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Comenzaremos copiando la aplica-
ci—n de ejemplo skel.c. Tras echarle
un vistazo al c—digo estaremos en

disposici—n de a–adir un pu–ado de funcio-
nes Òm‡gicasÓ que har‡n pr‡cticamente
todo el trabajo por nosotros. Una vez que
hayamos comprobado que todo funciona
bien, œnicamente resta preparar la aplica-
ci—n para trasladarla sin necesidad de estar
compilando all‡ donde la llevemos.

Creando Nue st ra Pr opia
Aplicación
Raydium [1] viene con una aplicaci—n de
ejemplo llamada skel.c. Vamos a copiarla con
un nuevo nombre para poder trabajar en ella
sin modificar nada de lo que ya exist’a:

cd ruta-de- raydium
cp skel.c presentacion.c

Un Primer V ist azo
Con ayuda de nuestro editor de texto favorito
(hemos escogido Geany) vamos a echarle un
vistazo al c—digo de este ejemplo.

Comenzamos con un #include Òraydium/
index.cÓ, que permite usar la librer’a [2]
Raydium y por tanto debe aparecer en todas
las aplicaciones que lo usen.

Hay una funci—n display que dejamos
aparcada un momento.

La siguiente y œltima funci—n, main, es la
principal de toda aplicaci—n en C.

A poco que lo hayamos ojeado nos habre-
mos percatado de que todas las funciones
de Raydium vienen precedidas por el prefijo

raydium_, lo que permite tener dichas fun-
ciones localizadas y, lo que es m‡s impor-
tante, evitar‡ que las confundamos con las
nuestras propias.

La primera funci—n que vemos, init_args,
permite procesar los datos que entren a
nuestra aplicaci—n por par‡metros en la
l’nea de comandos.

window_create, tal y como sugiere su
nombre, crea la ventana de la aplicaci—n
con los valores que se le indiquen.

texture_filter_changeactiva el filtr o trili-
neal, lo que permite ver los pol’gonos m‡s

claramente a costa de una peque–a pŽrdida
de rendimiento. Este es el comportamiento
habitual en las aplicaciones 3D recientes.

window_view_perspective configura los
valores de la c‡mara que usaremos despuŽs
en la aplicaci—n. Es el equivalente a enfocar
y elegir objetivos para una c‡mara de v’deo
en el mundo real.

Mas adelante veremos que con fog_disa-
ble se desactiva la niebla, mientras que con
light_enable se activan las luces. En con-
creto, con light_on(0) se ÒenciendeÓ la pri-
mera luz disponible.
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Figur a 1: Al fin podemo s navegar por nue st ro escenario 3D . En nuest ro caso,  una oficina.

S
exy M

am
a, w

w
w

.sxc.hu



LINU X USER ¥Juegos

88 Nœmero 42 W W W . L I N U X - M A G A Z I N E . E S

/* [ place base scene U

here ] */ U

raydium_ode_gr ound_set_name U

(•nombr e_de_mi_modelo3d.triŽ);

Probando lo Básic o
Estos simples cambios ya deber’an ser
funcionales, as’ que lo comprobamos lan-
zando la aplicaci—n.

./odyncomp.sh presentacion.c

Dado que a la c‡mara se le da una posi-
ci—n fija determinada y que desconoce-
mos el tama–o y forma del modelo 3D
del terreno, es (muy) posible que acabe
dirigida hacia un lugar equiv ocado y no
veamos nada, o bien enfocando algo que
no entendemos. Hay que tenerlo en
cuenta.

Podemos salir de la aplicaci—n pul-
sando la tecla ESCape.

La Función Displa y
Antes de continuar vamos a analizar la fun-
ci—n display. Ya hemos comentado que se
llamar‡ constantemente hasta que acabe la
aplicaci—n. Y de hecho, dentro de ella estar‡
generalmente todo el c—digo ÒpesadoÓ de
nuestras aplicaciones.

Movimiento de objetos, colisiones,
interactividad, renderizadoÉ pr‡ctica-
mente todo ir‡ aqu’. Sin embargo, sabiŽn-
dolo, puede parecer algo sorprendente que

en nuestro ejemplo s—lo haya 7 funciones
dentro de ella.

Vamos a verlas una a una:
¥ raydium_joy_key_emul se invoca para

que, si tenemos un joystick conectado,
los movimientos de Žste se traduzcan
autom‡ticamente en pulsaciones Òemula-
dasÓ de las teclas de direcci—n. Es una
manera de omitir c—digo de gesti—n del
joystick, que siempre es m‡s complejo,
en los casos en los que no sea necesario.

¥ if(r aydium_key_last==1 027) es una
simple condici—n que comprueba literal-
mente si la œltima tecla pulsada (ray-
dium_last_key) ha sido la tecla de escape
(c—digo 1027). Si es as’, vemos c—mo en
la siguiente l’nea finaliza la aplicaci—n
con exit() .

¥ Ahora con raydium_clear_frame() se
borra la pantalla, al igual que los datos de
pantalla, que est‡n ah’ pero no se ven.

¥ raydium_camera_look_at(10,-2,2,0,0,0)
es una funci—n que nos permite colocar la
c‡mara en una posici—n (dada por los tres
primeros valores) que mire hacia otro
punto (dado por los tres œltimos valores).
Conviene recordar que en los motores 3D
habituales, los puntos 3D en el espacio se
dan por 3 valores numŽricos que repre-
sentan sus coordenadas X,Y y Z, siendo
(0,0,0) el centro del ÒuniversoÓ.

