Liderazgo en el desarrollo
de juegos en Mexico

La industria del juego genera mas dinero que la industria de la musica y el cine
juntas, y México actualmente esta creciendo en ésta industria pero faltan lideres

que lleven a buen fin los proyectos.
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Breve panorama de la industria del juego.

Tipos de juegos

En donde se juega

Cuantos juegos se producen diariamente
Cuanto cuestan los juegos A, AAy AAA




Tipos de juegos

Consola
PC
Movil
Arcades
VR
Tablero
Patio




| https://www.statista.com/statistics/278181/video-games-revenue-worldwide-from-2012-to-2015-by-source/

En donde se juega.

Check out the interactive map below to see the current state of game revenue. The biggest

standout stat is that China outstripped the US in revenue in 2016 by almost a billion dollars.

2016 Top 100 Video-Game Revenues by Country
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Overview: Who is Playing?

The average age of gamers: 35

The average age of game purchasers: 38

Households that own a device used for playing video games: 65%
Households that own a device exclusively for playing video games: 48%

The average number of years gamers have been playing: 13
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Cuantos juegos se producen diariamente

STEAM = 20.7 http://steamspy.com/year/

NTH GAMES AVERAGE MEDIAN TOTAL COPIES AVERAGE MEDIAN AVERAGE MEDIAN
THIS USERSCORE PLAYTIME OWNED COPIES COPIES PRICE PRICE
MONTH (METASCORE) OWNED OWNED

V(]
AI2017 7584 77.63% 03:43 349,000,000 52,000 5000  $9.17  $4.99
(72.34%)

iOS = 114 http://www.pocketgamer.biz/metrics/app-store/submissions/

Android = 57 aplicaciones por dia https://www.statista.com/statistics/276703/android-a

pp-releases-worldwide/
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http://steamspy.com/year/2017

Cuanto cuestan los juegos

In 2012, the ESA (Entertainment Software Association) of Canada
gave the average development costs for various platforms as follows:

Console - $8,728,125

PC & Mac - $995,675

MMO - $834,000

Web - $651,625

Mobile - $303,500

Social Network - $295,000
Kiosk & Standalone - $30,000

http://vgsales.wikia.com/wiki/Video_game_costs



http://vgsales.wikia.com/wiki/Console
http://vgsales.wikia.com/wiki/PC
http://vgsales.wikia.com/wiki/Mac?redlink=1&veaction=edit&flow=create-page-article-redlink
http://vgsales.wikia.com/wiki/MMO?redlink=1&action=edit&flow=create-page-article-redlink
http://vgsales.wikia.com/wiki/Online_game?redlink=1&action=edit&flow=create-page-article-redlink
http://vgsales.wikia.com/wiki/Mobile?redlink=1&action=edit&flow=create-page-article-redlink
http://vgsales.wikia.com/wiki/Social_network_game?redlink=1&action=edit&flow=create-page-article-redlink
http://vgsales.wikia.com/wiki/Kiosk?redlink=1&action=edit&flow=create-page-article-redlink

Micro-equipo de desarrollo

1 Programador = $25,000 al mes*
1 Disefiador = $25,000 al mes
1 Musico = $25,000 al mes

*$105.45 MXN por hora

Costo mensual = $75,000 MXN

Tiempo aproximado minimo
para desarrollar un juego
3 meses

Costo total
$225,000 MXN

Tareas:
Programador:
Mecanicas, GUI, Network, Publicacion, Sitio Web

Disefador:
Personajes, Escenarios, GUI, Animaciones, Sitio
Web, Publicidad

Musico:
Efectos de sonido, Musica.

Otras tareas repartidas:

Relaciones publicas, Redes sociales,
Administracion, Registros, Control de calidad,

entre otros.
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Breve panorama de la industria del juego nacional.

Qué juegos se hacen en México

En donde se estudia para hacer juegos en México
A quién le ha ido bien

Qué mas se hace (Jams, meetups, torneos, etc)

https://www.theciu.com/publicaciones-2/2017/7/3/
dimensionamiento-del-mercado-de-videojuegos-en-mxico-1q17




Qué juegos se hacen en México
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Videojuegos il
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VIDEOJUEGUS @ Desarrolladores Mexicanos
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http://mexicogames.org/




En donde se estudia para hacer juegos en México
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A quién le ha ido bien
KERBAL

KleptoCats

HyperBeard Juegos ocasionales * % &k k¥ 145334 &
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Qué mas se hace (Jams, meetups, torneos, etc)

Meetup de desarrolladores de videojuegos

Global Game Jam 2016 en el Centro de Cultura Digital.

