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¢, QUE Es UnVideojuego?

« Un videojuego es una interaceion entre el ser
AUMane Yy un soperte electronico como un
erdenador o una consola.

« Por norma general, dicha Interaccion se ve
plasmada graficamente en una pantalla.

« Otra definicion de videojuego puede ser gue es
Una base de datos gque se muestra mediante
grafices y sonidos.



EURCIonamIENto de un Videojuego

« Univideojuego sigue 3 pasos hasicos.

Entrada
(controles, joysticks,
pads, archivos de
juegos guardados,...)

Procesamiento
(calculo de posiciones

» y colisiones, generar

senders, generar
sonidos,...)

Salida:
(desplegar graficos,

» tocar sonidos, mover

dispositivos
externos,...)

« Estes 3 pasoes se repiten infinitas veces en un

JUuego.
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« Hasta 1979: Los Inicios
Polemica sobre cual fue el primer videojuego.

* OXO (1952) TRES EN RAYA SOBRE LA EDSAC.

« TENNIS FOR TWO (1958) PRIMERO EN PERMITIR JUGAR
A DOBLES.

« SPACEWAR (1962) USA GRAFICOS VECTORIALES




« 1980-95: Popularizacion videoconsolas
« PRIMERAS VIDEOCONSOLAS DOMESTICAS Y
MAQUINAS ARCADE (70°S)

« CRISIS DEL VIDEOJUEGO HASTA APARICION DE ‘NES’
(1983)

« LOS MICROORDENADORES SE VAN SUSTITUYENDO POR
COMPUTADORAS PERSONALES BASADAS EN LA
ARQUITECTURA IBM

« APARICION DE VIDEOCONSOLAS PORTATILES:
GAMEBOY.

« NUEVA GENERACION VIDEOCONSOLAS 16 BITS:
MEGRADRIVE, SNES,ETC.



& Historia

« Decada de 10s 90: La revolucion de las 3D.

« LAS 3D ADQUIEREN GRAN IMPORTANCIA CON LAS
NUEVAS GENERACIONES DE 32 Y 64 BITS: PLAYSTATION,
SEGA SATURN, N64,...

« LOS VIDEOJUEGOS ESTAN CADA VEZ MAS PRESENTES
EN LOS PC’S, Y APARECEN LOS JUEGOS ONLINE
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« A partir del 2000: Evolucion tecnica

« EVOLUCION DE LLAS 3D: PLAYSTATION 2, GAMECUBE,
XBOX

« JUEGO ONLINE EN LAS VIDEOCONSOLAS CASERAS

« REVOLUCION DE LLAS PORTATILES CON LA PRESENCIA
DE UNA MAYOR COMPETENCIA: PSP

« EXTENSION DE LA CREACION DE JUEGOS CASEROS:
NINTENDO DS Y PSP




& Historia

« El'futuro: Revelucion en la interaccion Y
iealismo

« NUEVA GENERACION DE VIDEOCONSOLAS CON GRAN
NIVEL DE REALISMO: XBOX 360 Y PLAYSTATION 3

+ CADA VEZ SE LE DA MAS IMPORTANCIA A LA
CREACION DE JUEGOS CASEROS: KITS DE DESARROLLO
DE SONY Y MICROSOFT PARA ESTE FIN

« APUESTA DE NINTENDO POR UN CONTROL
REVOLUCIONARIO EN LAS VIDEOCONSOLAS CASERAS:
Wil = e




Elementos de un videojuego

« Assets: Son losimodelos, animaciones, sonidos, 1A,
fisicas. Son los elementos gue forman el juego en si,
el codigo hace funcionar les assets.

« Application Programming Interface (API): ES un
sistema de rutinas, de protocolos y de herramientas
para desarrollar programas de aplicacion.

« Render: Es la parte del codigo gue pone en pantalla
los ambientes y objetos.

« Patches: Son perfectos para describir geometrias,
sobre todo cuando se trata de curvas, pues la expresan
mediante formulas matematicas logrando colocar

puntes en el mundo del juego.



Elementos de un videojuego

TThiree-point polygen: Los triangulos son los peligenos mas
usados por las tarjetas aceleradoras 3D.

Culling: Codificade gue logra gue los objetos que no se ven
en determinado cuadro de la animacion por causa de
objetes que los obstaculizan (como una pared) no tomen
tiempo de renderizado.

BSP Tiree Hierarchy: Es un méetodo para determinar que
superficies de un mundo, y queé objetos, estan realmente en
la escena en momento dado, dada su localizacion en el
mundo.

Lighting: A traves de distintos APIs obtenemos la
luminacion de los objetos.



Elementos de un videojuego

« lluminacion de sembreados plano (Flat Shading Liting)

\/ertex Shading: Motor de renderizado~> Color para
cada Vertice.

Phong Shading: Color para los pixeles en lugar de
para los vertices.

« Generacion del Mapa de LLuz: Segunda capa de textura
gue da efecto de 1luminacion a los modelos (antes del
lenderizado)

« Stencil Shadoewing: (Plantilla de Sombreado) renderizar
una vista de un modelo desde la perspectiva de la fuente
de luz y generar un poligono con la forma de esta textura
sobre las superficies afectadas por el modelo.



Elementos de un VIdeojuego

« | OD (Nivel de Detalle) relacionada con la complejidad
geometrica de los modelos.

= Se hacen multiples versiones del modelo, Segun
cercania cantidad de poeligonos.

= Oftros sistemas ajustan dinamicamente esta
caracteristica.

« Depth Testing (prueba de profundidad) elimina pixeles
ocluidos. Determina que objetos estan delante de otros.

« Sobre Dibujado: cantidad de veces que se dibuja un pixel
en un frame. cantidad de elementos existentes en la

profundidad.



Elementos de un VIdeojuego

« Textura: Esencial para dar realidad, para evitar
saturacion| se necesitan tecnicas de compresion:

Mapeo MIP: Preprocesar las texturas creando
multiples copias.

Trexturas Multiples: Colocar imagenes sobre otras, crea
sombras, moevimiento...

Bump Mapping: Las texturas tratan de mostrar como
la luz se refleja en el objeto.

Antialiasing: Revisa los poligonos y difumina bordes y
Vertices.

Veértices y Sombreo de Pixeles: extrae y utilizar
directamente las facilidades de la tarjeta de video, sin
tener gue utilizar mucho la APL.
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