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¿¿QuQuéé es un videojuego?es un videojuego?

Un videojuego es una interacciUn videojuego es una interaccióón entre el ser n entre el ser 
humano y un soporte electrhumano y un soporte electróónico como un nico como un 
ordenador o una consola.ordenador o una consola.
Por norma general, dicha interacciPor norma general, dicha interaccióón se ve n se ve 
plasmada grplasmada grááficamente en una pantalla.ficamente en una pantalla.
Otra definiciOtra definicióón de videojuego puede ser que es n de videojuego puede ser que es 
una base de datos que se muestra mediante una base de datos que se muestra mediante 
grgrááficos y sonidos.ficos y sonidos.



Funcionamiento de un videojuegoFuncionamiento de un videojuego

Un videojuego sigue 3 pasos bUn videojuego sigue 3 pasos báásicos.sicos.

Entrada
(controles, joysticks, 

pads, archivos de
juegos guardados,…)

Procesamiento
(cálculo de posiciones
y colisiones, generar

senders, generar 
sonidos,…)

Salida:
(desplegar gráficos,
tocar sonidos, mover

dispositivos
externos,…)

Estos 3 pasos se repiten infinitas veces en un Estos 3 pasos se repiten infinitas veces en un 
juego.juego.



La HistoriaLa Historia
Hasta 1979: Los iniciosHasta 1979: Los inicios

PolPoléémica sobre cual fue el primer videojuego.mica sobre cual fue el primer videojuego.
OXO (1952) OXO (1952) TRES EN RAYA SOBRE LA TRES EN RAYA SOBRE LA EDSACEDSAC..

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

SPACEWAR (1962) USA GRSPACEWAR (1962) USA GRÁÁFICOS VECTORIALESFICOS VECTORIALES



La HistoriaLa Historia

19801980--95: Popularizaci95: Popularizacióón videoconsolasn videoconsolas
PRIMERAS VIDEOCONSOLAS DOMESTICAS Y  PRIMERAS VIDEOCONSOLAS DOMESTICAS Y  
MAQUINAS ARCADE (70MAQUINAS ARCADE (70’’S)S)
CRISIS DEL VIDEOJUEGO HASTA APARICICRISIS DEL VIDEOJUEGO HASTA APARICIÓÓN DE N DE ‘‘NESNES’’
(1983)(1983)
LOS MICROORDENADORES SE VAN SUSTITUYENDO POR LOS MICROORDENADORES SE VAN SUSTITUYENDO POR 
COMPUTADORAS PERSONALES BASADAS EN LA COMPUTADORAS PERSONALES BASADAS EN LA 
ARQUITECTURA IBMARQUITECTURA IBM
APARICION DE VIDEOCONSOLAS PORTATILES: APARICION DE VIDEOCONSOLAS PORTATILES: 
GAMEBOY.GAMEBOY.
NUEVA GENERACION VIDEOCONSOLAS 16 BITS: NUEVA GENERACION VIDEOCONSOLAS 16 BITS: 
MEGRADRIVE, SNES,ETCMEGRADRIVE, SNES,ETC..



La HistoriaLa Historia

DDéécada de los 90: La revolucicada de los 90: La revolucióón de las 3D.n de las 3D.
LAS 3D ADQUIEREN GRAN IMPORTANCIA CON LAS LAS 3D ADQUIEREN GRAN IMPORTANCIA CON LAS 
NUEVAS GENERACIONES DE 32 Y 64 BITS: PLAYSTATION, NUEVAS GENERACIONES DE 32 Y 64 BITS: PLAYSTATION, 
SEGA SATURN, N64,SEGA SATURN, N64,……
LOS VIDEOJUEGOS ESTLOS VIDEOJUEGOS ESTÁÁN CADA VEZ MN CADA VEZ MÁÁS PRESENTES S PRESENTES 
EN LOS PCEN LOS PC’’S, Y APARECEN LOS JUEGOS ONLINES, Y APARECEN LOS JUEGOS ONLINE



