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s A Procés de desenvolupament habitual amb un gir

I nTrOd U CC O inesperat.

Programar per al passat amb els avantatges del
present.
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M eg a D rive Consola de I'any 1988.

Gerard Gascon Moliné

40 milions de consoles i 640 de videojocs venuts.

Participant de la guerra de consoles entre Sega i
Nintendo.
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Especificacions
tecniques
Processadors:

Motorola 68000
Zilog Z80

Grafics:
VDP

Audio:
YM2612
SN76489

Gerard Gascon Moliné
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Funcionament
dels grafics

f\.'

Com dibuixem amb 64kB?

Posant-li imaginacio

7 &

ltem type: BMP File =
Date modified: 14/03/2022 21:52 |

. Dimensions: 320 x 224
Size: 210 KB rom_030
)
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Estructura

fotogrames
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Paletes de
colors

Paleta de 9-bits
61 colors simultanis
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B sFx_attack B VGM_floraZone VGM_victory, ... Properties
B sFX_coin B VGM_floraZone1 General  Details

B sFX_destroyBox B vGM_gameOver | = 22 Files, 0 Folde
F 1 T d B SPdie B VGM_getReady Type: All of type WAV
u n C I O n a m e n e B Sex fall B vGM_liquidZone Location: All in C:\Users\g
) > = B sFX_gameStart B vGM_menu ize: 14.2 MB (14,943
I a u d I O B SFX_hurt E VGM_perilousPumpkinZone Size on disk:  14.2 MB (14,99

B sFxjump B vGM_victory Attributes ] Read-only

[ JHidden

Com emmagatzemem una banda  Bseumer
sonora en 4MB? B se il

B sFX_levelStart

Posant-li més imaginacio B sPx pause

B SEX_powerup

B VGM_corsairZone
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Algoritmes de compressio d’audio

PCM ADPCM

Aproximacio de valors So adaptatiu

| == Senyal analogica
e ¢ Senyal digital
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Com
programar

Les bases d’un programa




ESTI‘UCTU ra e Independent del sistema
de|S Nk © C/C++, Python, Java

llenguatges

 Dependent del sistema

 Assemblador, Llenguatge de
Baix nivell maquina

* Crear un maquinari especific

* Portes logiques, commutadors

Maquinari
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- Ser up palilettre
;Define palette
meve.l $#5C0000000,d0 sColor 0
meve.l d0,VDP Ctrl
s ————BBB-GGG-ERR-
move.w #%0000011000000000,VDP data
move.l $#5C0020000,d0 sColor 1
move.l d0,VDP cCtrl
move.w #%0000000011101110,vDP data
move.l ¥SC0040000,d0 sColor 2
move.l d0,VDP Ctrl
move . w #%DGGGlllGlllDGGLG,TEP_data
move.l ¥5C0060000,d0 sColor 3
move.l d0,VDP Ctrl
move.w #%0000000000001110,VDP data
move.l #5C0O1EO0CO0O0,dO ;Color 15 (Font)
move.l dO0,VDF_Ctrl
move.w #%0000000011101110,VDP data

Aprofita el maxim rendiment.

Assemblador

Programa tot des de zero.

68k



#include <genesis.h>

int main() {
VDP_drawText("Hola, mon!", 5, 8);

while (TRUE) { // Bucle principal del joc

SYS_doVBlankProcess();
}

return 0O;

Deixa la feina d’optimitzar al compilador.

El codi és més llegible.

Et prové una base feta.




Executar un
programa

Emuladors

EPROMs

Cartutxos amb microSD

15
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Creacio d’u
producte
original

Procés de creacio de Miner Mole

Gerard Gascon Moliné




Cronologia

Selector de nivells
Menu principal

Motor base Conjunt de moviments Guardat de partides
Q (0] (@)

© o

Motor de desplacament Enemics, elements
destructibles, sistema de

Transicio entre sales )
vides, etc.

