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:Qué es la produccion
de videojuegos?









Introduccion al curso

En este curso analizaremos las etapas de
produccion de un videojuegos para
asegurar el lanzamiento de este.

Es un curso enfocado en administracion,
no en diseno de juego o direccion.
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Introduccion al curso




c.Qué hace un
productor de
videojuegos?

h‘ Encargado de gestionar
los recursos, tiempo y
calidad para asegurar el
lanzamiento del
videojuego.







Productores de
videojuegos
reconocidos

Shigeru Miyamoto
Mario Bros

The Legend of Zelda
Pikmin

F-Zero

Mother

Star Fox




Un juego retrasado
eventualmente es bueno, pero
un juego apurado es malo para

siempre.

Shigeru Miyamoto



Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Gabe Newell
e Half Life

e Counter Strike
e DOTA2




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Kellee Santiago
e Journey
e Cloud
o fIOW
e Flower




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Sid Meier

e Civilization

e Muchos otros juegos
de estrategia




Productores de
videojuegos
reconocidos

Jade Redmond

The Sims Online
Assassin's Creed
Splinter Cell: Blacklist
Watchdogs

The Mighty Quest for
Epic Loot




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Peter Molyneux

e Populous

e Syndicate

e Black and White




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Rieko Kodama

e Phantasy Star
/th Dragon
Deep Fear
Mind Quiz
Project Altered

Beast
Skies of Arcadia




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Sam y Dan Houser

Grand Theft auto
Manhunt

Bully

Max Payne

Red Dead
Redemption




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Hideo Kojima

e Metal Gear Solid
Death Stranding
Boktai
Zone of the Enders
Snatchers




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Hironobu Sakaguchi
e Chrono Trigger

-inal Fantasy

Parasite Eve

Lost Odyssey

Blue Dragon




Productores de
videojuegos
reconocidos

B Shinji Mikami

e Resident Evil
Phoenix Wright
Dino Crisis
Viewtiful Joe
The Evil Within 2
Devil May Cry




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Koji Igarashi
e (Castlevania
e Bloodstained




Productores de
videojuegos
reconocidos

h- Heather Maxwell
Chandler
e Fortnite
Ghost Recon 2
Never Alone
Rainbow Six 3
Sid Meier's Railroads.







Habilidades de
un productor

h- Liderazgo




Habilidades de
un productor

h- Comunicacion




Habilidades de
un productor

h- Organizacion




Habilidades de
un productor

Colaborary trabajar
para otros




Habilidades de
un productor

h- Experiencia




Habilidades de
un productor

h- Administracion de
proyectos




Habilidades de
un productor

h- Gestion de gente




Habilidades de
un productor

Habilidades para hablar
en publico







Roles en el
desarrollo de
un videojuego

h- Produccion




Roles en el
desarrollo de
un videojuego

h- Arte




Roles en el
desarrollo de
un videojuego

h- Ingenieria




Roles en el
desarrollo de
un videojuego

h- Diseno




Roles en el
desarrollo de
un videojuego

h- Audio




Roles en el
desarrollo de
un videojuego

QA




Roles en el
desarrollo de
un videojuego

h- Corporativo




‘ Productor ‘

‘ Artista lead ‘ ‘Ingeniero Iead‘ ‘Diseﬁadorlead‘ ‘ QA lead ‘

‘ Artistas ‘ ‘ Ingenieros ‘ ‘Diseﬁadores ‘ ‘ QA testers ‘




‘ Productor ‘

‘ Productor Asociado |7

‘ Artista lead ‘ ‘Ingeniero Iead‘ ‘Diseﬁadorlead‘ ‘ QA lead

World builders |—
Artistas
conceptuales
Artistas

técnicos
Animadores |_

Ingenieros network . ‘ QA testers |7
Disenadores

Testing de

requisitos |

Ingenieros de
herramientas

Disefiadores
de sonido

Scripters I_

Ingenieros IA

sonido

Ingenieros
graficos

1 T T

‘ Ingeniero de







Lanzamiento

A

Testing

Postmortem
Plan de archivo

Produccion

Plan de validacion
Aprobacion del cédigo

Preproduccion

Plan de implementacion
Seguimiento de progreso
Evaluaciéon de riesgo

Concepto
Requisitos de proyecto
Plan de proyecto
Evaluaciéon de riesgo




Etapasdela
produccion de
videojuegos

THE GAME
PRODUGTION
HANDBOOK o

h- Libro recomendado del
tema.