La HistoriaLa Historia

A partir del 2000: EvoluciA partir del 2000: Evolucióón tn téécnicacnica
EVOLUCIEVOLUCIÓÓN DE LAS 3D: PLAYSTATION 2, GAMECUBE, N DE LAS 3D: PLAYSTATION 2, GAMECUBE, 
XBOXXBOX
JUEGO ONLINE EN LAS VIDEOCONSOLAS CASERASJUEGO ONLINE EN LAS VIDEOCONSOLAS CASERAS
REVOLUCIREVOLUCIÓÓN DE LAS PORTN DE LAS PORTÁÁTILES CON LA PRESENCIA TILES CON LA PRESENCIA 
DE UNA  MAYOR COMPETENCIA: PSPDE UNA  MAYOR COMPETENCIA: PSP
EXTENSIEXTENSIÓÓN DE LA CREACIN DE LA CREACIÓÓN DE JUEGOS CASEROS: N DE JUEGOS CASEROS: 
NINTENDO DS Y PSPNINTENDO DS Y PSP



La HistoriaLa Historia

El futuro: RevoluciEl futuro: Revolucióón en la interaccin en la interaccióón y n y 
realismorealismo

NUEVA GENERACINUEVA GENERACIÓÓN DE VIDEOCONSOLAS CON GRAN N DE VIDEOCONSOLAS CON GRAN 
NIVEL DE REALISMO: XBOX 360 Y PLAYSTATION 3NIVEL DE REALISMO: XBOX 360 Y PLAYSTATION 3
CADA VEZ SE LE DCADA VEZ SE LE DÁÁ MMÁÁS IMPORTANCIA A LA S IMPORTANCIA A LA 
CREACICREACIÓÓN DE JUEGOS CASEROS: KITS DE DESARROLLO N DE JUEGOS CASEROS: KITS DE DESARROLLO 
DE SONY Y MICROSOFT PARA ESTE FDE SONY Y MICROSOFT PARA ESTE FÍÍNN
APUESTA DE NINTENDO POR UN CONTROL APUESTA DE NINTENDO POR UN CONTROL 
REVOLUCIONARIO EN LAS VIDEOCONSOLAS CASERAS: REVOLUCIONARIO EN LAS VIDEOCONSOLAS CASERAS: 
WIIWII



Elementos de un videojuegoElementos de un videojuego
AssetsAssets: Son los modelos, animaciones, : Son los modelos, animaciones, ssonidos, onidos, IAIA, , 
ffíísicas. Son los elementos que forman el juego en ssicas. Son los elementos que forman el juego en síí, , 
el el ccóódigodigo hace funcionar los hace funcionar los assetsassets. . 
ApplicationApplication ProgrammingProgramming InterfaceInterface (API): Es un (API): Es un 
sistema de sistema de rutinasrutinas, de protocolos y de herramientas , de protocolos y de herramientas 
para desarrollar programas de aplicacipara desarrollar programas de aplicacióón.n.
RenderRender: Es la parte del c: Es la parte del cóódigo que pone en pantalla digo que pone en pantalla 
los ambientes y objetos.los ambientes y objetos.
PatchesPatches: Son perfectos para describir : Son perfectos para describir geometrgeometrííasas, , 
sobre todo cuando se trata de sobre todo cuando se trata de curvascurvas, pues la expresan , pues la expresan 
mediante mediante ffóórmulas matemrmulas matemááticasticas logrando colocar logrando colocar 
puntos en el mundo del juego.puntos en el mundo del juego.



Elementos de un videojuegoElementos de un videojuego
ThreeThree--pointpoint polygonpolygon: Los tri: Los triáángulos son los polngulos son los políígonos mgonos máás s 
usados por las tarjetas aceleradoras 3D.usados por las tarjetas aceleradoras 3D.
CullingCulling: Codificado que logra que los objetos que no se ven : Codificado que logra que los objetos que no se ven 
en determinado cuadro de la en determinado cuadro de la animacianimacióónn por causa de por causa de 
objetos que los obstaculizan (como una pared) no tomen objetos que los obstaculizan (como una pared) no tomen 
tiempo de tiempo de renderizadorenderizado..
BSP BSP TreeTree HierarchyHierarchy: Es un m: Es un méétodo para determinar qutodo para determinar quéé
superficies de un mundo, y qusuperficies de un mundo, y quéé objetos, estobjetos, estáán realmente en n realmente en 
la escena en momento dado, dada su localizacila escena en momento dado, dada su localizacióón en el n en el 
mundo.mundo.
LightingLighting: A trav: A travéés de distintos s de distintos APIsAPIs obtenemos la obtenemos la 
iluminaciiluminacióón de los objetos.n de los objetos.



