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Proyecto DAVID |
Pablo Figueroa, PhD Avances y Perspectivas
Ingenieria de Sistemas y Computacion
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Motivacion

e Investigacion en

Realidad Virtual (RV)

e Los videojuegos son el

hijo prodigo de la RV

e El papel del Ingeniero de
Sistemas en la Industria

de los Videojuegos

e Oportunidades para
Colombia




Porqué Videojuegos?

o Es divertido... ;)

e Mercado

e Oportunidades en Colombia: Gobierno &
Contenidos Digitales, Inversion, Crecimiento

e [ écnicamente es un area con retos interesantes

e Aplicaciones “serias” de la tecnologia



Algunas Cifras

e [a industria de los videojuegos sera de
alrededOr de U$7OB en el 2015 [http://venturebeat.com/2010/05/25/video-
game-industry-to-hit-7o-billion-by-2015-but-growth-will-slow/}

e Mas de 100M de jugadores en plataformas
moviles en USA, con un gasto de U$5.8B

[http://www.teamctf.com/gaming-biz/number-of-us-mobile-gamers-jumps-35-percent-to-1oo-million/

e En el 2011 Colombia exporté U$2M en
contenido movil, y se espera exportar U$3.4M
en €l 2012 rreper


http://venturebeat.com/2010/05/25/video-game-industry-to-hit-70-billion-by-2015-but-growth-will-slow/%5D
http://www.teamctf.com/gaming-biz/number-of-us-mobile-gamers-jumps-35-percent-to-100-million/%5D

Investigacion: El Proyecto
DAVID

e DAVID (Desarrollo en Animacién y Videojuegos) es el nombre
corto que usamos para el “Programa Estratégico de Investigacion y
Desarrollo para el Sector Colombiano de la Animacién y

Videojuegos”

e Objetivo: Hacer investigacion y transferencia tecnolégica para el
sector de la animacion y videojuegos en Colombia, buscando
mejorar la capacidad del sector para la produccion de contenido
digital a nivel internacional

e Empresas: Oruga, Colombia Games, EENNOV VA, Quantica Music

e Grupos de investigacion: PYLO (Optimizacién), TicSw (Ing. Sw),
Imagine (Computacién Visual), CIFE (Educacion)

e Con la colaboracion especial de Proexport



DAVID: Investigadores

® g estudiantes MSc, 16 contratistas



SprI'OyeCtOS Herramienta distribuida de la

planeacion y el control de proyectos

e Desarrollo de software Contenidos: videojuegos, cortos
y modelos

. Internacionalizacion
e Contenidos de talla

mundial

. . Soporte a procesos con software libre
e Investigacion: software

libre y nuevas
herramientas de Animaciéon con papel y lapiz

animacion

Estudio de la oferta en educaciony
propuesta nuevos programas

e Oferta académica




DAVID en Cifras

e Fondos:

® -3.000.000.000 de
Colciencias

® -1.500.000.000 de
las Empresas

e ~600.000.000 de
Uniandes

e 3.5 anos, desde el 2012




P1: Optimizacion de Procesos
de Produccion

e El problema: “La ausencia de programacioén y coordinacion
en la produccion de contenido digital tiene como resultado
una inadecuada utilizacion de recursos generando retrasos
y sobrecostos en las entregas al cliente”

e Solucion
e Programacion de recursos, tiempos y actividades

e Optimizacion de procesos: tiempos, costos,
distribucion de recursos

e Control, seguimiento de procesos y reprogramacion de
actividades



Optimizacion: Ejemplo
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Flujo de Proceso (BPMN) Red de Petri para Optimizacion

* 291 horas, 22.33% del productor, 39.51% del artista,
61.51% del programador, 22.33% del game designer



Optimizacion: Trabajo Futuro

* Incluir costos de operacion para calcular
indicadores de costos totales.

e Desarrollo de algoritmos para la optimizacion
de la programacion.

e Utilizar “Simulation Based Scheduling” para
complementar o modificar el algoritmo de
simulacion.



