Game Making e Dintorni

Le cose da sapere prima di iniziare a creare un videogioco
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Introduzione

Questa lezione si prefigge lo scopo di fornire
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passare ad illustrarne la sua composizione.

Vedremo anche come si passa da diversi dati (immagini,
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In ultimo verra lasciato spazio ad eventuali domande.
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cosa si intende per videogioco.
Una definizione potrebbe essere guesta:
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Gli output possono essere di 3 tipi:
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Sonoro (musica, effetti sonori ecc)
Sensoriali (vibrazione deljoypad, force-feedback
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La particolarita di un videogioco e che gli output
vengono aggiornati piu volte in al secondo (in particolare
la grafica).
La frequenza di aggiornamento grafica prende il nome

di Frame Per Secondo (o FPS). Piu e alto il frameate piu
Il videogioco sara fluido (come in un cartone animato).

Un valore di 2530 FPS garantisce una fluidita
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La struttura di un videogioco dipende da tanti fattori:

Genere del videogioco

Piattaforma di destinazione

Scelte progettuali
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In linea di massima e possibile riassumere la struttura
tramite una black-box.

Black-Box

Outputs |

Risorse
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Oppure per avere un riscontro nella vita reale con una
macchina.
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Il paragone e piu che mai azzeccato in quanto in una
macchina come in un videogioco si valutano piu aspetti:

Prestazioni

Consumi

Estetica

Comfort/facilita di utilizzo
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Inoltre anche il modo di funzionamento e piu 0 meno
simile:
Entrambi richiamano delle risorse guando necessario
Una macchina con un ottimo motore non sara per
Al OUA Ol gl OOEL A | AAAEEL A
. 600FI EUUI AE OI A | AAAEE] .
della sua composizione interna (pero nel caso la si
conosca aiuta)
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Per tonare in tema si puo dire che un videogioco dipende
fortemente dalle risorse (che sono viste come input).
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Infatti un ottimo motore grafico per dare risultati

sbalorditivi necessita di risorse appropriate.
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Con i mod e possibile osservare questo fenomeno.

CrysisVery Hight Stesso gioco (e impostazioni) ma
risorse differenti
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