|1 Curso de Programacion
de Videojuegos Unizar-Etopia




Profesor Francisco José Seron Arbeloa.
Director del Grupo de Informatica Grafica Avanzada.

Area Lenguajes y Sistemas Informaticos.
Departamento de Informatica e Ingenieria de Sistemas.
Centro Politécnico Superior de Ingenieros.
Universidad de Zaragoza.

Edificio Ada Byron, planta 2?2, despacho D2.15
C/Maria Luna, 1

E- 50018 Zaragoza, (Spain)

seron@unizar.es

http://webdiis.unizar.es/~seron/




Profesor Eduardo Mena.
Director del Grupo de Sistemas de Informacion Distribuidos

Area Lenguajes y Sistemas Informaticos.
Departamento de Informatica e Ingenieria de Sistemas.
Centro Politécnico Superior de Ingenieros.
Universidad de Zaragoza.

Edificio Ada Byron, planta calle, despacho DO0.17
C/Maria Luna, 1

E- 50018 Zaragoza, (Spain)

emena@unizar.es

http://webdiis.unizar.es/~mena/




¢Que son los videojuegos?

Wikipedia:




¢Que son los videojuegos?

Los videojuegos tambiéen son:

» Una extension de la idea clasica de los juegos

» Una nueva forma de expresion artistica

> Una industria de entretenimiento




¢, ES esto una moda pasajera?

1950-1970: Primeros videojuegos (no

comerciales)
= Tennis for two (1958), Spacewar! (1962)

Pong (Atari 1972) y el nacimiento de la

Industria

= La era de las recreativas: Space Invaders, Pac-Man, etc
= Consolas de 22 generacion (Atari 2600, etc.)

1982-1992 Ordenadores domesticos y

consolas
= Spectrum, C64, Amiga, Atari ST, NES, Megadrive, SNES .. ...




¢, ES esto una moda pasajera?

1993-1998 PC” s y consolas de 52 gen.

= Playstation, N64
= 2D > 3D

T

1998-2011 Consolas de 62y 72 gen., y PCs

= PS2, XBox, consolas portatiles, Wii, PS3, XBox 360
= Periféricos revolucionarios: Wiimote, Kinect, ...




., Pero existen empresas
de videojuegos en Espana?

Prehistoria

Palson, etc.)

m 1977-1978: Consolas clonicas Pong (Cordindusa, Aureac, ' F 51

Clones, no juegos propios

= 1979: “Paracaidista” (ElectroGame).

En b/n, creado para la , ho se llega a
comercializado

1980: “Destroyer” (Cidelsa)
= ler videojuego (hard.) comercializado en recreativa

1983: “La Pulga” (Indescomp)

= ler videojuego (soft.) espanol comercializado para
ordenador, #1 en Reino Unido (“Bugaboo™)

m ZX: 12 revista sobre videojuegos

1983-1991: La edad de oro del software espanol
= Dinamic, Topo Soft, Made in Spain, Opera Soft, Zigurat
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¢ EXisten empresas de videojuegos
en Espana?

1992-2000: La nueva era de los 16 bits (PC vs. :— <z = 7
Consolas) :
= “PC Futbol” (Dynamic Multimedia 1992),

= Recreativa “World Rally” (Gaelco 1993), sistema de
proteccion insalvable

= FX Interactive... -~/ CONMANDOS
1998: El gran Boom internacional ¥ g

= “Commandos: Behind Enemy Lines” (Pyro Studios)

2001-presente: Resurgimiento de sector

= “Invizimals” (Novarama 2009), realidad aumentada,
colaboracion con empresas no espanolas

En 2007, unas 80 empresas

Asociaciones de desarrolladores:
*DEV (Desarrollo Espafiol de Videojuegos)
*AdeSe (Asociacion Espariola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento)
*DOID (Asociacion de Desarrolladores de Ocio Interactivo Digital)
*|GDA (International Game Developers Association)




La industria de los videojuegos
en Espana

2008: Los videojuegos facturan en Espafia mas que el
cine, el DVD y la musica juntos

Abril 2009: “La Comision de Cultura del Congreso de los
Diputados establece que

. En consecuencia, insta al Goblierno a reconocer
a sus creadores y emprendedores como protagonistas de
nuestra culftura.”




La industria de los videojuegos
en Espana

Industria del videojuego espanola (datos 2010)

m Factura mas de 1200 millones €
45.000 a nivel mundial

= Emplea directamente a mas de 5.000 personas.
= En facturacion por consumo; 7° pais a nivel mundial, 4° en Europa

Uno de los sectores menos afectados por la crisis
economical!
Por edades:
Jugar con videojuegos es tan 7-34 (45%)
comun como practicar deporte 35-44 (16%)
o salir con los amigos 45-54 (8%)




.,S€e puede trabajar en el sector de
los videojuegos en Espana?

AVAYAVL elegigpayy

Disefiador Juegos (Pyro Studios)
2| desarrollo

» Conocer profundamente Una ¢ proqramador (DreamBox Games)
» Buena comunicacion verbal y

» Persona muy creativa capaz d Requisitos:
* Persona segura de si misma. _ Nivel alto de C++

* Flexibilidad y adaptabilidad, ' _ Conocimientos de OpenGL.

» Habilidad para trabajar en un _ conocimiento de lenguajes de script, en particular Lua,
* Instruido en todo lo concernie _ c,pacidad de planificacion bajo plazos de entrega establecido.

’ G_ran TEErEE en IO,S videgjueg' - Capacidad de trabajo en equipo y responsabilidad.
* Nivel alto en inglés escrito y |

’ Se valorara:
of . - Experiencia previa en el desarrollo de videojuegos.
(J (JY q U e p | d e - Experiencia desarrollo de juegos para consolas, ya sea de forma
profesional o amateur.
- Experiencia con engines 3D y programacion multiplataforma.
- Buen nivel de inglés.




