Informe de la competicion
Wiideojuegos 2010 de la UPM

Objetivos

Los objetivos perseguidos con esta primera convocatoria de la competicion Wiideojuegos 2010 de
la UPM, en lo sucesivo Wiideojuegos, coinciden por un lado con los objetivos de la convocatoria de
la IT edicidn del concurso de ideas para la realizacion de competiciones dirigidas a estudiantes de
grado y de postgrado, como son estimular la creatividad e ingenio de los estudiantes y promover la
capacidad de comunicacion y de trabajo en equipo.

Por otro lado y a titulo personal, se busca incentivar y promover el desarrollo de videojuegos en
Espaina desde la Universidad Politécnica de Madrid.

Marketing

Para dar a conocer la convocatoria del concurso se procedioé a crear una web bilingiie alojada en
http://aicu.eui.upm.es/wiideojuegos/ en la que se presenta la competicion y se incluyen las bases del
concurso y el formulario de inscripcion (ver anexo A).

A su vez se cred un blog alojado en http:/wiideojuegos-upm.blogspot.com/ en el que se han ido
publicando todas las noticias relacionadas con la evolucion del concurso, desde la finalizacion de
los plazos hasta la publicacion de los ganadores pasando por publicitar eventos relacionados con la
competicion, como la creacion de la I Jornada de Videojuegos de la UPM.

Para llegar a los centros de carreras de Informatica tanto de universidades diferentes a la UPM
como a los centros propios, se contratd a un becario durante los 3 meses que durd el plazo de
inscripcidn en la competicion, cuyo principal cometido fue el de buscar el contacto de carreras y
masteres de universidades nacionales y extranjeras que pudieran estar interesadas en participar. Se
contactd con delegaciones de alumnos y con las subdirecciones de Extension Universitaria. Otros
cometidos suyos fueron, por un lado, disefiar varios modelos de banner para incluirlos en foros y
paginas web especializadas en videojuegos, asi como incluir una nota de prensa para que la
publicaran en dichos foros. Y por otro lado, el disefio de una web que unifique la informacion
estatica de la web, un formulario de inscripcion automatica via web, un foro y un blog. Este tltimo
disefio saldra en la proxima edicion del concurso, ya que antes todas estas webs estaban muy
dispersas.

También se publicité la competicion con pegada de carteles en varios centros de la UPM y de la
universidad Carlos III.

Competicion

de la UPM
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Participantes

La competicion de caracter internacional fue dirigida a estudiantes universitarios de grado o
postgrado de universidades espafiolas o extranjeras.

Se permitian formar equipos de hasta 4 estudiantes con la participacion opcional de 1 asesor.

Cada equipo debia enviar junto con la inscripcién una propuesta del videojuego que se pensaban
desarrollar.

Requisitos del videojuego

A los equipos participantes se les permitia decidir cual podia ser la tematica, el estilo o el género del
videojuego. Limitando los sistemas operativos posibles a Windows, Linux o MacOS.

La otra condicion importante que debia cumplir el videojuego es que la interfaz de usuario debia
utilizar el wiimote a través de una conexion bluetooth. No obstante se permitia el uso de accesorios
de la Wii como la barra de infrarrojos, el mando auxiliar nunchuck o el wii motion plus.

La eleccion del lenguaje de programacion queda totalmente abierta, si bien se recomendaba el uso
de librerias de codigo abierto como OpenGL.

El videojuego debia tener al menos un nivel completo, un mena de inicio con los créditos y un
manual de usuario, tanto de instalacion como de juego.

Los derechos de autor y la propiedad intelectual pertenecen a los estudiantes. De hecho los
ganadores del concurso han montado su propio estudio, Cupra Studios, a raiz de esta competicion
(http://cuprastudios.com/) y tienen la intencidon de sacar 7 juegos este afio para plataformas moviles
y tablets.

Calendario

Inscripcion y presentacion de propuestas: 14 de junio
Aceptacion de propuestas: 21 de junio

Entrega de material: 22 de julio

Entrega del videojuego: 22 de noviembre
Comunicacion de ganadores: 9 de diciembre

Entrega de premios: 16 de diciembre

Todas las fechas corresponden al afio 2010.

Respecto a la entrega del material, a aquellos participantes que se acercaran a mi despacho
solicitando el material de desarrollo, se les entregaba el mismo tras un depoésito de 60 € que serian
devueltos a la finalizacion de la competicion y tras la entrega en buen estado de dicho material.

Jurado

El jurado estaba formado por miembros del Departamento de Sistemas Inteligentes Aplicados (SIA)
y del Grupo de Investigacion de Agentes Inteligentes Aplicados (AICU).

