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1. Introduccion

A la hora de trabajar con aplicaciones que utilizan graficos por ordenador (como

por ejemplo juegos), existen diferentes formas de poder realizar este tipo de
aplicaciones.

Entre otras cosas, hay que tener en cuenta muchos aspectos como puede ser el
dispositivo a utilizar (PC, Movil,etc...) ya que hoy en dia hay muchos tipos de
dispositivos.

Es por ello, que necesitamos diferentes herramientas para realizar juegos o
cualquier otro tipo de aplicacion. Como pueden ser motores o librerias graficas.
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1. Introduccion

En muchas ocasiones, el configurar
y utilizar algunas de estas librerias
graficas puedes ser un desafio.

Por ello, existen librerias como
Raylib que nos abstraen del uso de
estas librerias.
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2. RayLib

Raylib es una libreria (APIl) para poder crear
juegos o0 herramientas de una manera
simple; sin necesidad de utilizar grandes
editores o herramientas.

Raylib permite abstraernos de toda la
inicializacion de diferentes herramientas o
librerias como puede ser OpenGL, SDL,etc.

Ademas, integra una serie de funcionalidades
muy sencillas y que permiten centrarse en la
creacion de herramientas y juegos
simplemente programando.
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2. Raylib

Raylib es OpenSource y es contribuido por muchos autores; aunque el autor
principal es Ramon Santamatria.

Entre otras, tiene las siguientes funcionalidades:

e Sin dependencias externas (las librerias se integran dentro de Raylib; o
muchas de ellas ya estan instaladas).

Multiplataforma (windows, macos,linux, android,Rpi,etc...).

Escrito en C.

Multiples Bindings a otros lenguajes (60+).

Soporte tanto 2D como 3D (integrando modelos, texturas, etc...).
Soporte para VR (Simulado).

etc...



3. Arquitectura
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4. |Instalacion

Hay diferentes métodos para instalar y/o utilizar Raylib. Siempre se trata de

utilizar los métodos mas sencillos para poder empezar a programar lo mas facil
posible.

Vamos a ver los diferentes métodos para poder utilizar Raylib.



4. |Instalacion

Windows
Para este sistema operativo, pueden utilizarse diferentes métodos:

1. Ultilizar Visual Studio Community (no confundir con Visual Studio Code).
2. MinGW-W64/GCC

En la wiki de Raylib en Github puedes encontrar mas informacion.

https://github.com/raysan5/raylib/wiki/\Working-on-Windows



https://github.com/raysan5/raylib/wiki/Working-on-Windows

4. |Instalacion

Linux

Podemos utilizar en Linux Raylib de forma sencilla. Simplemente instalando las herramientas de GCC y Make.
apt install build-essentials #solo para sistemas debian

Posteriormente, descargamos el codigo de Raylib desde github:

https://github.com/raysan5/raylib

NOTA: requeriran una serie de librerias como puede ser Alsa, Mesa for OpenGL o X11.

Por ultimo, puede generarse la libreria utilizando la herramienta make ejecutando los siguientes comandos en la carpeta src.

make PLATFORM=PLATFORM_DESKTOP # libreria estatica

make PLATFORM=PLATFORM_DESKTOP RAYLIB_TYPE=SHARED #libreria dinamica

make PLATFORM=PLATFORM_WEB #version para web.

Si queremos instalar la libreria, podemos utilizar la opcién install para que se genere e instale en nuestro sistema. Para mas informacion:

https://github.com/raysan5/raylib/wiki/Working-on-GNU-Linux



https://github.com/raysan5/raylib
https://github.com/raysan5/raylib/wiki/Working-on-GNU-Linux

4. |Instalacion

MacOs
Podemos utilizar diferentes formas como la utilizacion de la utilidad homebrew para instalar raylib.
brew install raylib

Pero si se quiere crear desde el codigo se debe tener instalado XCode (Con Apple developer Tools instaladas) y tener una version
de MacOs Bigsur (10.9) o superior.