Eventos y docencia sobre
videojuegos

Congreso de

EventOS Desarrolladores

de Videojuegos

Congreso de Desarrolladores de Videojuegos (CDV)
IDEAME on Tour (Zaragoza 2010) € Master UCM

GameFest (Madrid 2010)
GamerLand (Bilbao 2010),
Exposicion «La Vida es Juego» (dic 2009-feb 2010, CHZ)

Lan parties
Euskal Encounter (Pais Vasco 1993)
Campus Party (Valencia 1997)

Docencia

Master en creacion de videojuegos (UPF, UCM)

Master en Disefio y Programacion de Videojuegos (Univ.
Europea Madrid)

Master en Desarrollo de Videojuegos y Dispositivos Moviles
(Escuela Diseino de San Sebastian)

Centro de Alto Rendimiento de Videojuegos en Bilbao




Videojuegos: Dificultades

Informatica
= Tecnologia, leng. programacion, herramientas

Arte

= Graficos, FX, musica, videos

Diseno, produccion, marketing, etc.
Jugabilidad




Videojuegos e Informatica

Aplicacién Escena Recorte  Dibujado _ Imagen

Muy exigentes técnicamente .&u s 2,

Computacion - inteligencia!

Visualizacion

Gestion de datos e
Acceso a red

Interaccion: joysticks, pads, wiimote, kinect,...

Requieren multidisciplinaridad

Programacion
Disefio (I6gica, multimedia, guion)
Marketing

E ilusion
= Las empresas buscan gente “especial”
= Productos orientados al gran publico




Edicion pasada: 2011-2012

| Curso de Programacion de
Videojuegos Milla Digital




Edicion pasada: Mddulos

1ler cuatrimestre [2 modulos de 56 horas]

Modulo de presentacion de los videojuegos, su evolucion y las tecnologias

basicas que lo soportan.
» Concepcion, estructura, funcionamiento de un videojuego
 Historia de los videojuegos. Hitos fundamentales y géneros

Los bloques fundamentales de los videojuegos

Los motores graficos (modelado geométrico, visual, animacion)

La Inteligencia Artificial

El Sonido y la Musica

API’s y librerias

Modulo de programacion orientada a objetos aplicado a videojuegos.
o C#

2° cuatrimestre [2 cursos de 56 horas]

Modulo sobre tecnologias y gestion de videojuegos
e Tecnologias aplicadas al desarrollo de videojuegos: GPU’s y fisica, juegos
multijugador en red, Web, Interfaces de usuario, Jugabilidad
« Gestion y coordinacion de los equipos de trabajo: Fases de produccion, desarrollo
del concepto, pruebas, marketing, scheduling, presupuesto, distribucion
Modulo de diseno de un videojuego
« XNA




Edicion pasada: Conferencias invitadas

Ivan Garcia Subero (Asociacion Trinit): “Unity 3D”

Nacho Abril (Crocodile Entertainment), "Evolucion en la
programacion de videojuegos: 30 anos exprimiendo lo ultimo en
hardware*

Paco Suarez (Mandanga Games), "El desarrollo de videojuegos en
perspectiva. El punto de vista de un testigo"

A. Quesada (Delirium Studios) , "Presente y Futuro de los
Videojuegos Online"

Javier Arévalo (Pyro Studios), "Desarrollo de videojuegos sociales”
Alvaro Vazquez (Digital Legends), "Pero.. ¢que diablos es eso de
disefnar videojuegos?"

Diego Garces (llion Animation Studios, Crocodile Entertainment), "El

largo camino: De la universidad a la industria del videojuego (vision
de un programador zaragozano de Inteligencia Artificial)"

Fernando Navarro (Lionhead Studios) , "Lo que no te contaron
sobre el desarrollo de juegos: Lecciones aprendidas con Fable"




Edicion pasada: Proyectos

Proyecto ZANSHIN Certificados de asistencia

Victor Adrian Milla Espafiol, Antonio Miguel José Loscertales Bellostas
Ros Calabia, Alvaro Gbmez Mufioz Javier Olivito del Ser

Santiago Faci Miguel
Proyecto ROLLERBALL Jesus Pariente Carracedo

Vicente Cativiela Nieto Rﬁ! f '%f&ﬁ ZANSHIN

Select your car: unyj.deejuego

Proyecto Rally80

Oscar Urbez Salafranca

Proyecto Tank_Match
Pablo Alegre Berges

Proyecto The Night of the Cats

Juan Lopez de la Osa

Proyecto Crazy Blocks

Pablo Fuertes Correa , Javier Gracia Soteras
Miguel Angel Baztan Belmonte




Edicion 2012-2013:

|1 Curso de Programacion de
Videojuegos-Unizar-Etopia

| Curso de Creaclion de Instalaciones
Artistico-tecnologicas Unizar-Etopia




Reflexiones

“La capacidad de aprender es un don;
La facultad de aprender es una aptitud;
La voluntad de aprender es una eleccion;”
Rebec de Ginar

“Los profesores lo mas que podemos hacer es ensefiat,
pero aprender solo lo puede hacer el alumno.”




Mas iInformacion

INICIO CURSO ESTRUCTURA MATRICULACION CONTACTO

CURS0DS DE YIDEOJUEGOS UNIXZAR=-ETOFPIA

Il Curso de programacion de videojuegos UNIZAR-ETOPIA

| Curso de creacion de instalaciones artistico-tecnoldogicas UNIZAR-ETOPIA
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Select your car:

QUIERES RECIBIR MAS INFORMACION?

Nombres

seron@unizar.es, emena@unizar.es










