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Pero...

Area de desarrollo compleja

Es complejo lograr resultados y
validarlos

Dispositivos de interaccidén complejos y
poco resistentes

Temas de aplicacion “aburridos™ en
comparacion con...



Videojuegos!

Entretenido, estimulante, facil de usar,
visualmente interesante,...

ARV
#

Punto de entrada ideal a RV!
Tema de investigacion (ver mas adelante)



Trabajos Previos Relacionados

Carlos Fernando Perez,
2004
* Cartoons interactivos 3,.?. "

* Creacion de contenido
interactivo: pelicula

interactiva _ SR
3 . Oy & . f " .‘
* Modos de visualizacion X o
ster ;
estereo mv

° 320x240 (24K por img.)
* 1280x1024 (160K)
* 4500x1500 (152K)
* HMD de 640x480 interlaced
(12K)
* No linealidad




Trabajos Previos (2)

Tomas Montenegro, A

—

2007

Visitas
arquitectonicas de
Colivri

Evaluacién
temprana de
espacilos
Publicidad




Trabajos Previos (3)

Diego Restrepo, ™

2008 (est. Arte) &7/,
Nueva versién A
del lab b
Colaboracién ==t
con otros
proyectos
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Trabajos Previos (4)

Ricardo Merchan, 2006

Versidon VR de Silver Clouds, de Andy
Warhol

Ambientes 1nteract1vos 3D interesantes 'y
de gran formato Wia ==
Otros estudiantes

* Yeisson Oviedo
* Daniel Rojas

SIGGRAPH 06




Trabajos Previos (5)

Daniel Rodriguez,
2006 (SketchUp)
Juegos en
celulares sobre
M3G: Tejo

Como integrar
tecnologias
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Trabajos Previos (6) |

Manuel Cuesta,
2007

Pingu: Juego en
celular (junto con
D. Restrepo)

Otros estudiantes:
* David Castro

* Curso (ver
adelante)
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Trabajos Previos (7)

Camilo Cortés (2007)
Juego para practicar las reglas del
manual de procedimientos
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Trabajos Previos (8)

Mision S.E.N.E.C.A

* Camilo Castro
* Camilo Fierro

Andrés Padilla
Juan D. Toro pio
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Porque Desarrollar Videojuegos
en Colombia

Area de desarrollo tecnolégico e
industrial importante internacionalmente
Es inherentemente interesante para
Ingenieros de Sistemas

Las habilidades requeridas pueden

usarse en otras areas:
* Juegos serios

* Visualizacion

* Realidad Virtual



Actividades Comerciales

Relacionadas al
Actividades usando paquetes
comerciales
Comprade licencias
Entrenamiento
Desarrollo arte
Desarrollo programacioén
Desarrolloidea

Distribucién y venta

Desarrollo de plugins

Capacitacién

Desarrollo de V]

Actividades eXxtra usando
software libre
Soporte técnico (internacional

Yy en espanol)

Desarrollo de nuevas
versiones/funcionalidad

Know-how en procesos de
produccion

Industria de servicios
alrededor de sw. Libre

Autoentrenamiento

Soporte a nuevas tecnologias:
CPUs, GPUs, Procedural
models




Una Propuesta

Incentivar el area de desarrollo de

juegos a varios niveles
* Divulgacion

* Docencia

* Investigacion

* Industria

* Gobierno



Estrategia: Divulgacion

Participacion en Seminarios
Participacion en Concursos

Internacionales
- IGF

INDEPENDENT
GAMES FESTIVAL




Estrategia: Docencia

Cursos en Sistemas
* Videojuegos: Historia, Cultura y Disefio
* Desarrollo de videojuegos sobre game engines
* Computacién grafica
Posgrado
* Desarrollo de software de realidad mixta
Educacién continuada

Programas de especializacion



Estrategia: Investigacion

Analizar Game Engines

Adquirir experiencia en ambientes de
desarrollo: Torque, Consolas, ...
Innovar en ambientes de desarrollo

Criteria\GE Torque wM Ogre cs Blender XNA Doom Smoke JMonkey Panda VR Juggler
Tools For Developers Yes No No No Yes No No \[e] No No No
Developers Language TorqueScript C++ Python, C+ C++ Python C# € C++ Java Python Python, C#,

15 G, VB.NET
Java, .net
Core Language C++ C++ C++ C++ C++ C++ C C++ Java Python C++
Graphic API’s OpenGL OpenGL OpenGL OpenGL OpenGL Direct3D OpenGL, Ogre LWOGL, JOGL OpenGL OpenGL
Direct3D DirectX Direct3D
Online documentation Yes Yes Yes Yes Yes Yes Yes No Yes Yes Yes
Developers support Yes \[e} Yes Yes Yes Yes Yes \[e} Yes Yes Yes
(Forum)
External Books Yes Yes Yes No Yes Yes No No No (\[¢) \[¢)
Examples ~1000 ~100 ~100 <50 ~50 ~1000 ~200

Particle System Yes Yes Yes Yes Yes Yes No Yes Yes Yes \[e}



Estrategia: Industria

Incentivar el sector

* Animacion

* Juegos

Incentivar la creacion de empresas
Incentivar los mercados relacionados:
* Contenido minimo en animacién colombiana
* Incentivos para desarrollo de juegos serios



Estrategia: Gobierno

Fomentar la creacidon de nuevos procesos

productivos basados en software libre

* El software para una estacién de trabajo puede
estar alrededor de U$10.000

* Debe renovarse periodicamente

Crear lineas de investigacion especificas
Crear lineas de fomento a la inversion
privada

Creacion de mercados



Lista de Tareas

Aprender las tecnologias necesarias
para desarrollar videojuegos

Fomentar la creacidén de espacios
interdisciplinarios de trabajo

Investigar en nuevos esquemas de
produccién en animacioén y videojuegos
Participar activamente en concursos de
reconocimiento internacional

Crear alianzas con distribuidores
internacionales



Conclusiones y Trabajo Futuro

Mision Bogota 1] E‘
Puntaje: 20

El sector de BT .
videojuegos crea ‘ AP

espacios de trabajoe . ;
%nvest1gac1on muy , . N M\
Interesantes e —
Los videojuegos son | Y

. iy 4 | .
utiles en nuestra Py !

economia, tanto interna
como externa
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