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30 diciembre 2009
El experto cnPack (v 8)

Termino esta serie de articulos dedicados al experto cnPack viendo las Ultimas opciones
que me quedan por comentar, como pueden ser los atajos de teclado o el asistente de
escritura de cédigo que viene a sustituir a Code Insight.

EDITOR ENHACEMENTS

Las opciones del editor de cédigo proporcionan una gran cantidad de caracteristicas tales
como la barra de herramientas, los numeros de linea , los botones de seleccion, etc. Al
pulsar el botdn Settings vemos todas estas opciones de la pestafiaCode Editor :

Editor Enhancements Wizard Settings E

Code Editor | Line humber / Toobar | Tabset /Button | Others |
i~General and Menu Enhancements
[V Add "Close Other Pages” in Editor's Popupmendy,
[v Add "Open in Explorer” in Editor’s Popupmenu.
Command Line: [EXPLORER.EXE fe, [select, "%s”
[v Add "Copy Full Path/FileName" in Editor’s Popupmenu.
[v Add "Select All" in Editor’s Popupmenu.
v Add "Shell Context Menu® in Editor’s Popupmenu.
[V Add a CodeCompletion HotKey: [ALT + BARRA ESPACIADCR

~Read Only Protection
[V Auto Set Editor to ReadOnly when Opening Files in Directories:

S{DELPHE)\Source
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El apartado General and Menu
Enhacements contiene todas estas opciones:

Add oO0Cl ose Ot her Pages 0:Siiestaofcim estéd activadalBqup u p me n u
hara sera mostrar esta opcion en el menu contextual cuando pinchamos con el botén
derecho del ratén sobre el cédigo fuente:

Close Page Ctrl+F4
Close All Other Pages

Shell Context Menu

Open File at Cursor Ctrl+Enter

Al pulsar sobre esta opcion cerrara todas las
pestafias de cédigo menos en la que estamos situados. Con ello liberamos memoria y nos
concentramos en lo que estamos haciendo.

Add o0Open in Expl or er ¢ :dstaopéidh tamntnén Viese ireloigaerp me n u
el mismo menu contextual y si por ejemplo estamos situados en la
unidad UPrincipal.pas se veria esta opcion:
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Open File at Cursor Ctrl+Enter

l Open "UPrincipal.pas” in Windows Explorer

Copy Full Path/FileName Al pulsar sobre esta opcién, lo que hace es abrir
el Explorador de Windows y se va a la carpeta donde esta esta unidad y ademas la
selecciona:

o | I
O of Al
i) gmouse EditorPeque... EditorPeque... Ed
B Do
# ) gradbutt t] 2
® £ hsetit e E
& 2 host :

z EditorPeque... EditorPeque... pe
() hx
# ) Instalacion_InnoSetup

® ) Java ﬂ =
(D) Javascript —3
# 1) mingw UPrindpal.dfm
Add o06Copy Full Path/ Fil eNa medguimosrconbtdiogciontdéls s Popupn

mismo menU que se muestra asi:

Copy Full Path/FileName
New Edit Window

Browse Symbol at Cursor Lo que hace esta opcion es copiar en el
portapapeles la ruta completa donde se encuentra la unidad que estamos editando.

Add o0Select Al Il 6 i:ActivadoptiGndéselecBlomgr todo elcddigo
fuente sin tener que recurrir al mena Edit de Delphi.

Add o0Shell Cont ext Me n uA selecoiondr éstatociomlesque® o p me n u
hacemos es provocar el menu contextual que aparece en el Explorador de Windows, por
lo que podemos comprimir con RAR u editar con otro programa sin salir de Delphi.

Add CodeCompletion HotKey : Activa el completado automatico de cédigo pulsamos la
combinacién de teclas ALT + BARRA DE ESPACIO.

Y dentro del apartado Read Only Protection tenemos la opcion Auto Set Editor to
ReadOnly when Opening Files in Directories , la cual protege los archivos de cddigo
fuente que intenten editarse fuera de Delphi mientras estamos trabajando con ellos
dentro del IDE. Por defecto, protege el directorio donde esta alojado nuestro proyecto.

Pasemos a la pestafiaLine Number / Toolbar :
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Editor Enhancements Wizard Settings m

Code Edtor  Line Number / Toobar | Tabset /Button | Others |

[~Line Number-
[V Show Line Number in Editor. Line Number Eont... I

[V Show Total Line Count.
@ Auto Adjust Width of Line Number  Cur. Line Number Font... |

Show at Least: 2 |3
" Fixed Width of Line Number

Show Fixed: I" 3’
Jumping Enhancement
[V Improve the Jumping Features in IDE Editor.
Lines to Make a New Record: |5 s

Maximum Count: 20 |3

[T ]| coxa | b |

Toolbar tenemos estas opciones:

En el apartado Editor

Show Toolbar in Editor : activa la visualizacién de la barra de herramientas principal que
aparece en la parte superior del codigo:

OHPHI-BE RS P-F o MIXBLA DA e
Show Toolbar in BDS Embedded Designe: muestra la barra de herramient as en las
versiones modernas de Delphi (RAD Studio).

Wrap Buttons : Si esta activa esta opcion, lo que hace es partir la barra de herramientas
en varios trozos cuando el editor se estrecha horizontalmente:

IR -8 s aae

-7 3o HIAS LR B @R
& 245 a5 [TrPinces Sl Morer
82 :
23

LT |

ec : 2 - ~ v~ - - 4 1
El apartado Line Number es el encargado de mostrar los nimeros de linea en la parte
izquierda del editor. Tiene estas opciones:

Show Line Number in Editor : Muestra los nimeros de linea. Esta opcion es conveniente
desactivarla para las versiones modernas de Delphi que ya traen esta caracteristica.

Show Total Line Count: Muestra en la esquina inferior izquierda del editor el nimero
total de lineas de la unidad actual:
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Auto Adjust Width of Line Number : Ajusta el ancho de la barra de nimeros de linea con
un ancho al numero més grande.

Fixed Width of L ine Number : El ancho de la barra de nimeros sera igual al nimero de
digitos que le pongamos (por defecto 4).

También tenemos a la derecha dos botones para seleccionar la fuente y el color de los
nameros de linea e incluso del nimero donde estamos situados.

El apartado Jumping Enhacement no tengo ni idea para que sirve. Se supone que es para
los saltos en las blsqueas o algo de eso, pero ni dice nada en el manual y por muchas
pruebas que he realizado no noto la diferencia en activarlo o desactivarlo. La ve rdad es
que a veces en el manual de cnPack se despachan agusto escribiendo la ayuda.

La tercera pestafia es Tabset Button :

Editor Enhancements Wizard Settings E3

________ ] others |
r~Tabset Enhancement—— — =
[V Add ™ to Modified Fie's Name in Tabset.
[V Close Page by Double-cick.
[v Show Shell Menu by Right-click Tabsst with Shift or Ctrl.
|~ SetEditor Tab to Multi-ine(N.A. for BDS).
|~ SetEditor Tab's Style to Flat Button(N.A. for BDS).

Selection Button
[V Show Selection Button when A Block Selected.

[V Show Selection Button Menu Items in Editor Context Menu.

~Clipboard Operations -
[V Cut [ Copy Token under Cursor when NO Selection.

|~ Replace Token under Cursor when Pasting.

“Auto Save™
[~ Auto Save All

[Tk | coxe | e |

El apartado Tabset Enhacement contempla las opciones de las pestafias del editor de
cédigo y los botones con estas opciones:

Add 06 to Modi fied Fi :lAeniodificala cidigo fuente Tespués ela
grabar en disco hara que se muestre un asterisco en la pestafia actual:

UPrincipal* .
Una vez que grabamos desaparecera.
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Close Page by Double-click : Podemos cerrar la pestafia de cédigo actual haciendo doble
clic sobre la misma.

Show Shell Menu by Right -click Tabset with Shift or Ctrl : Al pinchar una pestafa con el
boton derecho del ratén y manteniendo pulsada la tecla SHIFT o CTRL mostrara el menu
contextual del explorador de Windows:

Princi

UPrinc Abrir

[E] 41 Editar
0 |  Ejecutar Sandboxed
&
% 7-Zip 4
853
854 @ Analizar con ESET NOD32 Antivirus
855 Opciones avanzadas >
apa| > Abrir con »
A B Add to archive...
Szl ¥ Add to "UPrincipal.rar”
2] & Compress and email...
asa ¥ Compress to "UPrincipal.rar” and email
RE @& PowerISO »
BEZ| »
863 Enviar a »
e Cortar
8E5| « :

Copiar

8EE| *
267 « Crear acceso directo
868 Eliminar
S8ES| ¢ Proniedad
annl .| HOPECAdES De este modo, podemos comprimir a RAR la

unidad sin salir del IDE.

Set Editor Tab to Multi -line : Establece un sistema de pestafias multilinea para cuando
tengamos abiertas muchas pestafias y el editor de cédigo de estreche (no funciona en
RAD Studio):

B UAntiguedades.pas =101 %]
UPincipd | USwpesQL | USeteo | UReduciGropos | o - = -
UEstadsica | UDistbuckees | UBalance Ubntiguedades

CRD PN -8 8=
P-EFg o MIAAXS AR 500G o
& e ;‘SI’\N«M j[d-‘orm :_I | 3¥E

SO I ST NN

g , St 3; S¢ Editor Tabds Styl
Flat Button : Pone las pestafias con estilo plano (no funciona en RAD Studio):

B UEstadistica.pas
UPrincipal ] USuperSOL ‘ USorteo } UReducirGrupos llUEstadistioa ‘

B PN SR S
P-E G s0 TEXDLAR DRG0 Q

La seccion Selection Button contiene dos opciones:



http://3.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SzukliTTe4I/AAAAAAAALRk/7SsfbcI3cOc/s1600-h/cnpack274.jpg
http://3.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/Szuk2ShAe7I/AAAAAAAALRs/lykH6cfAT0U/s1600-h/cnpack275.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SzulKyBA4dI/AAAAAAAALR0/UzoXZCRn_Ys/s1600-h/cnpack276.jpg

Show Selection Button when a Block Selected: Mostrar el botén de seleccién cuando se
ha seleccionado un bloque de cddigo:

FPrincipal .MostrarExcl

FPrincipal.BInventarCl

éF\E)W Selection Button Menu Items in Editor Context Menu : Mostrar botén de seleccién
en el menu contextual cuando se ha seleccionado un bloque de coédigo.

Luego tenemos el apartado Clipboard Operations con estas opciones para el
portapapeles:

Cut/Copy Token under Cursor when NO Selection : Cuando estamos encima de una
palabra y pulsamos CTRL + C 6 CTRL + X, copiara o cortara dicha palabra si tener que
seleccionarla. Es algo muy cémo para trabajar rapido.

Replace Token under Cursor w hen Pasting: Si activamos esta opcion, al pegar cualquier
palabra, reemplazara aquella donde tengamos situado el cursor.

El dltimo apartado es Auto Save y permite guardar las Ultimas modificaciones de nuestro
cédigo cada x minutos.

Y la Ultima pestafia de este formulario de opciones es Others:

Editor Enhancements Wizard Settings m

—Keyboard Extend
[V Tab/Shift+Tab to Indent/Unindent Selected Block.
[V Use Shift+Enter to Move to Line End and Enter.
[# Rename and Replace Identifier under Cursor with: [F2
[V F3/Shift+F3 to Search Selected Text.
[V Let IDE Remember 73/Shift+73 Search Text.
™ Auto Input Matched Bracket 0, 01, O
[V Extend Home to Move Between Line Head and First No-\Whitespace.
[~ Move to First No-Whitespace if not in Line Head.
[ Put to Line End when Enter ;" in Source Code,
[V Auto Add "end” when Pressing Enter after "begin®,

Auto [ndent
[v Auto Indent for Special Keywords in Delphi or '{ in C File,
Delphi Keyword List for Auto Indent:

= e
const
contains

except :-I

[k | coxe | mep |

Comenzamos con las extensiones de teclado dentro del apartado Keyboard Extend :

Tab/Shift + Tab to Indent/Unindent Selected Block : Al pulsar el TABULADOR
desplazamos el bloque de cddigo seleccionado dos espacios ala derecha y al pulsar el
TABULADOR + SHIFT lo desplazamos a la izquierda. Esto es mucho mas cémodo que las

8
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combinaciones de teclas CTRL + K+ 1y CTRL + K + U que trae Delphi.

Use Shift + Enter to Move to Line End And Enter : Al pulsar la combinacién de teclas
SHIFT + INTRO cuando entamos en medio de una linea, hace como si hubiésemos pulsado
la tecla FIN y luego la tecla INTRO para insertar una linea.

Rename and Replace Identifier under cursor with F2  : Supongamos que estamos
situados encima del nombre de esta funcion:

private

{ Private declarations )}
procedure G
public

Al pulsar la tecla F2 se nos
abrira un cuadro de didlogo para reemplazar esta palabra por otra:

{
Rename Identifier B3

Replace GuardarEnTabla To:

[GuardarEnTabla

~Replace Range
{" Current Procedure(l)

{ Nested Inner Pracedure(2)

(¢ Whole Unit(3)

| OK I Cancel

F3/Shift + F3 to Search the Selected Text : Sitenemos un trozo de texto seleccionado y
pulsamos la tecla F3, buscara hacia abajo la siguiente coincidencia. Si queremos que
busque hacia arriba puslamos SHIFT + F3. Esta opcién lleva incluida otra debajo
llamada Let IDE Remember F3/Shift + F3 Search Text . Lo que hace es memorizar la
ltima busqueda que hemos hecho en el IDE de Delphi, por si se nos ocurre buscar con
CTRL + F.

Auto Input Matched Bracket : Si activamos esta opcion, al abrir un paréntesis, corchete o
llave, automaticamente escribira al lado la de cierre. Comodisimo.

Extend Home to Move Between Line Head and First and First No  -White Space: si
activamos esta opcioén y la que tenemos debajo, cuando pulsemos la tecla INICIO, el
cursor se situara al comienzo de la linea, independientemente si estd mas desplazada a
la derecha o a la izquierda. De otro modo, se iria a la izquierda del todo.  Es ideal para ir
al comienzo de una linea que esta bastante identada.

Put to Line End when EnQolecael 66digo de finaldetnea ce Code
autom8ticamente cuando introducimos o0; 6 al final
Visualmente no se nota nada.

Aut o Add O0endd when Pr es sAiadglafalabracend caahdoer obegi né
pulsamos la tecla INTRO después de la palabrabegin. Lo mismo que hacen las Ultimas
versiones de Delphi.

Y terminamos este formulario viendo el apartado Auto Inden t donde tiene una opcion
que permite desplazar el cursor dos espacios a la derecha cuando pulsamos INTRO
después de las palabra reservadas comobegin, const,private , etc.
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IDE MAIN FORM ENHACEMENTS

Esta opcion aflade caracteristicas avanzadas a la paleta de componentes de Delphi 7:

IDE Main Form Enhancements Wizard Settings

"Component Palette Extension Settings
¥ | &34 Tabs" to Popup Menw{Delphi 518G 5 anly))

[~ Set Component Palette to Multi-ine.!

[~ Set Component Palette's Style to Flat Button.

[V Wirap Tabs Menu when too Long(Delphi 7 Below Only).

[V Add "Search Component” Button in Palete(Delphi 7 Below Only).
[~ Lock IDE Toolbar to Disable Drag.

r~Other Settings
[~ Auto Display Shortcut of IDE Main Menu; (Delphi 7 only).

r~Main Form Settings
I [~ Move Following Menu Items into Sub Menu.

 Selected Items:

+[@9]1

[ ok ]| coxel | meb |

Dentro del apartado Component Palette Extension Settings tenemos estas opciones:

Set Component Palette to MultiLine : Al activar esta opciéon podemos visualizar a la vez
todas las pestafias de los componentes:

i3 | Wpemet | WebSnso | O Cube | Dislone | Win 21 | Samcles | Activelx | COMa | IneBase Adwn | Ty Cierts | Jedhs Servers
Inde betescects | Indv /0 Handets | ladvMec | Servens | ORecot | Rave | W Sunded | W Dats | 1w Clert Side | W Corted | AkvSont
Cavne | BdCoroli | Fe<Tooks | R{OBAme | SimbdemTatis | Tecsbwts | Comeormntbcs Comoresnon | Delohvives | Cuekaioo
Standed | Addbiond | Wink2 | Sevtem | Ostacoess | Data Conols | &Exeess | OstaSoo | 808 | ADO | iniecBase | WiebSenices

[ OFRAFE@ e H@=I&H ¥
SetComponent Pal et t eds St yl:€antbiael &stilcade lashestaiias de la
paleta de componentes y las deja planas:

IStandad | Addtionsl | 'Win32 || System || DataAccess | DataConliks | dbEseess | DataSnap

N OF R AMEBor ¢ @B &

Wrap Tabs Menu when too Long (Delphi 7 Below Only) : En las versiones de Delphi 7 e
inferiores hace que el menud Tabs que aparece al pinchar con el botén derecho del ratén

sobre la pestafia de componentes se fragmente en varias partes para facilitar su
visualizacién en monitores con poca resolucion:
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| dbEsxesss | D&laSnao | BDE | ADD | IrteBace | WebSe

=t s e o | yr— =
| More... b rwosentsce
ActiveX W Control
Addtony IW Data
ADO IW Standard
AloySoft omMemTable
ECE QReport
COM+ Rave
Componentice Compression RX Controls
Dota Access RX DBAware
Data Centrols RX Tools
Datasnap Samples
bExpress Servers
Decsion Cube [v] standerd
Delphi Area System
Dialogs Terabyte
Ewrdialog WebServices
Extras WebSnap
indy Chents Wnit
Indy IO Handiers wn32
Indy Intercepts
indy Misc
Indy Servers
InterEase

InterBaze Admn

Internet

InternetExpress
Add o06Search Componentdé Button i:rActiaaehversitnes ( Del phi
de Delphi 7 e inferiores la busqueda avanzada que aparece en la parte derecha de la
paleta de componentes:

| InterBase | WebServices | Intemetl 1%

== F

@AccessApplication

@AccessForm

| AccessReferences

% AccessReport

,E ActionList

g- ActionMainMenuBar

L [€ |z

.[:], Adapter
LL%>

-
i

anAdapterDispatcher

Biss : =
"\ Components {Tabs

Lock IDE Toolbar to Disable Drag : Desactiva la posibilidad de mover las barras de

herramientas que estan junto al formulario que estamos editando para evitar e | error de
arrastrarlas y perder su visualizacién.

En el apartado Other Settings tenemos la opcion Auto Display ShortCut of IDE Main

11
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Menu que fuerza al menu de Delphi a mostrar todas las combinaciones de teclas que
estén asociadas a cada opcion.

Y por ultimo, tenemos el apartado Main Form Settings con la opcion Move Following
Menu Items into Sub Menu que permite que aparezca en el menu principal de Delphi la
opcién Wizards para que llame a estos asistentes:

Wizards | Eurekalog Window Help ‘ I IZ
Database bl Explore
GExperts » SQL Monitor
CnPack » Form Wizard...
Options... ke L
KR M’

CPU WINDOW ENHACEMENTS

Esta opcion proporciona caracteristicas avanzadas relacionadas la ventana de la CPU.
Afade dos opciones al menu contextual que aparece en la ventana de la CPU:

mov eax, |3
call EIBError
call @RaiseEx
XOr eax,eax

Run to Current  Ctrl4+R
Toggle Breakpoint Ctrl+8
Goto Address... Ctrl+G

pop edx

pop ecx Goto Current EIP Ctrl+O
sy s Follow Ctrl+F
Lok A Caller Ctrl+C
push £004e2db =

lea eax, [ebp- Previous Ctrl+P
call @IntfCle Search... Ctrl4S
B ez, é;g‘g; View Source Ctrl+v
mov edx, _

call @LStrArr Mixed Ctrl+X
lea eax, [ebp- New EIP Ctrl+N

ca @IntfCle
lea e [ Qpp-
mov edx 00 View FPU Ctrl+U

call @LStrArrl

Change Thread... Ctrl4T

Copy 30 Lines

| Copy ASM Code...

En sus opciones podemos elegir el nimero de lineas que queremos copiar y si queremos

llevarlas al portapapeles:

CPU Window Enhancements Settings X |

—Settings
Copy Lines: [3]

{+ From Beginning {" From Selected Line

—Copy Result
{¢ Copy To Clipboard

{" Copy To File

[~ Set As Default.

| OK I Cancel Help

CAPTION BUTTONS ENHACEMENTS
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Esta opcion afiade nuevos botones a las ventanas de Delphi que son del mismo tipo que el
inspector de objetos:

Object Inspector
FPrincipal TFPrinc

Properties | Events l

BIEES B
Options...

| Action | all =l a0
Estas son sus opciones:

~Buttons Settings-
Add Those Buttons to Non-Modal Window:

[v StayOnTop, I Rol [V Options
[V Ignore Caption Text Width (Always Show Buttons)
[V Animated Roling

[ Eiters Settings
[V Enable Window ClassName Fiters to Disable Caption Buttons

Window Classhame [ Comment |
TAppSullder IDE Main Window
TEGtWindow Source Editor

I | H

[ ox | cance | oo |

En el apartado Buttons podemos visualizar los botones:

Stay of Top: Hace que la ventana siempre esté delante de las demas.

Roll: Encoge la ventana para dejar sélo la barra de titulo:

Object Inspector l=l=0d

IOptions: llama a esta ventana de opciones.

Luego estan las opciones:

Ignore Caption Text Width : Independientemente de la longitud del titulo de lav entana
siempre mostrara los botones:

Object InspedEBE2 B

IFPrincipaI TFPrincip = I
Properties | Eventsl

Si quitamos esta opcion ira quitando botones intentando mantener siempre visible el
titulo de la ventana:
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Object Inspectia- B
FPrincipal TFPrinc =

Propettes | Events| animate Rolling : hace que la opcién de encoger el formulario
verticalmente lo haga con una animacion tipo per siana.

En el apartado Filter Settings podemos filtrar para que estos botones especiales no
aparezcan en ciertas ventanas de Delphi como el formulario principal o el editor de
cbdigo. Si desactivAsemos esta opcion apareceria esto:

v | al|4a _DXI
v | ] =3

terBase | WebServices | Intermetl 1>

M|

CODE INPUT HELPER

Aqui tenemos todas las opciones relacionadas con el asistente que nos aparece al escribir
el codigo fuente que viene a reemplazar a Code Insight de Delphi:

& MouseWheelHandler (var Message: TMessage)
f}" ModalResult
ﬁ-i Monitor
@ MouseDown (Button: TMouseButton; Shift: TShifts
& MouseMove (Shift: TShiftState; X: Integer; Y: Inte Ll

El asistente que trae por
defecto Delphi sélo nos ayuda cuando escribimos un punto después del nombre de un
objeto o registro, aunque también podemos pulsar la combinacion de teclas CTRL +
ESPACIO para que nos de sugerencias en cualquier momento. Pero coenPack, podemos
hacer que las sugerencias de cddigo sean automaticas mediante estas opciones:
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Input Helper Settings [ %}

Trgut Helper | st Sattings | Customize Symbos |

v Bato Popep Input Helper.) Delay before Popup:

¥ Inteligent Pogxp.
[V Replace Code Insight whan Later i Disabled,

I~ Auto Popup after Key Sequences: |
Shortout o Toggle Auto-Popup: PAYUSCLLAS +F2

Shortaut to Popup List Manualy: JALY + NUMERO 2
[~ Disable Input Helper when IME Opened,

Output Settings
Input Current Ktem when Pressing: |%8;00<>=

DO NOT Popup after these Characters: Jid

Symbol Output Style: | Autematic |
[V Allow Inputting Current [tem by Pressing Space.
I~ Ignore Space Char after Inputtng Current ftem.
[V Select and input Middie-Matched Symbol Only when Pressng Enter.
[V Auto Line Feed after Keyword when Pressing Enter,
V' Auto insert Brackets for Funcbion Having Parameters.

El apartado Auto-

Settings contiene las opciones mas importantes:

Auto Popup Input Helper : Al activar esta opcidn nos apareceran todas las sugerencias de
funciones, procedimientos u objetos a los pocos milisegundos de comenzar a escribir. Es
importante que esta opcidn este activada para que funcione todo lo demas.

Popup alter How Many Characters Input : en este campo especificamos el nimero de
caracteres que debemos escribir sin pausa para que se active el asistente de sugerencias
de cadigo.

Intelligent Popup : Si esta activada esta opcion, conforme vayamos escribiendo un
comando, si resulta que es el Unico que esta en la lista desaparecera el asistente. Si no
es asi, entonces seguira activa la lista mostrando en rojo el candidato.

Replace Code Insight when Late r is Disabled : Esta opcién deshabilita el asistente Code
Insight que trae el propio Dephi para que actie cnPack en libertad.

Auto Popup alter key Sequences : permite activar el asistente después de escribir
cualquier caracter de comparacion (>,:=, <, etc.)

v

{+} 1/ Comment

&} [/a [f Added by
£} [/d [/ DateTime
{x} I [/ Deleted by ~|
Shortcut to Toggle Auto -Popup: permite activar o desactivar este asistente con la
combinacion de teclas SHIFT + F2 a menos que elijamos otra.

-~
Self : TFPrincpal :,

Shortcut to Popup List Manually : Permite asociar una combinacién de teclas para llamar
al asistente sin ten er que esperar o por si se ha cerrado porque hemos pulsado la tecla
ESCAPE o hemos movido el puntero del ratén a otro lugar.
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Disable Input Helper when IME Oponed : Deshabilita el asistente cuando esté abierto el
IME (Input Method Editor - Editor de entrada de métodos).

Pasamos al apartadoOutput -Settings con estas opciones:

Input Current Item when Pressing : Cuando tenemos abierta la lista de sugerencias a
escribir, si tecleamos los siguientes caracteres las introducira en el codigo fuente ademas
del caracter tecleado: %&,;()[]<>=.

DO NOT Popup alter these characters : Al contrario de la opcién anterior, aqui podemos
elegir con que caracteres no queremos que se copie de la lista al cédigo fuente.

Symbol Output Style : Esta opcidn determina como queremos que realice la blisqueda de
sugerencias cuando estamos con el cursor encima de un indentificador.

Allow Inputting Current Item by Pressing Space : Con esta opcién podemos hacer que al
estar la lista abierta, cuando pulsamos la barra de espacio la cierra e inse rta lo que
hemos elegido. Si ademas activamos la opcion Ignore Space Char after Inputting Current
Item hacemos que después de introducir en el cddigo el elemento elegido no haga un
espacio a continuacion.

Select and Input Middle -Matched Symbol Only when P ressing Enter : Si el elemento
actual coindide con el que estamos escribiendo, permitirle reemplazarlo por el de la lista
al pulsar la tecla Intro.

Auto Line Feed after Keyword when Pressing Enter . Si hemos elegido un elemento de
la lista pulsando la tecla Intro, insertamos una nueva linea debajo de la misma.

Auto Insert Brackets for Function Having Parameters : Si el elemento de la lista que
hemos elegido es un procedimiento o una funcién, afiade los paréntesis
automaticamente.

Vamos con la segunda pestafiallamada Line Settings , que es la encargada de configurar
como se muestra la lista de sugerencias:
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Input Helper Settings [ %}

Ingut Helper [Lst Settngs | Symbot |
Qisplay Settings
Ust Sceted by: | automanc(y) = Ust Foat...
Min Length of Symbol: I‘- ﬂ Tahoma, &
Reserved Words: erw _'_]
[V Oisplay Midde -Matched Symbols.
v Adjust Pricrity Automatcally according to the Frequency.
[V Remove Duplicate Symbols,
[™ Use the Compatidie Way to Obtain Symbols. (slower)
[ Prefeich Symbols List when Opening Project.
Conteng Settings
Symbol Provider List: Symbol Types:
V| Pre-defined Symbols and Code Templates W, Unknown -
V! Frequent Code Templates W Constant
¥ System Compler drectives ¥ Type
¥ Code Comments in XM, Style ¥ vanable
v, Code Comments in Javaloc Style W Procedure
V1 Unit Names in uses Statement Area ¥ Function
¥ Used Unit Names in Source Code Ared M Unt
V! IDE's Code Templates W Label
V] User defined Symbols and Code Temrplates W Property
V! Symbols gettng from System Compler M Constnuctor
™! Destructor
W Interface
¥ Event _ﬂ
[ ] coe | meo | )
El apartado Display

Settings tiene estas opciones:
List sorted by : elegimos el criterio por el que vamos a ordenar los elementos de la lista.

Min Length of Symbol: Elegimos la longitud minima (por defecto 1) de los elementos que
gueremos que aparezcan.

Reserved Words: Seleccionamos la capitalizacion (pasar a mayudsculas la primera letra)
de las palabras reservadas: minlsculas, mayusculas o solo la primera letra.

Display Middled -Matched Symbols: Mostrar los simbolos asociados al tipo de elemento de
la lista. Los simbolos son plantillas de cédigo que permiten acelerar la insercion de
codigo. Esta por ejemplo el simbolo beg que equivale abegin .. end.

Adjust Priority Automatically according to the Frequency : Se mostraran los elementos
maés utilizados al principio de la lista.

Remove Duplicate Symbols : Se eliminaran de la lista los elementos con el mismo
nombre.

Use the Compatible Way to Obtain Symbols : Si el asistente crea problemas, cuelgues o
incompatibilidades con Delphi, debemos activar esta opcion.

Prefetch Symbols List when Opening Project : Si activamos esta opcién hacemos que el
asistente precargue todo lo que pueda para que luego su ejecucion sea mas rapida.
Aungue es recomendable tener buen procesador y memoria RAM.

El apartado Content Settings permite seleccionar los tipos de objeto que queremos ver
al abrir la lista de sugerencias. Por defecto estan activados todos.

Y la dltima pestafia de este fo rmulario es Customize Symbols y nos va a permitir
personalizar la lista de sugerencias:
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Input Helper Settings [ %}

Ingut Helper | Ljst Sattngs  Customize Symbols |
Customize Symbols
Rl R R ser defined Symbols and Code Tomplates _______________|\d
Nowe [Type [ scope | Descripton I ad |
f{ftest Coment 15 >
Jimodified Comment 15 Modfied comment x I
beg Template 15 begn..end; =R
trycfo Temrplate 15 v fnaly, end with create _J
UserName Varable 15 A user variable £d
(SIFDEF DEBUG) CompDwect IS Compier drective —I
_ocia |
impert |
et |
Code Template: (Only Used in “Template” and "Comment” Type)
Z];,a~—1
4 _I_J
I | .
qui podemos pulsar el

boton Add para afadir nuevos simbolos (plantillas) a las que tiene. Por ejemplo, si
escribimos beg nos aparecera este asistente:

B8 beg begin..end;

i BeginAutoDrag

& BeginDrag (Immediate: Boolean; Threshold: Intege

& BeginGlobalLoading

& BeginUpdateResource (pFileName: PAnsiChar; bl _v_]

Al pulsar Intro nos introduciri
automaticamente las sentencias begin y end:

Al seleccionar una plantilla de la lista podemos ver como se crea en la parte
inferior de la ventana:

Code Template: (Only Used in "Template™ and "Comment” Type)

$0bjectt := $ClassName$.Create; p—
try
|
finally
$0bjeccs.Free;
end; // tzy

VERSION ENHACEMENTS

Estas opciones proporcionan mejoras para versiones de Delphi 60 inferiores en lo que
respecta a la compilacion:
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e |
Version Enhancements Settings
[~ Insert Compiling Time into Version Info(Delphi 6 Above Only).
[ Auto-increment Build Number when Compiling(Delphi 6 Above Only).
{Note: Both Only Enabled when Indude Version Info in Project.)

o |

DUNIT TEST CASE

Permite crear nuevas unidades para realizar pruebas unitarias utilizando DUnit. Se crean
seleccionando File -> New-> Other :

7" New Items m
Business | WebDocuments |  WebServices |  WebSnap
New | Activex | Muttier | Probablidades |  Foms
Dislogs | Proects | DataModules | Intiaweb CnPack

o N &

CnMemProf  DUNTREN NI Reader
Project Case and Wiiter

@ Copy O lnhert € Lse

| OK I Cancel Help

Ver http://dun_it.sourceforge.net/  para mas informacién aunque las ultimas versiones de
Delphi ya traen pruebas unitarias.

