Disefno de Videojuegos

Cuestiones avanzadas
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Un negocio grande y complejo
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EPYLLION

BY MATTHEW BALL

The State of Video Gaming in 2025
(Early Access Edition — Jan 14, 2025)

https://www.matthewball.co/all/stateofvideogaming2025
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Estudios que empiezan...

Madrid
386 estudios
(22.68%)

EXPO DE VIDECJUEGOS INDIE
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... y estudios que se cierran

VIDEOJUEGOS | La compa

Atari se declara en bancarrota

TEQUILA WORKS

Tequila Works se declara oficialmente en
bancarrota

La cupula ya ha dimitido

L] |

‘3 POR MARIO SEIJAS @ Actualizado el 13 de noviembre de 2024 a las 10:58 @ Publicado el 13 de noviembre de 2024 a las 10:00

EMPRESAS | Vende sus juegos por 60 millones de
El desarrollador de videojuegos
THQ se declara en quiebra
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Lea también: maianasonesyeicrancre  EN €StUdio barcelonés Novarama entra en
» concurso de acreedores
Los creadores de Invizimals han tomado la decisién de cerrar.
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Imagen del popuig

El nuevo director de Tequila Works,
hace eco Eurogamer) que confirmak

Efe | Nueva York

o iuego
portaltic / videojuegos

Telltale Games, el estudio de los videojuegos
narrativos, cierra entre las bromas y la bancarrota

ZConoces los tres mitos sobre cloud?
> Descubrelos aqul

ULTIMA River Plate remonta ante Boca Juniors y conquista la Copa El futuro
HORA Libertadores en Madrid es apasionante. O vodafone

[> X
Actualizado 24/09/2018 12:33:25 ceT Y - - J v

RV = Noticias por Jaime San Simén | Redactor

B ¢ |
= WARERA! \ @ Publicado el 18 de marzo de 2024

FORTUNA g #® 2 comentarios

éConoces los tres mitos sobre cloud? Desciibrelos aqul

JUEGA GRATIS
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Dmero y v1deOJuegos

> 40.000.000.000 § en total (Fortnite) ¢ &=

Vs. ’
“He llegado a trabajar todos los dias durante un

mes ganando menos que cuando era reponedor
en el Eroski” - Rafael Munoz (2019)
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Dinero y videojuegos
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Hacer juegos por amor al arte como artista -
0 aficionado no implica generar negocio
Trabajo relacionado como docente, creador
de contenido, marketing y venta...

Desarrol
Emprendc

Desarrol

lad
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or en la industria de perfil bajo
or/freelance de perfil bajo
or o emprendedor “estrella” en

una economia Winner-Takes-All
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e Primer contacto con el medio
e Aficionado a jugar

e Amateur (videotutoriales, Scratch...)
o Posiblemente analizar y criticar juegos también

e Formacion reglada (mejor que no reglada)

e Profesional (que puede vivir de ello)

o Practicas y contratacion por terceros (becario,

recién graduado, junior, senior...)
m jRecomendable para conocer el sector!

o Desarrollador independiente o estudio propio
(incubadora, aceleradora, crowdfunding y
autopublicacion, publishers de varios tipos...)

Industria y negocio 8




Lienzo de modelo de negocio

Actividades Propuesta de Relaciones con
clave los clientes

Aliados ‘ . Segmentos

clave / S@ ¥ | ) - LK \ de clientes

Model = _.
Genej;ax_lon oy

Estructura ‘ \_ Cormientes
de Costos / Recursos / \_de Ingresos
' clave \Canales "
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Modelos de negocio

» In-Game Advertising

» Around-Game Advertising

» Finder’s Fee from First Dollar

» Advert-Games/Advergaming/Re-Dressed Games
» Try before You Buy

» Episodic Entertainment/Expansion Packs

» Buy the Win

» Selling Consumables

» Skill-Based Progressive Jackpots

» Player-to-Player Wagering and Item Sales/Trades
» Pay Players to Meet a Challenge

» Charityware

» Sponsored Games/Donationware

» Pay per Play/Pay as You Go/Pay for Time

» Player-to-Player Trading/Auctions

» Foreign Distribution Deals

» Sell Player Access/Co-Registration Offers

» Freeware

» Loss Leaders

» Peripheral Enticement

e David Perry revisa una lista muy extensa

» Insurance

» Financing

» Velvet Rope or Member’s Club

» Subscription

» Support Tiers

» Become a “Brand Member”

» In-Game Stores and Microtransactions

» User-Generated Content

» Pay for Storage Space

» Host a Private Game Server
» Rentals

» Licensing

» Sell Branded Physical Items
» Pre-Sell a Game to Its Players
» Before-Game Advertising

» Virtual Item Sponsorship

» Add Download Insurance

» Feed Me or I Die!

