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DESCRIPCION

El desarrollo de videojuegos es una de las areas de mayor innovacion y crecimiento en la
industria del software. De hecho, su crecimiento es tal que ya ha superado, en términos de
ventas, a la industria del cine y la musica. Su influencia inmediata se nota en la evolucion del
hardware, siempre a la par de la rapida evolucion de los videojuegos, y su influencia en la vida
diaria es evidente; los videojuegos son hoy uno de los medios mas utilizados (como la TV, cine,
literatura, Internet u otros).

Los juegos de hoy en dia son creaciones de software sumamente exigentes, con algoritmos y
métodos de desarrollo unicos y su desarrollo requiere la interaccion de profesionales de muy
diversas areas. Practicamente todas las ramas de las ciencias de la computacion tienen su
aplicacion en videojuegos.

En este curso, conoceremos las distintas etapas en la creacion de un videojuego. Estudiaremos
los elementos involucrados en los aspectos creativos, artisticos, programacion, asi como
también los aspectos comerciales de este proceso. A lo largo del curso, cada alumno ira
desarrollando un proyecto de software real: la creacion de su propio videojuego.

OBJETIVOS
El objetivo principal es formar al alumno en los conceptos, herramientas y métodos
necesarios para la elaboracion de videojuegos en los cuatro ambitos siguientes: disefio,
programacion, arte y gestion. Ademas, el alumno podra conocer como se desarrolla hoy en
dia un videojuego y cuales son las tendencias actuales en esta area. Asimismo, podra
experimentar por si mismo el proceso de creacidn mediante la experiencia practica de
desarrollar su proyecto de videojuego.

CONTENIDOS

1. Historia y evolucién de los videojuegos
Los primeros juegos, consolas y juegos arcade
Vision general de la industria actual (Juegos de PC, consolas, MMOG, casual, celulares)
2. El desarrollo actual de videojuegos
Modelos de desarrollo
Juegos actuales
Game Engines
Participantes en la industria de los videojuegos
Un estudio desarrollador de videojuegos
3. Disefio conceptual de juegos
Por qué jugamos? ;Qué hace a un juego mas entretenido que otro?
Creacion y diseflo
Guiodn e interaccion




4. Introduccidn al Arte en videojuegos
Modelado 3d
Captura de movimientos
Animacion
5. Programacion de juegos
Como funciona una tarjeta grafica
Renderizado 3D: camara, optimizaciones, Culling, Clipping, oclusiones, LOD, Billboards
Renderizado de terrenos abiertos
Inteligencia Artificial: autdmatas, sistemas de reglas, lenguajes de scripting
Deteccion de colisiones
Fisica
6. Taller de desarrollo
Celulares (JavaME, Android, iPhone, Windows Phone)

METODOLOGIA:

Clases semanales: complementadas con lecturas, charlas y tareas.

Al principio de cada capitulo se entregaran lecturas, libros referencia y sitios web recomendados
para que el alumno pueda profundizar mas en el tema durante su desarrollo.

Proyecto semestral: Durante el capitulo de “Disefio conceptual de juegos” los alumnos elegiran el
juego que desarrollaran y su plataforma. Los alumnos se organizaran en grupos de hasta 3 personas.
Este semestre, a diferencia de los anteriores, nos concentraremos s6lo en juegos moviles.

Pueden tomar el curso alumnos sin experiencia en programacion que colaboraran en los grupos
asumiendo labores de gestion, produccion, disefio (de reglas), disefio de niveles, arte, balanceo

y/o beta-testing.

Talleres: una vez elegidos los proyectos, se realizaran tutoriales sobre desarrollo en las distintas
plataformas. Los alumnos deberan asistir a los talleres correspondientes a la plataforma de
su juego y realizar las tareas de esos talleres. Las tareas les ayudaran en el desarrollo de su juego.

EVALUACION
Tareas 30%
Proyecto de juego 70%

Para aprobar es necesario obtener una nota superior a 4 en las tareas y el proyecto por separado.
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