INI READER AND WRITER

Permite generar nuevas unidades para la escritura y lectura archivos INI cuando
seleccionamos File -> New ->Other :
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7" New Items [ X]

Business ] web Documents | WebServices |  WebSnap
New | Activex | Muttier | Probablidades |  Foms
Dislogs | Proects | DataModules | Intiaweb CnPack

= 5

CnMemProf  DUnit Test INI Reader
Project Case and Wiiter

@ Copy € lrkert € e

| 0K I Cancel Help

CNMEMPROF PROJECT

Activa la posibilidad de crear nuevos proyectos CnMemProf:

17 New Ttems E3
Business l ‘Web Documents | WebServices | WebSnap
New | Acivex | Mubier | Probablidades | Foms
Dislogs | Proects | DataModules | Intiaweb CnPack

I

[EENRGE  DUnit Test INI Reader
Project Case and Wiiter

@ Copy O lnkeit € lse

| 0K I Cancel Help

CONCLUSIONES

Seguro que me he dejado en el tintero alguna caracteristica mas que viene incluida en
cnPack pero como habéis visto, este experto es gigante y no me da tiempo pa ra mas, ya
gue tengo ganas de abarcar nuevos temas. El Gnico inconveniente que le he encontrado a
este experto es que en maquinas con 1 GB de RAM o menos va bastante lento, sobre todo
con proyectos que tienen cientos de formularios (también depende de lav ersion de
Delphi). De todas formas, lo considero casi imprescindible para aumentar la

productividad programando.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y RAD Studio 2007.
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11 diciembre 2009
El experto cnPack (7)

Sigamos viendo todas las posibilidades que nos ofrecen las opciones del experto cnPack.

EXPLORER WIZARD

Estas opciones permiten configurar el pequefio explorador de Windows que
tiene cnPack y que podemos abrir seleccionando en el menu superior cnPack -
>SExpl orer é

FET S
- -4 BarCode Al
;‘j Barras =
[#1.3) commport
#-42) Criptografia
i) ExportPack
#-{y Ics
1) kantowner
i) Letras
e
(- PacketSniffer
i) Pegasus Z.l
Nombre | Tamafo | Tipo
() Component Carpeta de archivos
{JDemo Carpeta de archivos
L JHelp Carpeta de archivos
(Z) history. txt 2K8 Documento de texto
[z) Lieavce T 3KB Documento de texto
\E‘ Max's Component Page 1KB Acceso drecto a Intermet
B )README. rtf 9KB Formato RTF
[ unins000. dat 9KB Archivo DAT
j?;‘uninsooo.exe 680KE Aplhcacion
[Z] whatsnew. txt 3KB Documento de texto
< | |
|D:\Borland'\Delphi7\Componentes \mxProtector 4

Como explorador, hay que reconocer que es bastante rudimentario, aunque es muy
rapido a la hora de recorrer las carpetas del disco duro. Aunque al contrario de un
explorador normal, en este explorador los archivos a buscar estan filtrados segun estas
extensiones:
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Filters Setting B3|

XD 8@

Type | Ext. |
All Fles o

Delphi Files * pas; *.inc; *.bpa; *.dpr; *.dpk; *.dpkw
C++Buider Fles *.0p;*.c; *.hpp; *.h; *.bpr ; *.bpk; *.bpkw; *.cbproj
Project Files * bpr;*.bpg; *.dpr; * bdsproj; *.dproj

Package Fies *.dpk; *, dpkw; *.bpk; *.bpkw; *.bdsproj; *.dproj
Delphi Units *.pas;*.inc

Form Fies * xfm; *.dfm

Configuration Files  *.ini; *, conf; *.cfg; *.dof: *.dat

Text File it

SQLFle *.sql

HTML Fle *.html; *.htm

Web Page = xml; *. xs; *. wsdl; *. xsd

BAT Fie *bat

Type Library * thl; *.di; *.0cx; *.0lb

“Type

v Folders [V Flles [V Hdden Fles or Folders

Esta ventana se abre pulsando el botén del matrtillo ( Filter ) y seleccionando la
opcion Customize Filter . Dentro del apar tado de opciones de Explorer Wizard lo Unico
que podemos configurar es una combinacion de teclas para abrirlo rAdpidamente.

HISTORIAL FILES SNAPSHOT
Aparte del histdrico de archivos que puedan tener las versiones superiores a Delphi

7, cnPack también conserva un histérico de los archivos que hemos manejado en el IDE.
Este historico se ve pulsando el boton Settings de este apartado:

¥, Manage File List Snapshots E3

Select a Snapshot:
lpn.:eba j Delets I
File ist of this snapshot:

ProjectGroun 1.bog (D:'Desarrollo \GIUtils WMiniUtils i anzador) Add I
PequeponOpenGL. dpr (D: 'Desarrollo \GIUts MiniUtils PegueponCy

UOopciones.pas (D: \Desarrolio\GIUtls \MiniUtis \PequeponOpenGL) Edit
UPequepon.pas (D:'\Desarrollo \GIUtIs MiniUtls ‘PequeponOpenGL)
Remove |

_w |
Dow|

[Tk ] cone | mep |

Podemos seleccionar todos los archivos y pulsar el botén Remove para limpiar el
historico.

PROCEDURE LIST WIZARD

Mediante esta opcidn solo podemos asignar una tecla rapida para acceder a la ventana de
busqueda de procedimientos que vimos anteriormente:
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B Procedure 115t UPresentacon.pas [%]

AN EHERA 0 B][=
SO — (S e o ouw [oee 3
Name | Tyoe Jine  [umt |
- Corga SondonPreseniacon procedure a7 UPreneniacion Ses
] Carom SONeIPT esentacon oracedae » UPresentaoon o
| Corgrobayr Cotr ellotoriey procedhre 19% Fresantacon pas
J Compraber TrucosTedudo orocedae w» UPrestntadon. e
J Controlarfresentaoen pracedae P JFresentacon pes
U Desy W Sp e egerbadion orocedae “5 UPresentadon o
] ObugarSpraesfresentanon pracedae 7 UPresentanion. pes
TsceraFresentacion orocedae s UPreseniadon Des

;
(5
LIS |
» v
o
[
.
"
;
e ]

orocesan Corgm Sornand euemiacon 12 P vemrtacon

USES UNIT CLEANER

El limpiador de unidades esta dentro de la opciébn cnPack -> Uses Cleaner y como vimos

anteriormente s e utilizaba para eliminar del apartado uses aquellas unidades que ya no
se utilizan, sobre todo, componentes insertados con anterioridad que han sido

reemplazados por otros:

Uses Units Cleaner B3 |

—Select Content to Process

(" Opened Units in Current ProjectGroup(2).
¢ All Units in Current Project(3).
¢ All Units in Current ProjectGroup(4).

—Clean Settings
v Skip Used Units including Initialization Part.

[v Skip Used Units including Register Procedure.

[v Skip Used Units Referred by Component Indirectly.
[~ Skip Used Units without Source.

Clean Units Directly: Skip Units Directly:

;] Windows -
Messages

SysUtils

Variants

Classes

_,_,I Graphics _:I

| Process I Cancel I Help I

En esta opcién tan solo podemos asignar una combinacion de teclas.

IDEENHACEMENTS SETTINGS

Activa las opciones avanzadas dentro del IDE. Lo he desactivado y realmente no sé lo que

quita. En la ayuda tampoco viene nada sobre esta opcion.

IDE CONFIG BACKUP/RESTORE BACKUP TOOL

Si asignamos una tecla rapida a esta opcién podemos llamar rapidamente al asistente de

creacion de copias de seguridad:
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".{) CaWizards 1IDE Config Backup/Restore Tool 1.0 M= E3

IDE Config Backup/Restore Tool +j
CrPack [DE Wizards - IDE Config Backup Restore Todl

Welcome to CnWizards I0E Config

BadaoRestore Took,

I's Inconvenent for Our Delphi/C+ +Buiider Users to Re<<onfig IDE Settings Manually after Re-nstal
IDE, And What a Pity if Our Yaluable Settings Lost! This Tool can Help us 1o Backup Delphi/C ++Buider
IDE Settings Informaticn, induding Code Templates, Merx Templates, J0E Environment and Editor
Configuration and IDE Deskiop Settngs,

Now Delphs 5/6/7/8, C+-+Buider 5/6 and B0S 2005/2006, RAD Studo 2007/2009/20 10 Supported.
And, IDE Hstory Cieaner also induded Here,

Please Select One and Chck Next:
@ Badap IDE Settngs

" Restore IDE Settngs

(" Clean IDE History

e | e | e o |

SCRIPT WIZARD

En este apartado configuramos mediante el botén Settings las opciones de la libreria de
script:

=g 0200 o @

Srpthame ]! Sied ]- &otlten

Srpti True Name: m V] emstanan
] sniD&Loaded
Desc: I W) ] sFierionty
] smbeforeCorpie

W:E VAschos de or oy A iCrde g [] swafierComple

%1 [] snSourcesanoniety

Joont I 2’ 3t [] enPormEdeanonty

Shortaut: érguro

V¥ Soet Enatied

7 Confirm whwn Manus Run

Gt Settrgs
Soipt Sewrch Path:

- o

FAST CODE IDE OPTIMIZER

Si activamos esta opcién entonces optimizara el programa que compilamos para que

utilice una nueva version del motor de memoria afiadiendo ademas la posibilidad de

utilizar las nuevas instrucciones de los procesadores: MMX, SSE, SSE2, etc. Aunque segun
sus autores, esta caracteristica no fu nciona en la versién de Delphi 5.

FORM DESIGNER ENHACEMENTS

Esta opcion activa o desactiva la barra lateral de botones que vemos en Delphi 7 a la
izquierda del formulario:
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Al entrar en su apartado de opciones podemos configurar todo esto:

Form Designer Enhancements Settings m

~Float Toobar Settings ~Float Property Bar
1D | ToobarName | Positon | | | [V Show Float Property Bar.
: Neme ki 100 Bl
vale Width:  |150 B
| (" Allow Dragging
| Add l Delete | Defauit l {+ Auto Snap To Form
[V Shon ths Foat Toobar. Positon:  [Top Let(1) =
| Toobar Name:  [AignTooar Horizontal Offse? =l
| AlowDraggng Vertical Offset: [0 =
(& Auto Snap To Form Frequent Properties Ordered by priority:
Position: [Bottom Left(3) =] | | | Capton &
Edittabel. Capton
Horizontal Offsef? 2] | ||| ext
Value
| Vertcal Offcet: jo 2| | Tite
| Fitef
| _Customize... | Export | mport || | |Fenome |
[[(Cose | heo |

Estosson sus apartados:

Float Toolbar Settings : Mediante esta opcién podemos afiadir o quitar barras laterales al
lado del formulario. Al pulsar el botébn Add podemos crear una nueva barra de
herramientas seleccionando todos los botones que queramos:
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£+ Toolbar Settings E3

Catzgory: Avalable Buttons: Toobar Buttons:
)| Algn Sottom Edges = @me Hortontily
CrPack !
Component B | As0n Honzontal Centers _J
Database | G =
Desug E (g0 Lef Edges =
g’" 3| as0n Right Edges
e o ;
GExperts | 2801 o Gg Jeid
internet ] i Too Edges =l
Project 5% Align Vertcal Centers g
Run aw, R
Search ge|Arrange Noa-visual...
o £ 3[6ring to Front
i
(None) @Ceﬂte Horgontaly
- [E}‘Ccnte' Vertcaly
) Convert to Code.... s = F =
-
Copy Components I
B P x| @ Arange futton by Top Battom Frs

[T ] oo | neo |

En la parte inferior izquierda de la ventana de opciones podemos hacer que la barra que
hemos seleccionado en la lista de arriba sea visible o invisible ademas de especificar su
posicion y su separacioén respecto al formulario:

v Show this Float Toolbar.

Toolbar Name: lFormTooIBar
¢ Allow Dragging
(s Auto Snap To Form

Position: |Left Top(5) LI
Horizontal Oﬂ"sei0 131
Vertical Offset: Iﬁ [31
Customize... I Export I Import I

Y en la parte derecha de la misma ventana (Float Property Bar ) elegimos las propiedades
de la barra flotante que aparece en la parte superior del formulario:

Caption x||btn2 hd | E:8=Y

Y al igual que con las barras de herramientas anteriores podemos elegir su posicion,
separacion, etc.

SOURCE HIGHLIGHT ENHACEMES

Esta seccion es la encargada de configurar el modo de iluminar con colores el cédigo
fuente del editor:
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Source Highlight Settings E3

Bracket Hightight
¥ Enable Hghight Matched Brackets.|
Foreground: - Bodtvound:D Frame: D
[~ Brackat Bold,
[V Highiight when Cursor is batween Brackats,

Code Structure Highlight
[V Enabla Background Highlight Keyword Structure at Cursor.

[~ Enable Background Highlight Current Identifier at Cursor.
™ Ensbie Background Highlght Current Line (Deiohi 7 below only [JJJ]
[V Enable Highlight Keyword Structure,

[V Enable Lines. Line Settngs |
Highight Range Colors by Level
= Unit
cooceaserincen | |1 H B B
" Whole Block
R H N -
Highlight Delay
(+ immedately
" Delay for | 3 s
" Only Show when Hotkey [ -7+ s \
[V Disable Hohlight when Urst Lines Exceeds |43':03 :[

[Tx ] coxet | e |

Dentro del apartado Bracket HighList configuramos la iluminacién de los paréntesis:

Enable Highlight Matched Brackets : Si esta opcién esta activ ada se iluminaran los
paréntesis o corchetes cuando estemos encima de ellos:

nf :'rru

También se puede elegir el color de iluminacion y el color de fondo.

Bracket Bold : Utilizara la fuente en negrita al dibujar el paréntesis.

Hightlight when Cursor is Between Brackets: Se iluminaran los paréntesis cuando el
cursor esta dentro de los mismos, aunque no esté encima del paréntesis de apertura o de
cierre.

Dentro del apartado Code Structure Highlight configuramos la iluminacion de las
estructuras de cédigo con estas opciones:

Enable Background Highlight Keyword Structure at Cursor : esta opcion activa la
iluminacion de las palabras reservadas que engloban un bloque de c6digo al situarnos en
la misma linea:

Enable Background Highlight Current Identifier at Cursor  : si activamos esta opcion
entonces también iluminara cualquier identificador (variables, procedimientos, etc.):
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v

(s6lo en Delphi 7 porque en las versiones superiores ya lo hace el propio IDE):

ena;

Result := CopynsRuta, ,iu+'\':
Enable Highlight Keyword Structure : ilumina de un color distinto a las palabras

reservadas encargadas de las estructuras de datos. Por ejemplo, en la definicion de una
clase:

constructor
constructor

v

Enable Lines: las lineas verticales que dibuja pe rmiten de un solo vistazo saber si la
identacion de codigo es correcta:

// ¢Tiene subsprites?
if bSubSprites then
begin

// Dibujamos el subsprite seleccio
if SDL BlitSurface( Superficie, @Oz

b¢

A la derecha tenemos el botén Line Settings donde seleccionamos el tipo de lineas a
dibujar:

Enable Background Highlight Current Line : ilumina toda la linea donde estamos situados
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Line Settings B3

—Highlight Line Settings

[V Ignore dass/interface/frecord Dedlaration in Lines

| oK I Cancel Help

Highlight Range : aqui se elige si queremos que la iluminacion de colores sea en toda la
unidad, en el procedimiento o funcidon donde estamos situados, en el bloque de cédigo
actual, etc.

Colors by Level : se pueden elegir los colores en cada nivel de identacion.

Highlight Delay : por defecto viene seleccionado para que se ilumine el cddigo
inmediatamente, pero también se puede configurar para que lo haga cada x milisegundos
0 si queremos hacerlo pulsando una combinacion de teclas.

Disable Hightlight when Unit Lines exceeds : viene configurado para que si la unidad de
cbdigo donde estamos situados supera las 40.000 lineas entonces desactive la iluminacion
para evitar que Delphi se ralentice (para maquinas antiguas con poca potencia).

En el préximo articulo terminaré de hablar de las opciones que nos quedan.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y D elphi 2007.

Publicado por Administrador en 10:24 0 comentarios [
Etiquetas: expertos

04 diciembre 2009
El experto cnPack (6)

Vamos a continuar viendo las opciones de cnPack comenzando con la ayuda que nos
brinda Microsoft a través de su portal MSDN.

MSDN HELP WIZARD

Esta opcion es por si queremos acceder a la ayuda de Microsoft por su portal MSDN. Esta
pensada sobre todo para consultar las librerias estandar de la plataforma .NET y la API de
Windows. Para consultar MSDN desde Delphi hay que seleccionar en el menu

superior cnPack -> MSDN Help Wizard:

| MSDN Help Wizard » | €3 optons...
Export to HTML/RTF > |@ MSDN Help... Alt+F1
2 Replace in Files... i , .
tadl &) MSDN Search... Shift+F1 Segun eljamos la

opcion Help o Search se ira a una pagina web u otra:
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MSDN Buscar

Buscar blog Comentancs

Sugerencias de basqueda

Agregue MSDN Search a su explorador

| T

Operacon

Todos los términos

Cualquier término
Excluir

Grupo

Frase exacta

Preferencia

Sintaxis

términol AND término2

términod & térmi
términol térmi

términol OR términol
términol | térr

términol «términol2
(términol término2)
“frase”

prefer:/op/término2

Ejemplos

Console AND WriteLine
Console & Writeline
Console Writeline

Word OR Excel

Word | Excel

FindWe
FindWindow AND (CE OR MFC)
“Kit de herramientas de proveedor”

FindWindow prefer:MFC

En su apartado de

opciones podemos cambiar la pagina de inicio:

MSDN Wizard Settings [ X |

—Toolbar

v Show MSDN toolbar.

Maximum History Items:

|10 3 Items

Hotkey I

—Set MSDN
(¢ Default

(" Use the following MSDN.

(" Use MSDN online (%s represents the Keyword). Default URL I
lhtlp: //search.msdn.microsoft.com/Default. aspxZlocale =en-US&Query=%s

[k ] comcel |

SOURCE FORMAT CONVERTED WIZARD

bep |

Estas opciones determinan como va a exportarse el cédigo fuente a los formatos HTML o
RTF. Su ventana de opciones nos permite asignar una combinacién de teclas a cada tipo
de exportacion:
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MSDN Wizard Settings | X] |

~Toolbar

[v Show MSDN toolbar.

Maximum History Items: ]10 3 Items Hotkey |
—Set MSDN

(+ Default

(" Use the following MSDN.

(" Use MSDN online (%s represents the Keyword). Default URL

Ihttp: [/search.msdn.microsoft.com/Default, aspx?locale =en-US&Query=%s

=

cancel | Hep

Supongama por ejemplo

gue quiero exportar la unidad actual donde estoy a HTML. Entonces asigno la
combinacion de teclas CTRL + Hy al pulsarla estando en el editor de cédigo mostrara

esta ventana:
Export Format Type m I
ease Select Convert Option

{" RTF Format

2

HTML Encode: fiso-8859-1
[~ Open File/Dir after Converting.

e

Entonces elegimos por ejemplo HTML y nos pedira

donde guardar la pagina web. Al abrirla veremos que la conversion ha sido perfecta:

[ S

C % fie:///C:/Documents®%20and%20Settings/Adminis

I2.EnableControls;
PCalculando.Visibkble
end;

;= False;

.Segundositora( iSegundos: Integer
iResto: Integex;

function TrPrincipal

var iHora, iMinutos,

begin
iHora

iSegundos div 3600;
iResto := iSegundos mod 3600;
iMinutos iResto div 60;
iSegundos := iResto mod 60;
Result FormacCurxr( '00°',

end;

= + ':' + FormatCu

iHora )

Como podemos observar
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en la imagen, vemos que ha mantenido correctamente la identacién de codigo. Lo mismo
podemos hacer para exportanlo a RTF para crear documentacién. Estas dos opcionesson
muy Utiles para compartir codigo o crear manuales para el resto de usuarios de Internet.

En la segunda pestafia de opciones tenemos la posibilidad de cambiar la fuente para
adaptarla a nuestras necesidades:

Source Code to HTML/RTF Wizard Settings [ X| |

Normal Options  Export Font |

—Font Settings
Code Type: %
Modify |  Reset | toad |

Font: Courier New, 10

CnPack

| CK I Cancel ] Help ]

BATCH FILE REPLACE

Esta opcion pertenece a la busqueda y sustitucion de texto en todos los archivos del
proyecto. Lo Unico que podemos hacer aqui es asignar una combinacion de teclas a la
blUsqueda especial que tiene cnPack y que es muy parecida a la de Delphi:

File Batch Replace Tools [ X I

~Text
Search For: l :J
Replace With: l Ll
~Options ~Range-
I" Case Sensitive % Current Unit(1)
I~ Whole Word Only " Files in Project Group(2)

(" Files in Project(3)
(" All Opened Files(4)
[~ ANSI Compatible (Slow) " In Directories(5)

[~ Regular Expression

~Search Directory

Directorys l —:-I _l
| =

e Mask:

Irt

¢ Search Sub-folden

Replace | Close | Help |

Esta herramienta es muy

parecida a la opcion Search -> Find in Files que ya trae Delphi.
SOURCE COMPARE WIZARD
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Aqui s6lo podemos activar o desactivar la herramienta que nos permite comparar dos

ficheros de codigo en busca de diferencias:

1 Seurce Code Compare EIEE] M=l

Fie Optons Operation Heb _
HIPPHOO” & -4 =4 o &

pe~ [ ][ 0:\pesarrolo\GiUtisMnUss e Ldoego.pes | s~ [+

ut Ui -

unt Wuego

reedace riodace

uses Classes, Types, Syaliis, SOL Uluege, Dialogs. ZpFer

procedure CagarSotesirto

procedure DestrurSodtesintro: const

procedure Escenainto MAX_SPRITES 50
MAX_TEXTURAS » 100
MAX_SONIDOS = %0
MAX_MUSICAS « 50

type

var
desPanzapon: TSpete: TTedado » class

uses Windows, Classes, Sysltis, Graphecs, Daiogs, SOL. Oy
NiFles, SDL_image. ZoForge SOL_Mecer:

-

Nt mipimo de toduras por soet

bArba. bibae. bDerecha. dlrouserds: Boclean. // Dweec
Eplemartaton bEspaco. bite SO _lag: Boclesn // Teciss per
AR _laq, bShA _ing DEscade: Boclean
utes UMaga. UFases, Uierce, UOpciones, UPresertacion. BA 55, BZ, HX bP: Boclean / Letras =
1 18nd 105 110an wnen BT RED BEY REL RIS WEL Oanlans Tarlse
+ Al c| | bi
HEE

SOURCE STATISTICS WIZARD

cnPack incorpora una herramienta estadistica que cuenta el nimero de lineas de cédigo
de todo el proyecto asi como cada una de las unidades que incorpora. Esta informacion

esta disponible seleccionando cnPack -> Source
elegir que es lo que queremos analizar:

Statistics . Aparecera una ventana para

T —
—Target
" Current Unit(1) " All Opened Files(4)

" Files in ProjectGroup(2)
{* Files in Project(3)

(" Specified Folder(5)

~Spedify Folder

Folder Name;

¥ Include Sub-folders

ILo mejor es

seleccionar Files in Project para tener una vision global del proyecto:
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B Source Code Statnstic Wizard
Fle Operaton Heb

W ABES D S X, el

E amﬂ Lacn s S0 Single File Statstc
(2.290)
5] wesorvtar 08 (150) Fe: Reduceloto.dor
) UTrarsformer.pes (185) Drectory:  0:'Desarrolo \Glutls Mok ‘Reduceloto
5 UGnpo.pas (173)
3] UFiros.pes (184)
) WParesimpares. pes (58)
3] URivoSumas. pas (60)
3] UMrolonsecutvos.pes (57)
1] URiveCongruencies.pas (62)

Fles o Project Susetc Remdit
Propect: Reduceloto. dor
17 Fies, 113,968 Bytes.
Code 53,654 Bytes, Comment 6,647 Bytes,
4,55 Lines, 3,861 Effecive, 634 ark.
Code 3,686 Lnes, Comment 152 Bodks, 194 Unes.

] URivoTerminacones.pos (11)

] URitroGrupos.pas (150)

3] UFiveBaoaitos. pas (63)

1] UNoDecenss pes (73)

£¥] uFiveDstances pas (74)

] LRutnes cos ()

] UGenerarCombnacones. pas (45)
Project Growo Statetc Resdt

[17 Fhes, 118,963 Bytes, 3,861 Effective Lines.

1,059 Dytes, Code 443 Uytes, Comment 15 Blocks, 246 Dytes.
25 Unes, Code 24 Unes, Coemment 15 Lines, Slark J ey, Effectve 25 Lnes,

K230 M=) E3

demas nos viene en la

parte izquierda (entre paréntesis) el nimero de lineas global y el de cada unidad. En su
apartado de opciones solo podemos activar o desactivar esta utilidad.

COMPONENT PREFIX WIZARD

Como vimos anteriormente, cnPack permite asignar un prefijo a cada componente que se

inserta en su formulario segun su clase:

Edit Component's Name [ X] I

[~ Ignore This Type of Component.
[~ Never Ask Again.

—Edit Component Name
Form Name: Unit1.dfm
Class Name: TButton *
Caption: Button1
Original Name New Name
[putton1 -

Modify Prefix I

= ]

Cancel I Help

Al pulsar el boton Settings de esta

opcién muestra todas estas posibilidades:
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[ Display Settings
[V Enable Modify Prefix Automaticaly]
[V Show Dialog when Add New Component or Rename.,
[V Prompt for Undefined Prefix
[v Ignore Component Naming after Class Name
[V Replace the Prefix when Autorename,
[T Add Underscore after Prefix when Renaming.
[V Prefix Case Sensitive.
[V Use Action Name as New Name if Connacted to an Action.
[V Auto Rename when Action Changed.
[V Use DataField as New Name if this Property Exists,
W Auto Rename when DataField Changed.

~Component Prefix Settings

pref: | Modfy |  fmpot |  Export |
| Component Class Name | Componentprefix | 4|
[ TAccessAppication =
[ TaccessForm

[ TAccessReferences
[ TAccessReport

B4 Tacton act
2 TActiontist actist
M TActionMainMenuBar actmmb ~|

| Notice: Unchecked Component will be Ignored. |
X | cacel | ben |

Y esto es lo que activan y

desactivan:

Enable Modify Prefix Automatically : Esta es la opcion general que activa o desactiva el
asignar prefijos a los componentes.

Show Dialog when Add new Component o Rename : si desactivamos esta opcién, no
aparecera la ventana de prefijos pero si lo asignara al componente insertado. Si por
ejemplo insertamos tres botones a un formulario los llamara btnl, btn2 y btn3.

Prompt for Undefined Prefix : Se desactivamos la opcion anterior y encuentra un
componente del que no sabe el prefijo entonces mostrara el cuadro de didlogo para que
se lo asignemos:

Enter Component Prefix B3 |

—Enter New Prefix

Enter new Prefix for Current Component

Class Name ITCOMAdminCatalog

Prefix I

[~ Ignore This Type of Component.
[~ MNever Ask Again.

| oK I Cancel I Help I
Pero si desactivamos ambas opciones

entonces no volvera a preguntar el prefijo nunca.

Ignore Component Naming after Class Name : Ignora el nombre del componente pa ra
clases que no comienzan por T.

Replace the Prefix when Auto -Rename: Volver a reemplazar el prefijo al cambiarle el
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nombre.

Add Underscore after Prefix when Renaming : Si activamos esta opcion afiadira un guion
bajo entre el prefijo y el nombre que le da mos al componente:

Edit Component's Name [ X]

—Edit Component Name
Form Name: Unit1.dfm
Class Name: TButton *
Caption: Button2

Original Name New Name

|Button2 L= Ibtn_ll

[~ Ignore This Type of Component. Modify Prefix |

[~ Never Ask Again.

| oK I Cancel I Help I
Prefix Case sensitive : Si esta

opcion esta activada entonces nos obliga a que el prefijo tenga las mindsculas o
mayusculas como corresponde.

Use Action Name as New Name if Connected to an Action : Si el componente que
estamos nombrando tiene asignada una accién (propiedad Action asignada a una accién
del componente ActionManager) entonces el nombre del componente sera el prefijo mas
el nombre de la accién asignada.

Auto Rename when Action Changed : Si ademas de la opcion anterior esta a ctivada esta
opcion, cuando renombremos el nombre de la accion se renombrara automaticamente el
nombre de nuestro componente asignado a la misma. Aungue por las pruebas que he
realizado, no se entera hasta que intentamos modificar la propiedad Name del
componente asociado a la accién.

Use DataField as New Name if This Proterty Exists : Al insertar un componente asociado
a un campo de una base de datos como por ejemplo el componente TDBEdit entonces al
modificar su propiedad DataField le cambiara el nombre al componente con el prefijo de
su clase mas el nombre del campo. De ese modo nos ahorramos de asociar el

campo APELLIDOSa dicho componente y luego tener que ir a su propiedad Namey
poner dbedtAPELLIDOS Lo hace sdélo.

Auto Rename when DataField Changed : Si ademas de la opcidn anterior esta activada
esta otra entonces cuando se modifique la propiedad DataField cambiara también el
nombre del componente. Aunque me ha pasado igual que antes, no se entera hasta que
intento cambiar la propiedad Name.

Luego tenemos en la parte inferior de la ventana todas las clases de los componentes de
Delphi y su prefijo asignado. Podemos ver que hay muchos sin definir:
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—Component Prefix Settings

[ TAccessReport
TAccessReferences
TAccessForm

[¥] TAccessapplication

e | [Bosh)]  meort | Export |
Component Class Name l Component Prefix I _*_I
TActionMainMenuSar actmmb
TActionList actist
TAction act

Notice: Unchecked Component will be Ignored.

=]

Si queremos asignar nuestros propios prefijos entonces tenemos que seleccionar una
clase, escribir el nue vo prefijo en el campo Prefix y pulsar el botén Modify .

