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70 ANOS DEHISTORIA
DE LOS VIDEOJUEGOS
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Arte

Artista
Conceptual

Artista 3D

Animador

Artista Técnico

Artista FX

Disefo
Disenador

Gameplay

Disefador
Niveles

Disenador
Combate

Disefador UX

Disefador
Narrativo

Disenador
Economia

Programacion

Programador
Gameplay

Programador
Herramientas

Programador
Motor Grafico

Programador
Multijugador

DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO

Audio

Compositor

Efectos de
Sonido

Produccién
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70s - PATRONES DE MOVIMIENTO
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- 80s - REJILLAS DE INTERSECCION Y PATRONES DE COMPORTAMIENTO

1up HIGH SCORE




Algoritmo A*: para ir desde Ia
esquina inferior -izquierda hasta el
punto objetivo en la esquina
superior derecha. Los puntos azules
sin relleno representan puntos por
explorar. Los puntos coloreados
indican los ya explorados. El color
indica la distancia al punto: cuanto
mas verde, mads cerca.

80s - BUSQUEDA DE RUTAS

make agif.com




2001 - REDES NEURONALES
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Capade Capa Capa de
Entrada Ocuka Salida
Entrada 1
— (1)
\® g Generation: 66 .
Entrada 2 }

Entrada 3

Entrada n / @

e

| Best scores 34.547 ~
@ @ \ Salida | Since generation: 66

Inputs

Start simulation Lo;d agent Save agent
Mutation rate: 5 % ( seconds-perfect
Poblation: 50 agents Candidates: 10 agent Meurons: 14 &
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2025 - |IA GENERATIVA MULTIIVIODAL \ PERSONALIZACION PERSISTENTE

Describes con palabras y el juego genera escenas, personajes, voces y objetos al instante. Los NPCs recuerdan qué haces y
dices, adaptando personalidad y didlogos a tu historia. Los mundos cambian dinamicamente combinando IA generativa con
técnicas procedurales clasicas. Se generan simulaciones sociales a gran escala donde los jugadores y los disefiadores co-crean
contenidos en lenguaje natural dentro del propio juego, acelerando asi la creatividad y la personalizacion.







O VIVO Guillermo Barros Schelotto Hace 6 minutos # Trends Trong Dong Stadium Volodimir Zelensky Inflacion Fito Paez  Manuel Adorni

TECNO >

Revelan que mas de la mitad de empresas de videojuegos
usan |A para sus creaciones

La ultima encuesta de la Game Developers Conference muestra un aumento del rechazo a la IA en el desarrollo de
videojuegos, pese a que su uso ya esta presente

a Por Pedro Noriega + Seguiren &
30 Ene, 2026 06:03 p.m. ESP f © X in “ R Guardar
PUBLICIDAD
N wcios Google

Dejar de ver anuncio

La mayoria de empresas que desarrollan videojuegos ya lo hacen usando IA. (Imagen llustrativa Infobae)



Comparativa de Horas: Sin I1A vs. Con IA

Fase de Desarrollo Sin 1A (Manual) Con IA (Asistida) Impacto de la |IA

Prototipado Semanas o meses Dias (generacion de Muy Alto (Ahorro
(crear mecanicas codigo y prototipos =>70%)
desde cero) rapidos)

Generacion de Activos Dias/Semanas (crear Horas (uso de Alto (Ahorro, ~50%

(Arte/Texturas) modelos, texturas, herramientas como O mas)
sprites) Midjourney, Stable

Diffusion)

Programacion/Scripts Muy Alto (horas Medico (Copilot, Alto (productividad
dedicadas a ChatGPT aceleran la =>30% mas rapido)
depuracion y sintaxis) escritura y depuracion)

Voces y Dialogos Semanas (grabacion, Horas (A generativa de Extremo (Ahorro
edicion, casting) voz instantanea) >80%)

Playtesting/Equilibrio Semanas (pruebas Dias (IA para Medio/Alto
manuales extensas) automatizar pruebas de

equilibrio y errores)

Total Estimado (Indie) 6 meses - 2+ anos Meses (Reduccion Ahorro de ~30-
significativa) 50% del tiempo
total
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& ® 0 @ 0O ) Microsoft Copilot: Your Al com: X 33 Juego.html — Workspace — Vis X +

< @ https://copilot.microsoft.com

Pau, me alegro de verte

'/

Desarrolla un
personaje con
Copilot

Fortalece tu core

Genera un juego completo en html, css y js en un solo

) archivo, de tipo Comecocos pero usando emojis. Think Deeper €3 AN
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Fichero Editar Visualizar Ejecutar Herramientas Ayuda

LQUE ES EL |- IEEEY i

pacman_emoji_game.py

Aqui tienes un jul

o import pygame

="VIBE CODING"?

