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ACERCA DEL AUTOR
Erasmo Cesar Ortuño Morales es un desarrollador de
v ideojuegos y  webmaster f undador del sitio web
www.thenacoosweb.com y  el canal thenacoos en y outube.com,
es creador del juego Mastermaticas Pro, Mastermaticas Lite y
Unit Conv erter STEP, las cuales se pueden encontrar en la
tienda de apps para Teléf onos Móv iles con sistema Operativ o
Android, Google Play.

Originalmente Erasmo Cesar Ortuño Morales conocido por sus
f amiliares y  amigos como Eritos, inicia en el área de la
inf ormática por curiosidad y  hobby  en el año 2000, debido a que
adquiere una computadora Pentium III en un mercado de
computadoras v iejas en la ciudad de México, es en ese año que
empieza su camino por el conocimiento de la programación web,
base de datos y  lenguajes de programación como autodidacta,
en el año 2002 termina la Carrera en Relaciones Comerciales,
una prof esión no tan af ín a la inf ormática, a la postre Eritos se
dedica a aprender todos los secretos de cómo crear
v ideojuegos, los cuales eran muy  bien salv aguardados por las
casas desarrolladoras de juegos, en este largo camino aprende
técnicas y  adquiere conocimientos para desarrollar sus propios
v ideojuegos.

En el año 2010 Eritos adquiere los conocimientos suf icientes
para crear y  desarrollar v ideojuegos para dispositiv os móv iles,
mas sin embargo su descubrimiento más oportuno f ue encontrar
una herramienta diseñada especialmente para esto, Gamesalad,
de la cual Eritos se da cuenta que es una herramienta de f ácil
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aprendizaje y  que permite crear v ideojuegos para v arias
plataf ormas como son, Windows, MacBook, iPhone, Tablets,
Android.
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PREFACIO
Actualmente la may oría de las personas están inmersas en el
mundo tecnológico de la última década, este mundo tecnológico
primero f ue dominado por las computadoras científ icas las
cuales solamente tenían instituciones como la NASA o los
Bancos, después de eso llego la PC (personal computer), La
computadora personal cambio al mundo para siempre, todo
mundo podía tener acceso al conocimiento y  agilizar las tareas,
pero el hombre siempre pensante, v eía con reserv a que este
dispositiv o tan poderoso tenía un pequeño impedimento, no se
podía trasladar a cualquier parte, de esta idea nace la
computadora Portátil mejor conocida como Laptop, pero en esos
mismos años el boom del celular y a estaba en auge, y  en
alguna parte de los últimos años a alguna corporación o
empresa se le ocurrió unir el poder de la laptop con el de un
teléf ono móv il, y  esa corporación daría v ida al teléf ono
inteligente mejor conocido como iPhone, si exactamente esa
corporación o empresa es Apple, hoy  en día la may oría de los
jóv enes y  personas menores de 45 años cuentan con un
SmartPhone (Teléf ono inteligente), y  estos teléf onos para
f uncionar, jugar con ellos, escuchar música, v er películas o usar
un sof tware. Necesitan unos pequeños programas que se
llaman apps.