PROPERTY CORRECTOR

El corrector de propiedades lo vimos anteriormente cuando tratdbamos de que todos los
componentes visuales tuviesen el mismo tamafio segun su clase. Este corrector también
puede abrirse llamando al menu superior cnPack -> Property Corrector

- Search Range 2
& Current Form(1) " Al Opened Forms(2)

" Forms in Current Project(3) (" Forms in Current ProjectGroup(4)

sewch | _Confim | b | _opwens | web | gese |
Search Result

Status
¥dRequire Affrmance
? Requre Affrmance  Unitl
? Requre Affrmance  Unitl

Form 1.Position
ButtoniHeight 25 21
bthnuevaacdo... 25 21

| 2

|

En su apartado de

opciones podemos definir nuestras preferencias en ciertos componentes como puede ser
la fuente, el tamafio, la posicion, etc.:
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Property Corrector Rules Settings E3

Property Corrector Rules
et | : | tod | sve |
| [[class | Property [c... [vae [ Acton | Modfy To |
O weem Font.Size = 3 Prompt 9
O Fom Font.Name = MS Sans Serif prompt  Efid
[ tFeem Font.CharSet =  DEFAULT_CHA... Prompt  GB2312 CHAR...
M Fom Positon - poDesgned Prompt  poScreenCenter
TButton Height a 25 Prompt 21
TSesson Actve - True Prompt  Fale
TDataSet Active = True Prompt  False
TWnControl  ImeName <> Prompt
Total Rules: 8. x | e | wep |

PROJECT EXTENSION WIZARD

Si seleccionamos laopcién cnPack -> Project Enhacements podemos ver que aparece un
nuevo menu para mejorar las opciones del proyecto con posibilidades como ejecutar el
programa fuera de Delphi, ver los archivos del proyecto, etc:

Project Enhancements »|[ B Run Separately From IDE Shft+£9 |
¥% Comments Cropper... (71 Browse Current File's Dir....
Repository List * £ Browse ProjectDir...
./ Explorer... ™ Browse OutputDir...
Historical Files Snapshot » @ Lt gnnts? CtrlsU
&%) Procedure List... Ctri+D ? TR
4 Uses Cleaner... T’& UseIJn@t...
IDE Enhancements Settings  » é List Used...
4 IDE Config Backup/Restore... é’ T
S.ciipt sisici : ¥ Clean Temporary Files...
& Optons... ()l Project Dir Builder...

AL . Todas estas herramientas
ya las vimos anteriormente en la barra de botones. Pues el apartado Settings de esta
opcién permite asignar una combinacion de teclas a todo este menu:
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Project Extension Wizard - Hotkey Configuration B3 |

—Shortcut Settings

Sub-menu Item ] Shortcut I

?“ Run Separately From IDE Shift+Fg
E,‘ Browse Current File's Dir...

@Browse Project Dir...

EBrowse Output Dir...

[PList Units... Ctrl+U
(_E"‘-l List Forms...

q*Use Unit...

fFList Used...
E]Project Backup...

@Clean Temporary Files...
(¥ Project Dir Builder...

ShortCut: lNinguno

oK cancel | e

COMMENT CROPPER

cnPack incorpora un asistente para eliminar comentarios tanto de la unidad actual como
de todo el proyecto. Esta herramienta puede llamarse desde el mend cnPack -

> Comments Cropper :

~Grop Settings- | ["Select Content to Crop 1
(™ Only Delete Extanded ASCII Chars.
[ Crop Delphi Compller Drective(¥ot Recommended). (5 Current Unit(2),
;Croo‘_l’odowusm. M ]
[¥ Reserve Block Comment {...} and [*..."/Beginning wath | | ( All Units in Current Project(s).
(Separate S! ing Comma
ol s . ¢ Al Units in Current ProjectGroup(S).
[%,%,(%,%), 5, %F1e
[V Merge Continuous Blank Lines to One, " InDirectocies(8).
[~ Search Drectory -
l =
=

Al pulsar el boton Process eliminara todos los comentarios del cédigo. En su apartado de

opciones lo Unico que podemos hacer es asignarle una combinacién de teclas o

desactivarlo.

REPOSITORY LIST

En las opciones de Delphi para crear un nuevo proyecto u objeto, si seleccionamos File -

> New - > Other podemos ver que cnPack a afiadido su propia pestafia al repositorio:
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7' New Items E

New | ActiveX | Mubitier | Proect] | Forms | Dialogs | Projects | Data Modules
Intraw/eb  CnPack | Business | Web Documents | WebServices | WebSnap
=3 |
5
CnMemProf  DUnit Test  INI Reader
Project Case and Wiiter
o @ = [nhent. € st

[ ok ]| concel | Hep

Tiene tres plantillas para crear unidades para maninupar archivos INI o para crear test
unitarios utilizando DUnit.

En el préximo articulo continuaré con las infinitas opciones de cnPack. Algun dia se
tienen que acabar.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y Delphi 2007.

Publicado por Administrador en 18:42 0 comentarios (]
Etiquetas: expertos

27 noviembre 2009
El experto cnPack (5)

Después de ver toda la interfaz de trabajo que aporta el experto cnPack vamos a pasar a
ver como podemos configurarlo mediante su boton de Opciones:

% También podemos acceder a las mismas seleccionando en el menu superiorcnPack -
> Options, donde veremos esta ventana:
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%% CnPack IDE Wizards Settings E3

Settings |} Property Egitor l Envronment Settngs |
- & Name:Form Design Wizard 21—t
,@ Shoeteut: J L outien
v Name:MessageBox Yisual Designer
:? State:Enabled 7 Asthor:
Shorteut: wyb_star
Zhou JngYu
m Name:Component Selector / Uu Xiao
Ea State:Enabled b
- Shorteut: Saan
e Type:
Name:Tab Orders Configural Submeny Wzard
@ State:Enabled v
Shoctaut: Comments:
s/ Name:BookMark Browser Allow Adjusting Align or Size of
b State:Enabled v Selected Components
Shortout:
3 Name:Source Templates
- State:Enabled v
" Shoectout: ShortCut:
i Name:Code Editor Wizard
g State:Enabled v
| — Shortcut: Settings:
= Name:MSDN Help Wizard [V Enabled
State:Enabled v
Shoctaut: Settings I Advanced |
(=0 W MName: S wre Enemat Convert Wizard ]:l
(x| cocs | peo | o
\Vamos a ir viendo cada

una de las opciones por el orden de la lista.

FORM DESIGN WIZARD

Mediante esta opcion podemos asignar atajos de teclado a los botones de la barra de
herramientas de cnPackencargados de la alineacién y tamarfio de los componentes

seleccionados:

HEEECE

ag
4l
+o0
il

=}
3
'3

(o L a5 S i_%]ii dn' | doe

Al pulsar el botén Settings nos

aparecera la lista de botones con su tecla de acceso rapido a la derecha:

Form Design Wizard - Hotkey Configuration E3 |

—Shortcut Settings

| Sub-menu Item l Shortcut I -

|f:_ Align Left Edges

_-:l Align Right Edges

¥t Align Top Edges

Uall! Align Bottom Edges

E[E Align Horizontal Centers
:+: Align Vertical Centers
’!‘Space Equally Horizontally
l'!_3Space Equally Horizontall...
';'.‘.'Increase Horizontal Space
.','.'. Decrease Horizontal Space
3 Remove Horizontal Space
£= Space Equally Vertically

E o PP st | NOUS Y Ry TP | R 5

ShortCut: |Ninguno

R

Concel | e |

Para asignar un atajo de teclado
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solo tenemos que seleccionar un botén de la lista, pinchamos con el raton en el
campo Shortcut y pulsamos aquella tecla que queremos asociar a dicho botén.

MESSAGE BOX VISUAL DESIGNER

Si estamos hartos de escribir la funcién de Application.MessageBox entonces podemos
hacer que cnPack inserte el cddigo de la misma automaticamente. Pero para que sea
efectiva debemos asignar un atajo de tec lado en el campoShortcut , por ejemplo CTRL +
9:

% CnPack IDE Wizards Settings

Wizard Settngs | property Editor | Environment Settings |

it Name:Form Design Wizard 141 ¢
- MessageBox Visual
State:Enabled
@E_J] Shortaut: 4 Designer
' Name:Messaqeiox Visual Designer |
ﬁ State:Enabled v Netivor:
Shortout:Ctri+9 xidolv
Zhou JngYu
Name:Component Selector
State:Enabled v
Shortaut: TYne
Name:Tab Orders Configuration Menu Wizar
State:Enabled v S
Shoctaut: Comments:
@, Nome:BookMark Browser } Visual Designer for X
State:Enabled v Function.
/ Shortout:
= Name:Source Templates
L State:Enabled v
' Shortout: ShortCut:
kg Nome:Code Editor Wizard [CTRL +5
: State:Enabled v
Shortout: Settings:
e —tiea Entonces al pulsar dicha

combinacién de teclas estando en el edltor de codigo aparecera este asistente:

MessageBox Designer m
MessageBox Isettngs |

- ["Dislog e
s " None Frobando :J
'\) @ Infol [~ Tile as Variable

\?) " Query [ Text Information

Este es un mensaje de prueba. ZI
!  Warming
8- .
| f Text as Vanable i
Default Button—| [Dislog Button : —
@ The First oK £
(" OK/Cancel >
" The Second € Yespo F
" The Third (" Yes/No/Cancel i z
gty —  Retry, IRE :
FEWS‘V’Q ~ 1| C AbortRetry/ignore I= [IDIa
I Show Topmost e ~t[ 5 IDYES
! ProcedwetolUse— | | [T 1ONO
User Templates (+ Apphcation.MessageSox
[auto saved -] | C rh_!_essooeeoxm
Jee "Hende as Parert
Add te
_Add | Delete || | ~ messagenig pregew |

[ ] ome | wo | _ _
Como podéis ver la imagen,

solo tenemos que teclear el titulo, el contenido del mensaje y configurar el tipo de
mensaje (informacion, pregunta, advertencia, error, etc.). Nos insertara este cadigo:
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: Si volvemos a las opciones
y pulsamos el botén Settings veremos esta configuracion:

[Settngs |

Delphi Code Settings

Indent Width: |2 :f Wordwrap Width: |30 —

[~ Caststrings to PChar. [V Process Format string.

C++Bulder Code Settngs

Indent Width: |-‘v :] Wordwrap Width:  [30 —

[V Place *{" at the End of Line.

Wordwrap Mode
(¢ Wordwrap by Line Width,

" Wordwrap by Content.

Other Settngs
¥ Automatically Load Settings of Last Time. Bpot | import J

[ ] coce | b |

Estos son sus apartados:

Carriage Return : podemos definir tanto para Object Pascal como para C++ los caracteres
de retorno de carro.

Delphi Code Settings : En este apartado configuramos en ancho de la identacion de
codigo mediante el campo Ident Witdh y el ancho de la linea mediante Wordwrap Width .
Esto afecta a la hora de crear el cddigo de la funciébn MessageBoxasi como la identacion y
ancho de sus parametros. Si activamos la opcién Cast string to PChar introduce la cadena
de texto del mensaje dentro de una funcion PChar:

; C++ Builder Setting : Lo
mismo que lo anterior para e | cédigo C/C++.

Wordwrap Mode : Si activamos la opcion Wordwrap by Line Width separaré los
parametros en linea segun el ancho que hemos especificado (80 por defecto) o por el
contrario si queremos hacerlo por contenido. En ninguna de las dos opciones me ha
respetado al maximo de 80 caracteres cuando he puesto mensajes largos:

Other settings : podemos
exportar o importar en un archivo INI la plantilla que utiliza para crear el c6digo:
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[Auto Saved]
MsgBoxCaption=Probando
MsgBoxCaptionlsVar=0
MsgBoxText=Estees un mensaje de prueba para probar si me respecta el ancho de texto
al limite.
MsgBoxTextlsVar=0
MsgBoxIcon=1
MsgBoxButton=0
MsgBoxDefaultButton=0
MsgBoxResult=0
MsgBoxCodeKind=1
MsgBoxTopMost=0

COMPONENT SELECTOR

Aqui podemos activar o desactivar la o pcidn de seleccién maltiple de componentes que
vimos anteriormente:

“Container Blter -Component tame Fiter Event and Tag Fiter
= A Components in Form I~ Enable Component Name Fiter [V Enable Event Fiter
O 78 g o Selactad [ [ban scuek =l
A I [~ Enable Component Type Fiter ™ Enabie Tag Fiter
| || g J =
“Cogponents’ List
Avalable Components: Selected Components:
bin1: TButs:
D:J:'.E::; I
>> I
Seectat |
{nverse I
ScetMode: [Defait Order v | [Ascendrng ¥ Yoe b Top) cve b Bokied | MN37a 15| oy |
7 Select All when Nothing Selected, l__lq,( [

TABS ORDER CONFIGURATOR

Este apartado controla las opciones que afectan al orden de tabulacion de los
componentes visuales de un formulario:

........................................... La Ventana de OpCiOnes es esta:
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Tab Order Wizard Settings B3

~Sort Mode: ~Tab Order Label

OF [v Show Tab Order on the Form.

{" Hol First. "

Position: ITop Left ;J

~Add-on Process Label Color: - Font |

[~ Inverse Sort. n— D

olor:

[~ By Groups.
—Other Settings

[~ Auto Update Tab Orders when Moved.

[V Process All Sub-components.

[~ Calculate Using Component's Center. Hotkey I

oK Cancel l Help l

Los apatados que contiene son
estos:

Sort Mode: podemos hacer que el orden de tabulacién sea de arriba abajo ( Vertical
First) o de izquierda a derecha ( Horizontal First ).

Add-on Process: Si esta activada la opcion Inverse Sort entonces el orden de tabulacién
ird al revés. Al activar la opcion By Groups entonces considerara a los componentes con
la misma anchura y altura como del mismo grupo, por lo que su tabulacién sera continua
entre ellos (por lo menos es lo que dice la ayuda, pero por mas pruebas que he re alizado
no he notado la diferencia).

Tab Order Label : Aqui configuramos como queremos ver el nimero de orden de
tabulacion en cada componente. Por defecto esta configurado para que se dibuje en la
esquina superior izquierda del componente y con un color r 0jizo con borde negro. Pero si
nos estorban podemos ponerlos a la derecha (Top Right) y en otro color:

......................................... Other Settings - Tenemos tres

opciones donde la primera nos permite corregir el orden de tabulacion cuando se mueven

los componentes (Auto Update Tab Or dersé ) . La segunda opci-n ya Vvien
posibilita el orden de tabulacién de unos componentes que estan dentro de otros (como

Frames, GroupBox, etc.). Y con la opcion Process All Sub-components podemos hacer

gue calcule el orden de tabulacion a partir de las coordenadas centrales de cada

componente, en vez de esquina superior izquierda(Cal cul at e Using Component
Center).

BOOKMARK BROWSER

En este apartado podemos configurar el navegador de marcadores de linea (BookMark)
que incorpora cnPack y que solemos poner en nuestro codigo fuente:
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lEste navegador puede verse seleccionando las opciones del menu
superior cnPack -> Bookmark Browser . Mostrara esta ventana:

Browse Bookmarks BB B
AX| | @ @ ||t |

| |

Jd |
;JJ
Z|Esta es una lista de los

marcadores que hemos colocado en la unidad actual que estamos editando y si hacemos

doble clic sobre alguna o pulsamos el boton del rayo, ira directamente a la linea donde
esta.

»
-~
v

También vemos que con solo seleccionar un marcador nos mostrara en la parte inferior
las primeras 4 lineas de cédigo que rodean a nuestra linea marcada. En su ventana de
opciones podemos cambiar el campo Show nearby para decirle cuantas lineas queremos
mostrar alrededor (por defecto 2):

Bookmark Manager Settings [ X]

—Browsing Settings

Show nearby: IE 'E. lines.

[V Auto Refresh Bookmark List.

Refresh Interval: | 1000 ¥{ ms
Source Code Font l Highlight Font l
—Bookmark Settings

[V Auto Save/Load Bookmarks,

oK Cancel

También esta activada la opcién de auto -
refrescar la lista cada segundo y que se guarden en disco automati camente. Yo creo que
aqui les ha faltado la opcidn de poder dejar abierta la ventana de bookmarks aunque
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hagamos doble clic sobre uno. Es muy incémodo tener que volver a la lista cada vez que

queremos saltar a otro marcador.

Las otras opciones que lleva son para cambiar la fuente y el color de la previsualizacién

de las lineas.

SOURCE TEMPLATES

Esta opcion abre la ventana que vimos anteriormente para crear, editar o eliminar las
plantillas de codigo que tiene predeterminadas:

Template ——— e 10Y] |
Meny Title | status | Shortcut
Pascal Unit Header Enabled
C/C++ Unit Header Enabled

Pascal Procedure Header  Enabled

Comment Block Enabled
Comment Block 2 Enabled
Pascal Class Definition Enabled
Unit inibalization Enabled

Shift+Ctri+,
Shift+Ctri+.

[ oese |

Help

Contiene dos botones

para importar y exportar plantillas que utilizan la extensién

XML.

CODE EDITOR WIZARD

.cdt y se guardan en formato

En este apartado podemos personalizar las teclas de acceso rapido que queremos para los
asistentes del editor de cédigo que tiene cnPack, asi como habilitar o deshabilitar estos

asistentes:
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Code Editor Wizard Settings E3

Editor Tools
Tool Name | Status | Shortcut =
Open Fie Tool Enabled Ctri+Alt+0 D ORES £ s el
Eval Swap Tool Enabled
Editor Fullscreen Switch  Enabled Author:
Code to String Conver... Enabled Zhou JingYu
Delete Blank Lines Tool  Enabled (zjy@cpack.org)

Comment Code Tool Enabled
UnComment Code Tool  Enabled

Toggle Comment Cod... Enabled Ctri4g ShortCut:

Indent Code Tool Enabled e +aT +0
Unindent Code Tool Enabled —

ASCII Chart Enabled

Insert Color Tool Enabled Settings:

Insert Date Time Tool Enabled [V Enable this Tool
Collector Enabled

Sort Selected Lines Tool  Enabled ~|

Weicome to Open File Tool!

It's a smple tool similar to "Open File at Cursor™ in IDE, When you input a filename,
this tool will search the "Browser Path” and project source path to locate the fie and
open it if succeed.

[ cose | meo |

Veamos cada opcion y lo
que hace:

Open File Tool : abre un archivo cualquiera dentro del editor como si en Delphi
hubiésemos elegido File -> Openpero con otra ventana:

openrie |
Enter Filename:

inas pos =l

Esta opcion tiene predeterminado el at ajo de

teclado CTRL + ALT + QO

Eval Swap Tools: Este asistente lo utilizamos anteriormente para intercambiar lo que hay
a la derecha o a la izquierda del operador de igualacién, por ejemplo:

Clientes. FieldByName(6NOMBRE®) . AsString
Después deutilizar esta opcion quedaria asi:
sNombre := Clientes. FieldByName(6NOMBRE®J)

Lo que nos interesa aqui es asignarle una tecla rapida para no perdernos en las decenas
de botones que tiene cnPack.

Editor Fullscreen Switch : esta opcién es la que conmuta entre poner el editor de codigo
a pantalla completa o dejarlo normal. Aqui le he asignado yo las teclas CTRL + ALT +

F ya que es muy util. Si pulsamos el botén Settingspodemos configurar que se maximice
el editor nada més arrancar Delphi y ocultar el formulario principal o restaurarlo a modo

normal cuando volvamos de pantalla completa:
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Editor Fullscreen Switch X

Settings
[~ Maximized when IDE Start.:

v Auto Hide/Show Main Form,

[~ Restore to Normal when Close Fullscreen.

oK Cancel

Delete Blank Lines Tools : lo Unico que podemos
hacer con esta opcidn es asignar un atajo de teclado para eliminar las lineas vacias de
caédigo.

Comment Code Tool : este asistente lo utilizdbamos para convertir las lineas de cédigo
seleccionadas en comentario.

Uncomment Code Tools : al contrario del anterior, quita los comentarios.

Toggle Comment Code Tools: pone o quita los comentarios. Yo he asignado a esta opcion
las teclas CTRL + ALT + Cporque podemos anular muchas lineas de cédigo rapidamente,
ya que al convertir la linea en comentario pasa a la siguiente linea. Esta ultima
caracteristica la podemos desactivar si pulsamos sobre el botén Settings:

Toogl Code Comment |

Settings
[V Move to Next Line after Toggle:

oK Cancel |

Ident Code Tool: Con esta opcién moviamos dos espacios a la derecha el cédigo fuente
seleccionado. Aqui podemos asignar la tecla que queramos aunque yo prefiero seguir
utilizando las de Delphi (CTRL + K + 1).

Unident Code Tool : Mueve a la izquierda el codigo fuente y en Delphi sus teclas son
CTRL +K + U.

ASCII Chart esta es la opcion que activa o desactiva la tabla de caracteres ASCII para ver
su cédigo en decimal o hexadecimal.

Insert Color Tool : aqui no vendria tampoco mal asignar un atajo de teclado al asistente
gue permite elegir un color y devuelve el nimero hexadecimal del mismo.

Insert Date Time Tool : esta opcion pertenece al asistente que escribe en varios formatos
la fecha y hora actual del sistema.

Collector : si vais a utilizar el pequefio bloc de notas q ue mostré anteriormente deberiais
asignar una tecla rapida al mismo.

Sort Selected Lines Tool : Si asignais un atajo de teclado a esta opcién podéis ordenar las
lineas de cédigo alfabéticamente y a la velocidad del rayo.

Toggle Use/Include Tool : esta opci 6n nos permite saltar directamente a la linea donde
se encuentra la secciénuses.

Toggle Var Field Tool : con esta otra opcion saltamos a la seccién var del procedimiento
donde estamos situados.
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Previous Message Line Tool y Next Message Line Tool: con las teclas rapidas ALT +
, YALT + . podemos recorrer la ventana de mensajes de Delphi por si no nos apetece
coger el raton.

Jump to Interface Tool : Salta a la linea donde declaramos la interfaz ( interface ).

Jump to Implementation Tool : Salta a la linea de | a implementacion ( implementation ).
Jump to Matched Keyword Tool : Salta a la siguiente palabra que estamos buscando.
Espero que no asignéis a todas un atajo de teclado porque si no vais a necesitar una tabla
periédica como la de los quimicos para acordaro s de todas. En el proximo articulo

seguiremos exprimiendo las opciones.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y Delphi 2007
20 noviembre 2009
El experto cnPack (4)

Continuando con la barra de botones que aparece encima del editor de cédigo, vamos a
ver las caracteristicas del botén Tools to Enhace Functions about Project

) Este bot6n esta relacionado con los archivos de nuestro proyecto. Al pulsarlo nos
aparecen estas opciones:

SR L IKORY.

Run Separately From IDE Shift+F9 |

g
—

Browse Current File's Dir...
Browse Project Dir...
| Browse Output Dir...

List Units... Ctrl+U
7 List Forms...

® UseUnit...

© ListUsed...

Project Backup...
Clean Temporary Files...

Project Dir Builder...

La opcion Run separately From IDE ejecuta
nuestro programa como si lo hubiésemos ejecutado fuera de Delphi. Esto suele utilizarme
mucho cuando tenemos que hacer una comprobacion rapida y no tenemos gana de
desactivar el Debugger.

Luego vienen tres opciones que llaman al explorador de Windows y saltan a los siguientes
directorios:

Browse Cur r e:vhaal&dadpetaddsndel®stan los archivos de nuestro
programa.

Browse Project Dir : Va a la carpeta de nuestro proyecto.

Browse Output Dir : Muestra el contenido de la carpeta donde se compila nuestro
ejecutable.
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Si las opciones de nuestro proyecto apuntan a la misma carpeta

, estas tres opciones

haran practicamente lo mismo. Después vienen otro grupo de opciones que solo son Utiles

si estamos trabajando con el editor a pantalla completa:

List Units : abre la ventana de busqueda de unidades:

Y mD EEa EE%r4 e @ |
Bnd: |] Project: [cCuucnm'oj«:'z
Ut | Type | Projct |__szefeye) | B
[ R UPresentacon Unit PequescnOpente. dor 9,422
HuPequeson Unit PegueoonOpentL. dor 12,479
H)uopaenes Unit PequeponOpent. dor 13,2%
H)umaa unt PequepcnOpentL. dor 13,851
HLtogonos Unit PequepcalpentG.dor 1,527
HUego Unit PequeponOpendL. dor 50,520
BHuintro Unit PegueponOpentl. dor 10,261
S)rerce Unit PequeconOpent.. dor 30,652
(2)UGareOver Uait PequesonCpenGL.dor 2,051
B UFinal Unit PegueoonOpendi. dor 11,422
Hrases et PequeponOpenGL. dor 63,656
Slienvoitono Unit(Form) PequeponOpentGL. dor 13,335
%W Unit PequesenOpenG...dar 42,983
LzpPequeponOpenGL Project PegueponOpenGL. dor 1,508
< | il |

D:'DesarroloGiUts MinUtis PequeponOpenGLPequeponOpenGL.dix Projects Count: 1 Units Count: 14 4

List Forms: abre la

ventana de bUsqueda de formularios:

GRE L CIEEEE IS |
Erd: | Project: [ <Current Project> X

o Fitvar decenas Reducelo%, dor 2,627

[ Fitrodistances

Reduceloto.dor Y
) =itroGrnpos Bty grupos Recoel0%0.dor 13,588 T
E)FFilrcParesimpates Fitrae Paces & mpares Reduceloto dor 3,560 T
[F)rFitroSumas Fitrar sumas Reduceloto dor 3,26 T
FEFlreTermnacones Fitrar teminacones Reduceloto,dor S 160
[EIFGeraraCordinaciones Genicar CoMDNIcONES Reducelot dor 1,91
Ercrupe Grupo Reduceloto.dor 18,987
BFrrcpsl REDUCELOTO 0.0.9 Reduceloto & 22,037
S Troruformer Transformar combinec... Reducel ot dor 18,378

« |

D:pesaroio G MUt Redcel oo UMiroDecenss. 0 ProjectsCount: | Forms Count: 14

Use Unit: aflade otra

unidad a la unidad actual. Es exactamente la misma opcion que
Delphi.

File -> Use Unit de

Used Unit List : muestra la lista de unidades utilizadas por nuestro proyecto:
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B Used Unit List

AhEisE | =E 4o @ |
Eind: |

Unit Name [ uses Type [«

2\Classes interface

[B)ComCtris interface

[Z)Controis interface

Zos interface

[E)aClient interface R
(Z)0BGrids interface

(Z\Dialogs interface

[RExtCrls interface

EFieCt interface

Z)Forms interface

|=)Gauges interface

@Graphics interface

[2)Grids interface

QRMMmTaUe interface —,J

|

{Units Count: 39 2

de este menu estan relacionadas con el proyecto:

Y las tres ultimas opciones

Proyect Backup : Permite hacer una copia de seguridad de nuestro proyecto en un
archivo zip. Al pulsar sobre esta opcion veremos una ventana con todas las unidades:

$=beod

opct T - |

| Project

| Pat

L2 Fegumoanlperii <o
= PequeoonCpentires
Uluego.oos
UPresentacon. pas
L 03000023
LBVCDcenes pos
Ly L
Uty 02 D88
UEremigos. pas
UFnsl pas
UGameOver pas
UF ases. Das
UInTo.ons

Pegueponlpen

Pequeponlpen...

Pequeponlpen

0= Vasarrole Gluth Myt PegueoorOood

. D:'\Desarrelo \GIUts Mnltis PequeponOpenil |
D Desarrolio GIUts Mol PeguenorOoeniil\
o 0 \Desarr oo aRUth Mty PeguesorOpeil |
 0Desarrolio \GIUtE MUt PeguesorOpei|

0:'Desarrolio iUt Mnlts PequeponOpenal |

. DO\Desarrolio Gt MNUDS PeguenonCpenil |
. De'Desarrolio GRUE MNUYS PeguenonOpend |
. D:Desarolio GRS MU YS PequenorOpend |

D \Desarrolio GRS Mol tis PequeponOpen@ |\
Backip <Al> Files: 16

=

ol

| pulsar sobre el bot6n

de guardar (Compress and Save the Backup file ) aparecera este cuadro de dialogo
donde debemos elegir el nombre del archivo a guardar, las opciones de compr esién e
incluso podemos asignar una contrasefia:

52


http://3.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SwZWJGDWshI/AAAAAAAAKzc/Az3A2_FXY4c/s1600/cnpack160.jpg
http://2.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SwZWQD35aFI/AAAAAAAAKzk/AAfNEVv_HM4/s1600/cnpack161.jpg

Compress and Save Settings E3 I

~Save Settings
Save to: [PequeponOpenGL_2009-11-15.2p _l
File Timestamp Format:  [yyyy-mm-dd x|
~Compress Settngs
[T Remove Path (May Cause Error when Fle Names are Equal).
[~ Use Password
Password: |
Verify: I
[~ Remember Password

[ save | concel | e |
Si no nos gusta comprimir la copia

en un archivo zip podemos llamar a otro compresor externo (como 7-zip) para que haga
el trabajo. Esto se configura en la segunda pestafia:

Compress and Save Settings [ X | I

Compress and Save Settings | External Compressor | After Backup |

~External Compressor
[~ Use Extemal Compressor

Exeastabie: l I

Commanc Fonmat:

[(seve | cacel | nep |
Pero es que ademas, en la

tercera pestafia podemos hacer que después de realizar la copia de seguridad llame a un
programa en concreto:
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Compress and Save Settings E3 I

~After Backup: g
[~ Execute Command After Backup
Exeastable ' __I
Predefined Command; l _'_I
Commanc
[ save | gancel |  nep |
Con esta Ultima opcién podemos

llamar por ejemplo a otro programa para que conecte por FTP y envie la copia aun
servidor externo, podemos enviarla por correo electrénico, etc.

La segunda opcion (Clean Temporaly Files ) se utiliza para limpiar archivos temporales
gque no vamos a necesitar antes de hacer la copia de seguridad:

& Clean Project Temporary Files E3 |
Path

Kind: lCu.fren: Project

] D:\Desarrollo \GIUts Miniutlis \PequeponOpenGL

Checking the Checkbox before Path means Recursive.

—File Type

V], =22 v . ~dsk [v] .dcu
V] .5 Wi .~h [v! .ddo
V]~ Wl . ~hpp [v] e
vl .~bpg Vi . ~pas v) .dsk
V| . ~cpp M . ~xfm v .fis
V| ~dfm W .bak v .gd
W ~dok W .csm v il

< |
[~ Keep Obj/Dcu Files when NO Same Source Files Exist.

Cancel ] PrEsscas I

wep |

| Default |

Next |  Ensh |

| pulsar sobre el

botdn Next nos mostrara un listado con todos los que ha encontrado:
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& Clean Project Temporary Files E3 |

~File List

V! D: 'Desarrollo\GIUtSs MnUtis \PequeponOpenGL UF ases.du
W' D:'Pesarollo\GIUtEs MinlUtils\PequeponOpenGL WUFases. ~pas
W D: 'Desarrollo\GIUts Mnltls\PequeponOpenGL UFinal, deu ‘
¥ D: \Desarrollo\GIUtis WMintis \PequeponOpenGL Final, ~pas

A1

Demdio‘ﬁtuwmds\PWOpenG.Weroe ~pas |
+\Desarrollo \GIUts MiniUtils \PequeponOpenGL UIntro. deu
1 \Desarrollo\GIUtEs WinlUtils \PequeponOpenGL \Wintro, ~pas
1 \Desamrollo\GIUts MiniUtils \PequeponOpenGL YU Juego.dcu
1 Pesarollo\GIUts \MniUtls \PequeponOpenGL YU Juego . ~pas
1 \Desamoilo \GIUtEs Winitls\PequeponOpenGL WUl ogotipo.dou
: Pesarrollo\GIUts MnUtls\PegqueponOpenGL UL ogotipo. ~pas
:\Desarrollo\GIUtis MinlUtits \PequeponOpenGL UMapa  dou
:\Desarrollo\GIUts \Mintls\PegueponOpenGL YMapa., ~pas
) D Desarrollo\GIUtis Minltils \PequeponOpenGL WOpciones, dou
¥ D:Desanollo \GIUtIs Minltils \PequeponOpenGL WOpdones. ~pas
1 Pesarrollo \GIUtSs MinlUtls \PequeponOpenGL Pequepen. dau
1 \Desarrollo \GIUtS MinlUtils \PequeponOpenGL \UPEquepan. ~pas
+ Pesarrollo \GIUts MniUtis \PegqueponOpenGL UPresentacion, dou
: Desarrollo\GIUts \Vinltls\PequeponOpenGL UPresentacion. ~pas

e
hd
—_—

Cancl | Heb

| Previos |

Hekt | Finish |

| pulsar sobre el

botén Finish realizara el proceso de limpieza. Y por ultimo tenemos la opcion  Project Dir
Builder que nos va a permitir organizar la estructura de directorios de nuestro proyecto:

a’ Project Dir Builder (v | =4l _ O] X] l
@ | @ |[sompie =

BT

Vo g
-~ &2 Doc
V& 1_Require

V& 2.plen

(VIE 3 Design
(V)& 4 peveiop
V& 5_Test
& & e
= [V tnstal
V& output
VIED source
£1-ME oby
[V1E3 Db
= V& Source
= [V)E Delp
& common
E@ Components
ME pubic

4]
[~ Byiki Dir Description Fle

|

-

\en

VA

Edo puede ser de utilizar

si queremos compartir el cédigo fuente con otros usuarios en Internet subiendo el
proyecto a un repositorio como CSV. Aungue en la ayuda no se explica muy bien sobre
como utilizarlo, es algo raro.