Los miembros participantes fueron:

¢ Francisco Serradilla
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¢ Nicolas Martinez

e Javier Alcala

Valoracion de los trabajos entregados

Para valorar cada trabajo presentado de una forma lo mas objetiva posible, cada miembro del
tribunal asigné una puntuacion global a cada trabajo de 100 puntos en total desglosados de la
siguiente manera:

* Disefo software (20 puntos)

* Disefo grafico (10 puntos)

* Audio y efectos sonoros (10 puntos)

* Jugabilidad (10 puntos)

*  Complejidad del juego (10 puntos)

* Originalidad y creatividad (10 puntos)
*  Guiobn (10 puntos)

* (Calidad del producto final (10 puntos)

*  Manual de usuario (10 puntos)

Premios

Primer premio: valorado en unos 600€ consistente en una consola PlayStation 3 Slim 320 GB y 5
videojuegos para dicha consola.

Segundo premio: valorado en unos 450 € correspondiente a una consola Xbox 360 250 GB y 5
videojuegos para dicha consola.

Tercer premio: valorado en unos 350 € correspondiente a una consola Wii y 5 videojuegos para
dicha consola.

Equipos participantes
En el plazo de inscripcidn se presentaron y aceptaron 28 propuestas de 5 paises distintos de Europa
y América.
Espaiia participd con 23 equipos de universidades de toda la peninsula:
* U. Politécnica de Madrid 4
* U. Complutense de Madrid
* U. Politecnica de Catalunya
* U. Oberta de Catalunya
* U. La Salle Barcelona
* U. de Girona
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Por parte de Argentina se presentaron 2 equipos:
* Image Campus
* U. Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires
Colombia participd con 1 equipo:
*  Corporacion Universitaria de la Costa
Alemania present6 1 equipo:
* Free University of Berlin
Y finalmente por Estados Unidos también participaba 1 equipo:

* Southern Connecticut State University

Equipos finalistas

Los equipos que finalmente entregaron un videojuego acorde a los requisitos de la competicion
fueron finalmente 8:

Espaia:
* U. Politécnica de Madrid 2
* U. Politécnica de Catalunya 2

* U. La Salle Barcelona 1
* U. de Mélaga 1
Argentina:

¢ U. Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires
Alemania:

* Free University of Berlin

Equipos premiados
El primer premio recibid 95 puntos del total de 100 y correspondi6 al trabajo presentado por un
equipo de la UPM formado por:

+  Miguel Angel Tarmén Gémez

e Luis Alberto Garcia Haro



¢ Antonio Gomez Amat

por el videojuego Draw Your Adventure.

El segundo premio con 78 puntos correspondio a:
Albert Vaca Cintora

Roger Valldeperas Juan

Victor Guerrero Corbi

de la Universidad Politécnica de Catalunya por el videojuego llamado IsoClinous.

El tercer premio consiguié 76 puntos y correspondio a otro equipo de la UPM formado por:
* Borja Gonzalez Orduna
+  Alvaro Gutiérrez Lorenzo

que presentaron el videojuego que tiene por titulo El Viejo Baidl de lasMarionetas. Ademas
hicieron un desarrollo basado en web para poder jugar online al mismo accesible desde la pagina
http://www.pollolonlon.co.cc/.

Se puede ver un video demostracion de 6 de los 8 finalistas en el canal de video de YouTube
WiideojuegosUPM (http://www.youtube.com/user/WiideojuegosUPM) asociado a la competicion.

Ceremonia de entrega de premios

Con motivo de la ceremonia de entrega de premios se decidid organizar un evento mayor que
albergara a ésta, naciendo asi la I Jornada de Videojuegos de la UPM. La agenda consistié en la
ceremonia de entrega propiamente dicha con la visualizacion de los videojuegos premiados, una
mesa redonda con jovenes empresarios del sector del videojuego, en la que se trataron temas
relativos a la creacion de una empresa, y una sesion de demostracion y prueba de los videojuegos
ganadores por parte de sus creadores.

Gastos

Presupuesto inicial: 7.100 €

Becario 1.500

Material 2.809,49
Publicidad 58,80
Premios 1.242,95
TOTAL 5.611,24

Remanente: 1.488,76
El remanente se destinara a futuras ediciones de la competicion.

Encuestas

Para tener una realimentacion de la opinidén de los participantes en el concurso se paso a todos los
participantes inscritos desde el inicio una encuesta sondeando su opinion. En el Anexo B se muestra
el contenido integro de dicha encuesta, a la cual solo respondieron 4 equipos.
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En términos generales, todos veian de manera muy positiva la iniciativa de la competicion y gusto
mucho la Jornada de Videojuegos montada en torno a la entrega de premios. No obstante, como
parte negativa, la mayoria reclama mayor difusion publicitaria y mayor cuantia en los premios.