import sys

£ PAC-MAN @

Responder en sl

S SR D R T A from enum import Enum 000000000000 000000000000
’ i ’ import math o o o o o o
% Crear .. ¢% Responder [ Videos & Enlaces :i.mpor‘t os . . . .
import struct o L o o o L
A import wave 0000000000000 000000000000°
iPerfecto! He implementado las tres mejoras finales que pediste : @ 9 9 @9 9 [ ]
o o o o o o
O 1. Musica de Game Over Original A 000000 NOOOONNOOOONNO000OO
Historial . . + . .
Nueva secuencia melancolica descendente (estilo "pua pua pua puaaaa”): pygame.mixer.init(frequenc ® ®
& ® >
Descubrir text rD . .
. WIDTH, HEIGHT = 80@, 680
. Sol (392Hz) > Fa (349Hz) > Mi (329Hz) > Do (261Hz) . .
0o FPS = 60
0.25s 8.25s 0.25s 0.50s (larga) ] v @
Espacios CELL_SIZE = 2@ . .
GRID_WIDTH = 28 .READYI
|~ » Estado DEATH_ANIMATION: 1.5 segundos antes de mostrar Game - _ L e
GRID_HEIGHT = 31
Finanzas Over : :
» Sonido reproduce automaticamente cuando pierdes todas las vidas @ ®
BLACK e, 9, 0
M= | . Onda cuadradaretra fielal arcads C) 00000000000011000000000000
WHITE (255, 255, 255) ® ® ® ® ® ®
. YELLOW = (255, 255, ©
2. Texto "INVULNERABLE" Eliminado X Wy (zsé iy 2) > ©) ® @ ® @ @ o
- 2 o0 0000000 50000000 o0
Antes: Mostraba iINVULNERABLE! en pantalla PINK = (255, 192, 2@3) ® ® ® ® ® ®
Ah Interfaz | | d | de Pac-M S i o o o o o o
ora: Interfaz limpia, solo parpadeo visual de Pac-Man =
# imPpia. Solo parpadeo visd QHANGER P R IEL ) 000000 LLOOOOLNOOO0OLN0000OO
» El feedback visual es suficiente L L L L
class GameState(Enum): ® ® ® ®
» Experiencia mas inmersiva
Concols 00000000000000000000000000
» Pantalla despejada
. J >>>
3. Auto-Centrado en Pasillos pygame 2.6.1 (SDL 2.28.4, Python 3.10.11)
o\ | Hello from the pygame community. ht 1/ /WWW . = . -ribute.html
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BALD Q )’\
le Characters Enemies Beta Access -

Q@@
JUSCASTRO S 2 w

LLINKEDIN TOP VOICE
FAVIKON TOP 150

Jesus Serrano @ o) st

/ ARRIPR

aker | Linkedin

EQHOOS OUR

' A

— =

L ATIME
é"z

“F1-HELP.

| Choose Champion

s a ’ hesd
il AZURE JIROD il 1 CRIMSON. HANZOI

BPE ¢ SpE %‘ =
SPE SPE| s =
SUP | S UP, z
RES RES ; &
TEC I:l TEC |:l 9 2
N =
i . ded
3 7o \'x..;,

™
L 4
¥

A



IA EN DESARROLLO DE VIDEOJUEGOS

GENERACION DE CODIGO 12 ARTE 2D, 3D Y ASSETS

Construccion de sistemas, mecanicas y logica del Creacion del universo visual: personajes, entornos y
juego. Acelera prototipado, iteracion y optimizacion objetos. Permite explorar estilos y producir
del desarrollo. contenido a gran escala.

Herramientas: ChatGPT / Copilot, Claude, Codeium, Herramientas: Midjourney, DALL»E, Leonardo Al,
Tabnine Scenario, Meshy, Promethean Al

=) DISENO & NARRATIVA ) AUDIO & VOZ

Definicion de la experiencia del jugador y significado Identidad sonora, ambientacion e interpretacion de
del mundo. Impulsa historias dindmicas, didlogos y personajes. Aumenta la inmersién emocional y la
construccion de lore. respuesta del jugador.

Herramientas: Inworld, Latitude, Al Dungeon, Promethean Al Herramientas: ElevenLabs, Replica Studios, AIVA, Suno




' MeShy 26 Workspace ~ Community My Assets API Resources ~ Join Us
New Model e 3% Select your favorite draft to continue
R
image Q © 0 Q
T ) Image to 3D
® Image E a8
Madel
Remesh
Faces 336478 Faces 475,982
./// Vertices 168,041 Vertices 237,382
' o
Texture Q @ Q ®\
 PRO
Q Multi-view
Stylize
A/T Pose 2
R Name
Animate
Rodeo Cowboy_Ride
Faces 527,091 Faces 534324
#SketchTo3D# Vertices 262,325 Vertices 266,323
1min @10 ﬂ < K Reuse prompt

Want to try again? Click for new drafts = | G Free Retry

Vote

Model

@ BATTEY & O O %
Confirm Generation X
Target Polycount ,
Max Fixed Adaptive
Generate Texture m
As el
1min @ 10
B
P
. J
All 1 asset *

A highly detailed fantasy monster...
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" IA¢GAMEOVER -
'PARA LO CONVENCIONAL?

