























Figura 4. Algunos juegos desarrollados por alumnos del curso 06/07.

8. Resultados y conclusiones

La metodologia propuesta ha sido aceptada con gran interés por parte del alumnado, despertando
una alta motivacion en un sector importante de ellos. Cabe resaltar como muchos contintan desarrollando
su videojuego una vez superada la asignatura, y que hasta hacen participes a sus familias, que utilizan de
“probadores” de sus videojuegos.

Por otra parte cabe destacar que la dedicacion medida en tiempo empleado en la realizacion del
trabajo incrementa ostensiblemente debido principalmente a la alta motivacion. Los profesores de la
asignatura estiman subjetivamente que el tiempo empleado en un trabajo por un alumno motivado puede
aumentar entre un 25% y un 100% en algunos casos, respecto al mismo alumno frente a un trabajo
diferente.

Esta dedicacion se traduce a la larga en un incremento de conocimientos y una mejor asimilacion de
la asignatura, lo que redunda en unas mejores calificaciones en la asignatura, no solo por la nota de los
trabajos que suele ser elevada, sino por el aprendizaje realizado durante el desarrollo del mismo.

Existe una unanimidad absoluta respecto al éxito del enfoque adoptado, lo que nos lleva a seguir
trabajando con iniciativas similares, tal y como se describe en el punto siguiente.

9. Futuros trabajos

Como futuros trabajos en esta linea se pretende crear una pagina Web especifica para esta tematica,
en la que se puedan centralizar recursos comunes, preguntados y solicitados muy a menudo por los
alumnos. Asi, se pretende incluir pequefios tutoriales que permitan lo mas facilmente posible al alumno
tareas como incluir graficos avanzados en su aplicacion, como el uso de texturas para crear escenas mas
realistas, efectos de materiales y luces. También se incluirdn otros temas como el uso de musica y efectos



sonoros, fundamentos fisicos y matematicos para simulaciones avanzadas, con dinamica, explosiones, etc.,
y movimientos especiales de cadmara. Aunque en general estos elementos escapan del alcance del curso, la
aficion generada en una gran parte de los estudiantes les lleva a seguir desarrollando su juego hasta darle
un acabado practicamente comercial, incluso una vez terminado y superado el curso.

Esta pagina Web también servirad para que los alumnos puedan colgar y exhibir sus aplicaciones o
videojuegos, de tal forma que se puede establecer un ranking de los mismos por votaciones u algin otro
sistema como la cuenta del nimero de descargas.

La metodologia del desarrollo de los videojuegos ha empezado a ser también utilizada en la
asignatura optativa denominada ingenieria del Software de ultimo cuatrimestre de la titulacion de
Electronica de la EUITI-UPM, en la que se tratan temas de programacioén concurrente y sistemas
distribuidos. En dicha asignatura se dejaba optar a los alumnos entre trabajos convencionales (como un
servidor concurrente) y el desarrollo o adaptacion de un juego a un juego en red. De tal forma, los
alumnos podian coger su juego del curso anterior y convertirlo en una aplicacion distribuida en red, con
los servidores y clientes de sockets adecuados, programas concurrentes multihilo para gestionar
comunicaciones y procesamiento del juego, etc. Los resultados iniciales han sido excepcionales y se
pretende (en los proximos 2 cursos) abordar la metodologia expuesta en este articulo a la asignatura
completa: redisenar las practicas enfocandolas a dicho objetivo, actualizar los temarios teoricos,
adaptando los ejemplos respectivos a un caso de estudio tipico.
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