Las apps en estos momentos son los programas más
solicitados y  requeridos por todo aquel que cuenta con un
Smartphone, pero especialmente existe un tipo de app que
seguramente todos tienen en su teléf ono inteligente, esta app
seguramente será un v ideojuego, así es, las apps más
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descargadas en iTunes o en Google Play, son juegos, y  es por
ende uno de los mercados más redituables para cualquier
desarrollador, este libro abordara técnicamente el desarrollo de
juegos para teléf onos inteligentes en un sentido práctico,
sencillo y  f ácil de aprender, utilizando GAMESALAD.
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CREAR UNA IDEA
Bueno y a has decidido crear un v ideojuego para algún teléf ono
móv il, claro hasta ese momento parece una excelente idea, v as
a crear seguramente algún juego con el nombre y  la temática
muy  parecida al mega éxito de Angry  Birds, o bien el próximo
Plantas v s Zombies, pero te v oy  a hacer bajar de esa gran
nube, en primer lugar crear un juego es algo serio. Y para ser
honesto toda idea original siempre v a a ser un éxito. ¿Por qué?
Bueno si miras la historia del ser humano v isualizaras con
mucha razón que el primero de la f ila, siempre es el que se llev a
la mejor tajada de pastel y  eso en el desarrollo de juegos para
teléf onos móv iles también es un hecho.
A mi parecer y  si miras el comportamiento de todos los
desarrolladores exitosos, es que nunca andan imitando, se
apegan a un simple plan, este es el de inv entar una idea,
innov ar una idea, o mejorar una idea, pero nunca a imitar,
porque saben que sería un f racaso, el plan de inv entar, innov ar
o mejorar, no es parte de algún libro de inf ormática o de algún
científ ico desarrollador de sistemas espías, sino que es parte
del plan de empresas, y  te digo con seguridad que un excelente
empresario sabe que esta es una v erdad absoluta, y  por mis
estudios en Relaciones Comerciales, es que he podido
relacionar esta pequeña sintaxis que aplican los programadores
de apps hoy  en día, para tener juegos exitosos y  con ganancias
millonarias. Así que si quieres crear un juego que solamente tú
v as a jugar no necesitas pensar una buena idea, pero si quieres
crear un juego excelente y  de calidad y  que además agrade a
miles de personas, siempre se ORIGINAL.
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OBTENIENDO GAMESALAD
Ha llegado el gran momento y  seguramente y a quieres empezar
a desarrollar juegos para iPhone y  Android, claro que y a v amos
a empezar y  déjame recordarte que para caminar hay  que
gatear primero, de igual f orma es importante que leas esta parte
del libro, y a que te librara de muchas horas perdidas en la
instalación y  conf iguración de Gamesalad.
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Requerimientos del Sistema
Para hacer f uncionar Gamesalad necesitas los siguientes
requerimientos de sistemas:

Mac:

 Mac OSX Lion o superior. Xcode 4.3 con Herramientas Línea de
Comandos e iOS. Android SDK para soporte Android.
 Procesador Core 2 Duo o Superior. 2GB de memoria RAM como
mínimo.

Windows:

 Windows Vista, Windows 7 o Windows 8. Android SDK para
Android
 Procesador Core 2 Duo o Superior. 2GB de memoria RAM como
mínimo.

Si tu Computadora de escritorio, laptop o Mac, cuenta con los
requerimientos mínimos mencionados arriba, entonces
f elicidades, y  si no los tienes, no podrás hacer correr
Gamesalad.
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Descargar Gamesalad
Para obtener una v ersión Gratuita de Gamesalad deberás
dirigirte a la siguiente dirección web www.gamesalad.com y
presionar en el botón “Download Creator f or Free” como se
muestra en la imagen a continuación.
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  ✔ ✔
  ✔ ✔ 
 ✔ ✔   ✔ ✔

  ✔ ✔  
 ✔ ✔  

  ✔  
 ✔   ✔

   ✔   
 ✔   ✔ 

 ✔   
✔

   ✔ ✔
   ✔

 Gratis $299 USD
Como puedes v er la v ersión Basic se encuentra muy  limitada y
no nos dejara crear juegos para Android o Windows 8, y  te
recomiendo f inalizar el aprendizaje de este libro con la v ersión
Basic, cuando hay as f inalizado la lectura, puedes adquirir la
v ersión PRO la cual te dejara publicar tu juego para sistema
móv iles, en este momento lo más importante es que aprendas a
utilizar Gamesalad, recuerda que Gamesalad es un Motor para
v ideojuegos para exportar un solo trabajo a dif erentes
plataf ormas. Así que no te preocupes, descarga la v ersión
Basic.
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CONOCIENDO GAMESALAD
Al iniciar Gamesalad v eremos a continuación esta pantalla
llamada el Scene Editor que es en si el programa completo de
gamesalad y  en donde pasaremos la may or parte de nuestro
tiempo, desarrollando el v ideojuego.
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icono de correo electrónico en donde nos llegaran noticias de
Gamesalad, también existen tres iconos más abajo, en el icono
del libro son preguntas de problemas que encuentran los
desarrolladores y  son respondidas por el staf f  de Gamesalad, El
icono del Carrito de Compras es para adquirir de la tienda de
gamesalad plantillas de juegos, código, imágenes, f otogramas,
audio, etc. Todo lo que necesita un juego lo puedes encontrar en
el Marketplace de Gamesalad, y  el último icono que tiene un
portaf olio, es en donde administraras los juegos que v ay as
creando.
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Copy es para copiar algún objeto, elemento o imagen.  Paste
es para pegar el objeto, elemento o imagen copiada.  Delete
es para borrar el objeto, elemento o imagen seleccionada. 
Select All Selecciona todos los elementos en la escena.