LAS OPCIONES DE LOS SCRIPTS

Luego estan las herramientas para crear scripts que se programan utilizando su propia
libreria. Este es el botdn que se utiliza para crear los scripts:

A

Al pulsarlo tenemos estas tres opciones:
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P Script Window...
™8 ScriptLibrary...
(P Browse Demo...

E

Pt La primera opcién abre el compilador de script;
2B h-X | 9-0
=
Kl vl

En la segunda opcién

abrimos la ventana de librerias de scripts para ver los eventos que podemos programatr:

“cript Library E3|

+=8 2900 v@

Soptiare [Encbiea | | &0tien
Soott Troe ! Nome:  fsootl L] smiteioades Al
| = [ serteronty
Desc: | ) ctrietpenng
| [ ofrreCoened
| Féename: [=) [ ofrieCionn;
[ cfrdefaitDesktontond
Lo I 2] [ ofrOefautDesktonsave
[ choregectDesiasptons
errat: fiogro [ cfrfromeDesksoptove
[ ofrPacageinstaled
W Saot bnasbled [ chpacagelnestaled
[ ofnactveProjecithanged
‘ ¥ Confirm when Marual Run 7] smteforeComple _'J
| Global Setangs
Lot Search Path:

‘ B

: o

La tercera opcion abre el

explorador de Windows y nos sitlla en la carpeta donde estén los scripts de ejemplo:
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chivo  Edodn  Ver Eavoritos  Heramentas  Ayuda >
QA - - ¥ 4 F| ot [ capens |3 3 X 9[-
Direccdn I_] Cr\Archivos de programa'CrPaddCritizards PSOemo _'] ir
Carpetas X | PeyactenshonCut pas IngpectorFont.pas
® 0D Archivos comunes :] &.:bcanmamn.ms Locasely pas
() Argente Software ey CloseVen . pas MessapeVew pas
3 £ AskBaDis B PR oTapems1.pas
@ £ AT Technologics s PR oTaDems2.pos
3 ) Borand " PRperfactiayout.pes
@ £ Can . (B Proyopton.pas
# ) CapableObjecss Projversion.pas
@ () CCeaner PaDamo ps
=) £ CrPack Setookmark.pas
E ) Cnizards SetSrexdt.pas
# ) Oeta SeDesionTop.pas
) Help mSetOoe'D'.:m
53 Lang @SW:’C«‘:'W pos
£ PSDed £l Tyolno.ne
) PSDecEX . &?,p'.nb:«nopu
) PSOemo [ 1detnsiCempDemo.pas PR workTime.pas
& Source [2) 1reemo.
¥ 0 user T3 IncDemo . pas
%) () ComPhus Aopications RECPYORLA o
£ Crozslooo IpIracetGud.pss
(& _J DecSpy _'_l

gue puedan aparecer son los script creados o cargados por nosotros. Este tema de los
scripts lo ampliaré mas adelante si tengo mas tiempo y averiguo como va.

GUARDANDO Y CARGANDO LA CONFIGURACION ACTUAL

El altimo botdn del grupo nos sirve para guardar o cargar el estado del IDE tal como lo
dejamos. Esto también lo lleva por ejemplo Delphi 7 con las opciones Tools -
> Environment Options y activando estas dos opciones:

Environment Options

Type Library | Environment Y ariables
Preferences | Designer I Object Inspec

— Autosave options =
v Editor files

— Desktop contents
{+ Desktop only

{" Desktop and symbols

Pero el inconveniente esta en que solo podemos
guardar un estado por proyecto, mientras que con este bo ton podemos guardar varios
perfiles:

e Al pulsarlo tenemos estas tres opciones:

IL [ l Y (\
- | Create a Snapshot... Shift+Ctrl+W

Snapshot List...

1=
T
Qi
w0
m

Open Historical Files... Shift+Ctrl+0

La primera opcidn sirve para crear un nuevo
shapshot. En la ventana que aparece le damos un nombre al primer campo:
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B Create a File List Snapshot B3

Save File List as a Snapshot:
prusba) =]

File list of this snapshot:

ProjectGroup 1.bpg (D: \Desarrolio\GIUtils \MiniUtils\Lanzador) Add I
PequeponOpenGL.dpr (D:\Desarrollo \GIUtis \MinilUtils \PequeponOy
UOpciones.pas (D:\Desarrollo \GIUtIs MiniUtds \PequeponOpenGL) Edit
UPequepon.pas (D:\Desarrollo\GIUtils \MiniUtils\PequeponQOpenGL) I

Remove

Up

Down l

[ o | cancel | heb
| pulsar el

botén Ok veremos que ha memorizado ese snagshot en ese mismo menu;

{ ae ()
|® prueba

[ CreateaSnapshot... Shift+Ctrl+W
[ Manage Snapshot List...

B Open Historical Files... Shift+Ctrl+0 : .
Si nos vamos a otro proyecto y abrimos otras

unidades, con so6lo seleccionar este snapshot, cerrara el proyecto actual, reabrira el
proyecto donde capturamos el snapshot y abrir4 todas las unidades como las dejamos. Es
algo muy potente para saltar de un proyecto a otro cuando necesitamos capturar trozos
de una unidad de otro proyecto para traerla a la actual.

La opcion Manage Snapshot List vuelve a abrir la ventana de los snapshots creados por si
gueremos eliminar o modificar algun o. Y la ultima opcién ( Open Historial Files ) nos
muestra un historico con todas Ultimas unidades que hemos tocado:

Yoper X Rewave NOstons O feariies 1) e Hom
) Rece=: fies v
& fropect B CeDesyTolo By ese CIn 207
- Source e U rosNoos O DeEYTOIO U (AL ey
B Pedace Urvosdoos CrPesaToio CoUsh MeUsh Foag.e
! f"‘" :?L.M::G,M O Desareio L e GIE 2007\
e paverny =) LB esentacen s O Desarolo v ML Do | v
=] Pesiepon e O Denaroio Giua M Ldc Fea.e 20211~ el
WrierProdoconpss O Desercio Errese QRS2 20091145 81309
O Desarr 070 GIUTE ML Do | 1051145 Xih%
O Desirrolio Ut ML Pug e 005-11-15 0648
O Desyrdio Lt ML Pedie 20051119 IR0
3 £ Desamoic Pmeese IS0 7| 2009-30- 29 170418
) Cr Pesarolo CaUsh (L o' 2009-11€5 I 1 %™
U O Desaroin oluss (et umer |
rJ 2 O Desaroio Lo pes G5 2007 201312 1740
J O Desarrolo e vae G 2001113 22:42:95
- O Desar oo By eve GRES2N 7 20111 706
j 05 D1 00 v epe GIRE2NT T 005-11-12 SN
S W08 e O Denirrolo \CIUTH ML o D05-1145 G
=] LConumerosd oo O DesyTolo By ese n 20091112 N
=] Detde 2 000 £ Pesorolo e raer LI
&1UC hvan e L Pesaraln Lo pas » L 00T
* ] LCanducnres pas O Desaraio Yoy eear G205 200 7
] Cacec) poe Cc'Desaroio Lrrwee K2L5200 7
4] Baves 2en O Desarrolo Brrese GBS0 7, 2511 %
S)5acilon WS e oTame \CrPsdiOn.. 0951115 538D
E) el on CeiCotutmr RAD Sad0E 0Cmo . 2005-30-29 153833
= Coorcen 296 CONI0S de prograraiirPadiitn..  M05.11.19 M
«| I

HERRAMIENTAS DE AYUDA PARA EL CODIGO FUENTE
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Aqui tenemos el siguiente grupo de tres botones que son de gran ayuda:

= o & El primer botén es el encargado de borrar las unidades que tenemos incluidas

en la seccion uses pero que ya no utilizamos:

Uses Units Cleaner B3 I

~Select Content to Process

" Openad Units in Current ProjectGroup(2).
(" Al Units in Current Project(3).
(" Al Units n Current ProjectGroup(4).

—Clean Settings
[V Skip Used Units including Initialization Part.
[V Skip Used Units indluding Register Procedure.
[V Skip Used Units Referred by Component Indirectiy.
[~ Skip Used Units without Source,

Skip Units Drectly:

Windows
Messages
SysUtils
Variants
Classes
Graphics

Gean Units Directly:
2l

X

Process Cancel ]

Help

Por ejemplo, si insertamos un

componente nuevo en el formulario y guardamos se afiadira su unidad correspondiente en
la seccion uses, pero si lo eliminamos ya no se borra su unidad.

Al pulsar el boton Process comenzara a realizar el analisis y nos dira que unidades

tenemos vinculadas que ya no utilizamos:

E Uses Units Cleaner Scan Result E3
Scan Result:

) |2) UPnncipal pas
= [T Interface Uses
3 Messages (In Skipping List]
V1™ Mdas
[ Mdastib [NO Source Code.]
™3 spin
[ variants {Induding initiaization, In Skipping List]

IC‘“QI

Canced

teo |

| pulsar el

boton Clean eliminara todas las unidades inservibles, acelerando de ese modo | a
compilacion y enlazado de los binarios DCU. Este analisis lo hace por defecto de la unidad
actual, pero podemos decirle que lo haga para todas las unidades del proyecto. Si no

59


http://4.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SwZZ7zXMzYI/AAAAAAAAK10/MCCfatCpb2Y/s1600/cnpack179.jpg
http://4.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SwZaDjcRgjI/AAAAAAAAK18/dWWnIGJVyuE/s1600/cnpack180.jpg
http://2.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SwZaNDAJh5I/AAAAAAAAK2E/GilViLVz3k8/s1600/cnpack181.jpg

hubiese ninguna unidad inservible diria esto:

|

1 ) Nothing to Process.

VVamos el siguiente botén:

12 Esta herramienta sirve para comparar dos unidades de codigo fuente (o cualquier
archivo de texto) en busca de sus diferencias. Es similar una la herramienta que siempre
utilizo (y es gratuita) llamada WinMerge Nos muestra esta ventana:

¥ Source Coda Compare CEFLEE

HP»rlll OO7 %-91 | =4 ol @

| = S =[5

<] ] 3 | K3 — i

LI _“|Mediante la

opcion File abrimos un archivo y luego otro:

¥ Source Code Compare

Options Operation Help

Open File... Ctrl+1

Open File... Ctrl+2
. ave Merged File,,,  Ctrl+S
i Exit Ctrl+F4

Una vez tenemos cargados los dos archivos pulsamos el

botdén Source code compare (el play) o bien pulsamos la tecla F9 y realizara una
comparacion entre ambas unidades:

r’f Source Code Compare

HPPH OOF -1 =4
| D \Desarr oo GRS MUt PequeponOpend. Lt

| D:\pesarroloGlltis MoUss unor Udego.o .| Fe~

BIEED M=

G418 7/ do las aguas del reko)
gFrontFeceGL_CW)

ﬁ%’ ﬁ rmﬁm =

OVienpon(0.0,640.450.
oMatnMode(GL_PROJECTION]
Loadidaceny

gMatnMadeGL_MODELVIEW)
gloodidertty

ItmaTodus =0
//Paraeliog

N Texre -« O

NumTexDes =0
Mamnnslidas = &

ERREERERRRERERERER

[’

W= [ Cagess s

=

-1 del roloy -

Wy
016)  gFrortFacelGL_CW)
0362
CgVenconll Q. ¥echo. A
&

-

| gMacNods(GL_PROJECTION;

i‘u:x mif‘
PlgadiodeGL_MODSLVEW) |
368 gloscidereny()

Ut Teotura =0

-

unque contiene una
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opcién para mezclar ambos archivos e igualar el codigo fuente no lo recomiendo porque
puede armar un desastre impresionante. Aqui echo de menos el poder editar
manualmente ambas unidades para arreglar yo mismo las diferencias (en eso le gana
WinMerge).

El Gltimo botdn de este grupo sirve para abrir la ventana de opciones:

@ Esta ventana de opciones comenzaremos a verla en el siguiente articulo porque es
inmensamente grande:

[Wizard Settngs || property Egitor | Emvironment Setings |
s Name:Form Oesign Wizard 7 -—rn
| !I State:Enabled .|| Form Wizard
L Shorteuts i & D
Name:MessaceSox Visual Designer
;’? State:Enabied v e
Shor teut: wyb_star
Zhou JngYu
Name:Component Selector W L Xiso
1 Vgl State:Enabled Uowing
- Shorteut: o=
ders Configurabon T&m, Wizard
Name:Tab Or onf
State:Enabled v
Shoeteut: Comments:
Narne :BookMark Browser Alow Adjusting Alkgn or Size of
State:Enabled v Selected Companents
Shor taut
j Name:Source Templates
; State:Enabled v
¥ Shorteut: ShortCut:
= Name:Code Editor Wizard
|5 State:Enabied v
—2 Shoctout: Settings:
z Name:MSON Help Wizard [V Enabled
g:;e:&nobicd /
touts .
Settings Advanced
[r=9 W Maena S wrs Earmat Canimrt Wiraed ] lj I l
S - .
| su lado vienen dos

botones para la ayuda y el acerca de:

9 ,
LA BARRA INFERIOR DE ACCESO RAPIDO

Debajo de toda esta barra que hemos visto tenemos esta otra:

& 5|2 2 fcNone> 2 [<Nome> =] © S El primer botén sirve para
la blsqueda de procedimientos en la unidad donde estamos:

& Aparte de poder buscarlos, también podemos ver las 4 primeras lineas de cddigo del
que tenemos seleccionado en la lista:
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F Procedure List - UPresentaconpas E3

|#4 D SFIdAale @< \

Bod I " Qasses: | <Al> hd V. I\'Cu'e'\!', 'l
e | Ty {iee  fumr |
[} Carparsondomresttacen sroceduae 317 LPresantiosn pae

3 CargarfontesPresensscon procedse 20 Presentaoen.pas

] Comor ober TrucosTedado orocedure » UPresantacion.pas

) Controarfresantacon orocedre i) Presentacon pas

] DestrurSontesPresentacon procedure & Precentacon.pis

2] DbugarSprisesPresentadion srocedure n” UPresentacion.pas
| EsceraPresentacon orocedure 23 UPresentscon. pas
hm 7
begin

/! iEstamos scbre el botén de Play?

32 (Raton.x > 196) and (Raten.y > 404) and |

-

Y como en todas las

ventanas de busqueda que incorpora cnPack, tenemos un campo de busqueda para filtrar

el listado por palabras clave.

Luego esta el botén de busqueda de unidades:

e Que abre la ventana que vimos anteriormente:

BRI EEEAT: |
Eind: ﬂ
Unit Name | uses Type |
;:jdasses interface
‘Z)Diakgs interface
3531. interface
_EjLEn\'oRorio implementation
éul&go interface
__‘QUOpoones implementation
_'_-_'-']uPequeoon implementation
E)Windows interface
S\ ZpForge interface
[ Wiscontis  Zly |os otros dos botones que le

siguen sirven para saltar en el cédigo a la interfaz o a la implementacién, como ya vimos

con anterioridad:

A . .
Al Luego le sigue un desplegable con la lista de clases:
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I El l(None>

“¢ TMurcielago _:J
i= TObjeto

%2 TOscila

“i4 TPajaroVioleta
¥4 TPanzapon

i= TPosCoco

“i4 TRatonBlanco
“t¢ TRatonMarron
“i¢ TSaltarin

“i¢ TSerpiente

“t¢ TTortuga

L

Y otro con la lista de proced imientos:

[

L CargarSonidosLucha
= 1 DestruirEnemigos

] DibujarEnemigos

| InicializarEnemigos

g
g
g
g
g
g

L¢|
Ui
(]

»

]: MostrarCoco
] MoverEnemigos

] SituarEnemigos e
| TCanguro.Dibujar

j]‘ TCanguro.Mover
C] TEnemigo.Create
- TEnemigo.Dibujar

;] D) Yoecr éPara ambos desplegables de busqueda

tenemos estos dos botones que les siguen:

|

H | Si tenemos activado el de la izquierda significa que cuando comencemos a
escribir para buscar una clase o un procedimiento, solo buscara las que empiecen por la
palabra que hemos puesto. En cambio, si activamos la de la derecha buscara todas que la
contengan dicha palabra.

L'
Ll

Con esto concluimos todo lo referente a las barras de herramientas que tiene el editor de

cédigo. En el préximo articulo entraremos a las opcione s de cnPack para configurarlo
todo.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y Delphi 2007.

Publicado por Administrador en 09:37 0 comentarios [
Etiquetas: expertos

13 noviembre 2009
El experto cnPack (3)

Después de ver la barra de botones que nos permiten editar formularios con mucha mas
facilidad, vamos a pasar a ver la barra que aparece en la parte s uperior del editor de
cédigo.

BOTONES PARA LA VISUALIZACION Y EL ASISTENTE

Al igual que hice anteriormente, vamos a comenzar a ver la barra superior de izquierda a
derecha por grupos, comenzando con los dos primeros botones:
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El primer botén nos sirve para poder editar el codigo fuente a pantalla completa. Al
activarlo nos aparece este mensaje sobre su descripcion:

Code Editor Wizard - Editor FullScreen Switch X

Hint:
1E =] Welcome to Editor Fullscreen Switch!

This simple tool allows to switch code editor window
between fullscreen mode and normal mode. It may be useful
to those programmers using 15 inch monitors. :)

In addition, you can set code editor window to fullscreen
mode at IDE starting in options dialog.

[T Don't Show [~ Disable all

Cancel l

En Delphi 7 se veria asi:

L X

T T R * Pero en Delphi 2007 no
funciona y nos dira este error:

Error

6 Editor Window Docked or does NOT Exist

Eso es porque tenemos el IDE en
modo Default Layout , por lo que demos cambiarlo al modo Classic Unlockedcambiando
en desplegable que tenemos en la parte superior derecha de Delphi:

i lassic Undocked v ‘
~Ahora si que podemos activar la edicion de cédigo a pantalla

completa:
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0|
vem | iR o e Si el segundo botoén esta
activado aparecera el asiste nte de cédigo al estilo Visual Studio:

[ . , . . ;

i) Este asistente es mas potente que el que incorpora Delphi porque con sélo comenzar
a escribir ya nos va dando sugerencias sobre el objeto, funcion o procedimiento que
estamos buscando:

4. s = et B ——
w Destroy

w DestroyWindowHandle
_j—* Designer

i DestroyHandle

«w DestroyWnd

4 Con el mismo boton podemos

activarlo o desactivarlo segun nos convenga.
BOTONES PARA LA CARGA Y GRABACION DE UNIDADES

A continuacion tenemos otro botdn que aparece en Delphi 7 pero que no aparece en
Delphi 2007:

=t

= Este boton sirve para crear una nueva unidad, es decir, es el equiva lente a
seleccionar en el menu superior File ->New -> Unit. A su derecha tenemos el siguiente
botdn que nos sirve para afiadir un nuevo elemento a Delphi:

“lEsel equivalente a seleccionar File -> New -> Other en Delphi 7:
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O en Delphi 2007:

7' New Items B3
Dislogs | Projects | DataModules | Intaweb | CnPack
Business | WebDocuments |  WebSewices |  WebSnap
New ActiveX |  Mukiter |  EditoPequepon |  Foms

— o R
i =
Batch File ax Component Console
Applcation Application
Control Panel Control Panel  Data Module  DLL Wizard
Application Module
——— — ~ 3
TEREE
Frame Package  Project Group Report Resource DLL _V_|
=iCopy’ € nkems €& Ose
[ ok | cowcet | Hep |

#; New Items m

Ttem Categories:

Bl = e =

kv =
CnPack Corgole | ControlPanel  DLL Wizard MO
—| Delphi Fies Application  Appication Apphcation
] Inheritable Items 52
Mutber —
VCL for the Web @ E @ l@
| WebSroker Padkage Resource OLL Service
7] WebServices Wizard Appiication
“] WebSnap
g g
Other Hﬁm VCLForms  Win2000logo  Wind5/a8
- Appication  Appication  Logo AD...
Unit Test
Yeb Documents
[ ox ]| coxe | neo |

Pasando yaal siguiente

grupo, tenemos un botén desplegable para reabrir proyectos anteriores ( File -> Reopen):
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B-F8 8 SRBIP-BF 30 TEHS
| 0D:\Desarrollo\GIUtis\MiniUtis\PequeponOpendL \PequeponOpenGL.dor |
1D:'\Pesarrollo\GIUtls \MiniUtils\Junior \Junior.dpr

2 D:\Desarrollo\GIUts \iniUtils \Reduceloto'\Reduceloto.dpr

3 D:\Desarrollo\GIUts \MiniUtils \Fuego \Fuego.dpr

5 D:\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios | Prindpal .pas

6 D:\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios {URemesar, pas

7 D:\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios \UCrearRemesaCheques.pas

8 D:\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios \UFicheroRemesasCheques.pas
3 D:'\Desarrollo\GIBSCartera \Formularios {JInfoCobrosTrans.pas

A D:'\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios|JCobroPagoTrans.pas

B D:\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios \UImpagoDev.pas

C D:\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios \UConsultarDiario.pas

D D:\Pesarrollo\GIBSCartera\Formularios \JActBaseDatos.pas

E D:\Desarrollo\GIBSCartera\Formularios YJInido.pas

Y cerrando el grupo

tenemos los botones de Guadar todo y Guardar Como:
= E=
LOS BOTONES DEL PROYECTO

En el siguiente grupo de botones tenemos que los dos primeros se utilizan para afiadir
archivos al proyecto o eliminarlos:

& I= Después tenemos este otro que muestra las opciones del proyecto:

Y el dltimo construye el proyecto (lo recompila todo):

3
19101

BOTONES PARA LA EJECUCION Y LA DEPURACION

El siguiente grupo de compone de 6 botones que son practicamente los mismos que tiene

Delphi en sus barras de herramientas:

SRR e _ -
b - ¢ &8 E Son los botones de ejecutar, detener, los de depuracion, etc.
Los han puesto aqui por si trabajamos con el editor de cddigo a pantalla completa.

EL BOTON DE LOS COMENTARIOS

Aqui es donde comienza la parte interesante. Tenemos un primer grupo con 5 botones:

EE e El primer boton es el encargado de documentar nuestro codigo fuente
con plantillas automaticas en las que tenemos que hacer pocos o casi hingl n cambio:
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i SaolP R T A7)
:-I 4} Options... ]

Pascal Unit Header

Pascal Procedure Header
Comment Block  Shift+Ctrl+,
Comment Block 2 Shift+Ctrl+.
Pascal Class Definition

Unit initialization p . .
Al pulsar sobre este boton se despliegan una serie de
opciones donde cada una de ellas crea un comentario en cierta zona de codigo. La
segunda opcion (Pascal Unit Header ) crea un comentario al inicio de nuestra unidad
cuyos datos debemos introducir en esta ventana que aparece:

Pascal Unit Header

Replace:

Macro: ISoftName Value: IEditor Pequepon __V_l
Macro: lCompany Value: lDivernova Gamesl Ll

oK I Cancel I Help I

Al pulsar el boton Ok nos

creara este comentario al principio de la unidad:

e

{
{

o

Luego tenemos la
opcion Pascal Procedure Header que sirve para comentar nuestros procedimientos.
Antes de pulsar sobre esta opcién debemos situarnos sobre la misma linea donde esta la
palabra procedure o function e insertard el comentario de golpe:

Eriquetas[iNunEti] .Pare MaxcoPieza Después le siguen dos
opciones para anadlr dos bquues de comentarios. La opcion Comment Block nos muestra
un cuadro de didlogo donde debemos afiadir el comentario:
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Comment Block

Replace: - =

Macro: ’Comment Value: IAquf comenzamos la nueva _VJ

oK I Cancel Help I

Y mete este comentario

justo donde tengamos situado el cursor:

Y la opciébn Comment Block 2 cambia

También podemos crear la definicion de
una clase seleccionando Pascal Class Definition y en esta ventana que aparece
escribimos el nombre de la clase:

Pascal Class Definition

Replace:

Macro: lClassName Value: ITSpriteI __V__l

oK ] Cancel ] Help ]

Y nos insertara donde
tengamos el cursor todo esto (deberia estar en la seccién type):

TSprite

TSprite =

private

protected

public
constructor reate;

destructor Destroy; override;
published

Todo lo que sea ganar tiempo esta muy bien. A
la Gltima opcién (Unit inicialization) no le veo mucha utilidad ya que inserta esto:
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initialization

finalization

Y eso ya lo hace Delphi cada vez que creamos una nueva unidad. Lo
mejor es la primera opcion ( Options) donde vienen definidas las plantillas que hemos
visto:

~Tempiate |

Menu Title | Status | Shortcut

Pascal Unit Header Enabled

C/C++ Unit Header Enabled

Pascal Procedure Header  Enabled

Comment Block Enabled  Shift+Ctri+,

Comment Slock 2 Enabled Shift+Ctri+.

Pascal Class Definition Enabled

Unit inibialization Enabled

[ cose | o |

el boton Add e insertar la plantilla que nos venga en ga na:

S6lo tenemos que pulsar

Dprons
Tite: | Yoon: & Shortit: Jueguno
Desc: [ Locaton: ICJerFo'.:on :l
™ Desable ths Template ™ Restore Cursor Position after Insert
V' Fox Pascal File [T For C/C++Fle
Content
Insert Macrod eProjectDe % - Progect Drectory | et |
=l
x|
K| i |
o ] _onw | b |

Y aungue Delphi 2007
incorpora esto mismo de las plantillas, yo veo a cnPack mucho més facil de usar.

EL BOTON DE MODIFICACION DE CODIGO

El siguiente botdn tiene también una cantidad inmensa de opciones:
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E 4 ‘343 :ﬁ' A& oL
=% optors...
{0} OgenFie... Ctri+Alt+0
&) EvalSwap
(3] editor Eutscreen Switch
ws Convert to String
=X Delete Blank Lines..,

I* Comment Code

Uncgmment Code

= =
<&

¥ Toggle Comment Ctrl+g

ASCII Chart
Insert Color
Insert Date Tme
Cojlector

Toggle Uses/Indude  Ctri+Alt+U
Toggle Var Field Shift+Ctri+V
Previous Message Line Alt+,
Next Message Line Alt+,
Jump to Intf.

LEPPEEREACOEE

Jump to Impi,
= Jump to Matched Keyword Ctrl+,

La opcion OpenFile se utiliza para abrir un archivo que esté situado en la misma carpeta

gue nuestro proyecto y volcara su contenido en una nueva pestafia de codigo:

openrie W
Enter Filename:

|tipos_iva.!xl| Ll

I QK I Cancel |
La siguiente opcién (Eval swap) permite

intercambiar el contenido de lo que hay a la izquierda y derecha del simbolo igual. Por
ejemplo, si tenemos este trozo de codigo:

Etiguetas[iNumEti].Parent := MarcoPieza;
Etiquetas[iNumEti].Left := x;
Etiquetas[iNumEti].Top :=;
Etiquetas[iNumEti].Caption :=s;
Etiquetas[iNumEti].Font.Color := Color;

Al seleccionarlo y elegir la opciéon Eval Swap invertira la igualacion:
MarcoPieza := Etiquetas[iNumEti].Parent;

X := Etiquetas[iNumEti].Left;

y := Etiguetas[iNumEti].Top;

s := Etiquetas[iNumEti].Caption;

Color := Etiquetas[iNumEti].Font.Color;

Es algo muy util para copiar datos entre tablas, re gistros, clases y viceversa.

La opcidén Editor Fullscreen Switch o Gnico que hace es pasar el editor a pantalla
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completa o viceversa, como el botén que vimos anteriormente.

La opcion Convert to String 1o que hace es poner entre comillas la cadena que
seleccionemos:

Quedaria asi:

procedure

ETituloPantalla.C: n 2EVa I e \ediante la opcion Delete
Blank Lines podemos coger un trozo de codigo y ellmlnar los espacios entre lineas:

Orlgen Top tm 02
Origen.Left := 0;
Origen.Right := 640;
Origen.Botton := 480;

Destino.Top := 07
Desctina.Left := 0;
Destino.Right := 640;
Destinc.Bottonr := 480;

CopyMode := cmSrcCopy:
CopyRect ( Destinc, ImagenFondo.Canvas, Origen );

seleccionemos en esta ventana la opcion Delete All Blank Lines :

Delete Blank Lines B3 |

—Select Content to Process
{+ Current Selection(1).
(" Current Unit(2).

~Options
{” Compact Continuous Blank Lines to One.
+ Delete All Blank Lines.

I oK I Cancel Help

Esto le darda mas vida a nuestra tecla SUPR:
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begin

// Prime

Destir ImagenFondo.Canvas, Origen

nen opciones mas sencillas comoComment code , Uncomment code o Toggle

Luego vie

comment que convierten la linea donde tenemos el cursor en una linea de comentario o
bien lo vuelven a quitar:

ltaes 24| oS opcionesident y Unident cogen el codigo
seleccionado y o meten dos espacios hacia dentro o hacia fuera respectivamente. Esto
no tiene mucha utilidad ya que para ello tenemos las combinaciones de teclas de
funciones que trae el mismo Delphi: CTRL+K + Iy CTRL+K + U

La opcion ASCII Chartsi viene muy bien para averiguar los nimeros de caracteres:

ITahoma :J IS il S >
ofl1l2]3]3]s5]6]7]
f0fjo/o/cjojo/ojo|o
gloooolojolo|oO
E =Ri=RE=RE=R1=RN=0=01=
24lo|/ojo|oo oo |C
32 | |[#[$[%|a]"
40 ( ) - ' - . /
Bl o|1]/2[(3[4|[5|[6]|7
(56| 8 | o <|=|>|2
63| e A B D|E|F|G
72| H I J L MIN|O
(@] p QR s |T UV w
o
B Y R N A |
96| © a|b | c d e f Q
m h i j k |l  m |/ n o
BAp q(r (s |t u|v|w
120] x | v |z | ¢ ) [~ |D
Ci *
|
Deci67 |Hex:43 IC Z|otra opcién que siempre hemos echado en falta en

Delphi es saber un nimero de color especifico sin tener que ir a un programa de disefio
grafico. Pues ahora seleccionando Insert color primero nos aparecera la tipica ventana
para elegir el color:
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Color

Colores basicos:
B TEWEE
HrTErEEN
EFfFEETNEN
HTEEENENN
HEEEENEEN
L il I

Colores personalizados:
4

HHH T s
sa:f0 | Vewe:0

Defint colates perscnalzados > | ColoriSélido Lum.: IQ_ Azl lg—
| Aceptar I Cancelar I Agregar a los colores personalizados I

tengamos puesto el cursor:

Y luego lo metera donde

_Igualmente podemos insertar un fecha y una hora con la opcién Insert Date
Time:

Insert Date Time [ X] |
Format lyyyy-mm-dd hh:mm:ss v

Preview: [2003-11-12 18:19:40
| oK I Cancel I
Después viene la opcién Collector que es

un pequefio bloc de notas donde podemos cargar o guardar cualquier informacién
importante para que la tengamos accesible en cualquier momento:

DeR PHIXIAR P % BB 40 @
SELECT CLICOD, CLINOM FROM CLIENTES |
ORDER BY CLICOD DESC|

4 _’J_'
“\Text \Ti
Incluso podemos crear

varias pestafias donde guardar la informacion clasificada. Si cerramos esta ventana y la
volvemos a abrir seguira ahi la informac i6n escrita.