Proximas ediciones del concurso

Para este afio 2011 se volverd a editar la competicion incluyendo 2 grandes novedades: habra 2
categorias y un Unico premio en metalico para cada una de ellas. Tendremos por lo tanto una
categoria Wiimote, al igual que el afo pasado, en la que se debera utilizar el mando de la Wii como
medio de juego, y la categoria KINECT, en la que el elemento de juego seré el novedoso dispositivo
de captura 3D de la Xbox 360. La competicion seguira llamandose Wiideojuegos pero la categoria
Wiimote tiende a desaparecer. La razon viene motivada por la busqueda de patrocinadores. El hecho
de utilizar un mando de Nintendo para ejecutarse en una maquina que no es de Nintendo echa para
atras a muchos de ellos. Con KINECT no habria problemas ya que la propia SDK oficial de
KINECT, que estara disponible de manera gratuita en esta primavera, permite la ejecucion del
videojuego sobre un PC.

Por otro lado habra un cambio en las fechas. Si bien la convocatoria se presentara en breve, como el
afno pasado, la entrega del videojuego final y de los premios sufrirdn un retraso en el calendario.
Consideramos que las visperas de Navidad es mala fecha para organizar una Jornada de
Videojuegos de cara a tener mayor participacion de publico.

Respecto a los patrocinadores, para esta edicion disponemos de una empresa, GAMETOPIA
(http://www.gametopia.es/), que imparte cursos de formacion en videojuegos que nos ha ofrecido
becas de sus cursos para los ganadores.
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ANEXO A
NORMATIVA DE LA COMPETICION

Descripcion de la competicion

La competicion consiste en el desarrollo de un videojuego para plataformas PC (Windows o Linux)
0 Mac utilizando el mando de control remoto de la consola Wii de Nintendo® (wiimote) mediante
conexion bluetooth. Los participantes, si asi lo desean, recibiran un mando wiimote con el accesorio
wii motion plus y un adaptador USB de bluetooth previo pago de una fianza de 60€. Esta fianza se
reembolsara al finalizar la competicion tras la devolucion del material entregado. Se premiaran los
videojuegos mas originales y creativos que utilicen como interfaz de usuario un wiimote utilizando
estandares abiertos como las librerias OpenGL o wiiuse.

Organizador

La competicion esta organizada por la Universidad Politécnica de Madrid, UPM en lo sucesivo.

Objetivo de la competicion

La competicion de estudiantes se enmarca en las acciones de la UPM para estimular la creatividad e
ingenio de los mismos, a la vez que promover su capacidad de trabajo en equipo y de
comunicacion. Asimismo, se busca incentivar y promover el desarrollo de videojuegos utilizando
librerias de codigo abierto.

Participantes

La competicion internacional estd dirigida a equipos de estudiantes en las que todos sus miembros
sean estudiantes universitarios de grado o postgrado de la UPM o de cualquiera de las universidades
espaiolas y extranjeras.

Cada equipo estara formado por un maximo de 4 estudiantes. Se permite la orientacion de un tnico
asesor, que puede ser un profesor o un profesional del sector. Cada equipo debera rellenar una
solicitud de inscripcion que estara disponible en la pagina web http://aicu.eui.upm.es/wiideojuegos.

Todos los equipos participantes enviaran una propuesta del videojuego que se va a desarrollar antes
de la fecha indicada mas abajo en el “Calendario de la competicion”. La extension de la propuesta
no sera superior a 4 paginas y debera estar en formato PDF.

El numero maximo de equipos permitidos es de 20. Si hubiera mas solicitudes de las permitidas en
la competicion, se realizara una seleccion en la que se dara prioridad a los grupos segin los
siguientes criterios:

* Propuesta del videojuego.

* Equipos formados exclusivamente por estudiantes (sin asesores).
* Equipos con menor nimero de miembros.

* Edad media del equipo mas baja.

* Equipos internacionales.

La participacion en este concurso implica la lectura y aceptacion de las reglas que regulan la
competicion.
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Requisitos del videojuego

El proyecto a entregar deberd ser un videojuego de cualquier tematica, estilo o género para las
plataformas PC Windows, PC Linux o Mac.

La interfaz de usuario se realizara a través del mando wiimote con o sin el accesorio wii motion
plus a través de una conexion bluetooth con la plataforma elegida.

La eleccion del lenguaje de programacion para el desarrollo queda totalmente abierta.

Los videojuegos presentados deberdn mostrar un menu de inicio en el que, entre otras opciones,
figuren los créditos y debera tener al menos un nivel completo.

Los proyectos han de ser totalmente originales, no pudiendo haberse presentado en otros concursos.

