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1. Caracteristicas generales

Docente: Dr. Markus Eger (markus.eger.ucr@gmail.com)
Nombre: Creacion de Videojuegos

Sigla: CI-2700

Créditos: 4

Horas: 8 horas de teoria (verano)

Requisitos: Autématas y Compiladores, Algebra para Computaciéon
Correquisitos: ninguno

Clasificacion: Curso propio

Ciclo: Electiva de los ciclos VII o VIII

Horario: Lunes, Martes, Miércoles y Jueves 15:00-16:50 hrs
Consulta: Lunes y Miércoles 14:00-14:55 hrs

2. Descripcion

Este curso desarrolla los conocimientos y habilidades necesarios para el desarrollo de videojuegos
usando motores, abarcando tanto los fundamentos tedricos como aspectos practicos que acerquen a
los estudiantes a la industria de videojuegos. El desarrollo de videojuegos es un drea del desarrollo de
software que ha evolucionado rdpidamente en los Ultimos afios y que estd ofreciendo nuevos nichos
de mercado. Debido a los requerimientos de programacion, de patrones de disefio y de desempefio
que presenta el desarrollo de videojuegos, es necesario que el estudiante cuente con un perfil fuerte
de programacion e ingenieria de software.

3. Objetivos

Objetivo general

El objetivo general del curso es que los estudiantes desarrollen habilidades para disefiar y construir
videojuegos, con el fin de que adquieran una visién global e integral del nicho creado por la industria
de desarrollo de videojuegos, mediante estrategias que integren la teorfa y la practica.

Objetivos especificos
Durante este curso el estudiante desarrollard habilidades para:
1. Explicar los conceptos fundamentales involucrados en la creacién de videojuegos, para que los
estudiantes adquieran una visién global sobre los diferentes aspectos de la industria de
videojuegos y sus alcances.
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2. Aplicar técnicas, conocimientos y herramientas propias de videojuegos en 2D y 3D, mediante su
uso practico en tareas y laboratorios, para permitir a los estudiantes distinguir los aspectos
involucrados en 2Dy 3D.

3. Disefiar y desarrollar un videojuego, siguiendo el proceso completo y una metodologia
apropiada de proyectos de software, con el fin de darle a los estudiantes una visidn practica de
cdmo se crean videojuegos en la industria asi como incentivar su incursién en nuevos nichos de
mercado.

4. Contenidos

Objetivo Eje tematico Desglose

Definicién de videojuego y su
impacto social. Historia de los
videojuegos. Situacion actual
Introduccion a videojuegos de la industria de desarrollo de
videojuegos. Estructura de una
empresa de videojuegos.

Géneros. Definicién de los

objetivos del juego, los

1,2 Disefio de videojuegos Personajes, las mecdnicas de
juego. Interfaces de control.

Disefio de niveles. Construccion

del mundo del juego.

Estructura de un motor de
juegos. Fundamentos de
motores de juegos tales como
Unreal, Unity, Cry Engine.

2 Motores de juegos

Tecnologias. Creacion de
juegos en 2D. Modelado en 2D
vs. en 3D. Algoritmos de
pintado en 3D. Exportacién de
2 Videojuegos en 2D y 3D datos. Modelado en 3D:
poligonos, lineas, objetos
simples. Coordenadas
homogéneas. Matrices.
Iluminacién.

Algoritmos de Inteligencia

> . . e Artificial: maquinas de estado,
Inteligencia Artificial arboles de decision, arboles de
busqueda Monte Carlo (MCTS).

2 Simulacidn de fisica Colisiones, friccion.
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Modelo cliente-servidor para

Juegos con uso de redes juegos. Prediccion.
Transacciones.

Proceso de prueba de juegos.
Equilibrar las mecanicas.
Publicacidn cldsico o

T independiente. El mercado mévil.
de un videojuego Monetizacién, mecénicas
videojuegos gratuitos,
microtransaccidnes.

3 Proceso completo de creacion

5. Evaluacion

Aspecto evaluativo Porcentaje
Proyecto 60%

e Presentaciones del progreso 7%

e Documento de disefio del juego 8%

e Prototipo 20%

e Entrega final 25%
Exdamenes parciales (2, de 20% cada uno) 40%

6. Metodologia

Este curso promovera la participacidn activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y por esta razén requerira del compromiso constante del estudiante con el curso. Por su
parte, el docente proveera espacios y actividades didacticas (dentro y fuera de la clase) que faciliten un
aprendizaje enriquecedor para los estudiantes.

El mayor peso de este curso estd en el proyecto, que consiste en disefiar e implementar un
videojuego de cualquier género. Este proyecto se realizara en equipos de 4 personas. Los estudiantes
propondrdn tres a cinco ideas para juegos que quieran desarrollar y luego elegiran, junto con el
docente, una de esas ideas como su proyecto. El proyecto tendrd tres fases: un documento de disefio,
un prototipo y el producto final. La especificacion de cada una de estas fases serd dada
oportunamente. Ademas, cada semana los estudiantes tienen que presentar el progreso de su
proyecto en clase. En la dltima clase se presentaran todos los proyectos y los estudiantes podran jugar
los juegos desarrollados por otros equipos. El proyecto permitird a los estudiantes ejercitar habilidades
blandas que son clave para su vida profesional, asi como afianzar las habilidades técnicas relacionadas
con videojuegos.

Durante las clases el docente presentard diversos aspectos del proceso de desarrollo de
videojuegos. Las clases se estaran alineadas con el proyecto, pero ofreceran técnicas adicionales o mas
avanzadas.

Habrd 2 exdamenes parciales no acumulativos que deberan realizarse de forma individual.

Todo trabajo escrito estard sujeto a la evaluacién de su redaccidn y ortografia.

No se aceptardn trabajos después de la fecha estipulada de entrega y sdélo se repondran
evaluaciones bajo el procedimiento descrito en el articulo 24 de Reglamento de Régimen Académico
Estudiantil de la UCR.
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El plagio no serd tolerado en ninguno de los trabajos del curso y serd castigado con una nota de
cero en el trabajo correspondiente, ain cuando el plagio se haya dado en sdélo una parte del mismo.
Adicionalmente, el docente podrd elevar el caso de plagio a las instancias correspondientes de la

universidad, segun indica el Reglamento de Orden y Disciplina Estudiantil de la UCR.

7. Cronograma

#Clases Actividades Fechas
1 Discusidn Carta al Estudiante y diagnéstico 7/
1 Introduccién 8/1
2 Disefio de videojuegos 9/1-10/1
1 Proceso para el desarrollo de juegos 14/1
2 Jugabilidad 15/1-16/1
4 Motores de juegos 17/1-23/1
4 Gréfica 24/1-30/1
1 Revista 31/1
1 Examen Parcial 1 7/2
5 Inteligencia Artificial 4/2-6/2,10/2-12/2
2 Simulacidn de fisica 13/2-14/2
1 Revisién de proyectos 18/2
2 Juegos con uso de redes 19/2-20/2
3 Prueba, publicacion, monetizacién 21/2-26/2
1 Resumen 27/2
1 Presentation de proyectos 28/2
1 Examen parcial 2 6/3

8. Software

En el curso se utilizardn las siguientes herramientas:

Software Descripcion
Unity 3D Motor de juego
Blender Herramienta para creacion de gréficos
tridimensionales
Piazza Foro
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