» Methods of Avoiding Buyer’s Regret

Industria y negocio
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Modelos de negocio

e Para amortizar el coste de produccion, se

intenta empezar a monetizar cuanto antes

o Crowdfunding
o Acceso anticipado

¢ Y tambien mantener todo lo posible los

ingresos tras el lanzamiento

o Sagas, expansiones, temporadas,
capitulos, DLCs con modos de
juego, cosmeticos,
actualizaciones...

o Videojuegos como servicio
(no como productos) GAMES AS A SERVICE (Gaa$)

Industria y negocio 11



Industria editorial y produccion indie

e El proceso editorial (publishing) comprende
tanto la correccion, edicion y preparacion
del producto (localizacion a otros paises o
idiomas, imagen de portada, etc.) como su
distribucion al publico
o Lo normal en una superproduccion (“AAA”) es que
la produccion dependa de la iniciativa del
publisher, que conoce y se ocupa del negocio

o Aunque tambien hay producciones independientes
(indie), hecha por estudios que no dependen (ni

economica ni creativamente) de otras empresas
para decidir sobre sus obras

Industria y negocio 12



Ciclo de vida “tradicional” del AAA

¢|L ,—_» 1. ovtynPloyStotion.

1. Oportunidad de negocio
o La publisher hace el estudio de mercado,
consigue la IP o acepta propuesta del dev

2. Produccion (se delega en un dev)
o Hitos mensuales, a veces se parte de un prototlpo

QA vy certificacion (para cada plataforma)
4. Publicidad y distribucion

o En medios y comercios tanto fisicos como digitales

5. Venta y servicio postventa
o Solucion de problemas, mantenimiento, DLCs...

o La publisher reparte entre medios, distribuidores,

comercios, plataformas y el dev

)
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Ciclo de vida del videojuego “indie”

1.

)
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Inspiracion artistica/creativa i
o Se tiene una idea o0 se ve un nicho :
o Forma equipo con otros devs

o Se financia (3 F’s, crowdfunding, convocatorias...)

Produccion
o A menudo hacen falta licencias, SDKs, recursos...

QA y certificacion (ligera, si no es evitable)
Publicidad y distribucion

o Solo digital, a veces con un publisher de “indies”

. Venta y servicio postventa (mas reducido)

o A los ingresos del dev se resta el % de comercio,
plataforma, fees de tools...

Industria y negocio
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Costes e ingresos

e ;Cuanto nos gastamos en un videojuego?
o Hearth Stone, 400S/ano para un hardcore gamer
o Y el 37% de lo comprado en Steam no lo jugamos...

e Hellblade: Senua’s Sacrifice, un “AAA indie”
.- © Recuperaron toda la inversion en solo 3 meses
o (preveian llegar a beneficio limpio en 6 meses)
Y{/ o 500.000 copias a 29.99€ ~ 15M€ de facturacion
"% o Estudio en Reino Unido: 20 empleados de media
durante 3 anos (/7500€ persona-mes / 5,4M€ coste )
o Epic Games te cobra casi 5%, Steam/PlayStation
30% y restan 9.7 M€, donde 4.3 M€ seran para auto
publicacion (localizar, algo de marketing,
vender... ) Industria y negocio 15



Reparto “tradicional” vs “indie”
K@} oEpENENT GAMES

e Sold 591 units to date
e Cost $170 to make

™ o) o « Took approx. 250 hours
oo —— - C e $6.50 per hour (wooo!)

Buys | s50
game

i
‘ !_l. 4 !
( Retailer \Keeps: $16

Markdown Buys

$3

Platform
reserve game holder

Permission Keeps: $7

Ad Agencies e Publisher )Keeps: $10
and media Advertising

$37

Keeps: $6 Making the

M oo
| Keeps'$8 | (10-15% es lo habitual)
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Produccion en Espana

e Tres recursos fundamentales en Espana
o El Anuario del Videojuego de AEVI

o El Libro Blanco de DEV

o La base de datos de Devuego
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DESARROLLO ESPANOL oe
VIDEOJUEGOS

GameSquare, una app que te ayuda a vendery comprar juegos de segunda mano
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Post Mortem - 16 agosto, 2018 GDejota - 14agosto, 2018
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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/

Participacion

e ;Cual es la mayor diferencia entre publicar

tradicional o independientemente?