También esta la opcién de poder seleccionar varias lineas y ordenarlas alfabéticamente
mediante la opcién Sort selected lines . Viene bien para ordenar todas las variables
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definidas de una clase cuando es muy grande y hay que volver a buscarlas.

Luego le sigue la opcién Toggle uses/include que nos sitda directamente en la linea
donde se encuentra la seccidnuses para poder seguir afiadiendo una nueva unidad. Esta
opcion hay que utilizarla con las combinaciones de teclas CTRL + ALT + U para que ®a
realmente efectiva. Aunque yo prefiero utilizar la opcion de Delphi  File -> Use unit.

La otra opcion que le sigue (Toggle Var Field ) si que viene bien porque nos sitda en la
seccion de definicion de variables cuando estamos situados dentro de un proced imiento o
funcion. Su combinacion de teclas es CTRL + SHIFT + V. Aunque lo mejor seria utilizar las
opciones de Refactoring de Delphi 2007 para declarar variables automaticamente.

Las opcionesPrevious Message Line y Next Message Line se utilizan para retroceder o
avanzar a través de la ventana de mensajes de Delphi. Ademas, salta a la linea donde
esta el problema:

A [Hint] UPrincipal.pas(718): ¥alue assigned to iINumbatReal' never used

[Hint] UPrincipal. pas(703): Value assigned to iNumMatReal' never used
P [Hint] UPrincipal.pas(700): ¥alue assigned to iNumPar' never used
[Hintl | IPrincinal nasifA71 Value assinned ta iNumParBeal' never nzed

\Build/
rapidas: ALT + .y ALT +,

También tienen sus teclas

Y después estan las opciones para saltar a la interfaz o a la implementacion
mediante Jump to Int , y Jump to Imp .

Debido a que estas barras de herramientas que estamos viendo son bastante extensas,
continuaré en el siguiente articulo.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y Delphi 2007.
06 noviembre 2009
El experto cnPack (2)

Vamos a entrar en profundidad con todas las caracteristicas que tiene este fantastico
experto para Delphi comenzando con la barra de herramientas que aparece en la parte
superior del editor cuando estamos modificando un formulario.

ALINEAR LOS COMPONENTES DEL FORMULARIO

Al editar un formulario en Delphi 2007 nos aparece una barra con tantos botones en la
parte superior que debemos esconder los paneles laterales:

& B wocoee Page | Bl (Precoat B LCondaterny
Edxlmugbhiapmsoorehbnss BERS el ma o
LIRS AN S S 4

Aw © <

a = il Para verlo detenidamente
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hay que hacerlo por grupos de izquierda a derecha. El primer grupo de botones que
tenemos a la izquierda es el encargado de alinear dos mas componentes gréaficos que
tengamos seleccionados:

_MEstos botones nos evitar tener que utilizar la alineacion de componentes de
Delphi que resulta mas incobmoda porque hay que sacarla con el botén derecho del ratén:

A e Edit P OO

il o B
- B | Position [ aignTo rid

......... Flip Children » Align...

[y Tab Order... Size.

A [ Creation Order... Scale

Revert to Innherited

Add to Repository...

View as Text

Text DFM

este formulario:

—Horizontal
" No change

(" Centers
" Right sides

(" Space equally
(" Center in window

—Vertical

{" Tops

¥ No change

(" Centers

{" Bottoms

(" Space equally
" Center in window

OK Cancel

Help

Y para colmo luego hay que utilizar

Con estos tres botones que tenemos

en la barra de cnPack podemos alinear a la izquierda, a la derecha o centrarlos. Los
siguientes tres botones hacen exactamente lo mismo pero con la alineacién vertical:

T afl) Anll

— W | os siguientes tres botones son los encargados de espaciar verticalmente los

componentes seleccionados manteniendo exactamente igual el espacio entre los mismos:

s &= & Aungue hay una diferencia respecto al IDE de Delphi: el primer botén permite
realizar un espaciado de componentes diciéndole nosotros cuantos pixels queremos
exactamente de separacion entre componentes. Por ejemplo, supongamos que queremos
espaciar verticalmente estos componentes con 7 pixels entre ellos:
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..................... Los seleccionamos y pulsamos este botén:

3 Entonces se abrird este cuadro de didlogo preguntandonos cuantos pixels queremos
de separacion:

Please Enterthe Space:

(A

QK I Cancel

objetivo a la perfeccion:

Después a pulsar Ok cumplira con su

------------------ Esto es ideal cuando se trabaja con un grupo amplio de
programadores y cada uno monta los formularios como quiere. El jefe de proyecto puede
obligar a los programadores a que disefien la interfaz con | as mismas medidas.

Los otros dos componentes son para que exista el mismo espacio entre todos los
seleccionados o para pegarlos todos quitando espacios:

& + . ., N
i' &% Tenemos exactamente los mismos tres botones pero para la separacion horizontal:

G i REDIMENSIONAR LOSOMPONENTES DEL FORMULARIO

Los siguientes cuatro botones seran los encargados de redimensionar los controles
seleccionados segun nuestras preferencias:

nns nn nt

n n n . . ~
os  da: Ui e | os dos primeros botones incrementan o decrementan el tamafio de los
componentes en unidades de la rejil la. Por ejemplo, si tenemos estas dimensiones:
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Al pulsar este botén:
nn L, ~ . . -
8s Incrementara su tamafio vertical por su parte inferior:

El boton de la lado hace el efecto contrario.
Luego esta este botén que amplia el tamafio de todos al mas grande (verticalmente) :

n+ S ras . . . - ~
I5" v el aitimo los disminuye verticalmente al mas pequefio:

n . . . . .
s’ Los siguientes cuatro botones cumplen el mismo cometido pero horizontalmente:
=2 =2 s
=3 =23 =2

%2 Pasemos al siguiente grupo:
T &F El primer botén es bastante interesante porque permite establecer el

tamafo horizontal y vertical de los componentes seleccionados a partir del primero

seleccionado. Por ejemplo, vamos a hacer que este los dos componentes de abajo tengan
el mismo tamafio que el primero que hemos seleccionado:

En vez de seleccionar los tres componentes a la
vez, los seleccionamos secuencialmente y luego pulsamos el botén:

r+
%3 Y los igualara en tamarfio al primer componente:
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Los siguientes dos botones centran en el formulario todos

los componentes seleccionados pero manteniendo su posicién original entre ellos:

Si originalmente tenia asi el formulario:

Después de seleccionar los tres componentes

Y los dos ultimos botones de este grupo se

encargan de traer al frente o enviar al fondo los componentes seleccionados:

Ta &

ALINEAR COMPONENTES RESPECTO A LA REJILLA

Vamos con el siguiente grupo:

R E & El primer botdn se encarga de ajustar la posicion de la esquina
superior izquierda del componente seleccionado a la cuadricula de la rejilla:
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al . . o . .
By el segundo ajusta a la rejilla el tamafio horizontal y vertical del componente:

2ol El siguiente botdn también es muy interesante porque funciona en estado apagado o
encendido. Cuando esta activado, al redimensionar un componente con el raton veremos
gue se ajusta a la cuadricula:

5 Sin embargo, podemos ampliar el tamafio del mismo de pixel en pixel a la vieja
usanza con el teclado: tecla SHIFT + CURSORES. Este otro botdn activa o desactiva la guia
gue permite alinear unos componentes respecto a otros:

#Esla guia que incorporan por defecto las ultim as versiones de Delphi:

CLLLlliiiiiiiiiiiiiiiiilllEste boton no esta disponible en Delphi 7. Y el dltimo
boton de este grupo bloquea los controles del formulario para que no puedan ni moverse
ni redimensionarse:

(&
=
SELECCIONANDO COMPONENTES

Vamos con el ultimo grupo de la barra s uperior:

& TN . , . . .
B Dy El primer botén nos sirve para seleccionar el formulario donde estamos
situados cuando el foco lo tenemos sobre otro componente:

E Esto viene bastante bien cuando disefiamos nuestra propia piel para el formulario y
tenemos tantos controles encima d el mismo que no podemos ni hacer clic para poder
acceder a sus eventos a través del inspector de objetos. Si el formulario ya se encuentra
seleccionado entonces se desactiva este botdn.

El segundo botén copia los nombres de los componentes (propiedad Name) seleccionados
al portapapeles:

In) El tercer boton si es bastante interesante. Nos devuelve el cédigo fuente de los
componentes seleccionados como si los hubiésemos creado por codigo:

1 Por ejemplo, al seleccionar estos componentes:

"""""""""""""""" Y pulsar luego dicho botén aparecera este formulario:
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%4 Convert Selected Components to Code N

AaXxld2Del®
=l
pd
Initiakzation Code:
it.Creacte(Sel?)
TLeabel.Create (Self);
/ben
btnl := TBucton.Create(Self);
4t
e =
i Ll “INos devuelve el cddigo de

creacion de los componentes con todas sus propiedades, algo muy Util cuando queremos
esconder algun componente del archivo DFM como por ejemplo: registrar el producto,
introduzca la clave de licen cia, etc. S6lo hay que copiar este codigo en el

evento OnCreate del formulario y eliminar los componentes del mismo.

El cuarto botén es bastante curioso:

#: Hace invisibles en tiempo de disefio los componentes no visuales como por ejemplo
un TIBQuery:

"""""" Al pulsar este botdn pasa esto:

.......... Para que se vuelva invisible primero hay que seleccionar otro componente.
La Unica utilidad que le veo a esto es cuando queremos mostrar a otros programadores o
clientes como va el disefio de nuestro formulario sin que se vean estos componentes. Si
volvemos a pulsar este botén se haran visibles de nuevo. Esto no afecta para nada a la
aplicacion, sélo a la fase de disefio.

El Gltimo botdn si que tiene bastante utilidad:

Cuando tenemos varios componentes no visuales desordenadosn el formulario:
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~~~~~~~~~~~~~~~ Podemos reorganizarlos todos pulsando este botdn y nos aparecera un
formulario para preguntarnos donde los queremos colocar y la separacion entre los

mismos:

Arrange Non-visual Components E3 I

~Align Settings~ | [ Seace
(¥ By Row. Every aRow. | RowSpace: [¢ |#]| Pixels.
(" By Col, Every m a:Cal, ColSpace: |4 |%i Pixels.
“Location Setting
After Aligned, Place to m
Space To Form Edge 16 |$] Pixels.

Notice: Select Nothing to Process All Non-visuals.

~Sequence Settings
[V Sortby Class Name.

[ ox ]| concel Help -|

Por defecto los coloca en

la esquina superior izquierda del formulario:

---------------- Caontinuando con nuestro tema de seleccién de componentes vamos a

comenzar con el primer grupo de la barra inferior:

- = , . : - -
Sﬁ 5% E primer boton activa la seleccion multiple:

:ﬂ Al pulsarlo nos aparece este mensaje:
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Component Selector X |

Hint:

Welcome to Component Selector!

This wizard can select components in current form by
name, type or other conditions in spite of their visibility.

For example, If we want to change all buttons' height
from 25 to 21, we can select all buttons and change their
height once.

Multiple filters and sort are supported.

Sometimes it's useful to modify orders of selected
components.

[T Don't Show [~ Disable Al

Bienvenido a selector de componentes!

Cuya traduccion es esta:

Este asistente puede seleccionar componentes en forma actual por nombre, tipo o otras
condiciones a pesar de su visibilidad. Por ejemplo, si queremos cambiar la altura de
todos los botones de 25 a 21, podemos seleccionar todos los botones y cambiar su altura
una vez. Se admiten varios filtros y clasificacién. A veces es Util modificar los pedidos de

componentes seleccionados.

Después de pulsar el botén Continue nos aparece este formulario:

Component Selection Tools Bl
Contaner Eiter i Component tjame Fiter Event and Tag Fiter
= A Components in Form I~ Enable Compenent Nome Fiter [V Enable Event Fiter
0 58 Sl of Selectd [ | =
(ol : 3 [~ Ensble Component Type fiter | | [ Enable Tag Fiter
[ B | (5 -l
B ot i o - || —
~Cogponents’ Lst
Avalable Components: Sedected Components:
t1: TEAt
:::‘Looe _J
bin1: TButton > I
Sdcc(ﬂ'
Irverse |
Sortdode: [DefaitOrder  v] | [Ascendry ) Noue D Top) oveto Bo e Up | Hove Do
¥ Select All when Nothing Selected, l x| | w0 |

Solo hay que pasar de la

lista de la izquierda a la | ista de la derecha los nombres de los componentes que

gueremos seleccionar:

“Components’ List
Avalab&e Components: Selected Components:
btn1: Toutton edtl: TEGt
__, Ibl1: TLabel

volvera al formulario seleccionando los componentes que hemos

Pulsamos el botén Ok y
elegido. Ya podemos ir
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al inspector de objetos a cambiar sus propiedades.

El segundo botdn es un corrector de propiedades donde podemos configurar como
queremos que ciertas propiedades de los componentes se cumplan:

” . . .

2 Un ejemplo que lleva es que todos los botones ( TButton ) del formulario deberian
tener una altura de 21 pixels. Al pulsar este boton aparecera esta ventana en la que
debemos pulsar el boton Search para buscar componentes que no se ajustan a nuestras
reglas:

- Search Range

& Current Form{1) " Al Opened Forms(2)

" Forms in Current Project(3) (" Forms in Current ProjectGroup(4)

[geach || Confmal | do | gpbons | deo | gose |

Search Result

Status | Curent e [ name | value | Modéy to

? Requre Affrmance  Unitl bin 1. Height 25 21

< | i

En este caso nos dice que

el boton tiene una altura de 25 en vez de 21. Debemos cambiarlo nosotros manualmente
en el inspector d e objetos (hubiese sido ideal que lo hiciera él por nosotros). ¢ Dénde
estan esas reglas? En el bototOptions:

[ Property Corrector Rules

| Z .m | ot I Dt l Load I Save I
Class ] Property ] o l Value ] Action ] Modfy To [
O reem Font.Size = 3 Prompt s
[ eorm Font.Name = MS Sans Serif Prompt  Efid
0 Feem Font.CharSet =  DEFAULT_CHA... Prompt  GB2312 CHAR...
M Form Positon - poDesgned Prompt  poSceenCenter
B mutton Height - 25 Prompt 21
[ Tsessen Active - True Prompt  False
TDataSet Active - True Prompt False
TwnControl  ImeName <> Prompt

Total Rules: 8. o ] Gancel I Help I o )
Podemos afadir cualquier

componente y establecer el valor de deberia tener cierta propiedad. Es otra herramienta
ideal para forzar a los programadores a hacer las cosas del mismo modo que el resto del
equipo. Al pulsar el boton Add debemos rellenar todo esto:
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RENOMBAR COMPONENTES

Habréis visto que cuando copiamos o insertamos un componente en el formulario aparece
un nuevo asistente que nos indica el prefijo que debemos dar al componente seguin su
clase (notacion hungara). Por ejemplo, al insertar un boton Aceptar , su nhombre deberia

ser btnAceptar :

Edit Component's Name B3

—Edit Component Name
Form Name: Unit1.dfm
Class Name: TButton

Caption: Button1
Original Name New Name
IButton 1 = lbtnAceptarI

[~ Ignore This Type of Component.
[~ MNever Ask Again.

Modify Prefix I

o |

Cancel I

Help I

Si en la misma ventana pulsamos el

botén Modify Prefix podemos elegir otro prefijo para esta clase:

Enter Component Prefix B3

—Enter New Prefix

Enter new Prefix for Current Component

Class Name |TButton

=

Prefix

e 1]

Cancel I Help I

Pues bien, si a partir de ahora queremos

utilizar esta metodologia y no queremos pegarnos la paliza cambiando el nombre de cada

componente podemos utilizar este boton:

$AI pulsarlo nos describe primero para que se utiliza:
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Component Prefix Wizard X |

Welcome to Prefix Wizard!

This wizard can rename specified components in form or
project normatively with standard prefix of components.

When a new component is added to form or renamed,
standard prefix will used to name it automatically, or popup a
dialog to accept input name.

In options dialog, users can modify the prefixes or other
settings, and can export or import prefixes to synchronize
them at different computers.

[T Don't Show [~ Disable Al

Al pulsar el
boton Continue nos aparece otro cuadro de didlogo donde podemos especificar si
queremos cambiar solo este formulario o todos los formularios del proyecto:

Component Prefix Wizard B3 |

~Please Select which to be Processed
€ Selected Components,

+ Al Components in Current Form.

(" All Components in All Opened Forms.
¢~ All Components in All Forms of Project.
(" All Components in All Forms of ProjectGroup.

—Process Those in the List
{+ Components with Unproper Prefix

{~ Components with Unproper Prefix or Name + Digital
{" All Components including Those Ignored.

| Process I Settings I Close I Help I
Al pulsar el

botdn Process veremos una lista con los componentes que ha encontrado que no se
ajustan a esta normativa y el nuevo nombre que les va a dar:
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< Component Renaming List | %}

Comporent Renaming List

Proecthame | FormUnit | Originwl Name | Class Nace | Capton [orefx | newhame |
[ Projecticiro) Unit).cén Aceptar} TButton Aceptar | bin binaceptarl
[ Projectidors)  Unitlcdén Cancelar TButton Cancelar btn binCancelar

x| s | mep |

| pulsar Ok hara todo el
trabajo por nosotros. Lo Unico que no me hace gracia de este sistema este también me
cambia la propiedad Caption de los mismos:

......................... Y he estado mirando sus opciones Settings) pero no he
encontrando nada que desactive esto:

Component Prefix Wizard Settings E3 |

[ Display Settings
| [V Enable Modify Prefix Automaticaly]

[V Show Dialog when Add New Component or Rename,

[~ Prompt for Undefined Prefix

[v Ignare Component Naming after Class Name

[V Replace the Prefix when Autorename,

[~ Add Underscore after Prefix when Renaming.

[V Prefix Case Sensitive.

[v Use Action Name as New Name if Connected to an Action,

[V Auto Rename when Action Changed.

[V Use DataField as New Name if this Property Exists,

| ¥ Auto Rename when DataField Changed.

~Component Prefix Settings :
| Prefix: fact uodfv] oot | Export |
[4] Taction act =
[ Tactiontist actist
TActionMainMenuBar actmmb
[ TActionManager actmgr
[ TactonTocBar actth
[ Tadapter
[ TAdapteraction |

o -

El Gltimo botdén de este grupo se
utiliza para renombrar el componente seleccionado sin tener que recurrir al inspector de
objetos:

= , . .
%% Nos mostara la ventana que vimos anteriormente:
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Edit Component's Name [ X]

—Edit Component Name
Form Name: Unit1.dfm
Class Name: TEdit *
Caption: Nombre

Original Name New Name

Nombre =5 Iedt
Modify Prefix |

| oK I Cancel l Help l
Esto seria para hacerlo uno a uno.

Y también nos hace la faena de cambiarnos las propiedades Caption o Text, segun el
componente.

CONFIGURAR LA TABULACION

Vamos con el penultimo grupo:

3 E & El primer botdén que apare ce seleccionado sirve para activar o desactivar
el nimero de tabulacién que aparece en cada componente del formulario:

] | Ve | - Bl cancelar | :
Ciiisceiiaiceiiaicoo..ooo...oooSio desactivamos se queda como cualquier
Delphi sin cnPack:

£ Form1

Nombre: IedtNombre

D10 aceptar |1 Cancelar |
SiiiiiiiiiiiiiiiiioaiiiioooiiiooCElsiguiente botén es bastante bueno para

reordenar el orden de tabulacion de los componentes:

3 Si tenemos el orden de tabulacion desordenado:

................................ Con sélo pulsar este botdén nos quitard mucho
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........

Aunque parezca que no funciona al principio,
pinchamos sobre cualquier componente y refrescara el formulario. Si este botén lo
dejamos activado se encargara automaticamente de hacer la tabulacion de izquierda a
derecha y de arriba abajo.

El siguiente botdn reordena también las tabulaciones pero no se queda activado:

[3. Y con ultimo botdn de este grupo podemos arreglar la tabulacion te todos los
formularios del proyecto:

e g

Components Selected |

All Components of Current Form

All Opened Forms
All Forms in Current Project

All Forms in Current ProjectGroup

Auto Update Tab Orders
Display Tab Orders

e & i )| @

&

: Options...
BUSCANDO FORMULARIOS Y COMPONENTES

Por fin llegamos al Gltimo grupo:

i
E‘ ﬁ «é El primer botdn es para la busqueda de formularios en el proyecto:

|[ZDD S8R5 EdP4ale BISA
End: l Project: l~:Q:vmx Project> _'_]

Fom | Caption | Type | Progect | seeyte) |Fomat  [a]
R)*Produccon Gestidn de drdenes d... GIBS. dproy 123,958 Text
SFeroveedores Manterumiento de pr... GIBS.dorey 202,833 Bnacy
et Configurar poesto GIBS.dorey 16533 Text
RRedactarFax FRedactarFax GIBS.dpro) 23,148 Text

S ReferencasCh Referencas de dentes GIBS.dpro) 15,39 Text
SReoroductor GIBS. dproy 1,750 Text
SFRequerrOoc Requers ChequesPa... GIBS, o) 5163 Text
IRenadoiva Uguiiacdn de IVA GIBS. ey 19537 Text
F)FselecconaOrdenes  PESO BXCEDIDO - Mo... GIBS.dpre) £,412 Text
Reseresict ESenesart GIBS.dpreg 28,885 Text
SFSuborupo SubGrupo GIBS, dorey 2,248 Text
S)FTercercs Macvierimients de Ter.., GIBS, dorey 0072 By
SFTpesTercero Marttenirsents de 0. GIBS. dpre) 4517 Text

S Tocsvehado Tpos de vehiado GIBS. dproy 1,914 Text

¢ Traspasclocs Traspaso de Documen, .. GIBS.dproy 32525 Text
Slfvetscios vehiauos GIBS. dproy 554 Text
S)Fvendedoces Mansterimsento de Ve.,. GIBS. dorey 27536 By
ZFVstaPrevialst Vista previa GIBS. dpro) 235,54 Bnary
TRceneral TostaModde  GIBS.coro) 14663 Bnary =

es realmente (til para buscar component es en el formulario actual (sobre todo cuando
tenemos mas capas que una cebolla):


http://3.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SvRIX-tFs8I/AAAAAAAAKlg/eE-O6r7Y2kM/s1600-h/cnpack100.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SvRIdW2pPoI/AAAAAAAAKlo/qIJhEdruBFw/s1600-h/cnpack101.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SvRIjwj3jjI/AAAAAAAAKlw/VPjZuBhSs6s/s1600-h/cnpack102.jpg
http://1.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SvRIqSPtakI/AAAAAAAAKl4/9tW4QRiK3H4/s1600-h/cnpack103.jpg
http://3.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SvRIxLBE4PI/AAAAAAAAKmA/289XO8jVdrQ/s1600-h/cnpack104.jpg

'_' Locate Components in Designer E

O SE8 HF D4 9@

Bnd: |
| Component Name t Jassname ext a~
CIFConductores TFConductores Conductores

TleCodgo Tlabel Codigo:

TleNombre TLabel Nombre:

CJecrF Tiabel N.LF.:

CleDreccon Tiabel Direcodn:

JEPoblacion TLabel Poblacidn:

CIECodPostal Tiabel Cédigo Postal: g_|
SleProvinda Tlabel Provinca:

CJeTei2 TLabel Tekéforo 2:

CIETei1 Tlabel Teléforo 1:

ClBCancelar TPunto

Cl8Aceptar TPunto

Dlefrovnda Timage

TleCiave TLabel Moz

DlLabely Tuabe! Proveedor:

Mleeroveedor Timage _:]
[ Components Count: 33 ZIEI ultimo boton es el mas

avanzado de todos:

ﬁ Al pulsarlo aparece un menu contextual con estas tres opciones:

AP Script Window...

| @ Script Library...
1
} (P Browse Demo...

Mediante la opcién ScriptWizard podemos incrustar dentro de

nuestro programa un lenguaje script llamado RemObjects Pascal Script que permite
modificar el comportamiento de nuestro programa sin tener que compilar cada vez:

02|/ P-X | 0o-@
| =
Kl I Z|al pulsar el botén New a

script nos creard una unidad nueva como si se tratase de un programa independiente:
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.......................................................

También podemos pulsar
el boton + para insertar script predefinidos que lleva dentro:

=90 2% 00 0@
exotl
Sorpt Nase | Enadied ‘I ot D ——
Soptt Troe Name: [m (] oot
[j .
Desc f s
o =
Fm:ri e chvos de programa'Crde _Q] O
4=
Ko E] #[s=
Pertat: fungro
W Soot Ensbled
¥ Confirm when Manusl Run
Gobal Setings
ot fearch Path:
-
>
i

No voy a hablar sobre
como crear estos script porque la ayuda que lleva el mismo es bastante buena y con
muchos ejemplos. Quizas si me sobra tiempo, al final de esta serie de articulos pueda
abarcar este tema, ya que tiene muy buena pinta. La opcién Browse Demo nos muestra
gran cantidad de ejemplos que han afiadido los creadores de este experto.

En el proximo articulo veremos la barra de herramientas que se muestra cuando estamos
editando codigo fuente.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y Delphi 2007.
30 octubre 2009
El experto cnPack (1)

Pese a que las Ultimas versionesde Delphi (sobre todo Delphi 2010) incorporan gran
cantidad de caracteristicas en su IDE, hay que reconocer que algunas de ellas todavia no
estan a la altura de otros expertos realizados por terceros, como por ejemplo Eurekalog

cnPack incorpora tal cantidad de ampliaciones al IDE de Delphi que le dan una gran
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fortaleza al programador con caracteristicas que se encuentran en otros entornos como
Visual Studio. Y lo mejor de todo: es completamente gratuito y funciona para todas las
versiones de Delphi (incluidas de la 7 hacia atras).

DONDE DESCARGAR CNPACK

Aunque los programadores de este experto son chinos, si entramos en su dominio nos
redireccionara automaticamen te a una pagina en inglés:

http://www.cnpack.org

L L L=
T e ~-

- CuPack Team is sl up of Chizise Brogimssees 198 Delphs / C— Biilder Where do you kaow
€ Web © copackory | | f188 acssea the Istacuet. Oue pendicts mxdade CeWiiaasta, CaVCL CVSTNT | | CuPack?
- W v, AZ prasects we Open Sowece snd Free @ CodeOras DN
MJ CuPack [DE Wizards (CaWiza Froe Plog-a Towd Set foe Delpa O

€ Toay's Deiphy Pagm
© Google oo MEN e

rove Dyvviapment Effoency . For nume

C fove frmnd
s " € ot
CVSTraeNT, CV$Trae [Cemnt )
CaPock Toom Rha AW

souc I RGE
Jnet

Gk ot tate | R ( mee | He marcado en un circulo
rojo la dltima version que hay disponible a la fecha de este articulo.

INSTALAR CNPACK

La instalacién tiene un tamafio de 10,8 MB y debemos cerrar todas las versiones de Delphi
gque tengamos abiertas antes de continuar:

2 CnPack IDE Wizards 0.9.4.547 HE B3

Welcome to the CnPack IDE
Wizards 0.9.4.547 Setup Wizard

This wizard will quide you through the installation of CnPack
IDE Wizards 0.9.4.547.

It Is recommended that you close all other applcations
before starting Setup. This wil make it possidle to update
relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

En uno de los pasos de la
instalacion nos marcara en negrita todas las versiones de Delphi que ha encontrado

instaladas en nuestro equipo y por defecto estaran todas selecciona das:

92


http://www.cnpack.org/
http://2.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SuqrK6-WBYI/AAAAAAAAKVI/ijK-fyAm-oY/s1600-h/cnpack1.jpg
http://2.bp.blogspot.com/_pysjFhCcEYY/SuqrbgO7fJI/AAAAAAAAKVY/GCoWOiAV40Q/s1600-h/cnpack2.jpg

¥=, CnPack IDE Wizards 0.9.4.547 M=l B3

s Shonsé . Choose Components
NMFPFHLCK Choose which features of CnPack IDE Wizards 0.9.4.547 you
FASAN S EL TR want to instal.

Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to
nstall, Click Next to continue.

select the type of nstal: [T ~
Or, selact the optional Data fies 3 il Foaabie Y
°°‘m"°°','°“'”°°“"‘°° [¥] pelphi 5 R el
oo ] Delohi 6

[V] Delphi 7

[Jeos 2005

[[Jeos 2008

[“] RAD Studio 2007
[¥] RAD Studio 2009
[¥] RAD Studio 2010 -
mMa . h -

<gck [ next> cocel |

Si la version que tenéis de
Delphi 2007 no tiene instalados los Gltimos Updates puede que os aparezca un mensaje
advirtiendo que el IDE podria ser inestable:

CnPack IDE Wizards Hint B3 |

Hint:

i We've Detected that the Latest Update Pack Maybe NOT

\/ Installed in this IDE. Perhaps Your IDE is NOT stable, and
Some Functions of CnWizards will NOT be Supported. We
Recommend You Download and Install the Latest Update
Pack.

[V Don't Show cancel

Aunqgue yo lo tengo instalados estos parches y va perfectamente. Se me ha colgado
alguna vez el IDE pero no creo que haya sido precisamente por el cnPack. Antes también
|l o hac2a, as? queé

TRABAJANDO CON CNPACK

Vamos a ver que aspecto tiene nuestro entorno de trabajo cuando instalamos este
experto. Lo veremos desde el punto de vista de Delphi 7 y de Delphi 2007.

Este es el aspecto que tiene Delphi 7 al arrancar con este experto:
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s R a3 “ Lo primero que se aprecia

es el chorro de iconos nuevos encima del editor de cédigo:

B urrnapal pas

3 L Uﬁmo!l

PPN L- U B P-Ty 68 NI BLR DY e

& B8 e8| Thrcos R P DisPuisks E Ademas nos aparece a la
izquierda del editor de cédigo algo que no tenian las versiones de Delphi 7 y anteriores,
la numeracion de lineas:

165

2L

S = BEPero es que si nos fijamos en
el cédigo fuente veremos que a anadldo un nuevo S|stema de coloracion de palabras
reservadas de modo que segun el nivel de identacion tienen un color u otro:
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if Button = mbLeft then

// ¢Estd dentro de la pantalla?
i )

and ( x <=

De un solo vistazo podemos
saber si todos los begin cierran correctamente con su correspondiente end. También

podemos apreciar en la imagen que nos ilumina la linea actual donde estamos situados.
Luego veremos mas adelante como activar y desactivar todas estas opciones.

El aspecto que tiene Delphi 2007 a arrancar con este experto es el siguiente:

B B el S Wy BONI B Csevd TaN RgWKa DM AYde — a p R ) e
F0 | u-E @ PO STI ORR | ) RIS S )

L

,J 2 i
Beuge thme yys ]
i 1| ".l &
b R = sl -Aqui se produce la

primera contrad|CC|on nos aparecen Ios ndmeros de Ilnea de cnPack mas los numeros de
linea que ya lleva el IDE de Delphi:
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Hiin , ¥ o |6gico seria desactivar los nimeros
de cnPack seleccionando en el menu superior cnPack -> Options:

Copack| indow tie [
»

o MessageBox...

