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FUNDAMENTOS



MOTOR DE JUEGOS + EDITOR

 2D y 3D

 Muchas herramientas 
visuales

 Muy fácil de aprender



TODO ES UN NODO

Una escena también es un nodo

Muchas opciones de organización
(instanciación, herencia, anidación)

 Trabajo paralelo en equipos

Programadores y grafistas pueden 
colaborar sin interferencia



MULTIPLATAFORMA

 Escritorio  · · · · ·
(juugos + editor)

 Móvil  · · · · · · · ·

 Web · · · · · · · · ·
(WebAssembly)

 Consolas · · · · · ·
(terceros)



LIBRE Y ABIERTO

Código abierto en 2014

Alojado en GitHub

 Travis + AppVeyor CI

 Licencia MIT



PRESTACIONES



3D CONTEMPORÁNEO

Physics Based Rendering

 Iluminación global en tiempo real

 Efectos típicos soportados
(Tone-mapping, SSAO, SSR…)



AMIGABLE CON VCS (Y HUMANOS)

 Casi todo son archivos de 
texto

 Formato amigable con VCS 
(diffs elegantes)

 Fácil de leer y editar por 
humanos



MÚLTIPLES LENGUAJES

GDScript

C# 7.0 (mediante Mono)

Visual Scripting

C++ (NativeScript)

No oficiales: Nim, Rust, Python, D



EXTENSIBLE

Arquitectura de plugins

Biblioteca de assets

GDNative



ARQUITECTURA



MOTOR  MUNDO EXTERIOR⟷
SOSO

ABSTRACCIÓN DE
LA PLATAFORMA
ABSTRACCIÓN DE
LA PLATAFORMA

InputDefaultInputDefault AudioServerAudioServer
API misc.

(Sistema de archivos, red, 
ventanas, reloj...)

API misc.
(Sistema de archivos, red, 

ventanas, reloj...)

VisualServer
⇑

VisualServerRaster

VisualServer
⇑

VisualServerRaster

Rasterizer
⇑

RasterizerGLES3

Rasterizer
⇑

RasterizerGLES3
Driver de audio
(WASAPI, PulseAudio…)

Driver de audio
(WASAPI, PulseAudio…)

Abstracción generalistaAbstracción generalista

OpenGL (ES)OpenGL (ES)Servicios variosServicios varios



MOTOR  JUEGO⟷
InputDefaultInputDefault AudioServerAudioServer

API misc. 
(Sistema de archivos, red, 

ventanas, reloj...))

API misc. 
(Sistema de archivos, red, 

ventanas, reloj...))

VisualServer
⇑

VisualServerRaster

VisualServer
⇑

VisualServerRaster

ScriptsScripts

PhysicsServer
⇑

PhysicsServerSW
BulletPhysicsServer

PhysicsServer
⇑

PhysicsServerSW
BulletPhysicsServer

Physics2DServer
⇑

Physics2DServerSW

Physics2DServer
⇑

Physics2DServerSW

SceneTreeSceneTree
Sistema de 
recursos

Sistema de 
recursos

AudioPlayerAudioPlayer

RigidBody, HingeJoint…RigidBody, HingeJoint…

Sprite, Button, 
MeshInstance, Light…

Sprite, Button, 
MeshInstance, Light…

RecursosRecursosEscenasEscenas



CONSTRUCCIÓN



SCons



OPCIONES INTERESANTES

target

debug | release_debug | release

-DNDEBUG



OPCIONES INTERESANTES

tools

(yes) | no

-DTOOLS_ENABLED

target=release tools=yes



OPCIONES INTERESANTES

platform

x11 | windows | iphone | android | ...

-DANDROID_ENABLED-D*_ENABLED

platform/*/detect.py



OPCIONES INTERESANTES

arch

(‘’) | arm | arm64 | x86 | x64 | ...

bits
(default) | 32 | 64



OPCIONES INTERESANTES

use_llvm

yes | (no)



OPCIONES INTERESANTES

use_lto

yes | (no)



OPCIONES INTERESANTES

builtin_freetype
builtin_libogg
builtin_zlib

...

(yes) | no



OPCIONES INTERESANTES

use_static_cpp

yes | (no)

LINKFLAGS +=
  -static-libgcc
  -static-libstdc++



OPCIONES INTERESANTES

platform

x11 | windows | iphone | android | ...

-DANDROID_ENABLED-D*_ENABLED

platform/*/detect.py



DEPENDENCIAS

thirdparty/*/



C++



ESTILO: FORMATO

.editorconfig

.clang-format

+ Pre-commit hook

+ Validación en CI



ESTILO: PARÁMETROS



ESTILO: FUNCIONES NO PÚBLICAS



ESTILO: CADENAS “MÁGICAS”



ESTILO: CADENAS “MÁGICAS”



ESTILO: CADENAS “MÁGICAS”



ESTILO: CADENAS “MÁGICAS”



INFRAESTRUCTURA: BORRADO DE TIPOS

VariantVariant



Bajo nivelBajo nivel

INFRAESTRUCTURA: CONTENEDORES

VectorVector ListList MapMap ...

StringString

Alto nivelAlto nivel

ArrayArray DictionaryDictionary ...

PoolVector<T>PoolVector<T>



Bajo nivelBajo nivel

INFRAESTRUCTURA: CONTENEDORES

VectorVector ListList MapMap ...

StringString

Alto nivelAlto nivel

ArrayArray DictionaryDictionary ...

PoolVector<T>PoolVector<T>



INFRAESTRUCTURA: GESTIÓN DE ERRORES

-fno-exceptions



INFRAESTRUCTURA: GESTIÓN DE ERRORES

-fno-exceptions



OPTIMIZACIÓN: INLINING



OPTIMIZACIÓN: INLINING



OPTIMIZACIÓN: RAMAS 



OPTIMIZACIÓN: __RESTRICT



MODERNIZACIÓN



Contenedores STLContenedores STL

NO

Motivos:

Migrar a la STL a estas alturas manteniendo la semántica 
sería mucho esfuerzo para poco o nulo beneficio.



Punteros inteligentes estándarPunteros inteligentes estándar

NO

Motivos:

Gran esfuerzo para adaptarlos al código actual, que ya tiene 
su propia manera de hacerlo.



Inicialización uniforme {}Inicialización uniforme {}

SÍ, en la declaración

Motivos:

Sobre todo, legibilidad: no tener que ir al constructor para ver 
el valor inicial.



initializer_listinitializer_list

SÍ

Motivos:

Mejora la interfaz de los contenedores propios, así como el 
rendimiento, en comparación con varias inserciones 

individuales.



Sin espacio entre >Sin espacio entre >

SÍ

Motivos:

Mejora la legibilidad.



overrideoverride

SÍ

Motivos:

Con un poco de esfuerzo por nuestra parte, el compilador 
detecta casos erróneos de sobrescritura de métodos.



finalfinal

SÍ

Motivos:

Por seguridad, especialmente en el núcleo del motor.



explicitexplicit

SÍ

Motivos:

Para evitar conversiones implícitas no desedas, que dan lugar 
a errores.



nullptrnullptr

SÍ

Motivos:

Porque es lo correcto.



async/promiseasync/promise

SÍ, donde tenga sentido

Motivos:

Porque facilita mucho programar ciertos comportamientos.



MultiprocesoMultiproceso

SÍ (thread, atomic)

Motivos:

Para abandonar las implementaciones específicas para cada 
plataforma y eliminar usos erróneos de volatile.



¡GRACIAS!



¿PREGUNTAS?



¡GRACIAS!

¡Nos vemos en Twitter!

@RandomPedroJ

Apoya Godot en


