
Le cose da sapere prima di iniziare a creare un videogioco
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Introduzione
Questa lezione si prefigge lo scopo di fornire 
ÕÎȭÉÎÆÁÒÉÎÁÔÕÒÁ ÂÁÓÉÌÁÒÅ ÓÕÌÌÁ ÓÔÒÕÔÔÕÒÁ ÄÉ ÕÎ ÖÉÄÅÏÇÉÏÃÏȢ

3É ÐÁÒÔÉÒÛ ÄÁÌÌÁ ÓÐÉÅÇÁÚÉÏÎÅ ÄÉ ÃÏÓȭî ÕÎ ÖÉÄÅÏÇÉÏÃÏ ÐÅÒ ÐÏÉ 
passare ad illustrarne la sua composizione.

Vedremo anche come si passa da diversi dati (immagini, 
ÍÏÄÅÌÌÉ έ$ ÅÃÃɊ ÁÄ ÕÎȭÉÍÍÁÇÉÎÅ ÆÉÎÁÌÅȢ

In ultimo verrà lasciato spazio ad eventuali domande.
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/ƻǎΩŝ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻ
0ÒÉÍÁ ÄÉ ÓÐÉÅÇÁÒÅ ÃÏÍȭî ÆÁÔÔÏ ÕÎ ÖÉÄÅÏÇÉÏÃÏ î ÂÅÎÅ ÄÉÒÅ 
cosa si intende per videogioco.

Una definizione potrebbe essere questa:
Ȱ5Î ÖÉÄÅÏÇÉÏÃÏ î ÕÎ ÐÒÏÇÒÁÍÍÁ ÃÈÅ ÄÁÔÉ ÄÅÔÅÒÍÉÎÁÔÉ 
ÉÎÐÕÔ ÇÅÎÅÒÁ ÄÅÇÌÉ ÏÕÔÐÕÔȱȢ

Gli output possono essere di 3 tipi:

Å6ÉÓÉÖÏ ɉÌȭÉÍÍÁÇÉÎÅ ÄÅÌÌÏ ÓÃÈÅÒÍÏɊ

ÅSonoro (musica, effetti sonori ecc)

ÅSensoriali (vibrazione del joypad, force-feedback)
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/ƻǎΩŝ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻ
La particolarità di un videogioco è che gli output 
vengono aggiornati più volte in al secondo (in particolare 
la grafica).

La frequenza di aggiornamento  grafica prende il nome 
di Frame Per Secondo (o FPS). Più è alto il frame-rate più 
il videogioco sarà fluido (come in un cartone animato).

Un valore di 25-30 FPS garantisce una fluidità 
ÁÃÃÅÔÔÁÂÉÌÅȠ ÌȭÉÄÅÁÌÅ ÓÁÒÅÂÂÅ ÄÉ ίΪ-60 FPS.
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/ƻƳΩŝ Ŧŀǘǘƻ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻ
.ÏÎ Ãȭî ÕÎÁ ÒÉÓÐÏÓÔÁ ÐÒÅÃÉÓÁȢ

La struttura di un videogioco dipende da tanti fattori:

ÅGenere del videogioco

ÅPiattaforma di destinazione

ÅScelte progettuali

Å%ÃÃȣ
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/ƻƳΩŝ Ŧŀǘǘƻ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻ
In linea di massima è possibile riassumere la struttura 
tramite una black-box.
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/ƻƳΩŝ Ŧŀǘǘƻ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻΚ
Oppure per avere un riscontro nella vita reale con una 
macchina.
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/ƻƳΩŝ Ŧŀǘǘƻ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻΚ
Il paragone è più che mai azzeccato in quanto in una 
macchina come in un videogioco si valutano più aspetti:

ÅPrestazioni

ÅConsumi

ÅEstetica

ÅComfort/facilità di utilizzo
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/ƻƳΩŝ Ŧŀǘǘƻ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻΚ
Inoltre anche il modo di funzionamento è più o meno 
simile:

ÅEntrambi richiamano delle risorse quando necessario

ÅUna macchina con un ottimo motore non sarà per 
ÆÏÒÚÁ ÕÎȭÏÔÔÉÍÁ ÍÁÃÃÈÉÎÁ

Å,ȭÕÔÉÌÉÚÚÏ ÄÉ ÕÎÁ ÍÁÃÃÈÉÎÁ ÎÏÎ ÉÍÐÌÉÃÁ ÌÁ ÃÏÎÏÓÃÅÎÚÁ 
della sua composizione interna (però nel caso la si 
conosca aiuta)
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/ƻƳΩŝ Ŧŀǘǘƻ ǳƴ ǾƛŘŜƻƎƛƻŎƻΚ
Per tonare in tema si può dire che un videogioco dipende 
fortemente dalle risorse (che sono viste come input).

)Î ÑÕÅÓÔÏ ÁÍÂÉÔÏ ÉÌ ÃÏÎÃÅÔÔÏ ÉÎÆÏÒÍÁÔÉÃÏ ÄÉ Ȱ4ÒÁÓÈ in-
TrashÏÕÔȱ ÔÒÏÖÁ ÕÎÁ ÆÏÒÔÅ ÄÉÍÏÓÔÒÁÚÉÏÎÅȢ

Infatti un ottimo motore grafico per dare risultati 
sbalorditivi necessità di risorse appropriate.
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Trash in-Trash out Esempi
Con i mod è possibile osservare questo fenomeno.
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CrysisVery Hight Stesso gioco (e impostazioni) ma 
risorse differenti