Heather Maxwell Chandler






Metodologias y

herramientas de
desarrollo de
videojuegos
h- Scrum o
\' :: ;v% e




Metodologias y
herramientas de
desarrollo de

\A d 60] u egOS Trello siempre hace avanzar.

Aporta tu granito de arena, gestiona proyectos y logra cotas mds
altas de productividad independientemente de la dindmica de
trabajo de tu equipo. Trello te da siempre las herramientas para

que alcances el éxito.

h- Software de gestion de
proyectos:

Jira/Trello/Asana/
HacknPlan

Correo electrénico




Metodologias y
herramientas de
desarrollo de
videojuegos

h- Office/Google suite
Word/Docs
Excel/Sheets




Metodologias y
herramientas de
desarrollo de
videojuegos

h- Keynote/Powerpoint/
Google Slides

, IMPOSTER SYNDROME IS THE
= = INABILITY TO ACCEPT ONES

= oWN ACCOMPLISHMENT AND

THE CONSTANT FEAR OF BEING
EXPOSED AS A FRAUD.




Preproduccion
de videojuegos



Preproduccion de videojuegos

Conoceremos los requisitos y retos de
nuestro proyecto. Entenderemos porque
no tener desde el principio una buena
planeacion puede ser determinante en el
futuro de nuestro juego.






'

cQuéesla
preproduccion?

h- Primera etapa,
definiremos qué es el
juego, cuanto
tardaremos en hacerlo,
cuanta gente
hecesitamos y cuanto
va a costar todo.







Concepto de juego,
requisitos y plan

h- Concepto de juego




Concepto de juego,
requisitos y plan

h- Requisitos
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:Qué esquema de
contratacion
me conviene?

e Emp
e Wor
e Cola

eado
 for hire

noracion




:Qué esquema de
contratacion
me conviene?

Contratos

NDA

Propiedad intelectual
Publishers

Términos de servicio




, HOW TO BUILD THE BUSINESS
éQue esquema de YOW'LL BUILD GAMES WITH!

contratacion
THE

me conviene?
LAMEDEY
BUSINESS
h- Libro recomendado del HnNann“

MICHAEL
tema. FUTTER

i —
.-







Como armar
un presupuesto

h- Estimar los costos fijos
y variables de todo el
desarrollo.







A
'SHOW ME THEJMONEY!.



Crowdfunding vs
Inversion privada

h- Crowdfund
Pro

e Libertad de gestiony
desarrollo.

Cons

e Autogestion.




Crowdfunding vs
Inversion privada

h- Inversion privada

Pro

e Velocidad, menor riesgo,
asesoria.

Cons

e Restricciones.




Crowdfunding vs
Inversion privada

h- Autofinanciamiento

Pro

e Libertad de gestiony
desarrollo.

Cons

e |lentitud de desarrollo,
riesgos.
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Postproduccion
de videojuegos

Etapa final del lanzamiento,
mantenimiento, actualizaciones,
postmortem.






Diferencias del

pitch de 8
videojuegos con
uno de Startup

h- Generalmente en las
startups pitchearas la
empresa, aqui
pitchaeras tu propiedad
intelectual.
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cQué es
un publisher?

h- Empresa que distribuye
videojuegos, hace
Investigacion de
mercados y todos los

aspectosde la
publicidad.




cQué es
un publisher?

h- A veces también
localizacion,
financiamiento, testing
y aspectos de
mitigacion de riesgo.




cQué es
un publisher?

h- Publishers
internacionales
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cQué es
un publisher?

h- Publishers indie

NO
MORE
| ROBOTS

Fellow

SO0ZD=SCO
(2
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cQué es
un publisher?

h- Publishers moviles

MADBOSS
@ LION STUDIOS

Ry kwalee gocdj()b

games
A{\/\ APPSOLUTE
A\ GAMES

SAY
GAMES

cheetah games

tastypill

PLAYGENDARY

> amanoteS  HOMAGAMES






cQué esquema
de contratacion
me conviene?

e Nomina
e Proyecto
e Qutsource

a
!




Produccion
de videojuegos



Produccion de videojuegos

En este médulo veremos la etapa de
desarrollo de codigo, assets y testing.






cQué es
|la produccion?

h- El equipo completo
puede comenzar a
producir assets y
codigos para el juego.