Tab Qrcers »

»
Code Editor Wizard »
MSDN Help Wizard »
Export to MTML RTF »

@ Replace inFles...

8§ Source Compare...

33 Source Statstcs,

B Prefix Wizaed..,

. Property Corrector
Project Enhancements >

¥ Commeqts Cropper...
Repository Ust ’
Explorer...

Hstoncs Fles Snapshot »

&) Procecure Ust., Cyl+D

3\ Uses Cleaner,

IDE Enhancements Settings »

& D€ Config BadapRestore..

Sapt Weard »
@ o |
Languages »
fpas. * O hien pulsando este botdn en la barra de herramientas que hay

encima del editor de codigo:

L) En la ventana que aparece seleccionamos el apartado Editor Enhacements :
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& Copock DEWaordssettogs B
Wizard Settings IPropertyEﬁw | Environment settings |

(% Name:Form Designer Enhancements ZI =
% | State:Enabled .

5_~?‘J Shocteut:

% Name:Source Highight Enhancements

=1

Editor Enhancements

Author:

Zhou JngYu

Liu Xiao

Leeon

Dragon P.C,

Type:

IDE Enhancements Wizard

State:Enabled
Shorteut:

State:Enabled
Shoctaut:

th Name:Code Input Helper
i ,_l State:Enabled
Shoetout:Shift +2
? Name:Version Enhancements
State:Enabled
Shortaut:
vy Name:INI Reader and Writer
B s
Shortcut:

( Name:CnMemProf Project
E el

%ﬁ Name:IDE Main Foem Enhancaments
B

Comments:
Editor Enhancements

SUSUSSISESS S

State:E
Shortaut:

X | cx | v |

Pulsamos el
botdn Settings que hay a la derecha y aparecera esta otra ventana:

Editor Enhancements Wizard Settings E3|

[Code Editor || ine Number / Toobar | Tabset /Button | Others |
—General and Menu Enhancements
[V Add "Close Other Pages” in Editor's Popupmenu.
[V Add "Open in Explorer” in Editor’s Popupmenu.
Command Line: [EXPLORER EXE Je, Jselect, "%s"
[V Add "Copy Full Path/FleName” in Editor’s Popupmenu.
[v Add "Select Al" in Editor’s Popupmenu.
[V Add "Shell Context Menu” in Editor’s Popupmenu.
[V Add a CodeCompletion HotKey:  |ALT + BARRA ESPACIADOR

~Read Only Protection
[V Auto Set Editor to ReadOnly when Opening Fies in Directories:

$(DELPHI)\Source

Replace | Add I Delete l

[ ox | coxe | e |
Seleccionamos la pestafiaLine

Number / Toolbar y desactivamos la opcién Show Line Number in Editor
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Editor Enhancements Wizard Settings E3

Code Editor  Line Number / Toobar IT_abset /Button | Others |

Editor Toolbar-

[V Show Toolbar in Editor. Customize Buttons... I

¥ Show Toolbar in BOS Embedded Designe  Customize Byttons... I
[V Wrap Buttons

Line Number

I~ Show Line Number in Editor.] 3 , I
e
Show at Least: I :l

Jumping Enhancement
r

c

Lines to Make a New Record: 3|

Maximum Count:

Aunque todavia hay dos

PulsamosOk en esta ventana y en
la anterior y ya tenemos Delphi 2007 listo para trabajar:

cosas que por lo menos a mi nunca me han gustado en las versiones modernas de Delphi:
una es el resaltar la linea donde estamos situados y otra es que me ilumine los paréntesis

donde tengo situado el cursor (lo s programadores no somos tan cegatos):

y div

.Caption

f .Caption

Para quitar ambos volvemos a abrir la
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ventana de opciones y seleccionamos Source Hightlight Enhacements :

[ Copock IDE Waordssettings —————________________&|
Wizard Settings |Propaty5ﬁtnr | Environment settngs |
Veginy Name:Saipt Wizard Z] jo
'@ ot Erabled v T Source Highlight
Shoetout: Enhancements
(%=) Name:FastCode IDE Optimizer
\a State:Enabled v Amthor:
Shoeteut: 2Zhou JngYu
(2% Name:Form Designer Enhancements m
T State:Enabied v
= Shorteut:
T — Type:
J J IDE Enhancements Wizard
Name:Editor Enhancaments Bracket Match Structure Hghight
(7] State:Ensbled v
Shortout:
Name:IDE Main Form Enhancements
fa State:Enabled v
jtt) Shorteut: ShortCut:
Name:CPU Window Enhancements
@ State:Enabled v
Shortcut: Settings:
%&5 Name:Capbon Button Enhancements [V Enabled
“4=h State:Enabled v
Shortaut: Settings I Advanced I
(74508 MName Cade Tnne it Helner ll.l
[ ] cod | o |
Pulsamos el

botdn Settings y desactivamos estas dos opciones:

Source Highlight Settings

[“&od!twn' -

| I~ Enable Highlight Matched Brackets.|

p 'F_ormnd. Bodvomd:l:l Frame: D
Bracest Bold

7 Highlight when Cursor s between Brackets,

E3|

~Code Structure Highlight
[V Enable Background Highight Keyword Structure at Cursor.

[~ Enable Background Highiight Current Identifisr at Cursor.
I Ensble Background Hghight Cusrent Line (Delph 7 beiow only [l

' || ¥ Enable tighlight Keyword Structure.

[V Enable Unes. Lnesqmgl
(i Bance “Colors by Level 3
‘(‘xoeuzh-m . - .
€ Whole Block

| € Current ok EENE -

[ Highlight Delay

@ immedately

| € Delay for | 2] mSec
rwmmmhy':m&“ﬂwﬂu%or

[V Disable Hghlight when Unit Lines Exceeds |4oooo I‘;I

telp

[ ] o |

l

Hay otro tipo de iluminacién que tiene que

enciende las palabras begin y end cuando nos situamos sobre una de ellas:
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Esta no merece la pena quitarla porque viene muy bien para
saber que end cierra cada begin. De todas formas, si queréis quitarla se encuentra en la
ventana de opciones que hemos vigo anteriormente:

Source Highlight Settings

—Bracket HighLight
[~ Enable Highlight Matched Brackets.:
Foreground: Background: D Frame: |:
[ Bracket Bold,
¥ Highlight when Cursar. is between Brackets,

—Code Structure Highlight—g
[V Enable Background Highlight Keyword Structure at Cursor.

[~ Enable Background Highlight Current Identifier at Cursor.
OTROS CAMBIOS QUE SE APRECIAN EN EL IDE

Si nos ponemos a modificar un formulario veremos que en la esquina superior izquierda
de cada componente veremos su nimero de orden de tabulacién:

a (7]
Codigo: A R A R e I )
Nombre: ©: . flpveRE T

.,_'r!.F._.fﬁfF 1::::::

. ‘Drrecadn: - - - - BIReCCION R

poblacén:: - @PRACION

= iicsdgoposts: \Bp | prowsiPomica ]G il

o Teldfono s: - - - JREFONOL |t et
CifRsows il

0 0 Esto viene muy bien para
detectar fallos en | a tabulacién sin tener que sacar la lista de componentes:
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# Edit Tab Order

Controls listed in tab order:

‘CODIGO: TDBEdit
NOMBRE: TDBEdit
CIF: TDBEdit
DIRECCION: TDBEdit
POBLACION: TDBEdit

CP: TDBEdit -ﬂ
3

PROVINCIA: TDBEdit
TELEFONO 1: TDBEdit
TELEFONO2: TDBEdit
MOVIL: TDBEdit
PROCOD: TDBEdit
TEMP: TEdit
DOCUMENTO: TDBEdit

oK Cancel l Help

También veremos que se han afiadido
checkbox a las propiedades booleanas del inspector de objetos:

Object Inspector BB B

FPrincipal TFPrincipal

Properties | Events |

Action -
ActiveControl
Align i} alNone
AlphaBlend || False
AlphaBlendyalu 255
Elanchors [akLeft,akTop]
akLeft IV True
akTop ~|
akRight [~ Falze
akBottom || Fale
AutoScroll [ False
AutoSize [~ False
BiDiMode bdLeftToRight Si buscamos una unidad pulsando la combinacion de

teclas CTRL + F12 o pulsamos este botén:

_H Veremos como cambia la lista de unidades:
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1 Unit List of Project Group

DD HSsEERY4 9@ |
End: / Progect: | <Current Project> =
| ot | Type | Project | Flesute  |a
SYPuesto Unit{Form) GIAS. doro) 6,925
DIRedactaFax UnstForm) GIES dor) 21,500
S Referenciash UnitfForm) GIES.2oro) 5973
IWReproductor Unit(Form) GIES.doro) 0,29t
SYRequeniDoc UnitfForm) GIES.dpro) 2,952
DIResuitadolva Unit{Form) GIBS. doroy 5,294
[Burutras Unit GIES.Zoro] 78,99
SIUSelecoonarOrdents Unit(Form) GIES.dore) 7,696
TIUSenesArt UnitfForm) GIES.dpra) 18,898
(Byusin Unit GBS .doro) 20,343
SJusubGrpo UnitfForm) GIBS.doro) 3,593
Buswoersa Unit GIES.derof 26,845
SUTerceros Urit{Form) GIES oro) 39,697
IUTposTercero Unit{Form) GIES.dpro) 3,967
SuTposvehiado Unit{Form) GBS doro) 3,037
DIUTraspescDocs Unit{Form) GI8S.doro) 67,426
Dwvehauios UnstForm) GIES. dore) 5,199
SlUvendecores Unit(Form) GIES.doro) 20,538
SIUvstaPrevalST Unit{Form) GIES.doro) 48,081 ™
D:\Desarrolo Erveser GBS 2007 LConductines. pos ProjectsCont: 1 [Units Count: 88 %

Incorpora en la parte de

arriba un buscador que nada méas comenzar a teclear nos filtrara las unidades que
contienen dicha cadena de texto:

E Unit List of Project Group

formulario pulsando SHIFT + F12

E-IRET T eI

@l D|eEss|=Ea04a e
Find: Icli F
Unit | Type | pre
Tjuclientes Unit{Form) GIl
TjuListadoClientes Unit{Form) GIl
TJUReferenciasCli Unit(Form) GII

Lo mismo sucede si buscamos un

l

[ S | Project: | <Curvent Project> =l

| Eorm lcapton | Type | Project [ Seeyte) [Fomat |a]
RFestrocturaContable Estructura de plan co... GIBS, dproy 27,373 Yext
S)FFichaliario Nuevo apunte en dario GIBS. dorey 63,4669 TYext

JFIve Introduaca los campd... GIES. dorey 12,172 Text
SFFivoAntExs Ustado de artculos (e... GIBS. dpray 0,197 Text
SrFivoDocumentos Consuitas de docume.... GIBS.dpro) 22,183 Text
S)fFirolistadart Lstado de estadistca. .. GIBS.dproy 15,843 Text
SFFivoFsctirmE Informe de Fachuras ... GIBS, o) 10,507 TVext
FFFivouasdalve Uguadacon de IVA GIBS.dprey 5.23% Text
DFuma®age Mantenmento Forma. . GIES. dproy 47,39 BSnwry
FGrupo Gnpo GIBS.dproy 2,211 Text
SFGrupolintregas Grupo de entregas pe... GIBS.dorey 16,383 Text
SlFlrprewtiouets Lvprimr etuets GIBS, <orej 417,765 Text
SFlvprenfabPaiet Impriese Fabricacén d..., GIBS. dorey 110,758 Text
SFimprerOrdero Impriesr orden de tra... GIBS.dproy) 65,200 Text

B imprmrPacanglist Imprimir Packing List GIBS.dproy 355,812 Text
SifimprmiPsionglist2  Imprime Packing List GIBS. doroy 342081 Text
SIFirprewParteFad Ivpresr parte de fadx.,, GIBS. dpeey 515820 Text
SflrormrPlanificacon  Impomsr planificacdn GIBS.cprey) 8,530 Text
DRlargaders Lanzadera GIBS.dproy 256,730 Bnary _:l

Di\Desarrolo Emveser 31852007 Conductoces. ofn Projcts Count: 1 Forms Count: 82 P

En el proximo articulo

entraré mas en detalle entrando en cada una de las caracteristicas que afiade a Delphiy
recomendaré aquellas de deberiamos quitar porque son mas una molestia que una ayuda.

Pruebas realizadas en Delphi 7 y Delphi 2007.
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Publicado por Administrador en 09:59 6 comentarios [
Etiquetas: expertos

23 octubre 2009
Mi primer videojuego independiente (v 6)

Voy a terminar esta serie de articulos comentando otras dificultades que encontré en el
juego como pueden ser el dibujado de piezas con scroll y la colisién con las mismas.

CARGANDO LAS PIEZAS DEL JUEGO

Como dije anteriormente, la pantalla de 640 x 480 la he dividido e n piezas de 40 x 40
pixels lo que me dan un total de 16 piezas horizontales y 12 verticales. Estas piezas las
guardo en un gran sprite vertical:

& F| problema esta en que como tengo que meterlo en texturas que no superen los
256 de altura lo he partido en texturas de 64 x 256 (me sobra 24 horizontalmente y 16
verticalmente). En cada textura me caben 6 blogues de 40 x 40.

Entonces realizo el proceso de carga de este modo:

procedure CargarSpritesPequepona;
var
Zip: TZipForge;
Stream: TMemoryStream,;
Comprimido: PSDL_RWops;

I, yp: Integer;
begin
Piezas := TSprite.Create('Piezas’, True, 40, 2120, 40,

40);

/I Extraemos las piezas del archivo zip
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AbrirZip(‘graficos.zip', Stream, Zip, Comprimido);
DescomprimirSprite(Stream, Zip, Comprimido, Piezas , True,
40, 40, 'piezas.png’);

// Partimos el sprite en texturas y las subimos a la
memoria de video

yp :=0;

fori:=1to 10 do

begin
Piezas.CrearTextura(0, yp, 64, 256, 0, 0, 40, 240);
Inc(yp, 240);

end,;

Piezas.LiberarSuperficie;

Zip.Free;
Stream.Free;
end;

Una vez que le mandamos las texturas a OpenGL podemos liberar la superficie que hemos
extraido del archivo zip y lo cerramos.

DIBUJANDO LAS PIEZAS CON SCROLL HORIZONTAL

La funcién de dibujar en pantalla realiza un barrido horizontal y vertical por toda la
pantalla y va dibujando las piezas de 40 x 40 y encima los objetos. A continuacion
explicaré cada parte:

procedure DibujarPantalla;
var
p, i, ], X, y: Integer,;
bDibujar: Boolean;
begin
for p := 1 to iNumPan do
begin
forj:=1to 12 do
begin
fori:=1to 16 do
begin
x:=(@( -21)*40+iScroll+(p - 1)*640;
y:=0 -1)*40;

/l Comprobamos que la pieza a dibujar esté dentro
de la pantalla

if (x+40 >=0) and (x <=6 40) then
begin
if Pantallas[p].Piezas]i,j] > O then
begin
Piezas.x := x;
Piezas.y :=y;
Piezas.iSubY := Pantallas[p].Piezas]i, j];
Piezas.Dibujar;
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end;
/l Caso  especial para la llave

if Pantallas[p].ObjetosJi,j] = LLAVE then
DibujarAnimacionLlave(X, y );

// Dibujamos el resto de objetos
bDibujar := False;

I/ Sélo dibujamos los objetos principales
i f (Pantallas[p].Objetos]i,j] > LLAVE) and
(Pantallas[p].Objetos]i,j] < RATONDER) then
bDibujar := True;

I/ Sélo dibujamos los objetos a recoger
if (Pantallas[p].Objetos]i,j] = PANZACOCO) or
(Pantal las[p].Objetos]i,j] = ESCUDO) or
(Pantallas[p].ObjetosJi,j] = MUELLE) or
(Pantallas[p].Objetos]i,j] = MUELLEZ2) or
(Pantallas[p].Objetos]i,j] = RELOJ) then
bDibujar := True;

/I El tope de los ene migos no lo sacamos
if Pantallas[p].Objetos]i,j] = TOPE then
bDibujar := False;

if bDibujar then
begin
Objetos.x = x;
Objetos.y :=;
Objetos.iSubY := Pantallas[p].Objetos]i, | I;
Objetos.Dibujar;
end;

/I Caso especial para la puerta
if Pantallas[p].Objetos[i,j] = PUERTAZ2 then
DibujarAyuda(x, y);

end;

end;
end;
end;
end;

La primera parte comienzo con un b ucle de recorre todas las pantallas y dentro de cada
una las piezas horizontal (i) y verticalmente (j):

for p ;= 1 to iNumPan do

begin

forj:=1to 12 do

begin
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fori:=1to 16 do begin
x:=(@{ -21)*40+iScroll+(p - 1)*640;
y:=( -1)*40;

Aqui la parte mas importante es la variable X, que dependiendo de la pantalla py el
desplazamiento de la variable iScroll determinaremos que pantalla dibujar y desde donde
comenzamos. No conviene dibujar mas de lo normal ya que podr iamos ralentizar la
libreria OpenGL.

Después de convertir las coordenadas de las pantallas virtuales a la pantalla de video
entonces compruebo si puedo dibujarlas o no:

if (x+40 >= 0) and (x <= 640) then

begin
if Pantallas[p].Piezasi,j] > 0 then
begin
Piezas.x 1= x;
Piezas.y :=y;

Piezas.iSubY := Pantallas[p].Piezas]i, j];
Piezas.Dibujar;
end;

Las pantallas las almaceno en este array bidimensional:

Pantallas: array[1..MAX_PAN] of TPantalla;

Donde TPantalla es un registro que almacena todas las piezas:

TPantalla = record
Piezas, Objetos: array[1..16, 1..12] of byte;
end,;

Lo que viene a continuacion es dibujar los objetos, pero aqui hay que tener cuidado. Los
objetos especiales como los topes de los enemigos, las puertas o las llaves tienen su
propia rutina de dibujado por lo que las evito mediante la variable  bDibujar :

/I Caso especial para la llave

if Pantallas[p].Objetos]i,j] = LLAVE then
DibujarAnimacionLlave(x, y );

// Dibujamos el resto de objetos
bDibujar := Fals e;

Il Sélo dibujamos los objetos principales
if (Pantallas[p].Objetos]i,j] > LLAVE) and
(Pantallas[p].Objetos]i,j] < RATONDER) then
bDibujar := True;

// Sélo dibujamos los objetos a recoger

if (Pantallas[p].Objetos]i,j] = PANZACOCO) or
(Pan tallas[p].Objetos]i,j] = ESCUDO) or
(Pantallas[p].Objetos]i,j] = MUELLE) or
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(Pantallas[p].Objetos|i,j] = MUELLEZ2) or
(Pantallas[p].ObjetosJi,j] = RELOJ) then
bDibujar := True;

/I El tope de los enemigos no lo sacamos
if Pantalla s[p].Objetos]i,j] = TOPE then
bDibujar := False;

if bDibujar then
begin
Objetos.x = x;
Objetos.y :=;

Objetos.iSubY := Pantallas[p].Objetos]i, j];
Objetos.Dibujar;
end;

/I Caso especial para la puerta
i f Pantallas[p].Objetos|i,j] = PUERTAZ2 then
DibujarAyuda(X, y);

La variable iScroll la inicializo a cero al comenzar el juego:
iScroll := 0;
Entonces cuando pulso la tecla hacia la derecha incremento el scroll:

/I Si el heroe pasa a la mitad derec ha de la pantalla
/I entonces comprobamos si tiene que hacer scroll:
if Heroe.rx+30 > 320 then

ScrollDerecha;

La variable rx son las coordenadas del heroe en pantalla en nimeros reales. Antes de
moverlo he comprobado que si estamos en la primera pantalla y no pasamos de la mitad
de la misma no haga scroll.

Entonces el scroll hacia la derecha decrementa la variable iScroll para que las pantallas
se vayan desplazando hacia la izquierda mientras nuestro personaje permanece en el
centro de la pantall a:

procedure ScrollDerecha;
begin
if Abs(iScroll) < (INumPan - 1)*640 then
Dec(iScroll, Heroe.iVelocidad);
end,

La variable iNumPan es el nimero de pantallas totales que tiene esta fase. La

variable iVelocidad la he fijado en 3 para realizar el scroll aunque a veces de incrementa
cuando estamos andando por una plataforma movil en su misma direccién: Ahora para
movernos a hacia la izquierda comprobamos si no estamos en la Gltima pantalla:

if Heroe.rx > 320 then
Scrolllzquierda
else
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ifiScro Il <=0 then
Scrolllzquierda,;

Y entonces muevo todas las pantallas hacia la derecha controlando de que no me pase de
la primera pantalla:

procedure Scrolllzquierda,
begin
if (IScroll<0) and (Heroe.Sprite.x+30<320) then
Inc(iScroll, Heroe.iVelocidad);
end;

Basicamente tenemos aqui todo lo que necesitamos para hacer un scroll horizontal y
bidireccional. El fallo que cometi fue no haber disefiado un mundo gigante
horizontalmente en vez de haberlo partido todo en pantall as. Hubiese sido mas facil asi.

CONTROLANDO EL CHOQUE CON PAREDES Y SUELOS
Cuando movemos el personaje por pantalla tenemos que controlar que no choque con los

bloques de 40 x 40 que hacen de pared o de suelo. Para ello hice una distincién en el
editor p ara saber los bloques que hacen de suelo y los que hacen de pared:

Con los objetos que hacen de suelo s6lo podemos chocar al caer verticalmente pero no
horizontalmente. Y con los que hacen de suelo -pared chocamos por todos lados. Lo
primero que tenemos que hacer es una funcién de tal modo que si le pasamos un par de
coordenadas nos diga que pieza hay en esa coordenada:

function LeerPieza(x,y: Integer): Byte;
var
xMapa, yMapa, iPantalla: Integer;
begin
LeerCoordenadasMapa(x, y, XMapa, yMapa, iPantalla);
if (xMapa>=1) and (xMapa<=16) and (yMapa>=1) and
(yMapa<=12) then
Result := Pantallas[iPantalla].Piezas[xMapa,yMapa]
else
Result := 0;
end,;
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Pero antes llama al procedimiento LeerCoordenadas Mapa que transforma esas
coordenadas a pantalla segun el scroll:

procedure LeerCoordenadasMapa(x,y: Integer; var xMapa,
yMapa, iPantalla: Integer);
begin
iPantalla := x div 640+1;
Il ¢ La pieza a mirar esta en la pantalla de la izquierda?
if x <0 th en
x := (iPantalla - 1)*640+Xx;

Il ¢ La pieza a mirar esta en la pantalla de la derecha?
if x > 640 then
X:=Xx - (iPantalla - 1)*640;

XxMapa ;= x div 40+1;
yMapa :=y div 40+1;
end,;

El peligro de esta funcién esta en que hay que saber si nos hemos pasado de pantalla y
hay que asomarse a la primera columna de la siguiente pantalla.

Una vez sabemos la pieza que hay en un determinado lugar podemos saber si chocamos
con ella:

function ChocaConSuelo(x,y: Integer): Boolean;
var

i, iPieza: Intege r;
begin

iPieza := LeerPieza(x,y);

Result := False;

fori:=1to iINumSue do

if iPieza = Suelos][i] then
Result := True;

end;

El array Suelos contiene la numeracion de suelos con los que chocamos segun lo que
hicimos en el editor de pantall as. De la misma forma he operado para comprobar el
choque con las paredes, recoger los objetos, etc.

DIBUJANDO LOS NUMEROS DEL MARCADOR
Aunque la libreria SDL permite escribir caracteres utilizando las fuentes de Windows, os

recomiendo no utilizarlo porq ue salen las letras en monocromo y pixeladas. Lo mejor es
generar los sprites con los caracteres que necesitamos:

01234567 89 x .

procedimiento para imprimir dichos nameros utilizando estos sprites:

procedure DibujarNumero(Xx,y: Integer; iNumero: Integer);
begin
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if (iINumero <> 99 ) then
Exit;

Numeros.x = X;
Numeros.y :=;
Numeros.iSubX := iNumero div 10;
Numeros.Dibujar;
Inc(Numeros.x,36);
Numeros.iSubX := iNumero mod 10;
Numeros.Dibujar;

end;

Como solo hay que imprimir una puntuacion de 0 a 99 entonces cojo el primer digito y lo
divido por 10 y del segundo digito calculo el resto. También lo podiamos haber realizado
convirtiendo el nimero a string y luego recorriendo la cadena de caracteres e
imprimiendo un digito por cada caracter.

FINALIZANDO

Asi como he mostrado estos ejemplos podia haber escrito miles de lineas mas sobre
enemigos, animaciones, etc., pero necesitaria un tiempo que no tengo. Creo que lo mas
importante de lo que he hablado es la renderizacion de poligonos con OpenGL.

Actualmente estoy pasando este motor a 1024 x 768 y 60 fotogramas por segundo y para
probarlo estoy haciendo un pequefio juego gratuito que ya os mostraré por aqui cuando lo
termine.

Después de todo esto que os he soltado, ¢,quién se anima a lacer videojuegos? No diréis
que no os lo he puesto a huevo.
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Vamos a terminar de ver el resto de la clase TSprite con el procedimiento mas
importante del mismo: el encargado de dibujar los poligonos.

DIBUJANDO POLIGONOS EN PANTALLA

Primero voy a volcar todo el procedimiento de Dibujar y luego explico cada parte:

procedure TSprite.Dibujar;
var

I, J, K: Integer;

rDespX, rDespY: Real; // Desplazamiento X e Y respecto al
eje de coordenadas

rEscalaTexX, rEscalaTexY: Real,

rTexX, rTexY: Real; // Coordenadas de la esquina superior
izquierda de la textura (0,0)

iISubX2, iISubY2: Integer; // reajustamos los subspri tes
segun la textura

iNumSprHor, iNumSprVer: Integer; // N° de sprites que
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caben en la textura horizontal y verticalmente
begin
/I Si no tiene texturas no hacemos nada
if INumTex = 0 then
Exit;

if bTransparente then
begin
glEnable(GL_BLE ND);
glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
end
else
glDisable(GL_BLEND);,

iSubX2 :=0;
iSubY?2 :=0;

Il ¢ Tiene subsprites?
if bSubSprites then
begin
if iTexSub > 0 then
iTexAct ;= iTexSub
else
iTexAct :=1;

/l Entonces calculamos el ancho, alto y posicion de
cada subsprite

INumSprHor := Textura[1].iAnchoTex div iAnchoSub;

Il ¢ El subsprite se sale de la textura actual?
if (ISubX+1) > iNumSprHor then

begin
if INumSprHor <> 0 then
begin
/I Calculamos en que textura va a caer nuestro
subsprite

iTexAct := iSubX div iNumSprHor+1;

/I Calculamos en que subsprite cae dentro de esa

textura
iISubX2 := iSubX mod iNumSprHor;
end
else
begin
iTexAct :=1;
iISubX2 := 0;
end;
end
else
iISubX2 := iSubX;
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/I Si el subsprite se pasa de la textura pasamos a la
siguiente textura vertical

/I Calculamos cuantos sprites caben verticalmente
INumSprVe r := Textura[1].iAltoTex div iAltoSub;

Il ¢ El subsprite se sale de la textura actual?
if (ISubY+1) > iNumSprVer then

begin
if INumSprVer <> 0 then
begin
/I Calculamos en que textura va a caer nuestro
subsprite
iTexA ct:=iSubY diviNumSprVer+1;
/I Calculamos en que subsprite cae dentro de esa
textura
iISubY2 :=iSubY mod iNumSprVer;
end
else
begin
iTexAct := 1;
iISubY2 :=0;
end
end
else
iISubY?2 :=1i SubY;
end;

// Dibujamos todas las texturas del sprite (o solo la
actual)

fori:=1to iNumTex do
begin
Il ¢ Hay que imprimir s6lo una textura?
if iTexAct > 0 then
/I ¢ No es esta textura?
if i <> iTexAct then
/[ Pasamos  a la siguiente textura
Continue;

/I Calculamos desde donde comienza la textura
rDespX := x+Textura[i].ilncX;
rDespY := y+Textura[i].ilncY;

// Dibujamos todos los triangulos del objeto que
contiene cada sprite

forj:=1t0 2 do
begin
glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, Textura]i].ID);
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glBegin(GL_TRIANGLES);
fork:=1to3do
begin
Il ¢ Tiene subsprites?
if bSubsprites then
begin
rmexX =

CompToDouble(iSubX2*iAnchoSub)/Com pToDouble(Textura[i].iIAnc

ho);
rmexy =
CompToDouble(iSubY2*iAltoSub)/CompToDouble(Textural[i].iAlto

)i
rEscalaTexX :=
CompToDouble(iAnchoSub)/CompToDouble(Textura[i].iAncho);
rEscalaTexY :=
CompToDouble(iAltoSub)/CompToDouble(Te xtura[i].iAlto);

glTexCoord2f(rTexX+Textura[i]. Triangulo[j].Vertice[K].u*rEs
calaTexX,

rTexY+Textura[i]. Triangulo[j].Vertice[K].v*rEscalaTexY);
end
else
begin
/I Cortamos toda la textura

glTexCoord2f(Texturali]. Triangulo[j].Vertice[K].u,

Textural[i]. Triangulo[j]. Vertice[k].v);
end;

glVertex3f(Textura[i]. Triangulo[j].Vertice[k].x*rEscalaX+rD
espX,
480 -
(Texturali].Triangulol[j].V ertice[k].y*rEscalaY+rDespY), //
la coordenada Y va al revés

Texturali]. Triangulo[j].Vertice[k].z+rProfundidadZz);
end;

glEnd();
end;
end;

rProfundidadZ := rProfundidadZ + 0.01;
glDisable(GL_BLEND);
end;

Lo primero que hacemos es declarar estas variables:
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I, ], ki Integer;

rDespX, rDespY: Real,
rEscalaTexX, rEscalaTexY: Real;
rTexX, rTexY: Real,;

iISubX2, iISubY2: Integer;
INumSprHor, iNumSprVer: Integer;

Las variablesi, j, k las voy a utilizar para recorrer las texturas, los triangulos y los
vértices de este sprite.

Luego tenemos las variables rDesX, rDespY que seran las coordenadas de las esquina
superior izquierda de la textura que vamos a capturar dentro del sprite.

Después declaramosrEscalaTexX, rEscalaTexY para calcular las coordenadas de OpenGL
dentro de la textura, que como dije anteriormente van de 0 a 1. Haciendo una regla de
tres podemos averiguar su proporcion.

Como paso intermedio he declarado las
variables rTexX, rTexY, iSubX2, iSubY2, iNumSprHor, iNumSprVer para extraer las
texturas de cada subsprite.

Al comenzar el procedimiento lo primero que hago es asegurarme de que el sprite tenga
texturas y habilitar la transparencia si el sprite tiene esta propiedad:

begin
/I Si no tiene textu ras no hacemos nada
if INumTex = 0 then
Exit;

if bTransparente then
begin
glEnable(GL_BLEND);
glBlendFunc(GL_SRC_ALPHA, GL_ONE_MINUS_SRC_ALPHA);
end
else
glDisable(GL_BLEND);

La transparencia la realizamos con el canal alfa, por lo que es necesario que las texturas
seran de 32 bits de color con los componentes (R,G,B,A) siendo A el canal alfa. Es
importante utilizar un programa de disefio grafico que soporte este canal (como GIMB.

