Desarrollo de Videojuegos

Introduccion
Preproduccion y diseno del juego



Motivacion

e Anivel profesional y sobre todo industrial,

los videojuegos son proyectos complejos

o El desarrollo de software y de recursos
audiovisuales debe estar bien controlado para tener
muchos resultados pronto y de mucha calidad

o Su produccion implica ademas e GAME
mejores procesos de gestion de  FrRobucmiaN
equipos, planificacion de hitos,
soporte tecnico, etc.

e ;Debemos saber algo
también sobre produccion!
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Produccion en Espana

e Tres recursos fundamentales
o Anuario AEVI
o Libro Blanco DEV

o Anuario / Base de datos Devuego
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http://www.aevi.org.es/documentacion/el-anuario-del-videojuego/
http://www.dev.org.es/es/publicaciones/todas-las-publicaciones
https://www.devuego.es/

Roles y carreras profesionales
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Gran editora / Pequeno estudio indie

BIG PUBLISHER / SMALL INDIE STUDIO

e Editar o publicar un videojuego supone
corregirlo, pulirlo, adaptarlo a distintos
publicos, y prepararlo para su distribucion y

comercializacion en distintos mercados
o La iniciativa sobre el negocio y la produccion de
videojuegos suele depender de grandes editoras
o También hay estudios indies mas pequefnos con
capacidad de desarrollar y de producir videojuegos
m /ndie = Independiente a nivel creativo y
empresarial de las grandes editoras
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Gran editora

Ciclo de vida de un tipico juego AAA empaquetado “en caja”

Una editorial (publisher) encuentra una oportunidad de negocio

* Hace un estudio de mercado, consigue una propiedad intelectual (IP), o incluso
recibe una propuesta de un desarrollador, etc.

Encarga el proyecto a una productora (estudio de desarrollo)

* Se paga el coste de desarrollo mes a mes, segun se cumplen hitos

* A menudo la desarrolladora ya ha invertido esfuerzo en un prototipo previo
Certifica el juego para una o mas plataformas
Publicita el juego mediante los medios de comunicacion

» Pagando por anuncios publicitarios (TV, carteles, en tiendas) o por otras vias
Distribuye el juego en los comercios

* En ocasiones mediante distribuidoras por regiones

El publico sabe del juego por los medios de comunicacion y va a
comprarlo a los comercios

* El comercio, el distribuidor, |la plataforma, el publisher y la desarrolladora se
reparten los beneficios (sélo un 10-15% llega a los desarrolladores)
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Pequeno estudio indie

Ciclo de vida de un tipico juego vendido como “app” online

— Un estudio de desarrollo encuentra una oportunidad de negocio
* Hace su estudio de mercado, crea su propia propiedad intelectual, etc.
— Comienza el desarrollo del proyecto
* Con su propia financiacion, o apoyandose en alguna ayuda tipo “start-up”
— Presenta el proyecto a una publisher
* A veces puede cobrar los costes de desarrollo por anticipado, otras se va a porcentaje
» Hay publishers que cobran sus servicios de localizacién y marketing en primer lugar
— La certificacidon y publicacidon en tiendas digitales es casi inmediata

— El publisher publicita el juego mediante marketing online (viral, social...)
* Se paga a sitios webs que consiguen que el juego sea visto e instalado muchas veces
* Unos juegos sirven para anunciar otros, formando una red de cross-promotion

— El publico sabe del juego por los sitios web especializados, o por publicidad en
redes sociales o en las propias apps o juegos de las tiendas digitales

* A menudo instalar el juego es gratis... luego viene |la parte de conseguir muchos usuarios
ya que sélo un 1 6 2% acaban pagando versiones premium, in-app purchases, etc.
(la forma en que vamos a “monetizar” esto se conoce como “modelo de negocio”)

» La plataforma/tienda digital se lleva una comision fija en torno al 30% de los ingresos
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Gran editora / Pequeno estudio indie

Editorial / Publisher Desarrolladora / Productora

Gestion, RRHH, Juridico, ;Gestion, RRHH, Juridico, I

Sistemas... Sistemas...?