Botón Layout es para colocar las imágenes en primera,
segunda u otra posición en la escena de Gamesalad, algo muy
importante a la hora de colocar las imágenes u objetos,
imaginemos una naranja, La Cascara de la Naranja ocupa la
primera posición, La segunda posición la ocupa la cascara de la
f ruta y  la tercera posición el f ruto en si, en donde se encuentra
el jugo. Pues bien lo mismo ocurre en un juego, v amos a v er las
opciones de este botón.

 Bring Forward equiv alente a acercar.
 Bring to Front equiv alente a traer al Frente de la escena. 
Send Backward env iaría al objeto o imagen hacia atrás. 
Send To Back env iar hacia el f ondo.

Botón View que signif ica Vista y  no tiene muchas opciones, la
opción Debugger es para depurar el juego.
De igual Forma el botón Tools solamente cuenta con una opción
que es APK Signer y  nos serv irá para f irmar nuestra aplicación
cuando deseemos subirla al Marketplace de Google.
Help nos serv irá para obtener ay uda acerca de Gamesalad y
cuenta con las siguientes opciones:
 About que es Acerca y  nos muestra la siguiente v entana con
inf ormación acerca de la v ersión de Gamesalad.
 Gamesalad Help nos llev ara hacia la página de ay uda de
Gamesalad.
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 Check for Updates es para v erif icar si existen actualizaciones
de Gamesalad, si existiera alguna actualización el programa
pasara a la v ersión más reciente.
 Report Bug… Sirv e para reportar a los desarrolladores de
Gamesalad si existieran errores en el sof tware.
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La Ventana Library
En Library  es en donde colocaremos Scenes (Escenas), Layers
(Capas), Actors (Actores), Media (es en donde se adhieren
imágenes y  Audio), Behaviors (Comportamientos), Tables (Se
pueden Crear Tablas para almacenar datos).
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los bloques se v ay an creando los colocamos en una etiqueta
llamada prev iamente en Lay ers “bloques para suelo” y  de esta
f orma podemos ahorrar tiempo.
 Preload Art es Precargar el arte, todo lo que sean imágenes
seleccionadas se precargaran en Gamesalad.
 Graphics es para los gráf icos, y  cuenta con v arias opciones,
Visible es para mostrar u ocultar el Graf ico, Blending Mode es
para f usionar el graf ico cuenta con sub opciones como Normal,
Opaque, Additiv e, Screen y  Multiply.
 Horizontal Wrap es como poner una env oltura al graf ico pero
horizontalmente.
 Vertical Wrap es parecida a la opción anterior pero la env oltura
es v erticalmente.
 Horizontal Anchor es anclar horizontalmente la imagen.
 Vertical Anchor anclar v erticalmente la imagen.
 Flip Horizontally es v oltear la imagen horizontalmente.
 Flip Vertically equiv ale a v oltear la imagen v erticalmente.
 Tile Width es elegir el ancho de la imagen.
 Tile Height es elegir la altura de la imagen.

Motion es en donde conf iguraremos como se v a a mov er el
actor en el juego, cuenta con las opciones Linear Velocity,
Angular Velocity, Max Speed, Apply  Max Speed.  Linear
Velocity en esta opción aplicaremos una v elocidad lineal y a sea
en X o Y.  Angular Velocity se ref iere a cambiar la v elocidad
angular.
 Max Speed como se puede v er es una v ariable del tipo real, si
deseamos aplicar

una v elocidad máxima al actor cambiamos el v alor de 0 a otro
de may or niv el, y  tenemos la v elocidad máxima que deberá
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alcanzar el actor, ojo, la v elocidad está implícita en todos los
v ideojuegos y  no precisamente en los de carreras.

 Apply Max Speed si ponemos un v alor en Max Speed debemos
poner v erdadero este v alor para que tenga ef ecto.

Physics es la opción en donde le pondremos algo de f ísica al
juego, sus atributos son, Density, Friction, Bounciness, Fixed
Rotation, Mov able, Collision Shape, Drag, Angular Drag.