Al videojuego le acompafiara un manual de usuario explicando el objetivo del juego y la forma de
jugar.

Calendario de la competicion

Inscripcion y presentacion de propuestas: hasta el 14-jun-2010
Comunicacion de propuestas aceptadas: 21-jun-2010

Entrega de material(*): del 22-jun-2010 al 22-jul-2010
Entrega del videojuego: hasta el 22-nov-2010

Proclamacion de ganadores: 09-dic-2010

Entrega de premios: 16-dic-2010

(*) La entrega de material (wiimote + wii motion plus + adaptador blueooth) al equipo de
estudiantes se hard en persona en las instalaciones de la Escuela Universitaria de Informatica (Ctra.
De Valencia, km 7, 28031 Madrid, ESPANA) previa cita a través del email jalcala@eui.upm.es.

La organizacion de la competicion se reserva el derecho de retrasar las fechas si asi lo considerara
oportuno.

Composicion del jurado

El jurado estara formado por miembros del Departamento de Sistemas Inteligentes Aplicados y del
Grupo de Investigacion de Agentes Inteligentes Aplicados de la UPM.

Valoracion de los videojuegos

El jurado valorara aspectos tales como:

* el disefio software

* el disefio grafico

* el audio y efectos sonoros

* lajugabilidad

* la complejidad del juego

* la originalidad y creatividad
e el guion

* la calidad del producto final
* el manual de usuario
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Premios

Se concederan 3 premios a los mejores trabajos:

* Primer premio: Consola Play Station 3 250 GB + lote de 3 videojuegos
* Segundo premio: Consola Xbox 360 120 GB + lote de 3 videojuegos
* Tercer premio: Consola Wii + lote de 3 videojuegos

Los titulos de los videojuegos se daran a conocer segun se acerque la fecha tope de entrega y se
corresponderan con titulos de ultima actualidad.

Propiedad intelectual

A los participantes en la competicion se les reconoceran los derechos de autor y la propiedad
intelectual de sus trabajos.

Con la participacion en la competicion, los estudiantes reconocen poseer el copyright de sus
trabajos junto con los derechos de autor y de imagen. No obstante, la organizacion se reserva el
derecho de utilizar los videojuegos, sus imagenes y sonidos u otros recursos con fines
promocionales.

El codigo fuente deberd ser entregado para ser evaluado y comprobar su autenticidad, si bien el
codigo fuente no se hard publico ni podra ser utilizado por parte de la organizacion de la
competicion sin el consentimiento expreso de sus autores.

La UPM y en su nombre la organizacion de la competicion no imponen ninguna restriccion sobre el
desarrollo posterior de los videojuegos por parte de los participantes.

Entrega del videojuego

En la entrega final del videojuego se debera incluir el cédigo fuente (consultar “Propiedad
intelectual”), el ejecutable, los archivos de imagenes y sonido, asi como cualquier otro archivo
necesario para su ejecucion. También incluird un manual de usuario y una portada o poéster del
videojuego.

Los idiomas oficiales de la competicion son el espafiol y el inglés.

La entrega se podra hacer por email si los archivos no ocupan més de 8 MB o enviando un CD o
DVD a la direccién indicada en el apartado de “Contacto”.

A los equipos premiados se les pedird ademés un pequefio video o demo del videojuego para
mostrarlo al piblico que asista a la entrega de premios.

Comunicacion y entrega de premios

Los equipos ganadores seran avisados via email y a través de la web de la competicion.

La entrega de premios se realizara en un acto publico dentro de las Jornadas de Videojuegos que se
celebraran en la Escuela Universitaria de Informatica en Madrid.

Para aquellos participantes de fuera de Madrid que no puedan asistir a la ceremonia de entrega, se
les enviara el premio por correo postal.

Contacto

Para consultas relacionadas con la competicion se pueden dirigir a Javier Alcalé a través del correo
electronico: jalcala@eui.upm.es.
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La entrega postal del videojuego se enviara a la direccion:
JAVIER ALCALA CASADO

E.U. Informatica

Ctra. de Valencia, km 7

28031 MADRID

ESPANA



ANEXO B

Encuesta para los participantes en la competicion
Wiideojuegos 2010 de la UPM

(Has presentado un videojuego a la competicion?

Si no lo has presentado, indica las razones:

Si lo has presentado, valora de 0 a 10 los siguientes puntos (0, nada; 10 todo):
la iniciativa de esta competicion:

la dificultad del producto pedido:

la organizacion de la competicion:

la comunicacién con la organizacion:

la impresion de la competicion:

la ceremonia de entrega de premios:

la cuantia de los premios:

(Qué mejorarias para una futura edicioén del concurso?

Comentarios.

QGracias.
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