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Bienvenidos y gracias por su atencidn. Si estan prestandole atencidn a esta charla es
porque estan interesados en llevar su amor por la creacién de videojuegos (que no es
lo mismo que el amor a los videojuegos) hacia el campo del emprendimiento. Mi
charla esta basada en un articulo que escribi en agosto de 2011, llamado al igual que
esta charla (http://elchiguire.com/2167).
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Esta es la charla “Un modelo de negocios para videojuegos en Venezuela”, en la que
discutiremos la manera mas indicada como ustedes pueden llevar ese amor por la
creacién de los videojuegos que tienen lejos de algunos despefiadores ya conocidos.
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Estoy seguro que ustedes estdn interesados en montar una empresa, como una
agencia de loterias...



...un cibercafé...



...0 una venta de productos (Foto por inti -
http://www.flickr.com/photos/inti/3339546149/). No estoy deningrando en lo
absoluto a este tipo de empresas. Estoy tratando de establecer algunas expectativas,
pues se consideran este tipo de empresas como una poco glamorosa, donde toca
ensuciarse las manos bastante.

Y el desarrollo de software, sobretodo videojuegos, no es distinta. Toca meterse de
lleno con el proceso, y resolver una gran cantidad de problemas que no eran obvios al
inicio, por eso, el problema de hacer una empresa que desarrolla videojuegos se
debe ver desde el punto de vista gerencial: simplificar la vista del desarrollo de
videojuegos como un proceso que toma un tiempo (generalmente un tiempo
indeterminado mas que determinado), y que durante ese tiempo uno tiene que pagar
a los desarrolladores que trabajan para tu juego. Cuando el juego es finalizado,
entonces se publica y se comienza a distribuir a través de alguna plataforma.

Esto aplica asi sea el caso de que eres un estudiante con tu companero haciendo
juegos. Puede que su subsistencia aun sea responsabilidad de sus padres, pero el
principio sigue siendo el mismo. Hacer un juego provee una cantidad de actividades,
gue un equipo se puede distraer e irse por el camino equivocado (ej. Haces un juego
para aprender a manejar una tecnologia vs. hacer un juego para publicarlo).
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MYTHICAL
MAN-MONTH

FREDERICK P. BROOKS, JR.

La portada de este libro, The Mythical Man-Month, de Fred Brooks es un recordatorio
de que aun concentrados en la tarea de desarrollar un juego para publicarlo pueden
darse muchas situaciones inesperadas que alargan el proceso de desarrollo. Es
importante ser perseverante en el desarrollo del juego, sobretodo si lo estas
haciendo sin retribucion monetaria inmediata.



También esta el problema de la pirateria, que es algo a lo que se le puede conseguir
solucidén, dada el estado de la tecnologia hoy en dia. De eso hablaremos mas
adelante.



*:Qué quiero hacer del juego?
Requisitos +¢Cudl es mi problema?
*¢Qué tecnologia voy a utilizar?

Disefio *Documento de disefio.

«Escribir codigo.
*Producir recursos artisticos,

Implementacién

*Probar todas las situaciones
que pueden ocurrir dentro del
juego.

W ET a1 o0 = Actualizaciones

Vamos a representar el proceso de desarrollo de software como el método de
cascada, en la que hay una etapa de requisitos (“tengo una idea para este juego”),
una etapa de disefio (“hago esta implementacidon que representa mi idea”), una de
implementacién, una de verificacion y, después del lanzamiento, una de
mantenimiento.

Esto es una simplificacién bastante fuerte, ya que generalmente la mayoria de las
ideas de los juegos se quedan en un proceso iterativo, en el que de la etapa de
requisitos, donde se plantea la idea del juego, o el problema que se quiere resolver,
se pasa a la etapa de disefio, donde se elabora una hipdtesis acerca de lo que puede
funcionar como juego. Esto se implementa como prototipo y se prueba ante otras
personas para comprobar su funcionamiento.



Aun teniendo una idea de qué juego hacer, el hecho es que nos vamos a encontrar
con un montdén de problemas que desconociamos, ahora que estamos metidos de

lleno en los detalles. También encontraremos que no hay soluciones perfectas para
esos problemas, sino que van a crear nuevos problemas, y es cuestidon de criterio y
experiencia saber cual solucién adoptar.

En resumen, que muchas veces vamos a sentir que nos cavamos en un hueco del que
ahora hay que salir.