 Density se ref iere a la cantidad de masa contenida en un
cuerpo  Friction es la resistencia que se aplica el objeto ante
otro cuerpo  Bounciness es la capacidad de elasticidad o
rebote del cuerpo del actor.  Fixed Rotation se ref iere a un
giro o rotación arreglada.
 Movable se puede entender como la capacidad del objeto para
mov erse.  Collision Shape el f orma de colisión que tendrá la
f orma, existen dos

f ormas rectangular y  circular.
 Drag es para poder tomar el objeto con alguna Behav ior.
 Angular Drag es para tomar el objeto en f orma angular.
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iconos, etc. Desde la tienda de 
Gamesalad.

Para adherir nuev as imágenes o audio a esta pestaña tan solo
tenemos que presionar en el botón con el símbolo +, nos
aparecerá la siguiente v entana que se llama Select Media.
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 Wav f ormato de audio digital normalmente sin compresión de
datos, desarrollado por Microsof t.
 M4a archiv o de contenidos audiov isuales, Apple empezó a usar
la extensión de archiv o .M4a para distinguir los archiv os M4V.
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Behaviors
Los behav iors no son otra cosa que pequeños scripts en f orma
gráf ica que nos ay udaran para ordenarle a gamesalad como
queremos que se ejecute x acción. En los behav iors no
tenemos botones como en las anteriores pestañas, en esta
pestaña se encuentran div ididos en tres conceptos Blocks que
signif ica bloques, Conditions que es Condiciones y  Behav iors
que signif ica comportamientos. La pestaña Behav iors cuenta
con 50 tipos de opciones.
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2. Rule (Block) crea una condición o una serie de condiciones
para v erif icar el jugador, entrada o cambio de atributo.

3. Timer (Block) permite ejecutar behav iors o reglas en
determinados interv alos. Estos interv alos están def inidos como:
después de ciertos números de segundos, cada par de
segundos, o para ciertos números de segundos.

4. Attribute (Condition) Un estado condicional que hace la
f unción de apagador y  encendedor de comportamientos
dependiendo en el v alor de una atributo.

5. Autorotation (Condition) una instrucción condicional que
hace de activ ación de comportamientos dependientes de si o no
un actor ha comenzado o terminado un auto-rotativ o.

6. Collision (Condition) una instrucción condicional que hace
de activ ación de comportamientos dependientes en donde un
actor colisiona con otro actor.

7. Hibernate (Condition) una instrucción condicional que hace
de activ ación de comportamientos dependientes en donde el
sistema hiberna.

8. Key (Condition) una instrucción condicional que hace de
activ ación de comportamientos dependientes al presionar una
tecla.

9. Mouse Button (Condition) una instrucción condicional que
hace de activ ación de comportamientos dependientes al
presionar un botón de un Mouse.

10. Mouse Position (Condition) una instrucción condicional
que hace de activ ación de comportamientos dependientes en la
posición del mouse.

11. Touch (Condition) una instrucción condicional que hace de
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activ ación de comportamientos dependientes en acciones
basadas en toques.

12. Accelerate (Persistent) Especif ica la v elocidad y
dirección (ángulo) de aceleración de un actor. May ormente
utilizado en una regla que v erif ica un ev ento del teclado. Nota:
si el comportamiento arrastrar no es aplicado a un actor, la
aceleración se aplicara continuamente, aumentando may or y
may or v elocidad al actor hasta que alcance su máxima
v elocidad prev iamente def inida, Puedes v er también el
comportamiento Accelerate Toward.

13. Accelerate Toward (Persistent) Especif ica de f orma
precisa la posición X, Y del actor. Y de igual f orma específ ica la
aceleración de f orma def inida.

14. Add/Remove Row (Action) este comportamiento le
permite al usuario seleccionar una tabla, adherir o remov er f ilas
desde la tabla seleccionada. Las acciones pueden ser dos Add
Row/Remov e Row, Beginning/at End, si un Index (Índice) es
seleccionado entonces la expresión del campo puede ser
mostrada la cual permite al usuario cual index (índice) utilizar.

15. Animate (Persistent) arrastrar y  soltar una secuencia de
imágenes que han sido importadas en el proy ecto a este
Behav ior, Una v ez adheridas, las imágenes también pueden ser
reordenadas en una nuev a. Se especif ica de igual f orma la
v elocidad de los Fotogramas en la animación, (Máximo 30
f otogramas por segundo), y  si la animación es un bucle, se
detiene al anterior f otograma, y /o regresa a la última imagen
antes del comportamiento Animate hay a iniciado.