Diferencia de
desarrollo para pc,
consolas y movil

Steam
Epic
Gog
ltchio




Diferencia de
desarrollo para pc,
consolas y movil

e Playstation
e Xbox
e Nintendo




Diferencia de
desarrollo para pc,
consolas y movil

e Google Play Store
e Apple App Store




Diferencia de
desarrollo para pc,
consolas y movil

e VR
e Apple Arcade







cQué es un
vertical slice?

h- Una porcion del juego
gue funciona como
orueba de concepto
para que se financie el
proyecto entero.

Crafting | HE————)

Stealth I

Combat System

Level Up System







Triangulo dramatico de Karpman

PERSEGUIDOR SALVADOR

VICTIMA




Triangulo dramatico de Karpman

PERSEGUIDOR

Elaboran normas poco practicas.

Hacen cumplir cruelmente las normas.
Atormentan a los débiles.

Manipulan con el temor.

Necesitan que les reconozcan su autoridad.



Triangulo dramatico de Karpman

SALVADOR

Ofrecen ayuda falsa para crear dependencia.
Fortalecen el papel de las victimas.
Manipulan sobornando.

Necesitan que les necesiten.



Triangulo dramatico de Karpman

VICTIMA

Provocan a los otros para ser humillados.

Envian mensajes de indefension.

Olvidan de forma conveniente.

Manipulan con sentimientos de confusiony culpa.
Se quejan, se excusan, reprochan.

Necesitan ayuda y compasion permanente.



Passion-Based Creator
Outcome-Focused

TED*

*The
Empowerment
Dynamic

Challenger Coach

<< >

Persecutor Rescuer
Karpman's
Drama

Triangle

Anxiety-Based
Problem-Focused

Victim




Comunicacion
efectivay
resolucion

de problemas

h- Libro recomendado
del tema

David Emerald

- R— —— — = - = . 4 | §

"THE EMPOWERMENT DYNAMIC

———

“...really smart and helpful information about...
stronger, saner, and healthier ways of behaving.”

—Elizabeth Gilbert, author of Eat, Pray, Love







Crunch

h- Periodos en los que los
desarrolladores
trabajan por encimade
las horas estipuladas,
normalmente para
llegar a tiempo a una
fecha acordada.




Cultura del crunch,
caso de estudio:
Cyberpunk vs. Hades

Cyberpunk 2077 de CD
Projekt tuvo periodos de
crunch todo el desarrolloy
tuvo varios retrasos.

Motivos: Porting y covid.




Cultura del crunch,
caso de estudio:
Cyberpunk vs. Hades

h- Hades de Supergiant
Games como titulo triple |
tuvo un tiempo de
desarrollo sin crunch, gran
recepciony ventas
favorables.







Coordinacion
en equipos
fisicos y remotos

h- Lo mas importante
es la comunicacion
efectivay entender
la diferencia entre
ambas modalidades
Y Sus retos.










Postproduccion
de videojuegos
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Clasificaciones
y ratings

h- Sistemas
internacionales para
clasificar el contenido
de los videojuegos y
asignarles una categoria
dependiendo de su
contenido.




Clasificaciones
y ratings

ESRB
PEGI
USK
ACB
CERO
KMRB

®

PEGI

CERO

Computer
Entertainment
Rating
Organization

Pan
European
Game
Information



Clasificaciones
y ratings

Entertainment
Software Rating Board
(ESRB) es una
organizacion
autorregulada que
clasifica los videojuegos
en Estados Unidos.

s

ESREB

Simbolos de clasificacion ESRB

INFANCIATEMPRANA
Los titulos con clasificacion EC (infancia temprana) tienen contenido
que puede ser adecuado para nifios de 3 0 mas afios de edad. Los
titulos de esta categoria no contienen material alguno que los padres
puedan considerar inapropiado.

PARATODOS
Los titulos con clasificacion E (para todos) tienen contenido que puede
ser adecuado para personas de 6 0 mas afios de edad. Los titulos de
esta categoria pueden contener dibujos animados, violencia de fantasia
0 violencia moderada o uso poco frecuente de lenguaje moderado.

TODOS LOS MAYORES DE 10+
Los titulos con clasificacién E10+ (Para personas mayores de 10 afios)
tienen contenido que puede ser adecuado para personas de 10 0 mas
afios de edad. Los titulos de esta categoria pueden contener mas
dibujos animados, violencia de fantasia o violencia moderada, lenguaje
moderado y/o temas sugerentes minimos.

