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DESCRIPCION

El objetivo de este curso es estudiar de forma integral la problematica del desarrollo del
software de entretenimiento digital, abarcando tanto aspectos técnicos como filoséficos, culturales y
legales. Al finalizar el curso el estudiante tendrd un conocimiento general sobre los videojuegos
como producto de software, su impacto en la sociedad actual, su complejo mercado y el
entrenamiento técnico basico para la implementacion de estas aplicaciones.

El curso procura proveer conocimientos modernos y abarcativos en un escenario de actual
demanda de desarrolladores en un mercado cambiante, donde la innovacion es un ingrediente
indispensable del éxito. Por esta razon el curso no se limita a la ensefianza de los aspectos técnicos
de programacién de videojuegos, sino que ofrece caminos para la comprension del software de
entretenimiento desde diversas perspectivas disciplinares, como la artistica y la comercial, pero
siempre vinculado a las ciencias de la computacion. De esta forma no sélo se comprende el producto
en si, sino también su rol en la sociedad y sus perspectivas futuras. Asimismo, la creciente
importancia de la industria del entretenimiento digital en el campo profesional de las ciencias de la
computacion justifica la inclusion de esta asignatura como adecuado complemento a la formacion de
profesionales en las carreras del Departamento de Ciencias e Ingenieria de la Computacion.

La asignatura no tiene correlativas porque se aplican las restricciones minimas de cada Plan
de Estudio de la Licenciatura en Ciencias de la Computacion y la Ingenieria en Computacion, que de
manera implicita ya incluyen obligatoriamente las asignaturas necesarias para la asimilacion de los
contenidos del curso.

METODOLOGIA DE ENSENANZA

Las clases tedricas presentan los contenidos conceptuales y plantean temas de discusion en el
aula. Las clases préacticas se enfocan, en simultaneo, en los aspectos técnicos de desarrollo de
aplicaciones de entretenimiento digital utilizando los laboratorios del DCIC, teniendo como|
objetivo concreto la implementaciéon de un prototipo de videojuego durante todo el cuatrimestre,
bajo consignas previamente establecidas. Por esta razon algunos contenidos no son estrictamente
secuenciales como figuran en el programa. Se busca que las experiencias de laboratorio sean un
espacio de encuentro, con actividades colaborativas y se anima a los estudiantes a compartir|
informacion técnica y tecnologica, lo que es consistente con el perfil de la comunidad de
desarrolladores de videojuegos.
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El curso es promocionable sin examen final. Las evaluaciones durante la cursada comprenden un
examen parcial y el desarrollo del prototipo, cuya aprobacién depende del cumplimiento de las
consignas publicadas al inicio del cuatrimestre.

MECANISMO DE EVALUACION

CoNoO~WNE

. Aspectos legales de los videojuegos
. Experiencia de Usuario
. Game Design Research

PROGRAMA SINTETICO

Introduccidn al entretenimiento digital

Historia y evolucion de los videojuegos

Estética filosofica de videojuegos.

Aspectos éticos y morales en el entretenimiento digital.
Produccion de videojuegos

Disefio de videojuegos

Game Engines y lenguajes de programacion

Juegos Multi-jugador

Inteligencia Acrtificial en videojuegos

PROGRAMA ANALITICO

Introduccion al entretenimiento digital. Definicion de juego y concepto de videojuego.
Definiciones formales. Clasificacion de videojuegos y sus géneros. Emergencia y progresion
en juegos. Juegos vs. Simulaciones.
Historia y evolucion de los videojuegos. Crecimiento e importancia de la industria. Analisis
de juegos representativos e innovadores en la historia. Evolucién de los dispositivos de
hardware: computadoras personales, maquinas arcade, consolas digitales, dispositivos
portéatiles. Innovaciones de hardware significativas en la historia del entretenimiento digital.
Tendencias actuales.

Estética filosofica de videojuegos. Arte digital. EI software de entretenimiento como
producto artistico. Videojuegos y narrativas. Emociones en videojuegos. Concepcion del
tiempo en videojuegos.
Aspectos éticos y morales en el entretenimiento digital. Consideraciones psicologicas Yy
sociales de los videojuegos. Beneficios cognitivos, motivacionales y emocionales del uso de
videojuegos.
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10.

11.

12.

Produccion de videojuegos. Participantes del proceso: programadores, game designers,
graphic designers, publishers, testers. Esquemas de distribucion y monetizacion del
entretenimiento digital. Industrializacion y desarrollos independientes (“indie games”).
Casos de éxito.

Disefio de videojuegos. Modelos de desarrollo: iterativos, prototipados. Documentos de Pre-
produccion: conceptuales, artisticos, técnicos. Game Design Document. MDA Framework:
mechanics, dynamics and aesthetics. Patrones de disefio de juegos. Diagramas |
herramientas de visualizacion. Machinations Framework. Escepticismo de la industria sobre
teoria de disefio de juegos.

Game Engines y lenguajes de programacion. Elementos basicos de un game engine:
edicion 2D/3D, perspectivas, animaciones, sonido, scripting, deteccion de colisiones,
motores de fisica. Arquitectura general de motores de juegos.

Juegos multi-jugador: origen, popularidad y aspectos sociales. Técnicas elementales de
uso de red y sincronizacion. Proteccion de la integridad del juego.

Inteligencia Artificial en videojuegos. Usos generales. Diferencias con la disciplina general
de Inteligencia Artificial académica. Movimiento: steering behaviour, pathfinding. Modelos
de comportamiento: grafos de estado, &rboles de decision, sistemas de reglas, planificacion.
Aprendizaje automatizado. Competencias académicas de IA en videojuegos.

Aspectos legales de los videojuegos. Patentes, Copyright, Trabajos Derivados, Usos
prohibidos y permitidos. Usos Let’s Play y Machinima. Casos controversiales en la historia
del entretenimiento digital. Comunidad de usuarios y fans. Controversias laborales.
Experiencia de Usuario (Game User Experience). Objetivos. Técnicas de implementacién
y seguimiento. Estado actual de la actividad cientifica.

Game Design Research. Aspectos Epistemoldgicos: disefio como arte aplicada, disefio
como estética aplicada, disefio como ciencia aplicada y disefio como practica reflectiva.
Investigacion multidisciplinaria en disefio de juegos. El rol de los juegos serios, educativos |
persuasivos. Disefio experimental de juegos. Aspectos cualitativos y cuantitativos en 1
investigacion en videojuegos. El rol de las Global Game Jams en la investigacion en
videojuegos.
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