquina superior izquierda de la pantalla).
& posy: posiciéon Y de la ventana (en pixels desde la esquina superior izquierda de la pantalla).

& tamy_info: altura de la ventana de estado (en pixels).

ventana de estado y la de graficos (si hay_graficos es TRUE).

(I ) El tamario de la zona de texto serd el total de la ventana menos el tamafio de la

& tamy grf: altura de la ventana de gréficos (en pixels).
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. El tamario de la zona de texto sera €l total de la ventana menos el tamafo de la
I ventana de estado y la de graficos (si hay_graficos es TRUE).

& prompt: prompt del input que se muestra a jugador. (Ej.: "> ")

& titulo: titulo de la aventura (se muestra en € titulo de la ventana).

& version: version de laaventura. (Ej.: "2.0")

Ladistribucion de la pantalla es la clasica de | as conversacionales.

= Unabarra de estado donde se muestra la descripcion corta de lalocalidad actual.

& Una zona de gréficos donde se presentara €l gréfico de lalocalidad actual. Esta zona solo
exisgtiras ponemoshay_gr af i cos a TRUE.

& Una zona de texto donde apareceran las descripciones de las localidades y la respuesta a las
acciones del jugador.

El tamafio total de estas zona estara determinado por € tamafio que hayamos definido parala
ventana donde se gecuta la aventura (t anx, t any).

En este modulo también colocaremos la declaracion de las variables globales que necesitemos
definir para nuestra aventura en particular.

- TRUE Y FALSE son dos variables globales, definidas en el médulo Declaraciones, que
I contienen los valores 1y 0 respectivamente. Visual SNTAC usa el 0 para
representar el valor falsoy el 1 para representar el verdadero en las operaciones
|6gicas.

MODULO USUARIO

En este modulo se encuentran definidos una serie de procedimientos que permiten enganchar
codigo alalibreria estandar. Estos procedimientos de enganche permiten o bien definir acciones
nuevas, no comtempladas en la libreria, o bien contemplar casos especiales sobre las acciones
definidas.

No se van a documentar agqui todos los procedimientos de enganche ya gque se encuentran
documentados ampliamente dentro del propio modulo, con gjemplos de uso.

Si gque nos vamos a centrar en completar nuestro tutorial incluyendo € codigo necesario parala
aventura que venimos desarrollando.
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PROPIEDADES DE USUARIO USADAS POR LA LIBRERIA ESTANDAR

Lalibreria estdndar necesita que las localidades, objetos y PSls tengan definidas una serie de
propiedades de usuario que pasamos a enumerar a continuacion:

# Localidades:

=« ESCUCHA: cadena de texto que se imprimira cuando el jugador teclee OIR 0
ESCUCHAR en esa localidad, s se deja en blanco lalibreria imprime un mensgje
estandar.

& Objetos:

= SABOR: cadena de texto que describe € sabor del objeto cuando € jugador intenta
SABOREARLO 0 CHUPARLO. Si se dgja en blanco la libreria imprime un mensaje
estandar.

= OLOR: cadena de texto que describe &l olor del objeto cuando € jugador intenta
OLERLO. S se dgja en blanco la libreria imprime un mensaje estéandar.

= TACTO: cadena de texto que describe €l tacto del objeto cuando € jugador intenta
TOCARLO o0 ACARICIARLO. S se dgja en blanco la libreria imprime un mensgje
estandar.

= ESCUCHA: cadena de texto que describe el sonido del objeto cuando el jugador
intenta ESCUCHARLO. Si se dgja en blanco la libreriaimprime un mensgje estandar.

& PSls:
= MOV_RUTA: puede tomar alguno de los siguientes valores:

? Lacadena"SEGUIR" s se deseaque e PSI sigaal jugador.
? Un array de verbos de movimiento que describen laruta del PSI.

= MOV _PASO: contiene e indice del array del siguiente paso de laruta en caso de que
MOV_RUTA contenga un array de verbos de movimiento describiendo laruta del PSI. En
este Ultimo caso deberiainicializarse al.

=« MOV_REPETIR: s es1 e PSl repetiralaruta desde € principio, cuando se llegue al
final de lamisma, para ello se deberia definir unaruta circular, es decir, que acabe en la
misma localidad donde seinicid. S es 0 € PSI se parara cuando complete la ruta.

