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Abstract
A brief report regarding how to bring 4d mathematics to the general public through video games.

En una conversacion con Timothy Golden, fue tocado brevemente el tépico de la geometria 4d.
Despues de un tiempo de pensar en el tema, me pregunte si podia conectarse con ambito de los
videojuegos. Esto me inspiro para elaborar un breve reporte.

Juegos son una manera didactica de aprender y acercar el mundo de la geometria al
publico general.

Diversos geometras han aportado a los distintos aspectos de la geometria.
Una de las maneras en que la cultura actual ha absorbido estos aspectos,
es por medio de los juegos de video.

Un nicho menos explotado en los videojuegos es el de las geometrias 4d

El desafio que enfrentan todos los programadores es como se implementan

la geometria por medio de diversas tecnicas de proyeccion, como se puede hacer
asequible a un publico con poco conocimiento de geometria, como dar el toque
artistico que ponen los disefiadores, etc.

Tomese com ejemplo la franquicia de Mario Bross. En sucesivas entregas,

ha desarrollado contacto con diversos estilos de geometria (como un ejemplo particular

es la de la entrega de Mario Paper)

Tome el lector, una entrega hipotética de la franquicia, en un consola, también hipotética :

NA =3 x 7 F % —X (Hyper Mario Bross)

NA N— =7 F— (Hyper Nintendo)

Donde los protagonistas son los dos hermanos fontaneros italianos, que van a investigar y tener
aventuras en el alcantarillado de un reino 4d, y rescatar a la princesa ( en una consola hipotetica

capaz de desplegar imagenes tridimensionales).

Diversos desafios que podrian encontrase los programadores de este hipotético juego pueden ser
como se implementan los pixeles 4d [1], que técnicas de Geometria Descriptiva Tridimensional



hay disponibles para programadores, que variantes de texturas y aspectos del disefio pueden

ser modelados provenientes desde tecnicas del Arte, hasta detalles mas diferentes

de como implementar los trazos de fuentes de letras tridimensionales,

como abordar la implementacion de paisajes 4d, u otras variantes de geometrias no convencionales, etc.
y otros diversos aspectos del mundo 4 /Xt

La motivacion detras de esto es como pueden ser acercados aspectos de la Geometria

mas teoricos, exaticos o "inaccesibles" al publico general.

Bien pudiese ser, que el proximo salto generacional de las consolas implique

no solamente captar el mundo tridimensional, si no también, la geometria
mas alla del mundo tridimensional.
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