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Curso de
Produccion de Arte para Videojuegos.

PENSUM

Este curso ofrece el entendimiento necesario para producir arte de alta cali-
dad para cualquier plataforma, y un proyecto de evaluacion donde se trabajara
junto a programadores para aplicar los conocimientos adquiridos en la
creacion de un videojuego desde su concepcion hasta su entrega.

Este curso se hara en conjunto con la Especializacion en Creacion y
Programacion de Videojuegos del Decanato de Postgrado de la USB.

Unidad 1: Anatomia Informatica de los Graficos

Tipos de graficos
-Unidades basicas: pixeles, nodos, vertices, pixols, voxels.
-Mapas de bits

-Vectores
-Coordenadas absolutas y relativas: XYZ y UVW

Metadata

Formatos
-2D: .bomp, Jjpeg, .gif, .png
-3D: .fbx, .0obj

Unidad 2: Optimizacion

Render en Tiempo Real

-Fillrate

-Draw Calls y transparencias
2D(compresion, resoluciones, optimizacion y filtros)
3D(cuenta de poligonos, shaders, pases y luces)

Métodos de salida y compresion de graficos para software.
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PENSUM

Unidad 3: Flujo de trabajo para artes graficas

Introduccion a SCRUM

Flujos de trabajo:
-Arte conceptual y SpeedPaint
-SpriteSheets
-Atlases
-Diseno en Parallax
-Diseno en 9slice para GUI
-Escenografia en motor

Unidad 4: Proyecto (a lo largo de todo el taller)

Base tecnologica
-Eleccion de motores o herramientas tecnologicas
-Elaboracion de demostraciones tecnologicas

Desarrollo iterativo de juegos
-Diseno colaborativo del juego
-Prototipado rapido
-Pruebas ludicas y recoleccion de feedback
-Refinamiento del diseno

Difusion de juegos como productos O servicios
-Distribucion del juego por vias digitales
-Actividades de promocion del juego
-Documentacion del desarrollo como herramienta de promocion

Trabajo en equipos muiltidisciplinarios
-Cooperacion y elaboracion de consenso
-Negociacion y comunicacion interdisciplinaria

Consideraciones éticas y legales
-Marco legal de la creacion de juegos
-Consideraciones éticas de la creacion de juegos
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CRONOGRAMA

Semana 1
Flujo de trabajo para artes graficas (parte 1)
Explicacion del proceso de desarrollo, formacion de equipos, brainstorming

Semana 2
Anatomia Informatica de los Graficos

Entrega del Documento de Concepto

Semana 3

Optimizacion

Entrega de la Demostracion Tecnica
Semana 4

Flujo de trabajo para artes graficas (parte 2)
Entrega del Prototipo de las Mecanicas Nucleares

Semana 5
Analisis y mejoras al Prototipo

Semana 6
Analisis y mejoras al Prototipo

Semana 7
Entrega de la Version Alfa y Primera Prueba Ludica Publica

Semana 8
Documentacion del Desarrollo via entrevistas o publicaciones escritas

Semana 9
Analisis y mejoras al videojuego

Semana 10
Entrega de la Version Beta y Seqgunda Prueba Ludica Publica

Semana 11
Distribucion y Promocion

Semana 12
Evaluacion Final, Postmortem y Cierre
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METODOLOGIA

Requisitos
-Estudiante o egresado de alguna carrera grafica (llustracion, Disefno, Artes)
o]
-Experiencia previa en manejo de software para desarrollo grafico (bitmaps y vectores)

Estrategias metodologicas
El curso esta completamente orientado a la creacion de un proyecto final en
equipos de 2 © 3 personas a traves de un proceso definido por una serie de
entregas. Los estudiantes recibiran retroalimentacion de manera constante por
parte del personal docente, de los otros estudiantes y en algunas ocasiones del
publico general.

Esta actividad sera combinada con la discusion de casos de estudio del
proceso de desarrollo de videojuegos completados, conocidos en la industria
como postmortems.

Estrategias de evaluacion

La evaluacion se basara en las entregas del proyecto definidas en el cro-
nograma, compuestas en su mayoria por informes escritos y/o prototipos
funcionales del videojuego. En algunas entregas, los estudiantes deberan
exponer su trabajo o responder preguntas de manera grupal y/o individual.
Ademas de la evaluacion por parte del personal docente, los estudiantes
evaluaran el trabajo de los otros equipos, y los miembros de cada equipo
haran una valoracion de sus companeros.
En los casos de evaluacion a pares, se buscara minimizar los sesgos de sub- o
sobre-evaluacion. Una posible estrategia es usar esquemas de jerarquizacion o
distribucion de una cantidad limitada de puntos, en lugar de la asignacion
directa de puntuacion.

Software a utilizar
Motor: Unity3D
Bitmap: GIMP, Adobe Photoshop, Corel Painter u otros
Vectores: Inkscape, Adobe lllustrator u otros

Para mayor informacion, puede contactar al correo esaulgd@usb.ve