=« SABOR: cadena de texto que se muestra cuando € jugador intenta CHUPAR al PSI. Si
se dgja en blanco la libreria imprime un mensaje estandar.

= OLOR: cadena de texto que se muestra cuando €l jugador intenta OLER a PSl. S se
dgja en blanco la libreria imprime un mensgje estandar.
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= TACTO: cadena de texto que se muestra cuando el jugador intenta TOCAR o
ACARICIAR d PSl. Si se dgjaen blanco lalibreriaimprime un mensaje estandar.

=« ESCUCHA: cadena de texto se muestra cuando €l jugador intenta ESCUCHAR a PSl.
Si se dgja en blanco la libreria imprime un mensgje estandar.
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18. TUTOR: CODIFICANDO

Abrimos el editor de procedimientos (Aventura? Procedimientos).

+2* Procedimientos = [0]

[ ﬂuevu:u| ul Ngml:ure| > Eu:urrar| @ Imp.fexp. = | Modulogs - | <q  Mov izg. | f= Moy der. |

Declaraciones | Libreia | Usuaria |

Ly =
Sf AWENTURL z.0 j
FF (elZ000 Login:

v

FF dsilogin@jet . es

FF http: ffpersonales. jet_esfisjlogin

£

J,I’J,I’ FTEETEEETETE L CDHSTMTES FTEEEEETETETEE
Leclare (CR)

CR-="% [R]"
Declare (TRUE)

TRUE:=1

LDeclare (FALSE)

FALSE: =0

-I,I’-I,I' FTEETEEETETE L CDHFIGURACIDH FTEEEEETETETEE -
h| | 3

|L|r'|:'| |I:|:|I:'I I j o

Primero personalizaremos algunos aspectos de nuestra aplicacion. Dentro del médulo
Declaraciones (que es € que se abre por defecto), buscaremos y cambiaremos las siguientes
lineas:

titulo:="M Aventura"
version:="1.0"

Ahora nos situamos en e médulo Usuario paralo cua pinchamos sobre la pestafia
correspondiente. Lo primero que vamos a hacer es modificar el mensaje de copyright que sale a
iniciar la aventura. Para ello, buscaremos €l procedimiento USR_Copyr i ght . Lo podemos hacer

usando el desplegable de seleccidn de procedimientos:

Print(spc + "S[BRGE{Z080FF) ] [51" + email + "M [5]
Print (CE + spc + "% [RGE(FFCCCC)]1" + descripecion)

[« |
Lin70 | Cok21 =]
USH_Cantar] -

USRA_Cermar[nombre]
USR_Coger[psi hombre]

SR -Cortarpa.nombre]
USE_Darfobjeto,psi]
USE Decifnombre frasze] o
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Este procedimiento contiene el mensaje estdndar que muestra €l titulo de la aventuray €l
copyright, a parte de otra informacion como las versiones de laaventuray € intérprete y datos
sobre el autor. Lo modificaremos de acuerdo a nuestros gustos. Por g emplo:

Sub USR_Copyri ght ()
Decl ar e(spc)
Decl are( copyri ght)
Decl are(emai | )
Decl ar e( web)
Decl are(descri pci on)

spc: =" "
copyright:="(c)2000 Pepito Aventurero"
emai | : =" pepi t oavent urero@orr eo. es"”

web: ="http://ww. pepi t oavent urero. cont
descripcion: ="M prinmera aventura."

Print(CR + " \[Ti mes New Roman]\[12]\[RGB(FFFFCOJ\[N" + titulo + "\[N"
+ CR

Print("\[10]\[C]" + spc + copyright + "\[C]" + CR)

Print(spc + "\[RGB(8080FF)]J\[S]" + email + "\[S] "+ web)

Print(CR + spc + "\[RGB(FFCCCC)]" + descri pcion)

Print(CR + spc + "Version " + version + " / intérprete " + VerVsS)
/1 inicializams el tipo de letra y color del texto
Print(tipo_letra + color_letra + CR + CR)

Ret urn

Las lineas marcadas son las que hemos modificado. Si g ecutésemos ahora la aventura podriamos
ver qué aspecto va tomando todo. Para ello usaremos la opcidon Aventura? Ejecutar.