En el siguiente bloque comprobamos si el sprite tiene subsprites, por lo que extraemos el
trozo que nos interesa segun las propiedades iSubX e iSubY del sprite:

Il ¢ Tiene subsprites?
if bSubSprites then
begin
if iTexSub > 0 then
iTexAct := iTexSub
else
iTexAct := 1,
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/I Entonces calculamos el ancho, alto y posicion de
cada subsprite

INumSprHor := Textura[1].iAnchoTex div iAnchoSub;

Il ¢ El subsprite se sale de la textura actual?
if (ISubX+1) > iNumSprHor then

begin
if INumSprHor <> 0 then
begin
/I Calculamos en que textura va a caer nuestro
subsprite
iTexAct := iSubX div iNumSprHor+1;
/I Calculamos en que subsprite cae dentro de esa
textura
iISubX2 := iSubX mod iNumSprHor;
end
else
begin
iTexAct :=1;
iISubX2 :=0;
end;
end
else

iISubX2 :=iSubX;

/I Si el subsprite se pasa de la textura pasamos a la
siguiente textura vertical

/I Calculamos cuantos sprites caben verti

iNumSprVer := Textura[l1].iAltoTex div iAltoSub;

Il ¢ El subsprite se sale de la textura actual?
if (ISubY+1) > iNumSprVer then

begin
if INumSprVer <> 0 then
begin
/I Calculamos en que textura va a caer nuestro
subsprite
iTexAct :=iSubY div iNumSprVer+1;
/[ Calculamos en que subsprite cae dentro de esa
textura
iISubY2 :=iSubY mod iNumSprVer;
end
else
begin
iTexAct := 1;
iISubY2 :=0;
end
end
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else
iISubY?2 := iSubY;
end;

Aqui pueden ocurrir dos casos: que los subsprites no superen el tamafio de la textura o
gue si la superan entonces me encargo de averiguar en que textura cae el subsprite que
necesito.

Ahora viene lo mas gordo. En un primer nivel voy recorriendo todas las texturas de las
gue se compone este sprite:

fori:=1to iNumTex do
begin
/I ¢ Hay que imprimir s6lo una textura?
if iTexAct > 0 then
I/l ¢ No es esta textura?
if i <> iTexAct then
// Pasamos a la sig uiente textura
Continue;

/I Calculamos desde donde comienza la textura
rDespX := x+Textura[i].ilncX;
rDespY := y+Textura[i].iincY;

En el segundo nivel pasamos a recorrer los dos triangulos de la textura (si fuera un juego
3D habria que expandr este bucle segun el nimero de poligonos del objeto 3D):

forj:=1to2do

begin
gIBindTexture(GL_TEXTURE_2D, Textura]i].ID);
glBegin(GL_TRIANGLES);

La funcién gIBindTexture de dice a OpenGL que vamos a dibujar texturas 2D y le
pasamos elidentificador de la textura y luego mediante glBegin(GL_TRIANGLES)e
indicamos que vamos a dibujar poligonos de tres vértices.

En el tercer y Gltimo nivel recorremos los tres vértices de cada triangulo y dependiendo
si tiene subsprites o0 no recorto la te xtura a su medida:

fork:=1to3do
begin
Il ¢ Tiene subsprites?
if bSubsprites then
begin
rmexX =
CompToDouble(iSubX2*iAnchoSub)/CompToDouble(Textura[i].iIAnc
ho);
rrexy =
CompToDouble(iSubY2*iAltoSub)/CompToDouble(Texturali].i Alto

);
rEscalaTexX =
CompToDouble(iAnchoSub)/CompToDouble(Texturali].iAncho);
rEscalaTexY :=
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CompToDouble(iAltoSub)/CompToDouble(Texturali].iAlto);

glTexCoord2f(rTexX+Textura[i]. Triangulo[j]. Vertice[Kk].u*rEs
calaTexX,

r TexY+Textural[i]. Triangulo[j].Vertice[K].v*rEscalaTexY);
end
else
begin
// Cortamos toda la textura
glTexCoord2f(Texturali]. Triangulo[j].Vertice[K].u,
Texturali]. Triangulo[j].Vertice[K].v);
end;

Y esta funcion es la que dibuja realmente los poligonos en pantalla:

glVertex3f(Textura[i]. Triangulo[j].Vertice[k].x*rEscalaX+rD
espX,

480 -
(Textura[i]. Triangulol[j].Vertice[K].y*rEscalaY+rDespY), //
la coordenada Y va al revés

Texturali]. Triangul ol[j].Vertice[K].z+rProfundidadZ);

Como las coordenadas en OpenGL van en coordenadas ortogonales he tenido que invertir
la coordenada Y para ajustarla a coordenadas de pantalla.

Para finalizar le indicamos que hemos terminado de dibujar tridngulos y desac tivo el
efecto GL_BLEND

end;

glEnd();
end;
end;

rProfundidadZ := rProfundidadZ + 0.01;
glDisable(GL_BLEND);
end;

La variable rProfundidadZ va incrementandose poco a poco para determinar el orden de
los sprites en pantalla mediante el buffer de profundidad Z. Este buffer lo inicializo antes
de comenzar a dibujar sprites, como veremos mas adelante. Esto evita la superposicion
de poligonos en pantalla (y parpadeos).

OTROS PROCEDIMIENTOS DEL SPRITE

He mantenido el procedimiento DibujarEn por si necesitamos copiar el contenido de una
superficie en otra antes de subir la textura a la memoria de video:

procedure TSprite.DibujarEn( SuperficieDestino:
PSDL_Surface );
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var
Origen, Destino: TSDL_Rect;
begin
I ¢ Esté visible el sprite?
if bVisible then
Il ¢ Tiene subsprites?
if bSubSprites then
begin
Origen.x := iSubX*iAnchoSub;
Origen.y := iSubY*iAltoSub;
Origen.w := iAnchoSub;
Origen.h := iAltoSub;
Destino.x := X;
Destino.y :=;
Destino.w := iAnchoSub;
Destino.h := iAltoSub;

/I Dibujamos el subsprite seleccionado
if SDL_BlitSurface( Superficie, @Origen,
SuperficieDestino, @Destino ) < 0 then
begin
ShowMessage( 'Error al dibujar el sprite ™ +
sNombre + ™ en pantalla.');

bSalir := True;
Exit;
end;
end
else
begin
Origen.x :=0;
Origen.y :=0;

Origen.w :=iAncho;
Origen.h := iAlto;
Destino.x = x;
Destino.y :=y;
Destino.w := iAncho;
Destino.h := iAlto;
/l Lo dibujamos entero
if SDL_BlitSurface( Superficie, @Origen,
SuperficieDestino, @Destino ) < 0 then
begin
ShowMessage( 'Error al dibujar el sprite ™ +
sNombre + ™ en pantalla.');
bSalir := True;
Exit;
end;
end;
end;

Luego esta el procedimiento Crear que crea una superficie vacia dentro de un sprite que
no viene de ningun archivo de disco:
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procedure TSprite.Crear;
begin
/I Creamos una superficie vacia
Superficie : = SDL_CreateRGBSurface( SDL_HWSURFACE, iAncho,
iAlto, 32,0,0,0,0);
end;

Se puede crear un sprite vacio en el que luego se va escribiendo la puntuacién de los
marcadores antes de llevarlos a pantalla.

DIBUJANDO SPRITES EN PANTALLA

Con este sistema es como dibujo todos los sprites del juego en pantalla:

procedure DibujarSprites;
begin
rProfundidadZ := 0.0;

case iEscena of
ESC_LOGOTIPO: DibujarSpritesLogotipo;
ESC_PRESENTA: DibujarSpritesPresentacion;
ESC_OPCIONES: DibujarSpritesOpcio nes;
ESC_MAPA: DibujarSpritesMapa;
ESC_JUEGQO: DibujarSpritesJuego;
ESC_GAMEOVER: DibujarSpritesGameOver,
ESC_CASTILLO: DibujarCastillo;
ESC_PEQUEPONA: DibujarPequepona;
ESC_INTRO: Dibujarintro;

end;

end;

Inicializo primero el buf fer de profundidad y luego determino que tengo de dibujar. Para
hacer el juego lo mas modular posible lo he dividido todo en escenas, de modo que llamo
a cada escena segun corresponda. Este seria el procedimiento dentro del juego:

procedure  DibujarSpritesJuego;
begin

Fondo.Dibujar;
DibujarPantalla;
DibujarPlataformas;
DibujarEnemigos;
Heroe.Dibujar;
DibujarFresa,;
DibujarVida,;
DibujarLlave;
DibujarCoco;
Estrellas;

if bPausa then

DibujarPausa,;
end;
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De este modo vamosdescomponiendo el dibujado de sprites en forma de arbol
respetando la prioridad de cada sprite.

DIBUJANDO SUPERSPRITES

¢, Coémo podemos dibujar toda la pantalla mediante texturas de 256x256? Pues troceandola
en texturas de potencia de 2. Por ejemplo, este seria el proceso de carga de la pantalla
de presentacion:

procedure CargarSpritesPresentacion;
var
Zip: TZipForge;
Stream: TMemoryStream;
Comprimido: PSDL_RWops;

begin

/I Creamos los sprites que van a cargar los datos
comprimidos

Presentacion : = TSprite.Create('Presentacion’, False,
640, 480, 0, 0);

AbrirZip(‘gfcs \ presentacion.gfcs', Stream, Zip,
Comprimido);

DescomprimirSprite(Stream, Zip, Comprimido, Presentacion,
False, 0, O, 'presentacion.png’);

CrearPantalla640x480(Presentacion);

Zip.Free;
Stream.Free;
end;

Por si acaso habia que hacer mas pantallas de 640 x 480 me hice un prodecimiento
general que partia toda la pantalla y las enviaba a la memoria de video:

procedure CrearPantalla640x480(Sprite: TSprite);
begin

/Il Fila de arriba

Sprite.CrearTextura( 0, 0, 256, 256, 0, 0, 256,
256);

Sprite.CrearTextura(256, 0, 256, 256, 256, 0, 256,
256);

Sprite.CrearTextura(512, 0, 128, 256, 512, 0, 128,
256);

/Il Fila central

Sprite.CrearTextura( 0, 2 56, 256, 128, 0, 256, 256,
256);

Sprite.CrearTextura(256, 256, 256, 128, 256, 256, 256,
256);

Sprite.CrearTextura(512, 256, 128, 128, 512, 256, 128,
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256);

// Pendltima fila de abajo

Sprite.CrearTextura( 0, 384, 256, 64, 0, 384, 256,
64);

Sprite.CrearTextura(256, 384, 256, 64, 256, 384, 256,
64);

Sprite.CrearTextura(512, 384, 128, 64, 512, 384, 256,
64);

// Ultima fila de abajo

Sprite.CrearTextura( 0, 448, 256, 32, 0, 448, 256,
32);

Sprite.CrearTextura(256, 448, 256, 32, 256, 448, 256,
32);

Sprite.CrearTextura(512, 448, 128, 32,512, 448, 256,
32);

Sprite.LiberarSuperficie;
end;

Esa seria la pantalla troceada:

Después para dibujarla
sélo tengo que hacer esto:

Presentacion.Dibujar;

Y ya se encargan mis rutinas de dibujar las 12 texturas del sprite. Es lo que yo llamo un
supersprite. En el siguiente articulo comentaré como resolvi el tema del scroll horizontal
asi como otros problemas similares (el héroe, los enemigos, etc.).
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Mi primer videojuego independiente (4)

Después depreparar toda la artilleria que necesitamos para dibujar sprites en OpenGL

vamos a implementar por fin la clase TSprite . Vamos a ver como se carga la textura de

un sprite desde un archivo comprimido con zip.

ol e (s G

D s Sy, B
CARGANDO SPRITES

Esta clase es similar a la que hice en cursos anteriores pero ahora comento lo que he

afiadido nuevo respecto a OpenGL.:

TSprite = class

sNombre: string; /[ Nombre del archivo
del sprite
rx, ry: Real; /I Coordenadas del
sprite en coma flot ante
X, y: Integer; /I Coordenadas del
sprite en pantalla
IAncho, iAlto: Integer; /Il Altura y anchura
del sprite
bVisible, bTransparente: Boolean;
bSubsprites: Boolean; Il ¢ Tiene subsprites?

iINumSubX, INumSubY: Integer; // N° de subsprites a
lo ancho y a lo alto

iIAnchoSub, iAltoSub: Integer; /I Ancho y alto del
subsprite

iISubX, iSubY: Integer; /I Coordenada del
subsprite dentro del sprite

Superficie: PSDL_Surface;

rEs calaX, rEscalaY: Real; I/l Escala de
ampliacion X e Y

Textura: array[1..MAX_TEXTURAS] of TTextura; // Texturas
disponibles para este sprite

iNumTex: Integer; /I N° de texturas

iTexAct: Integer; I Siesm ayor de
cero s6lo se imprime esta textura (sin subsprites)

iTexSub: Integer; /I Si es mayor de

cero so6lo se imprime esta textura (con subsprites)

constructor Create(sNombreSprite: String; bSubsprites:

Boolean;
IAncho, iAlto, iA nchoSub, iAltoSub: Integer);

destructor Destroy; override;

procedure CargarSuperficieComprimida(Comprimido:
PSDL_RWops);

procedure Dibujar;

procedure DibujarEn(SuperficieDestino: PSDL_Surface);

procedure Crear;
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procedure CrearTextura(xInicial, ylnicial, iAncho, iAlto,
ilncrementoX, ilncrementoY, iAnchoTex, iAltoTex:
Integer);
procedure LiberarSuperficie;
end,

Las primeras variables contienen un nombre Gnico que le asigno cada sprite, sus
dimensiones y las coordenadas en pantalla en niUmeros enteros y en nimeros reales:

sNombre: string; /I Nombre del archivo
del sprite

rx, ry: Real; /I Coordenadas del

sprite en coma flotante

X, y: Integer; /I Coordenadas del

sprite en pantalla

i Ancho, iAlto: Integer; /I Altura y anchura del
sprite

Después tenemos tres variables booleanas para saber si el sprite esta visible, si es
transparente o tiene subsprites:

bVisible, bTransparente: Boolean;
bSubsprites: Boolean; Il ¢ Tiene subsprites?

¢, Qué es un subsprite? Pues un sprite dentro de otro sprite:

. 80, o0 a0

Ea R e, Rl

N S s eicomo la clase TSprite la utilizo para todo, lo mismo nos toca
dibujar toda la pantalla con un solo sprite compuesto de muchas texturas de 256 x256 (lo
que yo llamo un supersprite) que lo mismo sélo tenemos que dibujar una parte del sprite
(subsprite), como en el caso de la tortuga que aprovecho la misma textura para poner

todas las posiciones.

En el caso de que nuestro sprite tenga subsprites entonces debemos darle las
dimensiones de los mismos:

iNumSubX, iINumSubY: Integer; // N° de subsprites a
lo ancho y a lo alto

IAnchoSub, iAltoSub: Integer; /I Ancho y alto del
subsprite

iISubX, iSubY: Integer; /I Coordenada del
subsprite dentro del sprite

Las variablesiSubX e iSubY las utilizo para saber que subsprite voy a imprimir antes de

llamar al procedimiento Dibujar . Después tenemos la superficie donde vamos a cargar la
textura del sprite antes de subirla a la memoria de video:

Superficie: PSDL_Sur face;
rEscalaX, rEscalaY: Real, /I Escala de ampliacién
XeY

Las variablesrEscalaX y rEscalaY las utilizo para aumentar o disminuir el tamafio del
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sprite. Esto lo hice para aumentar el tamafio de los botones del menu principal:

= Aqui afiado algunas novedades
pertenecientes a OpenGL:

Textura: array[1..MAX_TEXTURAS] of TTextura; // Texturas
disponibles para este sprite

iNumTex: Integer; /I N° de texturas
iITexAct: Integer; /I Si es mayor de cero
s6lo se impri me esta textura (sin subsprites)
iTexSub: Integer; /I Si es mayor de cero

sélo se imprime esta textura (con subsprites)

Creo un array de texturas donde le pongo por ejemplo un maximo de 100 texturas por
sprite:

const
MAX_TEXTURAS = 100; // N° maximo de texturas por sprite

Y las variables iTexAct y iTexSub las utilizo para sprites que son mas grandes de 256 x
256 cuando tengo que seleccionar que textura voy a imprimir. Ya lo veremos en el
siguiente articulo cuando muestre las rutinas de impresion de poligonos.

El constructor del sprite inicializa todas estas variables asi como las que le pasamos como
parametro para crear el sprite:

constructor TSprite.Create(sNombreSprite: String;
bSubsprites: Boolean;

iIAncho, iAlto, iIAnchoSub, iAl toSub: Integer);
var

i Integer;
begin

sNombre := sNombreSprite;

Superficie := nil;

bVisible := True;

bTransparente := True;

rx :=0;

ry :=0;

X :=0;

y:=0;

Self.iAncho := iAncho;
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Self.iAlto := iAlto;

Self.bSubsprites := bSubSprit es;
iINumSubX := 0;
INumSubY := 0;

Self.iIAnchoSub := iAnchoSub;
Self.iAltoSub := iAltoSub;
iISubX :=0;

iISubY :=0;

rEscalaX :=1;

rEscalaYy :=1;

iNumTex := 0;
rProfundidadZ := O;
iTexSub :=0;

/I Inicializamos el array de texturas
fori:=1to MAX _TEXTURAS do
Texturali] := nil;
end;

Por ejemplo, para cargar el fondo de pantalla creo este sprite:

Fondo := TSprite.Create('Fondo’, False, 640, 480, 0, 0);

En cambio, para el pajaro violeta necesito crear subsprites:

o MPajaroVioleta := TSprite.Create('PajaroVioleta', True, 180,
56, 45, 28);

O puede haber sprites como la pausa donde todo es una sola textura:

r - . |

| . - Pausa := TSprite.Create('Pausa’, False,

303, 292, 0, 0);

El destructor de esta clase debe eliminar todas las texturas y o bjetos que haya creados
en memoria:
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destructor TSprite.Destroy;
var

I Integer,;
begin

LiberarSuperficie;

// Destruimos las texturas
fori:=1to MAX_TEXTURAS do
if Textura[i] <> nil then
FreeAndNil(Texturali]);

iNumTex := 0;
inherited;
end;

El procedimiento LiberarSuperficie elimina la superficie de OpenGL que una vez que
subimos a memoria de video ya no necesitamos:

procedure TSprite.LiberarSuperficie;

begin
// Destruimos la superficie cargada
if Superficie <> nil the n
begin

SDL_FreeSurface(Superficie);
Superficie := nil;
end,;
end;

CARGANDO IMAGENES COMPRIMIDAS CON ZIP

Aqui entramos en una parte importante de esta clase. Para proteger nuestros graficos
vamos a cargar las texturas PNG que estan comprimidasen un archico ZIP con
contrasefia. De este modo evitamos que otra gente utilice nuestros graficos para hacer
otros juegos cutres. Esta seria la rutina de carga:

procedure TSprite.CargarSuperficieComprimida(Comprimido:
PSDL_RWops);
begin
if Superficie <> nil then
begin
SDL_FreeSurface(Superficie);
Superficie := nil;
end,

Superficie := IMG_Load_RW(Comprimido, 1);

if Superficie = nil then
begin
ShowMessage('Error al cargar el archivo comprimido ' +
sNombre + '.");
Exit;
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end:

iIAncho := Superficie.w;
IAlto := Superficie.h;

/l Fijamos el negro como color transparente
if bTransparente then
SDL_SetColorKey(Superficie, SDL_SRCCOLORKEY or
SDL_RLEACCEL,
SDL_MapRGBA(Pantalla.format, 255, 0, 255, 1));
end;

El parametro Comprimido es del tipo PSDL_RWopsun tipo especial definido en la
libreria SDL para cargar graficos desde un buffer de memoria. Luego os mostraré como lo
creo al descomprimir el archivo ZIP.

Al principio del procedimiento compruebo si ya la hemos carga do anteriormente para
liberarla:

if Superficie <> nil then

begin
SDL_FreeSurface( Superficie );
Superficie := nil;

end;

A continuacion cargo la superficie y almaceno el ancho y alto del sprite:
Superficie := IMG_Load_RW( Comprimido, 1 );

if  Superficie = nil then
begin
ShowMessage( 'Error al cargar el archivo comprimido ' +
sNombre +'.");
Exit;
end;

iIAncho := Superficie.w;
IAlto := Superficie.h;

Y en el caso de que sea transparente le asigno como color transparente el rosa o el canal
alfa:

// Fijamos el negro como color transparente
if bTransparente then
SDL_SetColorKey( Superficie, SDL_SRCCOLORKEY or
SDL_RLEACCEL,
SDL_MapRGBA( Pantalla.format, 255, 0, 255, 1) );

Para cargar los sprites hago esto:

var
Zip: TZipForge;
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Stre am: TMemoryStream,;

Comprimido: PSDL_RWops;

PajaroVioleta: TSprite;
begin

AbrirZip(‘graficos.zip', Stream, Zip, Comprimido);

DescomprimirSprite(Stream, Zip, Comprimido,
PajaroVioleta, True, 45, 28,

'‘pajaro_violeta.png";

Para ello creé un procedimiento para abrir archivos Zip utilizando el
componente ZipForge:

procedure AbrirZip(sArchivo: string; var Stream:
TMemoryStream;
var Zip: TZipFo rge; var Comprimido: PSDL_RWops);
begin
Stream := TMemoryStream.Create,
Zip := TZipForge.Create(nil);
Zip.Password := 'miclave’;
Zip.FileName := sRuta+sArchivo;
Zip.TempDir := sRuta;
zip.BaseDir := sruta;
Zip.OpenArchive(fmOpenRead);
Compri mido := nil;
end;

Y una vez abierto voy descomprimiendo texturas:

procedure DescomprimirSprite(Stream: TMemoryStream; Zip:
TZipForge;
Comprimido: PSDL_RWops; Sprite: TSprite; bSubSprites:
Boolean;
iIAncho, iAlto: Integer; sNombre: string);
begin
Stream.Clear;
Zip.ExtractToStream(sNombre, Stream);
Comprimido := SDL_RWFromMem(Stream.Memory, Stream.Size);
Sprite.CargarSuperficieComprimida(Comprimido);
Sprite.bSubsprites := bSubSprites;

if bSubSprites then
begin
Sprite.iAnchoSub = IAncho;
Sprite.iAltoSub := iAlto;
end;
end,

Este procedimiento va extrayendo del archivo zip cada textura y la carga en la superficie

del sprite. Entonces después de descomprimir la textura del archivo zip me la llevo de la
superficie SDL a la memoria de video:
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var
Zip: TZipForge;
Stream: TMemoryStream;
Comprimido: PSDL_RWops;
PajaroVioleta: TSprite;
begin
AbrirZip(‘graficos.zip', Stream, Zip, Comprimido);
DescomprimirSprite(Stream, Zip, Comprimido,
PajaroVioleta, True, 45, 28,

'‘pPaja ro_violeta.png’);
Sprite.CrearTextura(0, 0, 256, 64, 0, 0, 180, 56);
Sprite.LiberarSuperficie;

Zip.Free;
Stream.Free;
end;

El procedimiento de crear la textura sube mediante OpenGL la textura a la memoria de
video:

procedure TSprite.CrearTextura( xInicial, ylnicial, iAncho,
iAlto,
ilncrementoX, ilncrementoY, iAnchoTex, iAltoTex:
Integer);
begin

/I Creamos la textura a partir de esta imagen
if INumTex < MAX_TEXTURAS then
begin
Inc(iNumTex);
Textura[iNumTex] := TTextura.Create(Superfi cie,
xInicial, ylnicial,
iAncho, iAlto, ilncrementoX, ilncrementoY, iAnchoTex,
iAltoTex,
IAnchoSub, iAltoSub, bSubsprites);
Textura[iNumTex].sNombre := sNombre;
end;
end,

Después la podemos liberar asi como el archivo ZIP y el stream que hemos utilizado como
intermediario. No os podéis imaginar las explosiones que me dio Delphi antes de
conseguirlo. En el préximo articulo veremos como dibujar el sprite en pantalla segun si es
un sprite normal, un subsprite 0 un supersprite.

Pruebas realiz adas en Delphi 7.

Publicado por Administrador en 09:36 4 comentarios (]
Etiquetas: juegos

02 octubre 2009
Mi primer videojuego independiente (3)

129


http://delphiallimite.blogspot.com/2009/10/mi-primer-videojuego-independiente-4.html
https://www.blogger.com/comment.g?blogID=31013332&postID=4842421444021795640
http://delphiallimite.blogspot.com/search/label/juegos
http://delphiallimite.blogspot.com/2009/10/mi-primer-videojuego-independiente-3.html
http://www.blogger.com/email-post.g?blogID=31013332&postID=4842421444021795640

Después de poner en marcha la libreria OpenGL vamos a ver todo lo que necesitamos
antes de implementar la clase TSprite . Necesitamos preparar nuestra
libreria UJuego.pas con la capacidad de dibujar poligonos.

LOS VERTICES

Dibujar sprites en con aceleraciéon en 3D no suele ser tan facil como copiar una imagen
de un sitio a otro. En OpenGL debemos dibujar poligonos proporcionando tanto las
coordenadas de sus vértices como las de sus texturas.

Los poligonos pueden ser cuadrados o triangulares, aunque cada GPU divide los cuadrados
en triangulos ya que se procesan mas rapidos internamente. Como a mi siempre me ha
gustado hacer las cosas al nivel mas bajo posible, entonces lo que hago es utilizar dos
triangulos por cada sprite:

TRIANGULO

1

TRIANGULO

2

A cada triangulo hay que darle sus coordenadas en el
sentido de las agujas del reloj, tal como elegimos anteriormente en las opciones de
inicial izacién de OpenGL. Por lo tanto, por cada triangulo tenemos que proporcionar los
tres vértices:
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En el ejemplo de la imagen superior, suponiendo que
nuestro sprite este situado en la esquina superior izquierda de la pantalla y que tenga un
algo y alto de 100 pixels entonces las coordenadas del primer triangulo serian:

V1(x= 0, y=100, z=0)
V2(x= 0,y= 0, z=0)
V3(x=100, y= 0, z=0)

Supuestamente nunca llegaremos a utilizar la coordenada de profundidad Z porque
estamos haciendo un juego 2D. Luego veremosmas adelante como la utilizo mediante el
Z-Buffer para ordenar la impresion de sprites. Y estas serian las coordenadas para el
segundo triangulo:

V1(x= 0, y=100, z=0)
V2(x=100, y= 0, z=0)
V3(x=100, y=100, z=0)

Pero es que aqui no acaba la cosa. Sélo & hemos dicho donde queremos dibujar el
poligono en pantalla pero es que ademas hay que mapear una textura encima del
triangulo. Es como si a cada triangulo le supiésemos una pegatina encima (la textura):

Por ello, cada vértice tiene dos sistemas de coor denadas, una para
dibujarlo (x,y,z) y otras para la textura (u, v).La coordenada u es la horizontal y v la
vertical. Equivalen a unas coordenadas x, y dentro de la textura. Estas coordenadas
vienen en numeros reales y van desde 0 a 1. Para nuestro sprite estas serian las
coordendasu,v de la textura:

V1(u=0, v=1)
V2(u=0, v=0)
V3(u=1, v=0)

Y para el segundo poligono:

V1(u=0,v=1)
V2(u=1,v=0)
V3(u=1,v=1)

Es practicamente lo mismo que las coordenadas X, y pero a escala 0 a 1. Si hiciésemos un
juego en 3D ya se encargarian los programas como 3D Studio de darnos las
coordenadas (x,y,z,u,v) por cada vértice.
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Entonces, en el momento justo donde llevamos los poligonos a pantalla debemos primero
darle a OpenGL las coordenadas de la textura y después las coordenalas del triangulo. Ya
lo veremos mas adelante cuando lancemos los poligonos a pantalla.

Pues bien, todo este rollo que os he soltado es para definir la clase TVertice que
contiene las coordenadas en pantalla y en la textura:

TVertice = class

X, Y, z: GLfloat; 1
Coordenadas
u, v: GLfloat; /!

Coordenadas de la textura

constructor Create; overload; /l
constructor por defecto

constructor Cr eate(x, Y, z, u, v: GLfloat); overload; //
constructor con parametros
end,;

He definido un par de constructores. El basico:

constructor TVertice.Create;
begin
X =

I
coooo

O < cNK
o

en

Y otro por si queremos crear el vértice y pasarle directamente las coordenadas:

constructor TVertice.Create(X, y, z, u, v: GLfloat);

begin
Self.x := x;
Self.y :=v;
Self.z := z;
Self.u ;= u;
Self.v = v;
end;

El tipo GLfloat viene definido por defecto por OpenGL aunque también podemo s utilizar
los tipos Real o Double. Lo mejor es utilizar todo lo posible los tipos de datos de OpenGL
por si hay que pasar nuestro motor a otros lenguajes como C/C++, C#, Python o Ruby, ya
gue tanto la libreria SDL como la OpenGL son multiplataforma y mult ilenguaje.

LOS TRIANGULOS

Lo siguiente es definir la clase TTriangulo que va a contener los 3 vértices del poligono y
un identificador para la textura:

TTriangulo = class
Vertice: array[1..3] of TVertice; /l Los 3
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vertices del triangulo
IdTextura: GLuint; /I N° de
textura asignada a este triangulo

constructor Create; overload, 1
constructor por defecto
constructor Create(x1, y1, z1, ul, v1,
X2,y2,22,u2,V2,
X3, y3, z3, u3, v3: GLFloat);
overload; // constructor con pardmetros
destructor Destroy; override;
end,;

Antes de comenzar a renderizar poligonos en pantalla debemos subir todas las texturas a

la memoria de video. Cada vez que subimos una textura, la libreria OpenGL nos
proporciona un identificador de |l a textura (1,
en IdTextura para mas adelante.

Para esta clase he creado dos constructores y un destructor:

constructor TTriangulo.Create;
var i Integer,
begin
/I Creamos los tres vértices
fori:=1to3do
Vertice[i] := TVertice.Create;
end,;

constructor TTriangulo.Create(x1, y1, z1, ul, v1,
X2,Yy2,z2,u2,Vv2, X3,
y3, z3, u3, v3: GLFloa t);
begin
/I Creamos los tres vértices segun sus parametros
Vertice[1] := TVertice.Create(x1, y1, z1, ul, vl);
Vertice[2] := TVertice.Create(x2, y2, z2, u2, v2);
Vertice[3] := TVertice.Create(x3, y3, z3, u3, v3);
end;

destructor TTriangulo.Destroy ;
begin

Vertice[1].Free;

Vertice[2].Free;

Vertice[3].Free;
end;

LAS TEXTURAS

La clase encargada de almacenar los datos de la textura para cada par de triangulos es la
siguiente:

TTextura = class
sNombre: string; Il
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Nombre del sprite

IAncho, iAlto: Integer; 1l
Ancho y alto de la textura

iIncX, ilncY: Integer; 1
Incremento de X, Y respecto al sprite

iIAnchoTex, iAltoTex: Integer; I
Alto y ancho de la textura que vamos a recortar

Triangulo: array[1..2] of TTriangulo; /Il Los
dos tridngulos del sprites

ID: GLuint; 1
Identificador de la textura

constructor Create(Origen: PSDL_Su rface; xInicial,
ylnicial, iAncho, iAlto,
ilncrementoX, ilncrementoY, iAnchoTex, iAltoTex,
IAnchoSub,
IAltoSub: Integer; bSubsprites: Boolean); overload;
destructor Destroy; override;
end;

Definimos las siguientes variables:
sNombre: nombre del sprite asociado a esta textura.
iAncho, iAlto : Alto y ancho de la textura.

ilncX, ilncY: Son las coordenadas desde donde capturamos la textura (por efecto en la
esquina superior izquierda (0,0)). Cuando un sprite es mas grande de 256x256 necesito
crear varias texturas que simulen un supersprite. Por ello necesito estas variables para
saber cual es la esquina superior izquierda donde comienza la textura dentro del sprite.

iAnchoTex , iAltoTex : Ancho y largo real del sprite dentro de la textura. Como en
OpenGL so6lo podemos crear texturas con un ancho y alto que sea potencia de dos
entonces guardo también en estas variables el ancho y largo real del sprite. Puede ser
que el sprite sea de 96x78 pero necesite crear para el mismo una textura de 128x128.