> > ) 219/7:40

http://www.centroculturadigital.mx/




CDMX

Domingo 3 de diciembre
a partir de las 1:00 hrs
Centro de Cultura Digital
Entrada Gratuita

CENTRO
DECULTURA
DIGITAL

GAMES + ANIME + COMICS + CONVENTION

0 facebook/gamacon.oficial | & info@gamacon.mx




Tipos de juegos y zonas de oportunidad.

Juegos moviles

Juegos para PC
Juegos de VR, ARy XR
Juegos de mesa
Juegos aplicados
Juegos mixtos




Proceso de desarrollo y roles de la industria.

e (Game Model Canvas
e Pipeline de desarrollo de juegos
e Roles de la industria




Game Model Canvas

LIENZO DE MODELADO DE JUEGOS

-

-

PLATAFORMAS

Destribe las plataformas en lzs que se
implementardn las mecénicas de jrego.

(Con qué plataformas contamas para esar con las
mecdnicas?

Qué platafarmas sz pueden usar para que éstas
mecdnicas puedan jugerse?

(Qué plataformas pueden correr el juegs?

MECANICAS

Describe las reglas del juego cea los

tompenentes que generan las dinimicas del mismo.

DINAMICAS

3

Destribe los compectamientos ée las mecdnicas
que actian sabee el jugador con el paso del tiempo.

X s
para desarrollar los compartamientes?

{Cdmo podemas explicer las mecdnicas 4 los
jegadores?

iLdmo podemas incrementar (& dificultad de las
mecinicas conforme pase el tiempa?

Ejem mecinizas

Observa el video y obtén 10 puntes.

Contesta La encuesta y obtén puntes de experiencia.
Comglete el formulario y Sesbioguea este premin.
Comgra algo para campletar esta mision.

Lee el contenide en menos de IS minatos.
Recomiends alga y gana este premio.

<

COMPONENTES E 2

Destribe les elementos o caracteristicas del juego
pera crear mecdnicas o para dar retrealimentacidn
a los jugadores.

(Qué companentes usaremas para crear auestras
dinémicas?

(Qué companentes creardn las mecdnicas del
juega?

(¢Qué companentes dardn respeesta o retroali-
mentacida a las accibnes del jugadar?

Barra de progrese

Misianes

Avatares

Objetos virtuales
Tablasde clasificacida  Premios reales
Niveles Imventario
Cuent regresiva Meaeda virtual
Aleatori

4Qué dind debemas usar para crear
estética de neestro juego?
¢Queé dindmicas funcisaan mejor con neestros
jugaderes?
Come fencianardn estas dindmicas en naestre
juege?

Alg

Seleccitn

Estatus

Progresién

Recompensa

Escaser

Identigad

Productiviéad

Creatividad

Altruisme

ESTETICA

Destribe Las respuestas emscionales gue s
desean provecar en los jugadores cuands
interactden con e juego.

4Qué elementos capterdn |2 atencidn ge los
jugadeces?

iPor qué deberfan jugar?

4Coma pueden givertirse los jugaderes?

Algu:

Narratig

Reto
Compaterismo
Descubrimienta

Describe los comgartamientes o scciones

necesarias a sesarrollar para nuestres jegadores
con |3 inteacion de sdtener ganancias del preyecto.

COMPORTAMIENTOS

(Qué comportamientas necesitamos para mejorar
los desafios del juges?

(Qoé comportamientos les qustaria tener 2
neestros jugadares?

(Qué comgortamientas semos cagaces de
implementar?

Ejempln cemparta
Ver video

Completar un formulario
Leer un contenide

Ir 2 un sitio web
Responder una encuests
Comprar alga
Recomendar slgo

Leer un corres electronica

JUGADORES

Describz quién y como sea las perseaas &
quienes van girigides los compartamientos
del joego.