Al

Mi Aventura

AR e ittoaventurero. cotm

M adicional)

El interior de la casa es amplio y cdmodo. Un pasillo conduce al trastero y una puerta a la calle.

En el centro de | 1.
Tamhién ves: una linterna.

Salidas: norte v salir,

En los siguientes tutoriaes codificaremos algunas acciones propias de nuestra aventura.
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19. TUTOR: LA PUERTA

La casa tiene una puerta que inicialmente esta cerrada ya que, cuando creamos las conexiones,
decidimos cerrar la conexion entre lacasay lacalle.

L as acciones que afectan ala puerta, y que deberemos codificar, basicamente son |as siguientes:

EXAM NAR PUERTA
ABRI R PUERTA
CERRAR PUERTA

Primero tenemos que definir el nombre PUERTA en el vocabulario para que Visual SINTAC lo
reconozca.

%> Yocabulario i

‘v’erl:u:usl ‘Werboz de movimiento | Mombres | .-'-‘-.u:lietiw:usi Conjunc, I Freposic. i

i I Sindnimos

(@ Sindrimo |

Afiadir Bormrar

Afadir nombre Barrar nombre

Arceptar

Una vez hecho esto iremos a editor de procedimientos, nos situaremos en e médulo Usuario y
buscaremos el procedimiento USR_Exani nar . Este procedimiento nos permitira contemplar casos
especiales de comando EXAMINAR como la puerta de este gemplo.

Justo detras de lalinea que poner et : =FALSE vamos a afiadir el siguiente codigo:

I f (PSI[PSIJugador].Local i dad="CASA") | (PSI[PSIJugador]. Localidad="CALLE") Then
Sel ect Par seNonbr el
Case " PUERTA"
Print("Es de madera. ")
If LOC["CASA"]. Abierta("SALIR') Then
Print("Estéa abierta." + CR)
El se
Print("Esta cerrada." + CR)
Endl f
ret: =TRUE
EndSel ect
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Endl f

La primeralinea:

If (PSI[PSIJugador]. Local i dad="CASA") | (PSI[PSIJugador]. Local i dad="CALLE") Then

comprueba que estemos en la casa 0 en la cale (las dos localidades desde donde podemos ver la
puerta). Luego comprobamos s € jugador se refiere a la puerta comprobando la variable
Par seNombr e1 que contiene el nombre del comando que ha tecleado e jugador.

Para comprobar si la puerta esta abierta o cerrada, miramos el estado de la conexion entre la casa
y lacadle:

If LOC["CASA"]. Abi erta("SALIR') Then

podriamos comprobar |a conexién de la calle ala casa pero como vamos a abrirlay cerrarlas
simulténeamente, es indiferente.

Para abrir la puerta tenemos que localizar el procedimiento USR_Abri r e insertaremos el
siguiente codigo justo detras de lalinear et : =FALSE:

I f nonbre="PUERTA" Then
Sel ect PSI [ PSI Jugador]. Local i dad
Case " CASA"

If LOC "CASA"]. Abierta("SALIR') Then
Print("La puerta ya estd abierta.” + CR

El se
Print("Abres la puerta." + CR)
LOC[ "CASA"] . Abrir ("SALIR")
LOC[ " CALLE] . Abri r (" ENTRAR")

Endl f

ret: =TRUE

Case "CALLE"

If LOC["CALLE"]. Abi erta("ENTRAR') Then
Print("La puerta ya esta abierta." + CR

El se
Print("Abres la puerta." + CR)
LOC[ " CALLE"] . Abrir (" ENTRAR")
LOC[ "CASA"] . Abrir ("SALIR")

Endl f

ret: =TRUE

EndSel ect
Endl f

Este cédigo controla la posibilidad de que abramos la puerta desde cualquiera de sus dos lados.
Es importante observar que cuando abrimos la puerta tenemos que abrir la conexién entre la casa
y lacalle por sus dos extremos.

