
Desenvolupament 
de videojocs en 
16-bits



Introducció



Mega Drive



Especificacions 
tècniques



Funcionament 
dels gràfics



Estructura 
fotogrames



Paletes de 
colors



Funcionament de 
ƭΗŗȇũƕǄ



ƭƉǄǫƕǿƶŰǳ͍ũŰ͍ŢǄƶǨǫŰǳǳƕǅ͍ũΗŗȇũƕǄ͍

PCM ADPCM



Àudio



Com 
programar



Estructura 
dels 
llenguatges

Alt nivell

I͡ndependent del sistema
C͡/C++, Python , Java

Baix nivell

D͡ependent del sistema
A͡ssemblador, Llenguatge de 
màquina

Maquinari

C͡rear un maquinari específic
P͡ortes lògiques, commutadors



Assemblador 
68k



C SͮGDK



Executar un 
programa



;ǫŰŅŢƕǅ͍ũΗȇƸ͍
producte 
original



Cronologia

Física

Motor base

Càmera

Motor de desplaçament

Transició entre sales

Personatge

Conjunt de moviments

Obstacles

Enemics, elements 
destructibles, sistema de 

vides, etc.

Gestió

Selector de nivells

Menú principal
Guardat de partides



Treballar en 
una base



Primeres 
col·lisions



Polir la 
detecció



Nombres 
decimals



Càmera 
bàsica



Reestructuració 
del funcionament



Disseny del 
personatge



Sprite del 
personatge



Primers 
enemics



Més 
obstacles





Selector de 
nivells



Pantalla de 
càrrega



Sistema quaternari

Decimal 0 1 2 3 4 5 6 7

Binari 0 1 10 11 100 101 110 111

Quaternari 0 1 2 3 10 11 12 13

Decimal 42.437

Binari 10 10 01 01 11 00 01 01

Quaternari 2 2 1 1 3 0 1 1



Menú 
principal