P2: Software de Soporte a
Procesos de Producciéon

ADMINISTRAR

PLANTILLAS )

DISERAR [} PROCESOS
INTEGRACION - ,
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&0AVID | PROYECTOS | (L OPTIMIZACION Y PLANEACION

ORGANIZACIONES

ROLES | CONFIGURACION

USUARIOS C |
DEPOSITOS (CMS) L
TIPOS DE PLANTILLASC, 8

( EJECUCION
(), GERENCIA DE PROYECTO

e El problema: Soportar mediante tecnologia el desarrollo de
manera distribuida de contenidos digitales

e Solucion: Desarrollo e integracion de herramientas web por
medio de metodologias agiles



Sottware de Soporte: Estado
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e Plantillas de procesos, listas de recursos

o http://david.virtual.uniandes.edu.co/


http://david.virtual.uniandes.edu.co/

Sottware de Soporte: Trabajo
Futuro

e Recursos por empresa
e Ejecucion de plantillas de proceso

e Seguimiento de procesos en ejecucion.
Indicadores

* Reprogramacion de actividades

e Uso dentro de EGAMES



P3: Desarrollo de Contenidos
de Talla Mundial

¢ Problemas:

e Hacer seguimiento a las practicas actuales en el desarrollo de
contenidos digitales

e Alinear los desarrollos a lo esperado en el mercado internacional

e Poner en practica los conceptos de procesos de produccion y
optimizacion de dichos procesos

e Poner en practica las herramientas de apoyo al desarrollo de
contenidos

e Solucion
e Desarrollo supervisado de contenidos de talla mundial

e Asistencia a congresos internacionales



Contenidos: Estado Actual

e Preproducciéon en Oruga

e Juegos en Beta en Colombia Games

¢ Produccion en EENNOV VA



Contenidos: Trabajo Futuro

e [Lanzamiento y divulgacion de los productos

e Seguimiento a los lanzamientos de los
productos

e Uso de los conceptos de optimizacion de
procesos de produccion en nuevos productos

e Uso del software de soporte



P4: Investigacion en Software
Libre

e Problemas:

e Como reducir costos de desarrollo de
contenidos digitales en empresas jovenes

e Como evitar la pirateria
* Solucion

e Explorar la creacion de procesos de
produccion basados en software libre



Software Libre: Primer Afo

% mon El Bobilo

e Estudiar el problema por medio de un ejemplo:
Libro Interactivo de Sim6n el Bobito

e Otros productos: juego, Poster en SIGGRAPH
Bogota 2012, Librélula (Vuelve a Leer, MinCultura)



Software Libre: Trabajo Actual

e DEVICE: Desarrollo de Videojuegos

Creativo y Experimental

e Divulgacion de tutoriales e
informacion de desarrollo

e Participacion en actividades de
formacion

e http://device.virtual.uniandes.edu.co



http://device.virtual.uniandes.edu.co

Sottware Libre: Trabajo Futuro

e Divulgar las posibilidades del software libre
para la creacion de contenidos digitales

e Desarrollar nuevas alianzas para nuevos
desarrollos de contenidos

e http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co

e Desarrollar nuevos procesos de produccion


http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co

Pj5: Investigacion en Papel y
Lapiz

e El problema: Como difundir los conceptos de
animacion a todos los publicos, incluso a los
que no tienen a la mano un computador todo el
tiempo

e Solucion: Desarrollar un sistema basado en
procesamiento de imagenes y servicios web
para la creacion de animaciones



Papel y Lapiz: Primer Ano
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e Paper CLEI 2012

e Primer prototipo: http://papelylapiz.virtual.uniandes.edu.co/pyl4/
www/cgi-bin/inicio.pl

e Poster en SIGGRAPH Bogota 2012
e Paper en GRAPP 2014



http://papelylapiz.virtual.uniandes.edu.co/pyl4/www/cgi-bin/inicio.pl

Papel y Lapiz: Trabajo Futuro

e Agregar funcionalidad
e Animaciones
e Movimientos
e Sonidos

o Seleccion de fondos

e Integracion con otras iniciativas



P6: Oferta Académica

e Identificacion y clasificacion de la oferta de pregrados,
posgrados y cursos de educacion continuada en
Contenidos Digitales a nivel nacional.

e Identificacion y clasificacion de la oferta de posgrados y
cursos de educacion continuada en Contenidos Digitales a
nivel internacional.

e Identificacion de roles y criterios clave a tener en cuenta
en el momento de reflexionar sobre una propuesta de
posgrado en desarrollo de Contenidos Digitales.

e Exploracion de nuevos programas y posibilidades en el
sector.



Escuela de Posgrados

Ingenieria de Sistemas

Universidad de y Computacion

los Andes GAMES

specializacion en

Facultad de Ingenieria desarrollo de
videojuegos

SNIES: 103101, Resolucidn de registro calificado 2085 del 19 de febrero de 2014

Objetivo
Formar en un ambiente interdisciplinario los futuros emprendedores, disefadores,
desarrolladores, artistas graficos y masicos del sector de los videojueqos.