Ahora haremos o mismo para la accion CERRAR PUERTA. Buscamos € procedimiento
USR_Cerrar eintroducimos el siguiente codigo (sempre detrés de lalinear et : =FALSE):

I f nonmbre="PUERTA" Then
Sel ect PSI [ PSI Jugador]. Local i dad
Case " CASA"

If LOC["CASA"]. Abi erta("SALIR") Then
Print("Cerras la puerta." + CR)
LOC "CASA"] . Cerrar (" SALIR")
LOC[ " CALLE] . Cerrar (" ENTRAR")

El se
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Print("La puerta ya esta cerrada." + CR

Endl f

ret: =TRUE

Case "CALLE"

If LOC]"CALLE"]. Abi erta("ENTRAR') Then
Print("Cierras la puerta.” + CR
LOC[ "CASA"] . Cerrar (" SALIR")
LOC[ " CALLE] . Cerrar (" ENTRAR")

El se
Print("La puerta ya esta cerrada." + CR

Endl f

ret: =TRUE

EndSel ect
Endl f
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20. TUTOR: LA TELEVISION

En & sadén hay unatelevision que deberiamos poder encender y apagar para ver qué
programacion estan poniendo. En este caso debemos codificar tres posibles acciones:

ENCENDER TELEVI SI ON
APAGAR TELEVI SI ON
EXAM NAR TELEVI SI ON

Primero introduciremos, en el procedimiento USR_Encender, el codigo que permite encender la
television (como siempre después de lalinear et : =FALSE):

I f PSI[PSIJugador]. Local i dad="CASA" Then
Sel ect nonbre
Case "TELEVI SI ON'
I f OBJ[ nombre].Encendi do Then

Print("La televisién ya esta encendida." + CR)

El se
Print("Enciendes la television." + CR
OBJ[ nonbr e] . Encendi do: =TRUE

Endl f

ret: =TRUE

EndSel ect
Endl f

Para poder apagar la television tenemos que insertar e siguiente codigo en el procedimiento
USR_Apagar .

I f PSI[PSIJugador]. Local i dad="CASA" Then
Sel ect nonbre
Case "TELEVI SI ON'
I f OBJ[ nonbre]. Encendi do Then
Print("Apagas la televisién." + CR
OBJ[ nonbr e] . Encendi do: =FALSE
El se
Print("La television ya estd apagada." + CR)
Endl f
ret: =TRUE
EndSel ect
Endl f

S6lo nos queda afadir algun texto cuando examinemos latelevision. Al tratarse la television de
un objeto y tener ya su propia descripcion, 1o que haremos es afiadir este texto a la descripcion
propia del objeto. Esto |0 podemos hacer dentro del procedimiento USR_Exani nar Det al | es, |0
haremos insertando € siguiente cddigo entre las lineas:

txt:=""

Y.
If txt<>"" Then
txt:=" " + txt
Endl f

el codigo ainsertar es:
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If Not(psi) Then
I f nonmbre="TELEVI SI ON' Then
I f OBJ[ nonbre].Encendi do Then
txt: ="l mhgenes de una pelicula de acci 6n parpadean en |la vieja
pantal |l a del televisor."
El se
txt:="La pantalla aparece negra, seguranente porque |la television
est4 apagada."
Endl f
Endl f
Endl f

Hay que observar que lo primero que hacemos es comprobar que no se esta refiriendo a un PSI
yaque en este procedimiento se entraratanto si € jugador examinaaun PSI como a un objeto.

Para terminar con latelevision, seria interesante afladir unos cuantos sinGnimos para que el
jugador puedateclear TELE, TELEVISOR 0 TV d referirse aella. Si queremos hacer esto
debemos insertar e nhombre TELEVISION en el vocabulario y asignarle esos sinbnimos.

‘. YWocabulario i

‘Jerl:u:usl Yerbos de movimiento | Mombres | Adietivos | Conjunc. I Freposic. i

e I Sindnimos

Tapo

(T

ohimo
TELEVISOR
TELE

T

Afiadir Borrar

Afadir nombre Barrar nombre

Arceptar
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21. TUTOR: UN PS|

Siempre se ha considerado que una de las cosas més complicadas al escribir una aventura
conversacional es conseguir implementar unos personajes minimamente creibles dentro de la
misma. Por eso he dejado este tutor para el final. Vamos aimplementar un PSI simple (bueno,
guiza no tan simple). Como personaje se ha elegido un animal, un gato.