16. Change Attribute (Action) Esta acción permite
conf igurar, cambiar o incrementar el atributo de un actor, por
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ejemplo, adherir 250 puntos al niv el de un juego en un atributo
llamado score, eligiendo el incremento por 250 en el campo de
incremento, o bien remov er una v ida del jugador cambiando en
el niv el un atributo llamado v idas especif icando -1 en el campo
de incremento, o cambiar un color del actor.

17. Change Image (Action) Especif ica una imagen para
reemplazar la imagen actual en un actor. La imagen debe ser
importada prev iamente en el proy ecto del v ideojuego y  después
usar este comportamiento.

18. Change Scene (Action) Ir a la escena especif icada en
el juego desde una lista desplegable, bien puede ser pasar a un
nuev o niv el, ir a una escena de créditos, o una escena de
Game Ov er.

19. Change Size (Action) Hacer crecer un actor por un
f actor de escala (se hace pequeño con un numero negativ o).

20. Change Table Value (Action) Cambia el v alor de una
celda en una tabla.

21. Change Velocity (Action) Especif ica el mov imiento en
un particular ángulo relativ o al actor o a la escena.

22. Collide (Persistent) Utiliza este comportamiento cuando
desees controlar que actor o grupos de actores pueden chocar o
colisionar entre sí. Puedes especif icar estos actores o un grupo
de actores con una etiqueta.

23. Constrain attribute (Persistent) Attribute, este
comportamiento atributo al de otro. Para una instancia.

24. Control Camera (Persistent) Adhiere este
comportamiento a un actor y  la cámara de la escena seguirá al
actor para mantenerlo en la v ista. El área de seguimiento
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alrededor del actor es def inida en el editor de escenas usando el
modo Camera Edit. Notas: solamente un actor por escena
puede tener este comportamiento adherido. Actors que no
tengan activ ada la opción Scrollable en las capas no pueden
usar este comportamiento.

25. Copy Table (Action) Copia los datos de una tabla a otra.
Las tablas deben tener la misma disposición.

26. Destroy (Action) Inmediatamente remuev e el actor de la
escena. Mejor resulta cuando se usa con una regla.

27. Display Text (Persistent) Especif ica el color, alineación,
f uente, tamaño y  texto (incluy endo juego, escenas, o atributos
del actor, como un score o v idas) mostradas de un actor. El
texto puede ser opcionalmente env uelto en los límites del actor.
Mejor aun cuando el actor tiene su propio canal alf a puesto en 0
en sus atributos.

28. Interpolate (Persistent) Interpola un atributo desde un
v alor a otro.

29. Keyboard Input (Action) Pon texto desde el teclado.

30. Load Attribute (Action) Carga el v alor almacenado por
una llav e aleatoria desde una almacenamiento persistente en un
atributo. Ver también la acción Sav e Attribute.

31. Log Debugging Statement (Action) Registra una
declaración en la v entana de depuración.

32. Move (Persistent) Especif ica el mov imiento en un ángulo
relativ o al actor o a la escena. Ver también el comportamiento
Mov e To.

33. Move To (Persistent) Especif ica mov imiento hacia una
coordenada especif ica en X o Y relativ o al actor o a la escena.
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Al menos controlando condiciones que no son y a v álidas y
Correr hasta su terminación si no es seleccionada, una v ez que
el actor llega a las coordenadas específ icas, este
comportamiento se detiene. Ver también el comportamiento
Mov e.

34. Note (Persistent) Escribe una nota para ti mismo o para
otros creadores acerca del comportamiento, regla o grupo.

35. Particles (Persistent) Crea una explosión radial o f uente
de partículas. Este comportamiento tiene la habilidad de colocar
una imagen, RGB, color, tiempo de v ida de las partículas, y
otros parámetros.
A dif erencia del comportamiento Change continuamente
actualiza los v alores de un

36. Pause Game (Action) Elige una escena especif ica en el
juego de una lista desplegable. El juego tomara esta escena
como una pantalla de pausa, pausa la escena actual y  muestra
la pantalla de pausa por encima de la escena actual. Utiliza Des
pausar juego para iniciar nuev amente.

37. Pause Music (Action) Esta acción pausa la música
actual que se esté reproduciendo.

38. Play Music (Action) Esta acción activ a un archiv o de
música para reproducir. Conf igura la música para reproducirse
una v ez o repetidamente en un bucle.

39. Play Sound (Action) Este comportamiento activ a un
archiv o de sonido para reproducirlo. Conf igura el sonido para
reproducirse una v ez o repetidamente en bucle.