(Quiéres son nuestros jugaseres?
(Céma son @ céma se compeeten?
(Qoé desean estes jugadores, qué les gusta?

http://www.gameonlab.es/canvas/

http://vision.centroculturadigital. mx/media/done/manual%20videojuegos_ok_final.pdf




PREPARACION

1. Investigacion

* Licencias

* Motor de programacion (Engine)

* Plataformas (PC, Web, Mévil, Consola, VR)
* Texturas

* Historia

* Locaciones

* Mecanicas y dindmicas de juego

» Sonidos y efectos especiales

* Estudio de mercado

2. Conceptualizacion

« Niveles / Mapas / Rompecabezas / Mundos
* Personajes

* Obstaculos

* Enemigos

* Sonidos

« Interfaz gréfica de usuario (GUI)
* Mecéanicas de juego

* Historia

* Recompensas

* Logros

* Obstéaculos

* Habilidades

* Ambiente

* Bocetos

* Paleta de colores

* Musica

3. Calendarizacion
* Prueba de juego
* Arte

* Programacion

* Lanzamiento
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4. Preproduccion

5. Desarrollo
* Prueba Alfa
¢ Prueba Beta

6. Postproduccion

* Enriquecer

* Pulir

* Prueba

* Implementacién de datos
estadisticos

7. Lanzamiento

http://vision.centroculturadigital.mx/media/done/manual%20videojuegos_ok_final.pdf




CALENDARIZAR

Una vez que hayamos conceptualizado nuestro juego es el momento de calendarizar las entregas. El trabajo

puede ser dividido por areas y podran trabajarse en paralelo, sin embargo en muchas ocasiones se requiere que
un porcentaje de algln area esté mas avanzada que otra, por ejemplo, para un juego en 3D se requiere que los
personajes estén modelados y animados antes de comenzar a programar, mientras que en los juegos 2D no es
tan necesario que esto esté terminado.

Linea de Tiempo de Desarrollo

Etapa de

Desamolio  Programacion  Disefio de Juego ‘ Arte y Sonido

Prototipos

Disefio de "Nivel"
y Dasarrallo
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Lo que si es indispensable es que las mecanicas principales ya estén bien definidas para
que los programadores puedan iniciar a trabajar en aquello que seré el corazén del juego.

Es muy importante este proceso de calendarizacién, ya que sin él es muy facil caer en
la apatia o perderse en otros quehaceres lo cual rompe el ritmo de desarrollo y el animo
en las personas que estan colaborando. Es muy bueno poner fechas limite y tener una
fecha de lanzamiento, la cual es un punto guia y un aliciente para terminar el proyecto.
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http://vision.centroculturadigital. mx/media/done/manual%20videojuegos_ok_final.pdf



DOCUMENTOS

Arquetipos de la industria del
videojuego

23/04/2013 Segtin Mark Balwin es su articulo “Career Paths in the Game
JACINTO QUESNEL Industry” aunque borrosos en su separacion, y todos caracterizados
ARQUETIPOS, GAMASUTRA, por una mezcla entre técnica y creatividad, podriamos definir los
GAME INDUSTRY, PERSONAS, - & . . . . .
TRABAJOS, VIDEOJUEGOS siguientes 10 arquetipos en la industria del videojuego:
DEJA UN COMENTARIO

Disenador

Escritor

Programador

Artista Visual

Artista de Audio

Gestor

Probador

Negociador

Periodista

Educador
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https://homoelectroludens.wordpress.com/2013/04/23/arquetipos-de-la-industria-del-videojuego/
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Herramientas, libros, comunidades y apoyo.

Maquinas de juegos:

Unity 3D
Unreal Engine
GameMaker
Godot
Construct 2
RPG Maker
Tyranobuilder
Twine
Scratch

Game Design Workshop
Tracy Fullerton

The Ultimate Guide to Video Game
Writing and Design
Flint Dille

Challenges for Game Designers
Brenda Brathwaite

Rise of the Videogame Zinesters
Anna Anthropy

The Art of Failure
Jesper Juul

Comunidades en FB:

KaraOKaulta

MNTor Creativo

DUVAL

Unity 3D en Espanol

Unreal Engine - 4 Espafiol
GameMaker Comunidad Latina
DVS




Los retos

1.Termina tus proyectos

2.Termina tus proyectos

3.Termina tus proyectos
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Preguntas

HECTOR GUERRERO

D @ AstuciaH
https://about.me/hector.guerrero.dev

Pixel Art: Gonzalo Ortega
Diseno Grafico: Marili Herrera ... diseno @ lulamb.com