Gerard Gascon Moliné Desenvolupament de videojocs en 16-bits
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Treballar en
una base

Motor de fisica: 1a iteracio
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Primeres
collisions

Motor de fisica: 2a iteracio
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Polir la
deteccid

Motor de fisica: 3a iteracio

’y

Gerard Gascon Moliné Desenvolupament de videojocs en 16-bits

iz Lo i Yo B B B B
i et B B B o e e B
e sl e e et B IS

I Y T i Y o DT
U T e i D

20



Nombre 8-bits

Nombres l punt binar l

implicit

decimals N

(Signe) _ 1 | ‘ +27% = +Y6
+22 = +4 +27 =+
+21 - +2 +2—2 - +y4
+2° = +1 +271=4);
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Reestructuracio
del funcionament

Motor de desplacament: 2a iteracio

Gerard Gascon Moliné Desenvolupament de videojocs en 16-bits
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Disseny del
personatge

Personatge: la iteracié

Gerard Gascon Moliné
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2a iteracio

Sprite del
personatge

Gerard Gascon Moliné



.- o
w -.
il
_--
!
H
_--

, ) -—- -—n@

!

la =SB wg
..ﬂlllhh-u _mm_.
(Y yp—" .n“_.

]
| Nalidalin
) -
08 R
] | 4

_--
- ._.-.
_--
‘--
I

hlnlie

enemics
Obstacles: 1a iteracio

Primers
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Més
obstacles

Obstacles: 2a iteracio

Gerard Gascon Moliné
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Selector de
nivells

Gestio: 1a iteracid

= —5SCORE—
® 80888023508
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I a I I I a I I a d e orites[1][@].value , gridSprites[1][1].value , gridSprites[1][2].value };
" " w

carrega

Gestio: 2a iteracio

Gerard Gascon Moliné

Analyze  Tools  Extensions Window  Help Search (Ctrl+Q) P NewPlatformer

eI [ = si= | [ s
jumpPad.c smoke.c global.c gameStates.c gameStates.h currency.h CUITENCY.C levels.h hud.h camera.c scoreh ~ # Solution Explo
- (Global Scope) - menuloyEvent(ul6 joy, ul6 changed, ul6 state) -+ @«

Search Solutio

h

3

Dabug resak

[ %
7VvvvvvvvVvvvvvvvvvvl.ﬂl_jlvvvvvvvvvvvv
=1 =],

ImmEmERERREREmDERERREE e R REREEE

Error List
= Entire Solutio
2 Ln:78 Ch:17 Cok23 TABS CRLF !
Search Error Li
= Cod

e

Desenvolupament de videojocs en 16-bits 30



Sistema quaternari

Binari o) 1 10 11 100 101 110 111

Quaternari 0 1 2 3 10 11 12 13

Binari 10 10 01 01 11 0]0) 01 01

Quaternari 2 2 1 1 3 0) 1 1
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Menu
principal

Gestio: 3a iteracid

Gerard Gascon Moliné
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Resultat final

CARACTERISTIQUES
Poc menys de 4MB.

Prop de 13.000 linies de codi
en C.

Embalatge molt semblant als
originals de I'época.

Gerard Gasecén Moliné

EINES UTILITZADES
Audacity

Aseprite

LDtk

Unity

Visual Studio Community

SGDK

Desenvolupament de videojocs en 16-bits

CONTINGUT DEL JOC

Personatge original amb més

de 80 fotogrames d’animacio.

5 enemics diferents.
Terreny destructible.

7 cancons diferents.

4 nivells diferents per a jugar.
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Cartutx i caixa molt semblants als originals.
Embalatge del

Manual de 40 pagines amb traduccions de baixa

Vi d er OC qualitat a vuit idiomes diferents.
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Producte
final

Demostracio del funcionament

Gerard Gascon Moliné Desenvolupament de videojocs en‘bi‘rs 35



Molt d’exit, sobre tot amb el public més jove.
EXporecerca

Un dels 12 finalistes que el presentaran el 26 de mar¢

Jove al Teatre Casino I’Alianca de Poblenou.
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Conclusions

VIDA UTIL LIMITACIONS

Estem allargant la vida util dels = Aprendre a treballar amb elles.

sistemes amb enginyeria

inversa. Saber com funcionen | com

afrontar-les.

Gerard Gascon Moliné Desenvolupament de videojocs en 16-bits

EL PASSAT RECENT

Falta de documentacio de la
tecnologia del passat.
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