Cdémo la IA redefine el presente y futuro del desarrollo de videojuegos

Generacion proce- Revolucion en Experiencias
, dural de niveles, la produccion personalizadas
generativa misiones y narrativas de assets 3D y adaptativas




Microsoft Presenta Una Nueva IA Generativa Para Crear
Videojuegos

23 Feb. 2025

y v
==M rosoftMUSE

. La herramienta, capaz de disefiar mundos tridimensionales y
mantener las modificaciones del usuario, marca un avance en la
industria del entretenimiento digital




Google DeepMind ~

Explore the latest

Models

Research

Science

About

enie

P I(fe infinitely diverse worlds.

& Try Project Genie

Build with Gemini 4 Try Gemini
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GENIE 3 GENERA MUNDOSINTERACTIVOS EN TIEMPO REAL
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TEXT PROMPT

"Create a fantasy world
with floating islands"

GAMING

* Procedural worlds
* Dynamic NPCs
* Real-time generation
* Infinite exploration

* Player-driven worlds

A+

Genie 3 Architecture Overview

ENCODER

. | » Text Embedding
» Context Analysis
* Feature Extraction

-
WORLD MODEL CORE

* Auto-regressive Generation
* Physics Simulation
» Temporal Consistency
* Object Permanence
* Interaction Handling
* Memory Module

ROBOTICS

» Simulation training
* Physics modeling
* Environment testing
« Safety validation

» Edge case scenarios

A

a

OUTPUT

720p @ 24 FPS
Interactive 3D World

\ J
e A
EDUCATION FILM & VFX
* Interactive learning * Pre-visualization
« Virtual field trips » Scene prototyping
* Science simulations * Virtual production
« Historical recreation » Concept art
* Hands-on practice » Storyboarding
B+ B
. J




Inteligencia Artificial Practica

Caida de los videojuegos: la IA de Google
sacude a la industria

Project Genie de Google demuestra como la IA puede crear videojuegos y genera
temor en mercados, estudios y motores graficos tradicionales.

3 de febrero de 2026 Autor Owen Michell 6

La repercusion de esos titulares no se ha hecho esperar: las
acciones de varias grandes empresas de videojuegos han caido
con fuerza: Take-Two bajo casi un 8%, Roblox un 13% y Unity mas

de un 24%.

=
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Caida de los videojuegos: la IA de Google sacude a la industria



2030 > IA SIMULATIVA PERSISTE
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Generative Al in Gaming Market

Size, by Deployment, 2023-2033 (USD Million) .
m Cloud-based m On-premises
12000 11,106.6

10000 884238
8000 7,040.5
— 5,605.5
4,462.9
3,553.3

4000 bosna 2829

a7 17933 T
2000 11368 1427. .

-y B

2023 2024 2025 2026 2027 2028 2029 2030 2031 2032 2033

The Market will Grow o7 The Forecasted Market
At the CAGR of: 2 5. 6 7o Size for 2033 in USD: $ll,l 0 6- 6 M !'\'-' frRotus







FayerWayer.

SOXO

Contra su voluntad: Mas de la mitad de los desarrolladores de
videojuegos deben usar IA para no ser despedidos

Cada vez mas gente usa herramientas generativas, pero también crece el rechazo.




HOBBYCONSOLAS

LO ULTIMO - JUEGOS - HOBBY: - ENTRETENIMIENTO - RECOMENDADOS

Amazon anuncia mas de 14.000 despidos que afectaranala
division de videojuegos, y se deben a su apuesta porlalA
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2 Miguel Angel Sanchez




E A 4 Juego de Tronos One Piece Més | w VA N DA L [ ] Q ﬁa

Sakamoto Days Japdén

Da igual la polémica: los videojuegos con IA han
generado en Steam mas de 560 millones

El 8 % de todos los videojuegos disponibles en la tienda de Valve utilizan de un modo u otro la inteligencia artificial

generativa: 12 de ellos han generado mas de 10 millones de ddlares.




THARER NOTICIAS PC  NINTENDO PLAYSTATION XBOX GRATIS & Qlex f

PLAYSTATION USARA LA IA
EN LA PRODUCCION DE
SUS JUEGOS, Y NO CREE
QUE SEA UNA AMENAZA
PARA LOS CREATIVOS: “ES
OTRA HERRAMIENTA
PODEROSA EN NUESTRO
ARSENAL"

Lin Tao, directora financiera de Sony, recalca que
la inteligencia artificial en si no sera un negocio

Por Ulises Contreras el 07/02/2026

INTELIGENCIA ARTIFICIAL PLAYSTATION

FIX(0]e




QUERAMOS O NO, LA |A REVOLUCIONARA LA INDUSTRIA DEL

VIDEOJUEGO Y DEL EMPLEO, AUMENTANDO LA PRODUCTIVIDAD,
PERO TAMBIEN NOS EXIGIRA UNA NUEVA ADAPTACION LABORAL

. N T U
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