Primero definiremos a PIS. Vamos al editor de PSls e insertamos uno nuevo cuyo hombre va a
ser GATO, con las siguientes caracteristicas:

& Descripcion corta: El gato Maquias
& Descripcion larga: Es un lindo gatito.
& Loc.inicial: CASA

Si gecutamos la aventura tendremos ya a gato dentro de la casa. F&cil, ¢no?. Bueno... pero este
gato parecera de adorno porque ni siquiera se mueve. Haremos que nos siga a donde vayamos.
Para ello, debido a que lalibreria estéandar contempla esta posibilidad, simplemente abriremos €l
editor de PSIs, seleccionaremos al gato y en la propiedad de usuario MOv_RUTA introduciremos
SEGUIR.

PSlz  Propiedades Usuario I

MOV_RUTA SEGUIR =
MOV_PASO

MOV_REPETIR |
SABOR |
OLOR i
TACTO |
ESCUCHA |

L

Afiadir Boarrar Arceptar |

Esto hard que €l gato nos siga ala donde vayamos. Seguidamente vamos a hacer que, como buen
gato que es, mallle un poco. Decidimos que dara un maullido cada 2 turnos. Hay un par de
procedimientos de usuario que se gjecutan cada turno del jugador y son:
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& USR_Ant: se gecuta después de analizar el comando tecleado pero antes de que se gjecute la
accion asociada (si hubiese alguna).

= USR_Post: se gecuta después de procesar e comando tecleado por € jugador.

Necesitamos una nueva propiedad de usuario alos PSls, a la que llamaremos ESTADO y que
nos servira para controlar el estado del gato malaquias, es decir, cuando le tocara maullar.

]|

PSlz  Propiedades Uzuario I

MOV_RUTA |SEGUIR £
MOV _PASO !
MOV _REPETIR !
SABOR I
OLOR i
TACTO I

ESCUCHA
ESTADO ‘D

F4

Afiadir Borrar Aceptar |

De los dos procedimientos nombrados, € mas adecuado para lo que queremos hacer es
USR_Post , asi que en este insertaremos €l siguiente codigo:

If PSI["GATO']. Estado=0 Then
PSI [ "GATO'] . Est ado: =1
El se
PSI [ "GATO'] . Est ado: =0
I f PSI["GATO']. Local i dad=PSI [ PSI Jugador] . Local i dad Then
Habl aPSI ("M AUUUUWU. . . ", "")
Endl f
Endi f

Y a hemos conseguido un sencillo PSI pero... ¢habéis probado a teclear DECIR A GATO
"HOLA"?. Curiosamente, y contra todas la leyes gatunas, el gato jjjnos responde!!!. Esto es
debido a que lalibreria estandar contempla didlogo con los PSIs pero, en este caso, resulta una
situacion absurda

Pues nada, haremos que €l gato no hable. Insertaremos e siguiente codigo en el procedimiento
USR_Deci r (recordemos que se debe insertar detras de lalinear et : =FALSE):
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I f nonbre="GATO' Then
GATO _Habl a(frase)
ret: =TRUE

Endl f

No queremos que €l gato hable pero si que seria interesante que entendiese algunas 6rdenes
basicas. Vamos a crear un procedimiento nuevo, a que llamaremos GATO Habl a, que dé
respuesta alo que le digamos a gato; por supuesto €l gato entendera sélo unos cuantos
comandos muy basicos. Esto servird como gercicio de programacion de conversaciones de PSls.

El nuevo procedimiento lo afiadiremos en un nuevo médulo, ya que no es conveniente recargar
en exceso € médulo Usuario con més procedimientos y, ademés, es buena costumbre organi zar
un poco nuestro codigo. El nuevo médulo o afiadiremos con e comando Nuevo del editor de
procedimientos.

<’* Procedimientos

1@' ] Ngml:ure| > Eu:urrar| Pge Imp.fesp. = | Madulos - | <d  Mov izg. | f= Moy der. |

Declaracinnesl Librenia I |Jzuarnio <Mugvos |

| H

4 P

Lin: 1 cobl | =l o

El nombre por defecto del nuevo médulo es poco descriptivo asi que |o renombraremos con €
comando Nombre del editor de procedimientos. EI nombre de este médulo serd Gato.