Descargamos el cédigo de Raylib:

https://qgithub.com/raysan5/raylib

Ejecutamos la siguiente instruccién dentro de la carpeta src:
make PLATFORM=PLATFORM_DESKTOP
Posteriormente puede utilizarse la template para XCode para poder crear una aplicacion usando raylib:

https: ithub.com/acejacek/raylib_Xxcode


https://github.com/raysan5/raylib
https://github.com/acejacek/raylib_xcode

5. Extra Libs

Ademas de lo integrado dentro de Raylib, podemos encontrar una serie de
librerias extras (Algunas ya se encuentran integradas) para ayudarnos a crear
nuestros juegos o aplicaciones.

https://www.raylib.com/#extra-libraries



https://www.raylib.com/#extra-libraries

5. Bindings

Existen mas de 60 librerias (Bindings) en diferentes lenguajes de programacion.

Java
Python
Zig
Odyn
Go

Puedes encontrar mas informacion en la siguiente direccion:

https://qithub.com/raysan5/raylib/blob/master/BINDINGS.md



https://github.com/raysan5/raylib/blob/master/BINDINGS.md

6. Extra Tools

https://www.ravlib.com/#raylibtech-tools



https://www.raylib.com/#raylibtech-tools

/. Juegos Realizados con Raylib

Podemos encontrar algunos juegos
realizados con Raylib; algunos ya se
encuentran en Steam.

https://www.raylib.com/games.html



https://store.steampowered.com/app/2781210/CAT__ONION/?l=latam&curator_clanid=4777282
https://www.raylib.com/games.html

#include <raylib.h>

8. Hola Mundo

int screenWidth = 800;

Veamos el programa mas sencillo; en este e e
caso mostrar un texto por pantalla:

InitWindow(screenWidth,screenHeight, "Hello Raylib");

Algunas funciones interesantes son: ,.
SetTargetFPS(60) ;

e [nitWindow: Muestra la ventana.
e WindowShouldClose: devuelve

while(!WindowShouldClose()){

verdadero cuando se deba cerrar la BeginDrawing
ventana. ClearBackground (RAYWHITE) ;
e Begin/EndDrawing: Entra o sale del DrawText ("Hello Raylib", 290,200,20,BLACK);
rT1()(j() (jlt)LJJ()' EndDrawing
e DrawText. Muestra un texto por ;
pantalla. CloseWindow();

return 0;




9. Ejemplos

Puedes encontrar infinidad de ejemplos en la web de Raylib; puedes ejecutarlos
directamente en la web.

https://www.raylib.com/examples.html

A continuacion, veremos algunos ejemplos propios para ir preparandonos.


https://www.raylib.com/examples.html

10. Formas

Se pueden crear diferentes formas para dibujar usando RayLib.
e Rectangle
DrawRectangleV(Vector2 posicién, vector2 tamano, Color);
e Circle
DrawCircle(Vector2 posicion, radio, color);
e Triangle

DrawTriangle(Vector2 v1, Vector2 v2, Vector2 v3, Color);
//Sentido contrareloj



11. Input

Teclado

Pueden usarse funciones como isKeyDown o isKeyPressed para comprobar si se
ha pulsado una tecla del teclado:

if (IsKeyDown (KEY DOWN) ) {




11. Input

Gamepad

También se pueden utilizar hasta 4 controladores (gamepads) para nuestros
juegos.

Algunas funciones como IsGamepadAvailable o si ha pulsado un botén
IsGamePadButtonDow.

int xAxisMovement GetGamepadAxisMovement (gamepadN,0) ;

int yAxisMovement

GetGamepadAxisMovement (gamepadN,1);




11. Input

Ratén (Mouse)

Por supuesto, podemos utilizar el raton (Mouse) de nuestro ordenador con
funciones como IsMouseButtonDown o GetMousePosition.

if (IsMouseButtonDown (MOUSE BUTTON LEFT)
mousePosition=GetMousePosition();

clicked=true;




12. Texturas

Podemos cargar texturas utilizando ficheros de imagen compatibles con Raylib.
Obviamente también se pueden aplicar a modelos 3D ya que tiene soporte para 3

Dimensiones.

Puede usarse la funcion LoadTexture para cargar una imagen como una textura
en GPU.

No olvides usar la funcion UnloadTexture para descargarla de la GPU.
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