¥ Cuando ya hemos realizado todas las
operaciones gr‡ficas del actual foto-
grama, podemos indicarle a Raydium que

Las luces necesitan unos valores determi-
nados para tener un efecto visible, los cua-
les se indican con la funci—n light_conf_7f.
Los que observamos en el ejemplo nos ofre-
cen una luz intensa cenital blanca con un
toque anaranjado, simulando la luz solar.

background_color_changese utiliza prin-
cipalmente para indicar el color de fondo
de la niebla, pero como Žsta no est‡ acti-
vada no tiene relevancia para nuestra apli-
caci—n.

sky_box_cachecarga un entorno aparen-
temente esfŽrico (en realidad cœbico) con
texturas de cielo que se usa como atajo para
tener un cielo visible f‡cilmente en nuestras
aplicaciones.

Y llegamos a una de las funciones m‡s
importantes para nuestro objetivo:
ode_ground_set_name, que adem‡s de car-
gar el escenario 3D se comportar‡ a modo
de ÒsueloÓ, de manera que no se caer‡ por
efecto de la gravedad y todo colisionar‡
con este ÒsueloÓ. M‡s tarde lo retomare-
mos.

Como œltima funci—n de main encontra-
mos raydium_callback(&display), respon-
sable de decirle a Raydium que debe lanzar
la funci—n indicada, display, constante-
mente hasta que se salga de la aplicaci—n.
Es donde caer‡ todo el peso de la aplica-
ci—n.

Cambiamo s el Tít ulo
Tenemos que darle un toque personal a esta
aplicaci—n, as’ que vamos a lograr que el
t’tulo de la v entana indique ÒPresentacion
1.0 Ð Raydium EngineÓ (la tilde en el t’tulo
todav’a no est‡ soportada). Es tan f‡cil
como cambiar la l’nea 31 por:

raydium_window_cr eate(640, U

480,RA YDIUM_RENDERING_WINDOW, U

•Pr esentacion 1.0 - U

Raydium EngineŽ);

En Nuest ro Terr eno
El objetivo de esta aplicaci—n es mostrar
nuestro escenario/modelo 3D. As’ que
vamos a decirle a Raydium que queremos
cargar el terreno que habr‡ preparado el
dise–ador con los apuntes indicados en el
anterior art’culo. Recordamos lo fundamen-
tal: el fichero 3D tiene que estar exportado
con formato (propio) TRI y las texturas
deben ser TGA. Todos estos ficheros deben
colocarse, para este ejemplo, en la carpeta
principal de Raydium.

Con todo esto ya podemos cargar el
terreno modificando la l’nea 45 por:

Figur a 2: Con algunas modificacione s nuest ra aplicación podría s er usada por c onstruct oras e

inmobiliarias .



ÒlanceÓ toda esa informaci—n para ser
representada en la pantalla. Para esto se
usa la funci—n
raydium_ode_draw_all(0) .

¥ Por œltimo s—lo tenemos que ÒcerrarÒel
fotograma. Se hace con la funci—n ray-
dium_rendering_finish() , siendo obli-
gado para el correcto visualizado de la
aplicaci—n.

Movimient o de Cámar a
Finalmente vamos a conseguir que la
c‡mara se pueda mover por el escenario
con ayuda de las teclas de direcci—n y el
rat—n. Para esto habr’a que recibir la entrada
de teclado, comprobar si se est‡ pulsando
alguna direcci—n y mover la posici—n rela-
tiva de la c‡mara a favor de esa direcci—n.
Adem‡s el ‡ngulo de la c‡mara deber‡
actualizarse constantemente con un ‡ngulo
extra’do de la posici—n del rat—n.

ÀComplicado? Un poco s’. Pero como
Raydium ha sido dise–ado para facilitar la
vida del programador, hay una funci—n, casi
m‡gica, que lo hace todo por nosotros, ray-
dium_camera_freemove(1);

ònicamente tenemos que cambiar la
l’nea 22 por:

/* [ place your U

camera here ] */ U

raydium_camera_fr eemove(1);

Lis t o
Con esta œltima funci—n hemos conseguido
con asombrosa facilidad mover la c‡mara
por la escena, con lo que ya damos por
completa la lista de caracter’sticas que nece-
sitaba nuestra aplicaci—n. Comprobamos
que todo va bien con:

./odyncomp.sh presentacion.c

Nos lo Lle vamos
Nuestra aplicaci—n ya funciona correctamente.
ÀPodemos llev‡rnosla sin tener que mover
toda la carpeta y tener que compilar? S’.

Creamos una nueva carpeta y metemos
en ella el ejecutable que se ha generado, de
nombre test, las librer’as, llamadas libray-
diumÉ , las texturas, el modelo 3D y la car-
peta rayphp.

Adem‡s, como hay que usar un export,
vamos a tener que crear un simple script.
Lo llamamos presentacion.sh y tendr‡ el
siguiente contenido:

#!/bin/sh
expor t LD_LIBRARY_PATH=.
./test

Guardamos y le damos permiso de ejecu-
ci—n con

chmod a+x pr esentacion.sh

ÁY hemos terminado! Ya podemos llevarnos
esa carpeta y mostrar nuestra aplicaci—n a
todo el mundo. No ha sido tan dif’cil, Àver-
dad?

¡Última Hor a!
DespuŽs de a–os de discusi—n, Raydium ha
cambiado su licencia GPL a una licencia
doble LGPL y BSD, lo que tambiŽn permite
su uso en proyectos no estrictamente
libres. �
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[1] P‡gina oficial de Raydium: http://
www .raydium.org

[2] Referencia del API de Raydium: http://
wiki.raydium.org/wiki/
RaydiumApiReference
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