Distribucién y venta Sonido
(¢externo?) I (¢externo?)

pr—
Control de calidad

(;externo?)
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Participacion

e ;Cuanto dinero llega a los desarrolladores

en el modelo de editorial tradicional?
A. 5-10%

B. 30%

C. 10-15%

D. 70%
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Ciclo de vida del desarrollo

e Ningun desarrollo es en cascada, sino
iterativo e incremental g

e Se emplean varios
procesos: diseno,
desarrollo, pruebas,
y evaluacion

e Las iteraciones se
agrupan en fases
donde algunos procesos
importan mas que otros
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Fases

e Tradicionalmente tenemos estas fases:
1. Propuestas y generacion del concepto
2. Pre-produccion

3. Produccion (propiamente dicha)

4,

5.

Post-produccion (incluyendo distribucion)
Extra: Iteracion con el mercado
e Las fases no se solapan, van una detras de
la otra... el productor debe dar luz verde
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Fases y procesos

Concept Development Design Implementation Testing Deployment

Game Designers Artists Prof. Testers Sales
Programmers Beta Testers Marketing
Instructional Designer Technical Directors

Pre-Production Production Post-Production
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Control de calidad

e Se encargan de mantener un buen proceso
de produccion y de probar la estabilidad,
completitud, etc. del juego, superando los

estandares de certificacion vigentes
o En inglés se dice Quality Assurance (QA) o Testing

e (Cada vez que se pasa un control de este

departamento, se tiene una nueva version
o First Playable, Alpha, Beta, Platform Certification,
Master/Release candidate, Gold Master...
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Diseno del juego

e “Un juego es una actividad
consistente en resolver
problemas, enfocada con
actitud juguetona™
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Diseno del juego

e El diseno es el “puente”
entre el deseo creativo
y la realidad de la obra

=
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Documento de diseno

e Hasta el videojuego mas pequeno tiene su
complejidad, y es importante documentarlo
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Jugabilidad

GAMEPLAY

e Termino algo vacio (;es jugable este juego?)

o Referencia a lo propio = OBETCONE AR C
O diStintiVO de una Lo UiTiMO FILTRAR ©
experiencia de juego | Paginas web increibles [l

1and1.es necesidades

o Referencia también a su
calidad, la satisfaccion
que encuentran los
jugadores en dicha
experiencia

Sekiro Shadows Die Twice muestra su
jugabilidad en un nuevo gameplay
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Mecanica, dinamica y estética
MECHANICS, DYNAMICS AND AESTHETICS
e Una teoria: En clase usaremos MDA, el

modelo Mechanics-Dynamics-Aesthetics
o Mecanica
o Dinamica
o Estética
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Mecanica

gt T
e Conjunto de acciones .
y reacciones que o »-; o
pueden darse dentro
del mundo virtual y
la interaccion entre l
usuarios y la simulacion,

mas todas las reglas y condiciones que las rigen

F-P-F-F-h-h-h-h-h-hh- F-F-F-F-j
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e Conjunto de
comportamientos de los
jugadores (decision,
estrategia, interaccion social...) con respecto a
la propuesta o planteamiento ludico y a la
mecanica del juego
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Estética

e Conjunto de ideas, . : "
emociones y sentimientos
evocados por la
experiencia de juego en
los participantes humanos
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Herramientas B
1 A D

/

e Google Workspace para notas, tablas, dibujos... con
extensiones para diagramas, pizarras, maquetas...

e GitHub Flavored Markdown para documentar...
con algun emoji o diagrama de Mermaid

O GitHub Docs Version: Free, Pro

€ Home

Get started

Quickstart for writing on GitHub
Starysurjoumiey Learn advanced formatting features by creating a README for your

Onboardi : i i
Onboarding GitHub proflle.
Using GitHub

Leaming about G Who can use this feature?

Learn to code

£ Markdown can be used in the GitHub web interface.
Accessibility
Writing on GitHub

Start writing on GitHub

Introduction ¢

Quickstart

About writing & formatting Markdown is an easy-to-read, easy-to-write language for formatting plain text. You can use
Markdown syntax, along with some additional HTML tags, to format your writing on GitHub, in places
like repository READMEs and comments on pull requests and issues. In this guide, you'll learn some
advanced formatting features by creating or editing a README for your GitHub profile.

Basic formatting syntax
Work with advanced formatting

Work with saved replies
If you're new to Markdown, you might want to start with Basic d formatting syntax or the

Share content with gists £ 2 .
Commu n GitHub Skills course.

Explore projects
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Criticas, dudas, sugerencias...

BY NC SA

* Excepto el contenido multimedia de terceros, como las imagenes o
el material original de Desarrollo de Juegos con UE4 creado por Epic Games

Federico Peinado (2019-2026)
www.federicopeinado.es
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http://www.federicopeinado.es