ADOLESCENTES
Los titulos con clasificacion T (adolescentes) tienen contenido que
puede ser adecuado para personas de 13 0 mas afios de edad. Los
titulos de esta categoria pueden contener violencia, temas sugerentes,
humor crudo, escenas de sangre leves, apuestas simuladas y/o uso
poco frecuente de lenguaje fuerte.

ADULTOS 17+
Los titulos con clasificacion M (adultos) tienen contenido que puede ser
adecuado para personas de 17 0 mas afos de edad. Los titulos de esta
categoria pueden contener violencia intensa, sangre en exceso,
contenido sexual y/o lenguaje fuerte.

SOLO PARAADULTOS DE 18+
Los titulos con clasificacion AO (s6lo adultos) tienen contenido que
puede ser adecuado para personas de 18 o mas afios de edad. Los
titulos de esta categoria pueden incluir escenas prolongadas de
violencia intensa y/o contenido sexual grafico y de desnudez.

CON CLASIFICACION PENDIENTE
El titulo con clasificacion RP (clasificacidn pendiente) ha sido
presentado ante la ESRB y espera una clasificacion final. (Este simbolo
aparece solo en las publicidades antes del lanzamiento de un juego).



Clasificaciones

Expressions and content subjected to age-specific

°
y ratl ngs A limitation are not included in the game, thereby
~— | being suitable for all ages.
TT )

CERO B: for 12-year-olds and above
Expression and content suitable only to
12-year-olds and above are included in the game.

CERO C: for 15-year-olds and above

I La Computer B e e
Entertainment Rating
Organization es |a el s et & keoke o 0
. . 17-year-olds and above are included in the game.
organizacion que se
encarga d e CI aSiﬁ car IOS CERO Z: for 18-year-olds and above only
. . , Expression and content suitable only to
videojuegos en Japon. M5 | (s 2esumes tht he game shouk ot be s0d o

distributed to those younger than 18 years old.)



Clasificaciones
y ratings

h- El principal objetivo es
tener un control mas
estricto en cuanto ala
venta de videojuegos
dentro del territorio
meXxicano.

ESRB ESRB
(Entertainment| Regulacion (Entertainm: Regul
oftwa mexicana oftwar mexicana
Rating Board) Rating Board)
EVERYONE EVERYONE 10+ @
T000S T0DOS +10 ‘
TODO 9 | +12
uuuuuu | ARO:

t|] Regulacion

ESRB

rtainmen

Software mexicana
Rating Board)

TEEN I

ADOLESCENTES

< | |=2=

| amos

ent |Regulacién
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Relaciones publicas
y lanzamiento

h- Relaciones publicas




Relaciones publicas
y lanzamiento

h- Press kit

Created by:
Rami Ismail (@tha_rami)
of indie studio Viambeer

Live examples:
Live examples of presskit()
being implemented already.

= Vlambeer
= Young Horses

Manual (PDF):
Manual

download presskit() ~ 20kb ~ .zip

Simple. Fast. Free.

Developers & press both have the same goal: to b
possible - after all, a good game is worth nothing i
about a game but not having access to informatior
write about it. Of course, developers want to spen

press pages.

presskit() (pronounced 'do presskit') is the solutiol
both developers & press. Developers only have to

press pages with everything the press needs to wr

What is presskit()?

= Beautiful, optimized and efficient press page:
= Usable by anyone who knows what FTP, text
= Fast & painless 'Single File Upload'-installatic
= Created using feedback of prominent journal
= Optional, seamless integration with Promoter

What does beta mean?

presskit() is currently in beta, which means that all
been tested. It also means that | officially take no r
whatsoever. While I've tested it extensively and pre
modifying anything above its root installation direc
some rough patches or not do exactly what you w



Relaciones publicas
y lanzamiento

SATA / 64MB Cache
WD30EFRX :

NASware™ 2.0

WWN: 50014EEOAE753309
DATE : 24 APR 201

DCM : HARNNTJCH
DCX : 8E05U21Z3
5VDC : 0.60A

12vnc 045A

RIN :

Producl o| Malaysm

h- Tienes que organizar los
a§sets y el codigo en un . i
kit para futuros planes, s

@ @ 2,015,.'9,6, ‘I
remasters, patches, ) et

Updates, ports’ etc. NASHard.Drive







Mantenimiento:
bugs, parches
y actualizaciones

El lanzamiento no es el
final, es el principio del
ciclode vida del
lanzamiento.
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En mi tarjeta de presentacion
SOy un presidente corporativo,
en mi mente soy un game
developer, pero en mi corazon
SOy un gamer.

Satoru Iwata



Cierre