Introduce el nueyo nombre del modulo |

Madificar nombre de madula

IEatd

Dentro de este nuevo modulo vamos a afiadir € procedimiento GATO Habl a, este procedimiento
recibira la frase tecleada entre comillas y dara respuesta si es alguna de las que el gato entiende.
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Sub GATO Habl a(frase)

Par se(frase)
I f EsVerboMyv Then
If PSI["GATO']. Mover (Par seVer bo) Then

Print(PSI["GATO']. DescCorta + " " + Direccion(ParseVerbo) + "."
PSI["GATO'] . Mov_Ruta: =""
El se
Habl aPSI ("M AU-M AU-M AU, " ")
Endl f
El se
Habl aPSI (" ¢ MARRA-M AU- M AU?","")
Endl f

Ret urn

El gato entendera |los verbos de movimiento y se dirigird hacia la direccion gque le indiquemos.
Para ello "parseamos’ |a frase entrecomillada con el comando Par se y comprobamos s €s 0 ho
un verbo de movimiento mediante la variable EsVer boMov. S €s un verbo de movimiento

51

+ CR

intentamos mover a gato en esa direccion y ademés vaciamos la propiedad de usuario MOV_RUTA

del gato para que ya no nos siga a todas partes.

Se hace una llamada a un procedimiento denominado Di r ecci on que Se encargara de imprimir
el texto correspondiente ala direccion en la que se mueve el gato. Este procedimiento 1o

insertaremos también en e modulo Gato y su codigo es € siguiente:

Sub Direcci on(nov)
Decl are(txt)

Sel ect Ucase(nov)

Case " NORTE"

txt:="va hacia el norte"
Case " SUR"

txt:="va hacia el sur
Case "ESTE"

txt:="va hacia el este"
Case " OESTE"

txt:="va hacia el oeste"
Case " NORESTE"

txt:="va hacia el noreste"
Case " NORCESTE"

txt:="va hacia el noroeste"
Case " SURESTE"

txt:="va hacia el sureste"
Case " SURCESTE"

txt:="va hacia el suroeste"
Case "SUBI R

t xt: ="sube"
Case "BAJAR'

txt:="baja"
Case "ENTRAR'

txt:="entra"

Case "SALIR'
txt:="sal e"
Case *
txt:="se va"
EndSel ect
Return txt

Con esto ya tenemos a nuestro gato. No es un PSI muy complejo pero sirve de giemplo de las

técnicas basicas a seguir a la hora de programar personajes.
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22. GRAFICOS, SONIDOSY TIPOSDE LETRA

Visual SINTAC permite incluir elementos multimedia en la aventura; podemos incluir gréficos,
sonidos y tipos de letra.

L os comandos que manipulan gréficos son los siguientes (para una descripcion mas detallada se
debe recurrir alaayudaen lineade Visual SINTAC):

W ndowBackgr ound( f ondo)
Screenl ng(pantal | a, i nagen)

L os comandos de sonido disponibles son los siguientes (para una descripcion mas detallada se
debe recurrir alaayuda en lineade Visua SINTAC):

LoadSong( nodul o)

Pl aySong( | Dnodul o)

Unl oadSong( | Dodul 0)

Vol urmre( vol unen)

LoadWav(wav)

Pl ayWav( | Dwav, frecuenci a, vol unen)
Unl oadWav (| Dnav)

L os comandos que permiten cargar disitintos tipos de letra son los siguientes (para una
descripcion mas detallada se debe recurrir ala ayuda en linea de Visual SINTAC):

Font (f uent e)

En algunos de ellos hay que especificar como uno de sus parametros €l origen de los datos, es
decir, dénde se ubicalaimagen, € sonido o € tipo de letra que queremos cargar. El origen de los
datos puede ser de dos tipos:

& El nombre de un fichero del disco.
& Un identificador de recurso.