Por ello, debo decir esto: la etapa de requisitos y de disefio no es en absoluto
despreciable, de hecho, va a ser en buena parte responsable de que podamos llevar
el proyecto a buen término. Sin un disefio bien definido, estaremos dando tumbos
permanentemente, ya que no sabremos cuando terminar, en qué punto decir “el
juego esta listo”, ya que siempre habra un detalle mds que pulir.
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iBang!
Juego listo

La linea roja inicial representa el tiempo que pasa hasta terminar el juego. Al inicio de
este tipo de empresas, durante este tiempo no hay ingresos, ya que no hay producto
qué vender. Una vez que se termina el juego, entonces ya se puede publicary
comenzar a vender.

Asumiendo que hemos llevado a buen término el proyecto, que finalmente lo
terminamos, muchos de los grupos que los terminan no planificaron desde un inicio
como iban a ganar dinero con el proyecto. Quizas la actitud del grupo es de
“construyelo y ellos vendran”. Que el mercado les prestara atencion y que pelearan
en la cola para comprar el juego...
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...la realidad es que los grupos que desde el inicio no toman en consideracién el
modelo de negocio que van a adoptar, no van a lograr formar uno al terminar el
juego.



Ya hice el
juego,
¢V ahora qué?

HASBRO
", CAMES

Entonces la pregunta que hay que hacerse es: “éde qué manera logro orientar mi
juego para que poder percibir ingresos?”. A continuacion veremos algunas maneras
de lograr esto.
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La primera que vamos a ver es la publicidad dentro de los juegos. Esto ha sido
popularizado en los juegos de navegador, y en los juegos para plataformas moéviles.
En ambos casos una parte de la pantalla se utiliza para presentar un mensaje provisto
por un sistema de publicidad.

Por lo general el sistema de publicidad esta manejado por una empresa grande, como
Google en el caso de Android, Apple en el caso de iOS, y Mochi y Armor Games, en el
caso de los navegadores. No es factible para un estudio naciente hacer un sistema de
publicidad, pues es algo que esta muy fuera de su alcance.
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Tengo que hacer un comentario acerca del desarrollo para las plataformas. Los
fabricantes en cierta forma buscan tener un nifio prodigio, alguien que haya
desarrollado un buen juego para promocionarlo, no sélo ante los jugadores, sino ante
otros desarrolladores, como sefalando “ustedes pueden ser como él”.

Probablemente a muchos de ustedes no les caiga bien esto, pero lo cierto es que los
fabricantes buscan tener en sus filas al préximo “Justin Bieber”, alguien que muchos
otros quieran parecérsele. Pueden revisar ejemplos especificos: Jonathan Blow, el
creador de Braid para el XBLA, o Angry Birds para iOS. El tener un nifio prodigio en su
plataforma la hace muy atractiva ante otros desarrolladores.
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Otra forma de mantener una empresa desarrollando videojuegos es a través de los
advergames. Los advergames son el producto de la evolucidn de las campafias de los
anunciantes hacia el campo digital. Como tal, todavia no se ha comprendido del todo
el alcance que pueden tener para transmitir un mensaje.

El ecosistema de la publicidad es gigante, y uno como desarrollador de videojuegos
generalmente no tiene contacto directo con los anunciantes, sino con las empresas
gue hacen el marketing a los anunciantes. A veces siquiera sino que se hace a través
de un outsourcing del marketing. Asi que es un camino fuerte.

Para estas empresas, el marketing fuerte se sigue haciendo a través de los medios
tradicionales, por lo que el presupuesto para digital sigue siendo en comparacién con
éstos muy pequeno. Esto hace que los tiempos de desarrollo sean muy cortos, y el
nivel de riesgo que se quiere asumir es muy bajo. En conclusién, este tipo de
proyectos suele consistir en clonar disefios probados.

Sin embargo, es una buena manera de tener ingresos con videojuegos, y de poner a
prueba el equipo de desarrollo con un proyecto real y entregas con fecha fija.
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Los esquemas de micropagos han tenido mucho éxito en Internet. Se trata de tener
un juego gratuito para jugar, con una excelente mecanica, para la que hace falta pagar
un poco nada mads para poder progresar rapidamente. Con una buena mecdnica, esto
puede llegar a ser una fuente importante de ingresos (ver Zynga, por ejemplo).

La mayoria de estos juegos incorpora detras un complejo sistema de andlisis y
minado de datos, de lo que los jugadores hacen dentro del juego y cdmo, lo que
permite tomar las decisiones necesarias para afinar el juego. Mas que disefiadores, lo
gue necesita este tipo de juegos son expertos en estadistica.
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Es importante recalcar que este tipo de juegos son complejos sistemas, que se
componen de un cliente y un servidor, el cual a su vez se comunica con una base de
datos. Sobre esto hablo mas en un articulo (http://elchiguire.com/2381).
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Tampoco podemos dejar de lado la publicacion tradicional de juegos en caja. Debido
a los altos presupuestos de los juegos AAA, y la reticencia de los publicadores a que el
dinero invertido se pierda, los proyectos que se emprenden de este tipo suelen irse
por lo seguro.