40. Replicate (Persistent) Usa este comportamiento para
crear copias de un actor basado en una atributo o un entero. Por
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ejemplo, usa Replicate para mostrar el número de v idas de un
jugador. Para hacer esto pon un actor en la escena con este
comportamiento. Conf igúralo para repetirse basado en una
v ariable llamada Vidas.

41. Reset Game (Action) Reinicia el juego y  todas las
escenas en este. Es mejor cuando lo usas con una regla.

42. Reset Scene (Action) Reinicia la escena actual y  todos
los actores en esta. Es mejor cuando se usa con una regla.

43. Rotate (Persistent) Usa este comportamiento para ti
mismo para crear una constante del tipo manecillas del reloj de
un actor. También puede ser usado en conjunción con una regla
para rotar solamente cuando un ev ento ocurre, como cuando es
presionado un botón desde el teclado de la computadora.

44. Rotate to Angle (Persistent) Usa este comportamiento
para crear una rotación a un ángulo especif ico en un actor,
relativ o a cualquiera de los dos, a un actor o a una escena.
También puede ser usada en conjunción con una regla para rotar
solamente cuando un ev ento ocurre, como cuando el botón del
teclado en la computadora es presionado.

45. Rotate to Position (Persistent) Usa este
comportamiento para rotar específ icamente en coordenadas X o
Y, en la pantalla o relativ amente al actor. También pueden ser
usada en conjunción con una regla para rotar solamente cuando
un ev ento ocurra, como cuando es presionado un botón en el
teclado de la computadora.

46. Save Attribute (Action) Salv a el v alor de un atributo en
almacenamiento persistente con una llav e aleatoria. Ver también
acción Load Attribute.
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47. Save Table (Action) Salv a los datos de una Tabla.

48. Spawn Actor (Action) Bueno para disparar proy ectiles,
soltar ittems, o poner huev os, este comportamiento crea la
instancia de un nuev o actor en la escena.

49. Stop Music (Action) Esta acción detiene la música que
se esté reproduciendo.

50. Unpause Game (Action) Si el juego está usando una
escena como una pantalla de Pausa, este comportamiento
remuev e la pantalla de pausa, restaura el juego a la escena
prev ia, y  el juego se empieza a reproducir.
Como puedes v er son 50 comportamientos y  lo que te
recomiendo es que practiques con cada uno para que v eas
cómo f uncionan y  que comportamiento realizan dentro del juego.
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Tables
La última pestaña es Tables o tablas, esta pestaña nos serv irá
para adherir datos en una tabla para el juego en cuestión y  luce
de la siguiente f orma.
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tray ectoria del actor av ión. Porque ha ocurrido un rebote.
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Ahora y a puedes crear tu propio sistema de puntuación para tu
juego, y a v es lo poderosos que son los atributos en Gamesalad,
con ellos podemos realizar f unciones inimaginables, pero eso sí,
necesitas pensar bien la idea para que los atributos realicen su
tarea.
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Juego para Android
Como este libro es para crear juegos para dispositiv os móv iles
como Android ahora v iene realmente lo bueno, a partir de aquí si
deseas publicar tu juego para dispositiv os móv iles deberás
contar con los siguientes requisitos.
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Descargar el SDK para Android
Lo primero a realizar es descargar el SDK (Sof tware
Dev elopmente Kit) para Android, el cual podemos encontrar en
la siguiente dirección web.

http://developer.android.com/intl/es/sdk/index.html

Presionamos en el botón azul para descargar
ADT bundle para Windows.
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todas las actualizaciones y versiones anteriores
del sistema Operativo Android. Al hacer doble
Clic, nos aparece la ventana siguiente.
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tu app en Google play.
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Instalando tu Telefono
1. En tu teléf ono android o tableta android, ir a conf iguración y
luego a la opción Aplicaciones.
2. Verif ica la casilla Fuentes desconocidas para permitir la
instalación del Visor de Gamesalad.
3. Nav ega a la opción almacenamiento USB.
4. Activ a Depuración USB Desarrollo.
Almacenamiento en Conf iguraciones, des v erif ica

que se encuentra en Conf iguración, Aplicaciones,

178



Instalando el Visor de Gamesalad
1. Descargar el ultimo Visualizador de Gamesalad para Android
desde la página,