En el caso de que se trate de un fichero de disco, desde el cua queremos que se cargue la
imagen, el sonido o € tipo de letra, debemos pasar |a ruta completa al mismo, por ejemplo:

Screenl ng("c:\imagenes\ing001. j pg")
LoadSong( " soni do. nod")
LoadWav( " paj ar 0. wav")
Font("c:\av\letras\cour2.ttf")

Si los ficheros estan ubicado en € mismo directorio que la aventura se puede usar la variable
global Rut aDat , por g emplo:

Screenl ng( Rut abat + "\i ng001. j pg")
LoadSong( Rut aDat + "\soni dos\ canci on. s3ni")

En cualquier caso una forma mas conveniente de guardar 1os e ementos multimedia de la
aventura es usando recursos.
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23. RECURSOS

El editor de recursos permite incorporar ficheros gréaficos, de sonido y tipos de letra a nuestra
aventura. En cuanto a formatos gréficos Visual SINTAC admite bésicamente JPEG, BMPy GIF.
En formatos de sonido se admiten: WAV, MOD, S3M, XM elT. Y en tipos de |etra se admite €
formato TrueType estandar de Windows.

Los tipos de recursos se identifican como sigue:
& |IMG: imagen

& SND: sonido

& FNT: tipo de letra

Al editor de recursos se accede usando la opcion Aventura? Editor de recursos.

=T Hecursos

1D Tipo RHecurzo
kG tdrg.ipg
2 |G WA reja.jpg

Dl )‘fl Compilar Aceptar |

Cuando se afiade un recurso se debe indicar €l fichero original, € tipo de recurso que se esta
anadiendo (IMG, SND o FNT) y € identificador del recurso.

El identificador de un recurso es un nimero entero que debe ser Gnico dentro de un mismo tipo
de recursos. Esto quiere decir gue podemos tener un recurso IMG con identificador 10 y un
recurso SND con identificador 10 pero nunca dos recursos IMG con identificador 10 o dos
recursos SND con identificador 10.

El programa sugiere un nimero de recurso cuando afiadimos uno nuevo seleccionando el
siguiente identificador disponible.
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Desde cddigo haremos referencia a un recurso mediante su identificador, anteponiendo el
carécter amohadilla (#). Asi #10 harareferenciaa recurso 10. Dependiendo del contexto Visual
SINTAC sabe distinguir a qué tipo de recurso nos referimos. Asi, si es dentro de un comando de
sonido, sabra que tiene que buscar un recurso de tipo SND, y si es dentro de un comando de
gréficos buscara un recurso detipo IMG.

Para que Visual SINTAC reconozca los recursos, cuando nos referimos a ellos por su
identificador, debemos compilarlos. Esto se hace desde dentro del propio editor de recursos
usando el boton Compilar. Debemos compilar 1os recursos antes de gjecutar |a aventura desde
dentro del entorno, s hemos hecho cambios en estos.

Al compilar los recursos se genera un fichero con el mismo nombre que la aventura pero con
extension V SR que contiene |os recursos compilados.

Los comandos que pueden usar recursos son todos los relativos a gréficos, sonidos y tipos de
letra. Por g emplo:

Screenl ng("#10")
LoadSong("#10")



Tutorial de Visual SINTAC 55

24. COMPILARY DISTRIBUIR LA AVENTURA

Mediante la opcion Aventura? Compilar aventura podemos generar un fichero que podemos
distribuir.

Cuando se compila la aventura se genera un fichero VSR que ademés de todos los recursos
contiene el 'gecutable’ de la misma. Este fichero no se debe confundir con € VSR que se genera
al compilar los recursos. Al compilar los recursos se genera un VSR que contiene Unicamente |os
recursos pero no e 'gecutable’ de la aventura. Para distribuir la aventura la debemos compilar
mediante la opcion 'Compilar aventura.

El fichero VSR procedente de la compilacion de la aventura necesita del intérprete para
gecutarse. Basicamente el usuario de nuestra aventura necesitaré o siguiente:

£ El 'runtime mini que se puede descargar de http://pagina.de/jg. También puede usarse €
‘runtime’ completo pero si sOlo se pretende gjecutar aventuras'y no programarlas es mas
conveniente descargar e ‘'mini'.

& El intéprete (InterpreteVS.exe y VS.dll) también disponible para descarga en la web.
= El fichero VSR que contiene nuestra aventura 'y todos |0s recursos que esta utiliza.

No es malaidea distribuir los ficheros I nter preteV S.exe, VSdll y € runtime 'mini' con nuestra
aventura. Debido a que el runtime 'mini’ puede ocupar demasiado, dependiendo de como
distribuyamos la aventura, podemos obviar este y en su lugar indicar la URL desde donde se
puede descargar.