Después tenemos dos triangulos definidos dentro de la textura y su identificador:

Triangulo: array[1..2] of TTriangulo; /Il Los
dos triAngulos del sprites

ID: GLuint; I
Identificador de la textura

El constructor que he creado para la textura es algo complejo, porque no soélo crea los
triangulos que vamos a utilizar sino que también carga la textura desde la superficie que
le pasamos como parametro. En vez de cargar la textura desde un archivo PNG la cargo
desde un archivo ZIP comprimido. La razén no es otra que la de proteger nuestros
graficos PNG para que nadie pueda manipularlos.

Lo que hago es comprimir todos los gréaficos que necesito en archivos ZIP con contrasefia
de manera que solo el programador sabe la clave de los mismos. De este modo
mantenemos la propiedad intelectual del trabajo realizado por el disefiador gréfico,
evitando a si que cualquier pardillo coja nuestros graficos y haga un juego web con flash
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en cuatro dias llevandose el mérito.

Esalgo mas complejo de lo normal pero merece la pena. Veamaos primero todo el
procedimiento y luego analicemos sus partes:

constructor TTextura.Create(Origen: PSDL_Surface; xInicial,
ylnicial, iAncho,

iAlto, ilncrementoX, ilncrementoY, iAnchoTex, iAltoTex,

IAnchoSub, iAltoSub: Integer; bSubsprites: Boolean);
var

Temp: PSDL_Surface;

Org, Des: TSDL_Rect;

iLongitudX, iLongitudY: Integer;

begin

/I Guardamos el ancho y alto de la textura que vamos a
crear

Self.iAncho :=iAncho;

Self.iAlto := iAlt 0;

ilncX :=ilncrementoX;

ilncY :=ilncrementoY;
Self.iAnchoTex := iAnchoTex;
Self.iAltoTex := iAltoTex;

/I Definimos las coordenadas de los dos triangulos de la
textura

if bSubsprites then

begin
iLongitudX := iAnchoSub;
iLongitudy : = iAltoSub;

end

else

begin
iLongitudX :=iAncho;
iLongitudY := iAlto;

end;

Triangulo[1] := TTriangulo.Create( 0.0, iLongitudy,

0.0, 0.0, 1.0,
0.0, 0.0,

0.0, 0.0, 0.0,

iLongitudX, 0.0,
0.0, 1.0, 0.0);

Triangulo[2] := TTriangulo.Create( 0.0, iLongitudY,

0.0, 0.0, 1.0,

iLongitudX, 0.0,
0.0, 1.0, 0.0,

iLong itudX, iLongitudY,
0.0, 1.0, 1.0);

/I Creamos una nueva superficie con canal alpha
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if SDL_BYTEORDER = SDL_BIG_ENDIAN then
Temp := SDL_CreateRGBSurface(SDL_SRCALPHA, iAncho,
IAlto, 32, $FF000000,
$OOFF0000, $0000FF 00,
$000000FF)
else
Temp := SDL_CreateRGBSurface(SDL_SRCALPHA, iAncho,
IAlto, 32, $000000FF,
$0000FF00, $00FF0000,
$FF000000);

/I Activamos el canal alpha en la superficie origen antes
de copiarla
SDL_SetAlpha(Ori  gen, 0, 0);

/I Copiamos la superficie origen a la superficie temporal
Org.x := xInicial;
Org.y :=ylnicial,

// Evitamos que copie un trozo mas ancho que el de la
textura
if Origen.w > iAncho then
Org.w :=iAncho
else
Org.w := Origen.w ;

// Evitamos que copie un trozo mas ancho que el de la
textura
if Origen.h > iAlto then
Org.h :=iAlto
else
Org.h := Origen.h;

Des.x :=0;
Des.y :=0;
Des.w = Org.w;
Des.h := Org.h;

SDL_BlitSurface(Origen, @Org, Temp, @Des);

/Il Le pedimos a OpenGL que nos asigne un identificador de
la textura
glGenTextures(l, ID);

/l Enviamos la textura a la superficie de video con
OpenGL

glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, ID);

glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_MAG_FILTER,
GL_LINEAR); /I Filtro de

glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_MIN_FILTER,
GL_LINEAR); // suavizado

glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_WRAP_S,
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GL_CLAMP); /I Para que no se
glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_WRAP_T,
GL_CLAMP); /l repita la te xtura
glTeximage2D(GL_TEXTURE_2D, 0, 4, iAncho, iAlto, O,
GL_RGBA,
GL_UNSIGNED_BYTE, Temp.pixels);

Il Liberamos la superficie temporal
SDL_FreeSurface(Temp);
end;

En primer lugar defino una supercifie, dos rectangulos y las longitudes horizonta lesy
verticales de la textura:

var
Temp: PSDL_Surface;
Org, Des: TSDL_Rect;
iLongitudX, iLongitudY: Integer;

Luego guardamos todo lo que nos pasan como parametro en las variables de la clase:

Self.iAncho := iAncho;
Self.iAlto := iAlto;

ilncX := ilncrementoX;
ilncY :=ilncrementoY;
Self.iAnchoTex := iAnchoTex;
Self.iAltoTex := iAltoTex;

Determinamos el ancho y alto de la textura segun si vamos a dibujar todo el sprite 0 una

parte del mismo (subsprites):

if bSubsprites then

begin
iLongitudX := iIAnchoSub; // ancho subsprite
iLongitudY := iAltoSub; // alto subsprite

end

else

begin
iLongitudX :=iAncho; // ancho sprite
iLongitudY :=iAlto; // alto sprite

end;

Ahora creamos los dos triangulos dentro de nuestra textura:

Triangulo[1] := TTriangulo.Create( 0.0, iLongitudy,
0.0, 0.0, 1.0,
0.0, 0.0,
0.0, 0.0, 0.0,
iLongitudX, 0.0,
0.0, 1.0, 0.0);
Triangulo[2] := TTriangulo.Create( 0.0, iL ongitudy,
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0.0, 0.0, 1.0,

iLongitudX, 0.0,
0.0, 1.0, 0.0,

iLongitudX, iLongitudY,
0.0, 1.0, 1.0);

Mientras las coordenadas de los vértices vayan en el sentido de las agujas del reloj, da

igual su orden. Creamos una nueva superficie activando el canal alfa:

if SDL_BYTEORDER = SDL_BIG_ENDIAN then
Temp := SDL_CreateRGBSurface(SDL_SRCALPHA, iAncho, iAlto,
32, $FF000000,
$00FF0000, $0000FF00,
$000000FF )
else
Temp := SDL_CreateRGBSurface(SDL_SRCALPHA, iAncho, iAlto,
32, $000000FF,
$0000FF00, $00FF0000,
$FF000000);

SDL_SetAlpha(Origen, 0, 0);

Después copiamos a la superficie creada el trozo de sprite que vamos a aplicar como

textura:

Org.x := xInicial;
Org.y :=ylnicial,

// Evitamos que copie un trozo mas ancho que el de la
textura
if Origen.w > iAncho then
Org.w :=iAncho
else
Org.w := Origen.w;

/l Evitamos que copie un trozo mas ancho que el de la

textura

if Orig  en.h > iAlto then
Org.h :=iAlto

else

Org.h := Origen.h;

Des.x :=0;
Des.y :=0;
Des.w = Org.w;
Des.h := Org.h;

SDL_BlitSurface(Origen, @Org, Temp, @Des);

Por Gltimo, subimos la textura a la memoria de video pidiéndole a OpenGL que nos
proporcione un identificador para la misma y liberamos la superficie temporal:

glGenTextures(1, ID);
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// Enviamos la textura a la superficie de video con OpenGL
glBindTexture(GL_TEXTURE_2D, ID);
glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_MAG_FILTER,
GL_LINEAR); // Filt ro de
glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_MIN_FILTER,
GL_LINEAR); // suavizado
glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_WRAP_S,
GL_CLAMP); /I Para que no se
glTexParameteri(GL_TEXTURE_2D, GL_TEXTURE_WRAP_T,
GL_CLAMP); /I repita la textura
glTeximage 2D(GL_TEXTURE_2D, 0, 4, iAncho, iAlto, 0,
GL_RGBA,

GL_UNSIGNED_BYTE, Temp.pixels);

/I Liberamos la superficie temporal
SDL_FreeSurface(Temp);

Solo queda eliminar la textura en su destructor para no dejar nada en la memoria de
video:

destructor TTextura .Destroy;

var Textura: GLuint;

begin
Textura := ID;
glDeleteTextures(ID,Textura);
Triangulo[2].Free;
Triangulo[1].Free;
inherited;

end;

En el proximo articulo entraremos con la clase TSprite y veremos como se carga desde un
archivo ZIP nuestrastexturas en archivos PNG utilizando el componente ZipForge.

Pruebas realizadas en Delphi 7.

Publicado por Administrador en 09:43 2 comentarios (-]
Etiquetas: juegos

25 septiembre 2009
Mi primer videojuego independiente (2)

Una vez que hemos visto por encima las dificultades mas importantes que se me dieron
con el editor, vamos a pasar a ver las partes mas importantes del juego. Sobre todo voy a
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centrarme en el apartado gréafico, ya que lo que se refiere a joystick, sonido, et  ¢. no
cambia casi nada respecto lo que escribi en los anteriores articulos referentes a la SDL.

EL NUCLEO DEL JUEGO

El nacleo principal del juego no difiere demasiado respecto a lo escribi anteriormente.
Como no se utiliza en casi nada las librerias de Delphi lo que hay que hacer es crear un
nuevo proyecto, eliminar el formulario principal y escribir este cédigo directamente en el
archivo DPR

begin
InicializarSDL('"Pequepon’);
CargarOpciones;
ModoVideo(640, 480, 32, bPantallaCompleta);
Teclado: = TTeclado.Create;
Temporizador := TTemporizador.Create;
Joystick := TJoystick.Create;
Raton := TRaton.Create,
ControlSonido := TControlSonido.Create;
InicializarJuego;

while not bSalir do
begin
Temporizador.Actualizar;

if Temporiza  dor.Activado then
begin
Teclado.Leer;
Joystick.Leer;
Raton.Leer;
ControlarEventos;
ComenzarRender,
DibujarSprites;
FinalizarRender;
Temporizador.Incrementar;
end
else
Temporizador.Esperar;
end,;

Demo.Free;
DestruirSprites;
FinalizarJuego;
Raton.Free;
Joystick.Free;
ControlSonido.Free;
Temporizador.Free;
Teclado.Free;
FinalizarSDL;

end.

Podemos dividir el nucleo en tres bloques principales:
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1° Inicializacién : cambiamos el modo de video y creamos los objetos que necesitamos a
lo largo del juego:

InicializarSDL('Pequepon’);

CargarOpciones;

ModoVideo(640, 480, 32, bPantallaCompleta);
Teclado := TTeclado.Create;

Temporizador := TTemporizador.Create;
Joystick := TJoystick.Crea te;

Raton := TRaton.Create;

ControlSonido := TControlSonido.Create;
InicializarJuego;

La variable booleana bPantallaCompleta recoge de las opciones si estamos en modo
ventana o en pantalla completa.

2° Bucle infinito principal : Por este bucle pasara todo el juego 40 veces por segundo. No
terminara hasta que la variable booleana bSalir este activada:

while not bSalir do
begin
Temporizador.Actualizar;

if Temporizador.Activado then
begin
Teclado.Leer;
Joystick.Leer;
Raton.Leer;
ControlarEventos;
ComenzarRender;
DibujarSprites;
FinalizarRender;
Temporizador.Incrementar;
end
else
Temporizador.Esperar;
end;

3° Finalizacién y destruccion de objetos : Nos deshacemos de todos los objetos que hay
en memoria y finalizamos el modo de video para volver al escritorio de Windows:

Demo.Free;
DestruirSprites;
FinalizarJuego;
Raton.Free;
Joystick.Free;
ControlSonido.Free;
Temporizador.Free;
Teclado.Free;
FinalizarSDL,;
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Comencemos viendo las rutinas de inicializacién mas importantes.
INICIALIZANDO LA LIBRERIA SDL

Todas las rutinas de mi motor 2D las introduje dentro de una unidad
llamada UJuego.pas. De este modo, si tenemos que hacer otro juego sélo hay que
importar esta unidad y tenemos medio trabajo hecho.

Veamoscomo arrancar la libreria SDL con el procedimiento InicializarSDL :

procedure InicializarSDL(sTitulo: String);
var i: Integer,
begin
// Inicializamos la libreria SDL
if SDL_Init(SDL_INIT_VIDEO or SDL_DOUBLEBUF or
SDL_INIT_JOYSTICK) < 0 then

begin
ShowMessage(‘'Error al inicializar la libreria SDL.");
SDL_Quit;
bSalir := True;
Exit;
end;

SDL_WM_SetCaption(PChar(sTitulo), nil);
bSalir := False;
sRuta := ExtractFilePath(ParamStr(0));

/I Inicializamos los sprites

iNumSpr:=  0;
fori:=1to MAX_ SPRITES do
Sprite[i] := nil;
end;

Probamos a cambiar el modo de video activando el doble buffer y el joystick. Si funciona
entonces le ponemos el titulo a la ventana (por si ejecutamos el juego en modo ventana),
memorizamos en la variable sRuta donde esta nuestro ejecutable (para cargar luego los
sprites) e inicializamos los sprites que estan declarados en este array global:

var
Sprite: array[1..MAX_SPRITES] of TSprite;

El nUmero maximo de sprites que fijé que pueden estar a la vez cargados fue de 50:

const
MAX_SPRITES = 50;

Aungue nunca llegué a gastarlos del todo. Ya veremos la clase TSprite mas adelante.
CAMBIANDO EL MODO DE VIDEO

Como vamos a trabajar con OpenGL, aqui ya hay cambios importantes respecto a la
rutinas de SDL tradicionales:
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procedure ModoVideo(iAncho, iAlto, iProfundidadColor:
Integer; bPantallaCompleta: Boolean);
begin

SetEnvironmentVariable('SDL_VIDEO_CENTERED', '1%);

SDL_GL_SetAttribute(SDL_GL_DEPTH_SIZE, 32);
SDL_GL_SetAttribute(SDL_G = L_DOUBLEBUFFER, 1);

/I Activamos la sincronizacion vertical
SDL_GL_SetAttribute(SDL_GL_SWAP_CONTROL, 1);

/I Pasamos a modo de video de la ventana especificada
if bPantallaCompleta then
Pantalla := SDL_SetVideoMode(iAncho, iAlto, 32,
SDL_FULLSCREEN or SDL_OPENGL)
else
Pantalla := SDL_SetVideoMode(iAncho, iAlto, 32,
SDL_OPENGL);

if Pantalla = nil then

begin
ShowMessage( 'Error al cambiar de modo de video.");
SDL_Quit;
Exit;

end;

InicializarOpenGL(iAncho, iAlto);
end;

Vamos a analizar este procedimiento porque es la base de todo. Antes de hacer nada le

decimos a la SDL que en el caso de que ejecutemos el juego en modo ventana me la
centre en el escritorio. Esto lo hacemos creando una variable de entorno:

SetEnvironmentVariable('SDL_VIDEO_CENTERED', '1Y;

Después le decimos a la libreria OpenGL que vamos a renderizar poligonos con 32 bits de
color y que active el doble buffer:

SDL_GL_SetAttribute(SDL_GL_DEPTH_SIZE, 32);
SDL_GL._SetAttribute(SDL_GL_DOUBLEBUFFER, 1);

Y aqui tenemos la razén de porque pase todo el juego a OpenGL:

/I Activamos la sincronizacion vertical
SDL_GL_SetAttribute(SDL_GL_SWAP_CONTROL, 1);

Luego activamos el modo de video en modo ventana o pantalla completa segun lo que nos
pasen como parametro:

if bPantallaCompleta then
Pantalla := SDL_SetVideoMode(iAncho, iAlto, 32,
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SDL_FULLSCREEN or SDL_OPENGL)
else

Pantalla := SDL_SetVideoMode(iAncho, iAlto, 32,
SDL_OPENGL);

if Pantalla = nil then

begin
ShowMessage('Error al cambiar de modo de video.");
SDL_Quit;
Exit;

end;

La variable Pantalla es una superficie de SDL donde vamos a renderizar todos los
poligonos:

var
Pantalla: PSDL_Surface; // Pantalla principal de video

PREPARANDO LA ESCEN2PENGL

Al final del procedimiento ModoVideo llamamos a otro procedimiento
llamado InicializarOpelGL que inicializa la escena donde vamos a dibujar los poligonos:

procedure InicializarOpenGL(iAncho, iAlto: Integer);
var
rRatio: Real;
begin
rRatio :=C  ompToDouble(iAncho) / CompToDouble(iAlto);

/I Suavizamos los margenes de los poligonos
glShadeModel(GL_SMOOTH);

// Ocultamos las caras opuestas
glCullFace(GL_BACK);
glEnable(GL_CULL_FACE);

// Ponemos el negro como color de fondo
glClearCol or(0, 0, 0, 0);

/I Configuramos el zbuffer
glClearDepth(1);

Il Establecemos la perspectiva de vision
gluPerspective(60, rRatio, 1.0, 1024.0);

/[ Habilitamos el mapeado de texturas
glEnable(GL_TEXTURE_2D);

/I Activamos el z - buffer

glEnab le(GL_DEPTH_TEST);
glDepthMask(TRUE);
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/Il Sélo se dibujaran aquellas caras cuyos veértices se
hallen en sentido

/Il de las agujas del reloj

glFrontFace(GL_CW);

glViewport(0,0,640,480);
glMatrixMode(GL_PROJECTION);
glLoadldentity();

glOrtho(0 ,640,0,480, - 100,100);
gIMatrixMode(GL_MODELVIEW);
glLoadldentity();

end;

Lo primero que hacemos en este procedimiento es calcular el ratio de perspectiva de la
camara respecto a al ancho y alto de la superficie:

var
rRatio: Real;

begin
rRatio := CompToDouble(iAncho) / CompToDouble(iAlto);

Luego configuramos la impresion de poligonos para que suavice los bordes dentados que
aparecen en los margenes de cada poligono. Esto es importante porque entre esta
funcién y el suavizado utilizando el canal al fa da un aspecto a los sprites de dibujos
animados:

glShadeModel(GL_SMOOTH);

Para dar un toque de suavidad a los sprites también hemos dibujado el contorno de los
mismos de color negro pero dando una pequefia semitransparencia para que se mezcle
con el fondo. Aunque el juego esté solo a 640 x 480 parece que esta a mas resolucion.

Ahora le decimos que vamos a ocultar los poligonos con las caras opuestas. Esto sobre
todo tiene mas sentido en juegos 3D:

glCullFace(GL_BACK);
glEnable(GL_CULL_FACE);

Le estamos diciendo que sélo queremos que imprima los poligonos que estén mirando a la
camara segun el orden que demos a los vértices que veremos mas adelante. Imaginaos un
cubo en 3D:
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Si 0s dais cuenta, sélo se ven tres caras a la vez. Las otras tres caras
siempre quedan ocultas. Entonces, ¢ para que imprimirlas? Los responsables de OpenGL ya
pensaron en esta situacion y crearon esta opcidn para que so6lo se impriman los poligonos
gue estan de cara a la camara. Como nuestro juego es en 2D siempre se van a ver todos.
Pero es bueno activarlo por si alguna vez metemos una rotacion.

Le indicamos que el fondo de la pantalla va a ser de color negro:

glClearColor(0, 0, 0, 0);

El cuarto componente es el canal alfa (la transparencia). Luego configuramos la
profundidad del Z-Buffer:

glClearDepth(1);

El Z-Buffer en este caso es muy importante. Determina el orden de superposicion de
poligonos. Si no lo activamos lo mismo aparece un enemigo delante del personaje que
detras, incluso podria provocar parpadeos si se cruzan dos poligonos que estan en la
misma coordenada Z. Ya veremos esto detenidamente con los sprites.

Fijamos la perspectiva de la camara:

gluPerspective(60, rRatio, 1.0, 1024.0);
Esta perspectiva determina el enfoque de la camara respecto a la escena. Podemo s

acercarla o alejarla a nuestro antojo. En este caso la he ajustado exactamente a la
pantalla. Ahora activamos la carga de texturas:

glEnable(GL_TEXTURE_2D),

Activamos el buffer Z:

glEnable(GL_DEPTH_TEST),
glDepthMask(TRUE);

La siguiente funcion le indica el sentido de los vértices de los poligonos (en el sentido de
las agujas del reloj):

glFrontFace(GL_CW);

Todos los poligonos que cuyo 6rden de los vértices esté al contrario de las agujas del
reloj no se imprimiran.

A continuacion fijamos el anch oy alto de la proyeccion en pantalla asi como el sistema
de coordenadas:

glViewport(0O, 0, iAncho, iAlto);

gIMatrixMode(GL_PROJECTION);
glLoadldentity();
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glOrtho(0,640,0,480, - 100,100);
glMatrixMode(GL_MODELVIEW);
glLoadldentity();

La libreria OpenGL estan flexible que permite establecer que rango van a tener nuestras
coordenadas. En este caso van a ser de 0 a 640 horizontalmente y de 0 a 480
verticalmente. Originalmente el eje de coordenadas esta en el centro de la pantalla lo
que es un coflazo a menos @ie vayamos a hacer juegos en 3D con coordenadas de
poligonos que vengan de programas como 3D Studio, Maya, etc.

Aqui la funcién mas importante es glOrtho que pasa el sistema de coordenadas de 3D a
un sistema ortogonal 2D. Si lo hubiésemos dejado en 3D daria la sensacién de que las
piezas se resquebrajan en las orillas de la pantalla y se quedan bien en el centro. Por ello
quitamos la perspectiva tridimensional. Con este sistema, independientemente de la
coordenada Z de los poligonos siempre se vera igual ante la camara, sin profundidad.

Esto ya lo aclararé cuando llegue a la rutina de impresion de poligonos. En el proximo
articulo veremos la clase TSprite y como lo converti todo a OpenGL.

Pruebas realizadas en Delphi 7.

18 septiembre 2009
Mi rlmer V|deo ueo mdeendlente 1

PQU pﬂﬂN (

Durante una serie de
articulos os voy a explicar mi pequefia experiencia en lo que se refiere a la programacién
de mi primer videojuego independiente y comercial asi como su venta y distribucion.
Sobre todo voy a orientarme en la programacién en Delphi.
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Lo que voy a explicar
viene a ser una extension de esta serie de articulos que escribi hace tiempo sobre
programacion con SDL.:

Programar videojuegos con la libreria SDL (1)
Programar videojuegos con la libreria SDL (2)
Programar videojuegos con la libreria SDL (3)
Programar videojuegos con la libreria SDL (4)
Programar videojuegos con la libreria SDL (5)
Programar videojuegos con la libreria SDL (6)
Programar videojueqgos con la libreria SDL (7)
Programar videojuegos con la libreria SDL (8)
Programar videojuegos con la libreria SDL (9)
Programar videojuegos con la libreria SDL (10)
Programar videojueqgos con la libreria SDL (11)

Para los que crean que con Delphi sélo se pueden crear aplicaciones de gestion y
utilidades les voy a demostrar que estan muy equivocados. Trabajando a tiempo p arcial y
durante 7 meses al final pudimos hacer entre dos personas (programador y disefiador
gréfico) el videojuego Pequepon Adventuresque he metido en mi pagina web
deDivernova Games
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Y todo con Delphi 7 y
programando a pelo en Win32. Ni siquiera llego a utilizar el objeto  Application . Podéis
descargar la demo de aqui:

http://www.divernovagames.com/pequeponadventures.html

Si hubiese trabajado 8 horas al dia de Lunes a Viernes sin matarme, realmente hubiera
tardado unos 3 meses en realizarlo. Lo que mas que costo fue el disefio de pantallas, ya
que el juego ti ene 30 niveles con mas o menos 10 pantallas cada uno, lo que dan un total
de 300 pantallas.

Aunque pueda parecer
sencillo al principio, disefiar pantallas es desesperante. Para hacer un videojuego como
dios manda creo que harian falta por lo menos cuatro personas (programador, disefiador
de niveles, disefiador gréafico y muasico).

PARA APRENDER HAY QUE EQUIVOCARSE

Cuando uno es novato en estos temas lo primero que hace es tirarse al toro sin planificar
nada y teniendo las ideas mas o menos claras pero sin unobjetivo concreto. Durante
muchos afios he intentado hacer videojuegos primero en lenguaje ensamblador
programando directamente los graficos a la SVGA mediante puertos, luego en C/C++ con
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las librerias Allegro y SDL para terminar programando el Delphi con SDL y OpenGL. Eso sin
contar con los DIV Games Studio, Fenix, GameMaker y demas hierbas.

..|Pero lo que pasa siempre
es que empiezas el juego con ilusién y conforme van pasando los meses y va
incrementandose la dificultad al final abandonas creyendo que el lenguaje o la libreria
grafica que estas utilizando no son lo suficientemente buenos y comienzas a programar
en otros lenguajes mas potentes.

Pero el problema no esta en los lenguajes, esta en nosotros mismos. Hay que comenzar
con un proyecto pequefio y abarcable a corto plazo, da igual que sea cutre y pequefio, lo
importante es aprender a terminarlo en un tiempo estimado y sin errores.

Podéis comenzar con algo
como un Tetris, un juego de objetos ocultos 0 una pequefia aventura grafica con un plazo
no superior a tres meses. Una vez terminado el primer juego tendremos la moral

suficiente para comenzar el siguiente con mas calidad y contenidos.

Tampoco creo lo que dicen muchos que para crear un buen proyecto hay que estar

motivado e ilusionado. Con el tiempo la ilusién se acaba y terminas abandonando. Creo
que hay que tener una meta clara: ganar dinero. Lo demas son tonterias. Tu modelo de
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negocio puede basarse en hacer algo gratuito que descargue mucha gente y vivir de la
publicidad, o bien cobrar por copia ( arriesgandonos siempre con el pirateo).

EL DESARROLLO DE PEQUEPON ADVENTURES

Uno no se explica como un juego tan pequefio puede dar tantos quebraderos de cabeza.
Y es por una sencilla razon: la falta de experiencia. Ya puedes leerte 100 libros de
programacion en los mejores lenguajes o en las librerias OpenGL o DirectX, pero hasta
que no te pones a programar no te puedes ni imaginar los problemas que van a salir.

Después de tirarme 6 meses programando todo el videojuego, me puse a probarlo en
otros equipos y me llevé un chasco impresionante. La libreria SDL en modo 2D (sin
utilizar aceleracion grafica) funciona muy bien cuando las pantallas son estéticas, pero si
realizamos un scroll entonces el retrazo vertical de algunas tarjetas graficas llega a crear
unos cortes tan feos y parpadeantes que pueden matar a un epiléctico.

: : Me ofusqué buscando por
Internet como activar la sincronizacion vertical en este modo de video pero no encontré
absolutamente nada. Todo el mundo decia que sélo funciona cuando la SDL dibuja
poligonos OpenGL.
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Asi que después de una semana maldiciendo mi suerte me propuse dedicarme un mes mas
a cambiar todo el motor grafico a OpenGL con las siguientes ventajas y dificultades:

- Todas las rutinas de dibujado de sprites hay que rehacerl as de nuevo.

- Hay que dibujar con poligonos con un ancho y alto que sea potencia de 2 (32x32, 64x64,
128x256, 32x128, etc.).

- Los poligonos no pueden superar un maximo de 256x256. Si se puede pero no todas las
tarjetas lo soportan, por lo que si queréi s que vuestro videojuego funcione en el mayor
numero de ordenadores posible no hay que pasarse de ese rango. Supongo que las Ultimas
versiones de DirectX se pasaran esto por el forro.

- Las texturas de los poligonos hay que enviarlas todas de una vez a la memoria de la
tarjeta de video antes de comenzar a dibujar. No podemos subir o eliminar texturas en
tiempo real porque el desastre puede ser impresionante.

- Por fin podemos activar el retrazo vertical.

- No es necesario crear pantallas temporales ni doble o triple buffer. OpenGL se encarga
de todo.

- Aungue OpenGL puede dibujar poligonos de todo tipo yo prefiero partirlo todo en
triangulos para que la tarjeta gréfica no tenga que complicarse la vida, aunque las
tltimas GPU ya ha hacen de todo. Por tant o, cada sprite tiene dos poligonos (triangulos).

- Al dibujar sprites por hardware el consumo de recursos es minimo. Si

ejecutais Pequepon Adventure s en modo ventana (ver Opciones) y abris

el Administrador de tareas de Windows veréis que a veces el juego llega a consumir
entre un 0 y un 5% de procesador y todo a 40 frames por segundo. Esto es importantisimo
en portatiles para que dure mas la bateria.

"oh
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: El resultado fue menos
traumatico de lo que me creia ya que aproveché el codigo fuente que tenia en C++ de
hace afios cuando intenté hacer videojuegos 3D en OpenGL con mi propio motor 3D tipo
Quake, pero nunca lo terminé por lo que he hablado: el mucho abarca poco aprieta.
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pondré fragmentos de codigo referentes al este nuevo motor 2D pero con aceleracion
gréfica OpenGL. Como comprenderéis no voy a dar todo el codigo fuente del juego por
dos razones: es un juego comercial y que son 9.700 lineas de codigo. Pero si hablaré de
las partes que he considerado mas dificiles.

b

: ‘,

EL EDITOR [E PANTALLA

Programar un juego no sélo es hacer un motor 2D o 3D. Tenemos que crear herramientas
externas que guarden la informacion que necesitamos. En mi caso fue el editor de
pantallas. El juego esta programado a una resoluciéon de 640 x 480. Lo que hic e fue partir
la pantalla en piezas (tiles) de 40 x 40 pixels, lo que sale un total de 16 piezas
horizontales y 12 verticales:
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Aqui cometi mi primer
error. Al principio pensamos en hacer un pequefio videojuego gratuito tipo  Snowycon una
sola pantalla por nivel. Pero vimos que el juego se hacia muy corto. O haciamos las
piezas mas pequefias o le metiamos mas pantallas por la derecha haciendo el Pequepon
saltara a la siguiente pantalla cuando llega ra a la parte derecha de la pantalla.

Pero entonces se me cruzaron los cables e intenté hacer un scroll. Al principio me salié
lento y horrible. Pero entonces comencé a optimizar el motor y llegué a hacer un scroll
suave y aceptable que se mueve de 3 en 3 pixels.

El error cometido fue el tener que dibujar entre dos pantallas. Cuando estas entre la
primera y la segunda pantalla tienes que dibujar un trozo de cada, con la dificultad que
conlleva. Cuando lleguemos a la parte de mi motor 2D os diré como resol vi el problema.
Lo que deberia haber hecho es un mundo gigante con un buen array bidimensional que
abarque todas las pantallas de ese nivel. Ya he aprendido la leccién para el siguiente
juego. Pero volvamos al editor.

El editor es una aplicacion normal d e Delphi que contiene un solo formulario:

El juego se dibuja a tres
capas:
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