IluminaciIluminacióón de sombreado plano (n de sombreado plano (FlatFlat ShadingShading LitingLiting))
VertexVertex ShadingShading: Motor de : Motor de renderizadorenderizado Color para Color para 

cada vcada véértice.rtice.
PhongPhong ShadingShading: Color para los p: Color para los pííxeles en lugar de xeles en lugar de 

para los vpara los véértices.rtices.
GeneraciGeneracióón del Mapa de Luz: Segunda capa de textura n del Mapa de Luz: Segunda capa de textura 

que da efecto de iluminacique da efecto de iluminacióón a los modelos (antes del n a los modelos (antes del 
renderizadorenderizado))

StencilStencil ShadowingShadowing: (Plantilla de Sombreado) : (Plantilla de Sombreado) renderizarrenderizar
una vista de un modelo desde la perspectiva de la fuente una vista de un modelo desde la perspectiva de la fuente 
de luz y generar un polde luz y generar un políígono con la forma de esta textura gono con la forma de esta textura 
sobre las superficies afectadas por el modelo. sobre las superficies afectadas por el modelo. 

Elementos de un videojuegoElementos de un videojuego



Elementos de un VideojuegoElementos de un Videojuego
LOD (Nivel de Detalle) relacionada con la complejidad LOD (Nivel de Detalle) relacionada con la complejidad 
geomgeoméétrica de los modelos. trica de los modelos. 

Se hacen mSe hacen múúltiples versiones del modelo, Segltiples versiones del modelo, Segúún n 
cercancercaníía cantidad de pola cantidad de políígonos. gonos. 
Otros sistemas ajustan dinOtros sistemas ajustan dináámicamente esta micamente esta 
caractercaracteríística.stica.

DepthDepth TestingTesting (prueba de profundidad) elimina p(prueba de profundidad) elimina pííxeles xeles 
ocluidos. Determina que objetos estocluidos. Determina que objetos estáán delante de otros.n delante de otros.
Sobre Dibujado: cantidad de veces que se dibuja un pSobre Dibujado: cantidad de veces que se dibuja un pííxel xel 
en un en un frameframe. cantidad de elementos existentes en la . cantidad de elementos existentes en la 
profundidadprofundidad..



Elementos de un VideojuegoElementos de un Videojuego
Textura: Esencial para dar realidad, para evitar Textura: Esencial para dar realidad, para evitar 
saturacisaturacióón se necesitan tn se necesitan téécnicas de compresicnicas de compresióón:n:

Mapeo MIP: Preprocesar las texturas creando Mapeo MIP: Preprocesar las texturas creando 
mmúúltiples copias.ltiples copias.
Texturas MTexturas Múúltiples: Colocar imltiples: Colocar imáágenes sobre otras, crea genes sobre otras, crea 
sombras, movimientosombras, movimiento……
BumpBump MappingMapping: Las texturas tratan de mostrar como : Las texturas tratan de mostrar como 
la luz se refleja en el objeto.la luz se refleja en el objeto.
AntialiasingAntialiasing: Revisa los pol: Revisa los políígonos y difumina bordes y gonos y difumina bordes y 
vvéértices. rtices. 
VVéértices y Sombreo de Prtices y Sombreo de Pííxeles: extrae y utilizar xeles: extrae y utilizar 
directamente las facilidades de la tarjeta de video, sin directamente las facilidades de la tarjeta de video, sin 
tener que utilizar mucho la API.tener que utilizar mucho la API.
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