Prefacio

CoSECiVi en su tercera edicion se consolida como el punto de encuentro en Espafia de los
grupos de investigacion que trabajan en temas relacionados con los distintos aspectos del
desarrollo de videojuegos. En estas actas podemos encontrar trabajos que se centran en la
aplicacion de técnicas de inteligencia artificial, y en particular aprendizaje automatico y
algoritmos genéticos, para el desarrollo de personajes no jugadores que resulten verosimiles
o al ajuste dindmico de la dificultad de los videojuegos. Encontramos también un nimero de
trabajos relacionados con el desarrollo de aplicaciones serias de los videojuegos, mas alla
del puro entretenimiento, incluyendo tanto aplicaciones concretas como metodologias
genéricas para el desarrollo de este tipo de juegos. Este ano es de destacar la aparicién de
trabajos relacionados con el uso de la realidad virtual y la apertura a otras disciplinas a
través de la gamificacion. CoSECiVi prosigue asi con su vocacion de servir de punto de
encuentro multidisciplinar jugando un papel complementario al de conferencias mas
especializadas en areas mas tradicionales como la inteligencia artificial, la ensefianza

asistida por ordenador o la ingenieria del software.

En esta edicion CoSECiVi continua también la colaboracion con la feria profesional
Gamelab Conference buscando tender puentes entre el mundo profesional y el académico.
CoSECiVi sigue formando parte de la propia programacion de Gamelab, ocupando una de

las dos sesiones paralelas durante el primer dia de la feria.
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