El tipo de tiendas online

El éxito de los juegos

El peso que tiene la editorial
El género de los juegos

La forma de ir vestido

e e e =

¢
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Profesionalidad "
e La produccion profesional de un videojuego
supone dejar de lado la improvisacion, la

desorganizacion, la incerticumbre, el
amiguismo, el conformismo, las utopias...

e Aunque joven, la industria ha establecido
ya unos roles y procesos que resultan

adecuados para este tipo de productos
o Cada estudio tiene su propia cultura, pero tratamos
de ensenar lo mads valioso y comun a todas

Industria y negocio 19



Roles y carreras profesionales

Editorial / Publisher]| Desarrolladora / Productora

Sistemas...?

Sistemas...

ﬁ "
Produccion iProduccion? (+ Disefio)

Gestion, RRHH, Juridico, ‘ ;Gestion, RRHH, Juridico,

Control de calidad Grafismo

ﬁ

Marketing Programacion J

Distribucién y venta Sonido
(jexterno?) (jexterno?)

Control de calidad
(jexterno?)

Industria y negocio




Roles y carreras profesionales

[ Producer ]

-
Associate Producer }—

\

1

1 1 1
[ Lead Artist L Lead Engineer J [ Lead Designer J [ QA Lead J

Twin) £C Fac) g s )

World Bullders Network Engineers Designers QA Testers

g N\

Concept Artists Tools Engineers Writers Requirements Testing

- >

Technical Artists Al Engineer Sound Designers

Animators Sound Engineer Scripters

Graphics Engineer
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Empleo y practicas

Narratech 1 aboratorios del Videojuego Narrativo Inicio Proyectos Herramientas Equipo English Q
Buscx

ESPANA INTERNACIONAL NACIONAL VIDEOJUEGO

Noticias y ofertas de
empleo 9-11-25

2, PorWebAdmin [ 29/9/2025 (J No hay comentarios

s traemos las Gltimas noticias del mundo del videojuego y las més recientes ofertas de

pleo de la industria espafiol
° _®
Noticias
He aqui lo mis relevante en la empresa (. egos, 4 ...) ¥ enla academia ( 3
L [ ---); priorizando lo mis interesante 2 nivel nacional
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Liderazgo y creatividad

e La dualidad director/productor

e El director tiene mucho en comun con un

disenador de videojuegos “de alto nivel”

o Combina diseno de experiencias interactivas, con
realizacion audiovisual, con ingenieria del
software... lidera un equipo multidisciplinar

o Debe entender el videojuego “como un todo”,
aplicando la creatividad de una forma holistica

Industria y negocio 23



Fases y procesos
de produccion y distribucion

e T[radicionalmente tenemos estas fases:

(|
28
3.
4.
5.

Propuestas y generacion del concepto
Pre-produccion
Produccion (propiamente dicha)

Post-produccion (incluyendo distribucion)
Extra: Iteracion con el mercado

e Las fases no se solapan, van una detrds de
la otra... el productor debe dar luz verde

e Los procesos (disena, prueba, documenta...)
si suelen estar repartidos en varias fases

Industria y negocio 24



Fases y procesos

de produccion y distribucion

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

Industria y negocio



El pitch
PITCH / ELEVATOR PITCH
e Se refiere a una exposicion breve (30
segundos, 2-3 minutos...) en la que debes
vender tu proyecto en lo que dura un viaje

de ascensor con el jefe de la editorial ;-)
o Convencele de que tu videojuego 2
es interesante (hay publico, mercado, /

clara oportunidad de negocio)

o Convencele de que tu equipo
Industria y negocio

puede hacerlo




NEENEES

e Delgado, T.: Elaboracion de un pitch
profesional para videojuegos

e Przybylski, R.: How to Pitch Your Game to
Investors

e Saltsman, R.: So Youre Ready to Pitch to a
Publisher? You're Not

e Upton, B.: 30 Things | Hate About Your Game
Pitch

Industria y negocio 27


https://www.domestika.org/es/courses/683-elaboracion-de-un-pitch-profesional-para-videojuegos
https://www.youtube.com/watch?v=j2wUSo0gpzk
https://www.youtube.com/watch?v=MP-nmrMb9FQ
https://www.youtube.com/watch?v=4LTtr45y7P0

Criticas, dudas, sugerencias...

@Ee)

* Excepto el contenido multimedia de terceros autores

Federico Peinado (2015-2026)
www.federicopeinado.es

in & f



http://www.federicopeinado.es