Si eres un estudio naciente, lo mas probable es que no te sea posible competir contra
un Call of Duty. Sencillamente no es factible. Asi que la mejor aproximacion es por un
aspecto completamente distinto. Haz que juego se distinga por otras razones distintas
a sorprender a tus jugadores por la tecnologia grafica.
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Otra manera de obtener ingresos es a través de la produccién de herramientas utiles
para desarrolladores. Aqui tenemos el screenshot de Gearset, un depurador grafico
para C# y XNA, hecho por Juan Campa, de The Complot (http://thecomplot.com/).
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Control cambiario

problem?

Un problema que vivimos actualmente en Venezuela es el problema del control
cambiario.

Desde 2003 en Venezuela tenemos un esquema de control cambiario, aplicado a
través de la Comisién de Administracion de Divisas, CADIVI. Este esquema impide el
cambio libre de divisas, otorgando éstas solamente a través del uso de tarjetas de
crédito, o través de un proceso burocratico en el que se debe demostrar que uno va a
viajar.

Este esquema ha hecho practicamente imposible la repatriacion de capitales de
empresas extranjeras, y especificamente ha impedido que los desarrolladores locales
puedan percibir facilmente los ingresos de sus productos, pues el cambio oficial esta
muy desajustado con respecto al cambio que se hace fuera del control, el lamado
cambio paralelo. Igualmente el fuerte control hace muy dificil que los desarrolladores
tengan acceso a las herramientas que necesitan en primer lugar, debido a que el
costo de éstas supera facilmente el limite de gasto que impone el Estado.
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Fundacion Universal para la Informacidn y Proteccidn al Usuario de Video Juegos

Por ultimo queria hablar sobre la Ley de Prohibicién de Videojuegos y Juguetes
Bélicos. Desde 2010 esta en vigencia esta ley, que establece una prohibicién de venta
y uso de los juegos considerados “bélicos” segun la ley. Lamentablemente, esta ley
fue aprobada de manera muy apurada, y no incluyd criterios objetivos para la
evaluacion de los juegos, por lo que la definicion quedd extremadamente amplia, a
merced de factores corruptos que decidieron hacer en principio una caceria de brujas
a los comercios que vendian videojuegos.

Después de la publicacién de esta ley, muchos factores decidieron sencillamente
autocensurarse, y no vender videojuegos ni desarrollarlos, por temor a caer en
represalias. Siendo el desarrollo de videojuegos una actividad amparada por la
libertad de expresidn, no creo que la autocensura es el camino que debamos tomar
para una mejor sociedad.

La Fundacion Filantropia fue creada a la par de la Ley de Prohibicién de Videojuegos y
Juguetes Bélicos, y se ha encargado de hablar con diferentes instituciones del
gobierno, y todas han tenido una excelente receptividad ante nuestras propuestas.
Especificamente, pedimos que el esquema de prohibicion pase a ser un esquema de
regularizacion de contenidos, tal como lo tenemos en la Ley Resorte que regula el
contenido de la radio y la televisién.

La Fundacion Filantropia presta asesoria para aquellas empresas y particulares que
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tengan temores de las consecuencias de desarrollar un juego. Estamos trabajando
duro para que esta actividad sea regida por una ley completamente innovadora en
Latinoamérica.
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Contactos

* Correo: ciro.duran@gmail.com

* Sitio web: http://www.ciroduran.com

* Blog: http://www.elchiguireliterario.com

* Twitter: @chiguire
* jParticipen en el Caracas Game Jam, Reto
BlackBerry o el Concurso de Square-Enix].

* Esta charla se encuentra en
http://elchiguire.com/3202.

Hasta aqui llega la charla. Obviamente mi charla es un abreboca, y no puede cubrir
todos los aspectos de un emprendimiento. Estoy abierto a comentarios y
conversaciones, por lo que aqui estdn mis contactos si desean conversar conmigo.

Los animo a participar en el Caracas Game Jam, a hacerse el ultimo fin de semana de
enero de 2013, en el Reto BlackBerry, cuyas inscripciones cierran el 15 de junio, y el

Concurso de Square-Enix.

iSi les gusto esta charla, rueden las [dminas! jGracias!
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