
Funciones y procedimientos en la programación de 
videojuegos

Ejemplos de uso en videojuegos

Las funciones y procedimientos son utilizados en muchos aspectos de la 
programación de videojuegos. Algunos ejemplos comunes incluyen:

• Calcular el daño que un personaje recibe en una batalla.
• Generar obstáculos en un juego de plataformas.
• Cambiar el color de fondo en una escena específica.
• Determinar la distancia entre dos objetos en el juego y ajustar la 

velocidad de los personajes en consecuencia.
• Crear niveles aleatorios para un juego de aventuras.
• Generar enemigos con diferentes habilidades y estadísticas.

Conclusión: Las funciones y procedimientos son herramientas poderosas 
en la programación de videojuegos. Ayudan a organizar el código, hacerlo 
más fácil de leer y mantener, y mejorar la jugabilidad del juego al 
permitirnos realizar cálculos precisos y generar contenido dinámicamente. 
Al utilizar funciones y procedimientos en nuestros proyectos de 
videojuegos, podemos crear juegos más complejos y emocionantes para 
nuestros jugadores.

Estos bloques de código permiten realizar tareas específicas y hacer el 
código más organizado y fácil de leer. Además, pueden mejorar la 
jugabilidad del juego al permitirnos realizar cálculos precisos y generar 

Funciones

Las funciones son bloques de 
código que realizan una tarea 
específica y devuelven un valor. En 
la programación de videojuegos, 
podemos utilizar funciones para 
realizar cálculos complejos, como 
la distancia entre dos objetos o la 
velocidad de movimiento de un 
personaje. También podemos usar 
funciones para generar contenido 
dinámicamente, como la creación 
de niveles aleatorios o la 
generación de enemigos con 
diferentes habilidades.

Procedimientos

Los procedimientos son bloques 
de código que realizan una tarea 
específica pero no devuelven un 
valor. En la programación de 
videojuegos, podemos utilizar 
procedimientos para cambiar el 
estado del juego, como cambiar el 
color de fondo o iniciar una 
animación. Los procedimientos 
también son útiles para encapsular 
código repetitivo en una sola 
función y para modularizar el 
código para facilitar su 
mantenimiento.