http://arcade.gamesalad.com/download/getApk
2. Ahora Conecta tu Teléf ono o Tableta con Android a tu
computadora v ía USB.
3. Para v erif icar la conexión, corre la siguiente línea de
comandos en un terminal CMD "~/sdk/platf orm-tools/adb
dev ices"
4. En la v entana de Comando, en donde haz descargado el
v isor de Gamesalad que debe estar en un archiv o APK por
ejemplo, "cd ~/downloads".
5. Instala el v isor de Gamesalad usando adb haciendo correr la
siguiente línea de comandos desde CMD:
"~/sdk/platf orm_tools/adb install GameSaladAndroid_Viewer-
0.10.01-beta.apk"
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Usar el Teléfono o Tableta vía USB
Por recomendación siempre trata de utilizar la opción de probar
tus juegos v ía usb.

1. Conecta tu dispositiv o Android con el cable usb a tu
computadora.
2. Asegurate que el dispositiv o esta puesto para carga
solamente, y  que no se inicie la SD Card.
3. Inicia el v isor de Gamesalad en tu dispositiv o Android
4. Espera hasta que el v isor de Gamesalad te diga lo siguiente
“Listening on USB” en la parte izquierda del f ondo de tu pantalla
con un icono v erde de USB.
5. En el Creador de Gamesalad, presiona en “Prev iew on
Android USB”.
6. Selecciona tu dispositiv o desde la v entana desplegable.
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Por medio de Wi-Fi
1. Asegúrate que tu dispositiv o Android y  sistema están en la
misma red inalámbrica (Conectados al mismo Modem).
2. Inicia el v isor de Gamesalad en tu dispositiv o.
3. Espera hasta que el v isor de Gamesalad te diga lo siguiente
“Connected to Wi-Fi” en la parte izquierda del f ondo de tu
pantalla con un icono v erde circular como un punto.
4. Un icono “Prev iew on Android” aparecera en Gamesalad.
5. Selecciónalo y  despliega para v er tu dispositiv o.

De esta f orma y a podríamos tener un juego corriendo en
nuestro dispositiv o en Android, y a puedan ser teléf onos
celulares, tabletas u otros electrónicos, siempre y  cuando
cuenten con sistema Operativ o Android, podemos crear un
juego de Gamesalad para estos.

A en el siguiente capítulo v eremos algo de lo que posiblemente
hasta ahora y a te has dado cuenta, si es que probaste tu juego
en tu dispositiv o, ¿Cómo se puede manejar el av ión, si el
teléf ono y  la tableta no cuentan con botones? Y a esto te digo,
como v es desarrollar un juego necesita de mucha
concentración, al principio del libro te dije que era cosa seria,
mas no imposible, y  lo mejor de todo f ácil de hacer, tan solo
hay  que prestar un poquito de atención y  usar mucho la lógica.
Por ejemplo en este momento digo, si el dispositiv o no cuenta
con botones, entonces lo que debo hacer es crearlos. Y es lo
que a continuación te v oy  a enseñar en este grandioso libro.
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dispositiv o que cuente con acelerómetro.
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Un juego básicamente se basa en este tipo de interacciones,
por ejemplo si desearas crear un juego de plataf ormas,
simplemente sigue los pasos de colisión, animar, mov erse,
saltar.

Un salto se realiza sobre un eje Y y  con cierta v elocidad en X.
todo es cuestión de v isualizar que deseas realizar y
experiméntalo con Gamesalad, lo más importante para hacer
juegos con gamesalad, es aprender las coordenadas X, Y si
eres un excelente observ ador y  observ adora, te podrás dar
cuenta que casi todo se realiza sobre estos dos ejes.

Un hecho es que ningún libro te puede enseñar a tener
imaginación, eso y a depende de ti que es lo que deseas hacer,
pero siempre y  siempre se original al crear un juego, y  el éxito
lo tendrás garantizado.

Como v es hemos cubierto 18 horas sino es que menos para te
v uelv as un experto usando este gran Sof tware que se llama
Gamesalad, pero lo mejor de todo es que ahora puedes
sorprender a tus amigos, f amiliares y  hasta gente extraña con
los juegos que realices.

Gracias por leer este libro y  prestarle atención, te deseo mucho
éxito en el desarrollo de tus juegos, tal v ez en unos días hasta
y o mismo me encuentre descargando algún juego que tu hay as
desarrollado, apoy ándote en este libro.
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