¢A quien va dirigido?
A profesionales egresados de carreras como Ingenieria de Sistemas, Electronica y de
Multimedia, Disefio Grafico, Arte Grafico Digital, Musica y demads carreras afines
relacionadas con la industria del desarrollo de videojuegos, que tengan buen nivel
de inglés.

Plan de estudios

Estructura curricular Especializacion en Desarrollo de Videojuegos

Culturade  Planeacion y Disefio de  Programacionie

Semestrel videojuegos  Produccion  Videojuegos  Arte grdficore  Fundamentacida
2 réditos 2 (réditos 1 crédito Misical® o
Estudios de  Negociacion y yecto de  Programacion2e
Semestrell = Mercadoy  Emprendi- Plc:}(;s:&u M‘{ — Profundizacion
Usabilidad miento en 1 aédito Ry .
2 créditos Videojuegos Muisica2e
2 creditos
Contenidos Contextualizacion
Intersemestre gigitales y otras <
aplicaciones
créditos *2 créditos - Un curso por rol

Mas informacion
Sitio web de la especializacion: http://egames.uniandes.edu.co

Departamento de Ingenieria de Sistemas y Computacién
Universidad de los Andes

(ra 1 Este # 19A - 40 Piso 7

Edificio Mario Laserna

Bogota D0.C.

Conmutador: 339-4949, ext. 2860, 2861, 2862
Correo Electronico: egames@uniandes.edu.co

Estructura curricular por semestres y créditos

Una sesion presencial por mes
Trabajo remoto equivalente a 21 horas semanales

Yiemes S&ado Viemes Sabade viemes Sadado Viernes  Sibado

Chats  Clase ) Charls  Clase Chatls  Clase d Oada  Ce 3

Discusidn  Clase 4 Discusion  Clase 4 Discusidn  Clase 4 Disousidn  Clase 4

Clase 1 Trabajo en CGase 1 Trabapo en Clase 1 Trabapo e Clase 1 Mabajo en
g e e

Clase 2 Case 2 Clase 2 Clase 2

Trabajo remoto durante 3 semanas

¢Por qué estudiar EGAMES?

* Trabajo interdisciplinario: El programa promueve el trabajo integrado de desarrolla-
dores, artistas graficos y musicos.

* Novedoso esquema de ensefianza semipresencial: El estudiante asistird a clase
aproximadamente una vez por mes, y tendra trabajo supervisado remotamente el
resto del semestre.

- (alidad del equipo profesoral: El programa cuenta con profesores altamente califica-
dos, con formacion doctoral y amplia experiencia en el campo de Contenidos Digita-
les. La planta profesoral, estd integrada por Ingenieria de Sistemas y Computacion,
Ingenieria Industrial, Disefio, MUsica, Psicologia y Administracion, ademas de contar
con consultores externos de Seattle y San Francisco.

« Dotacidén de herramienta de trabajo: La Universidad proveerd a los estudiantes de un
equipo portatil. Este equipo serd de propiedad del estudiante una vez terminada la
especializacion.”

- Desarrollo a través de herramientas posicionadas en el mercado:Unity, Steamworks,
Logic, Photoshop.

- Acceso personal a recursos en linea, como el GDC Vault.

» Aplican condiciones y restricciones.

Docentes

* Oscar Gonzalez - Ingenieria de Sistemas y Computacion
* Pablo Figueroa - Ingenieria de Sistemas y Computacion
* Gonzalo Mejia - Ingenieria Industrial

* Jorge Hernandez - Administracion

« John Buchanan - Amazon Games

- Felipe Estrada - Administracion

- Santiago Ospina - PROEXPORT

- Andrés Burbano - Disefio

- Sandro Carrero - Misica

* Gabriel Vasco - Disefio

- Julio Cruz - Psicologia




Plan de Fortalecimiento de Capacidades
en Desarrollo de Videojuegos

e Programa patrocinado por MinTIC

e Se ofrece una version de EGAMES mas
actividades complementarias

e Varios tipos de certificados
e Asistencia de 120h (mas version Coach)

e Asistencia de 120h y portafolio (mas Coach)

o Asistencia de 38oh (validable para EGAMES)



Resultados Complementarios

e Simo6n el Bobito: Libro interactivo y juego

e Curso de educacion continuada en desarrollo
de videojuegos

e [ibrélula

e Divulgacion: Contacto, Nota Uniandina,
Radionica, Canal Click

 Rueda de Negocios Tecnnova



Lo que Sigue...

e Mais resultados de investigacion en videojuegos
y comunidades

* Ejecucion del plan MinTIC de Educacion

e Mas personas desarrollando videojuegos

alrededor de DEVICE y el plan MinTIC
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