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Presenter
Presentation Notes
Hoy estaré hablando de los modelos de negocio de videojuegos aplicados a la actual plataforma de móviles. Esta es una charla adaptada de varias charlas anteriores, principalmente de “Un modelo de negocios para videojuegos en Venezuela” - http://www.elchiguireliterario.com/2012/06/11/laminas-de-la-charla-un-modelo-de-negocios-para-videojuegos-en-venezuela/



Presenter
Presentation Notes
Antes de continuar, una pequeña presentación. Mi nombre es Ciro Durán, llevo casi 10 años desarrollando videojuegos. Desde hace un año llevo adelante Mecaludens, el nombre bajo el cual estamos desarrollando un videojuego free to play para dispositivos móviles. Desde 2006 escribo en El Chigüire Literario, un blog en español de programación de videojuegos. En el pasado fui co-fundador de Open English y miembro del equipo inicial de desarrollo de su plataforma tecnológica.



Presenter
Presentation Notes
Desde 2009 organizo el Caracas Game Jam, un evento de 48 horas en el que multitud de estudiantes, profesionales y entusiastas se han anotado para hacer videojuegos. Todos ellos son geniales.



Presenter
Presentation Notes
¿De dónde venimos con los videojuegos? Los videojuegos comenzaron como un paréntesis de la electrónica, cuando una persona se puso a jugar con un osciloscopio para simular un partido de tenis. Desde entonces, uno de los objetivos de los videojuegos ha sido empujar el límite tecnológico de los dispositivos donde se hacen, para impulsar el realismo gráfico. Y lo logramos, hemos llegado a niveles que hace 15 años no hubiésemos podido soñar. Y es entonces cuando viene la pregunta: ¿y ahora qué?



Presenter
Presentation Notes
Ahora que hemos llegado a este cénit (si se puede llamar así) del realismo gráfico, entonces ahora podemos ocuparnos de otras cosas. ¿Qué son estas cosas?



Contenido desactualizado. Esta es una lámina de una charla de 2010. 
Estos no son los androides que estás buscando. Prosigamos. 

Presenter
Presentation Notes
Si estuviésemos en 2010, y esta lámina que les estoy mostrando es de ese año, les hubiese dicho que los juegos cobraron consciencia de su aporte emocional, que tenemos juegos sociales, y casuales, con estética retro. Pero este terreno ha cambiado. La popularización de los dispositivos móviles desde entonces ha cambiado la forma que se pensaba tradicional de hacer dinero.



Diablo III (2012), Blizzard Entertainment 

Presenter
Presentation Notes
Por si no ha quedado claro, hoy no hablaremos de los juegos conocidos como AAA (triple A). Estos juegos son proyectos de 2 a 5 años de duración, con presupuestos millonarios y equipos gigantescos. Un desarrollador que quisiera entrar en los videojuegos no puede competir contra esto. Es imposible. Por eso vamos a ver qué otros caminos existen.



Presenter
Presentation Notes
Tradicionalmente las PC y las Mac han sido las plataformas más populares para desarrollo. Aunque las consolas tienen muchísima reputación y son un negocio multimillonario, son las plataformas más cerradas y difíciles de entrar, porque sus fabricantes exigen una trayectoria empresarial que muchos desarrolladores noveles no tienen. Así que las PC y las Mac han sido la fuente de innovación que ha impulsado a los videojuegos. Hasta ahora.

Los dispositivos móviles han entrado en esta fuente, no sólo por sus novedosas formas y métodos de control, sino por algo más importante: el cómo los desarrolladores pueden beneficiarse.



Desarrollador Distribuidor (Publisher) 

(Dinero) Tienda 

MODELO DE NEGOCIO TRADICIONAL DE 
LOS VIDEOJUEGOS 

Presenter
Presentation Notes
Tradicionalmente, los publishers han sido los agentes encargados de tomar un juego y distribuirlo a las tiendas de ladrillo y cemento. Al estar en esta posición de poder, y con dinero encima, han sido capaces de financiar desarrollos multimillonarios. Las grandes inversiones, sin embargo, requieren que se minimicen los riesgos. Esto afecta hasta el diseño de la mecánica de los juegos. Por eso vemos año tras año las mismas fórmulas y géneros.

Como desarrollador, podías realizar un juego, pero sin el poder de los publishers, la distribución de tu juego estaba limitada a tu entorno, lo que repercute en el éxito financiero de tu juego.



App Store, Apple Inc. 

Google Play, Google Inc. 

BlackBerry App World, Research In Motion. 

Presenter
Presentation Notes
Con el advenimiento de las plataformas móviles, los desarrolladores se consiguieron en una posición en la que podían abiertamente realizar un juego y distribuirlo personalmente, sin pasar por más intermediario que la nuevas tiendas de aplicaciones que incorporan estas plataformas.

Sin embargo, la elección de la plataforma es de absoluta importancia, pues desarrollar para una plataforma puede significar fácilmente atar tu aplicación o juego a la misma, y con ello a la suerte de esa plataforma.

Así que uno como desarrollador puede irse por la forma usual de vender software, que es recibir un pago a cambio del uso indefinido de la aplicación, pero veremos que la conexión permanente de las plataformas a Internet trae nuevos beneficios.



Angry Birds (2009), Rovio Entertainment. 

Presenter
Presentation Notes
Existen juegos con publicidad incorporada. Esto ha sido popularizado en los juegos de navegador, y en los juegos para plataformas móviles. 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 está 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 está muy fuera de su alcance.



Triple Town (2011), Spry Fox Inc. 

Presenter
Presentation Notes
Los esquemas de micropagos han tenido mucho éxito en Internet. Se trata de tener un juego gratuito para jugar, con una excelente mecánica, para la que hace falta pagar un poco nada más para poder progresar rápidamente. Con una buena mecánica, esto puede llegar a ser una fuente importante de ingresos (ver Zynga, por ejemplo).




Fuente: http://www.gomonews.com/wp-content/uploads/2010/03/motally-mobile-game-analytics.jpg 

Presenter
Presentation Notes
La mayoría de estos juegos incorpora detrás un complejo sistema de análisis y minado de datos, de lo que los jugadores hacen dentro del juego y cómo, lo que permite tomar las decisiones necesarias para afinar el juego. Más que diseñadores, lo que necesita este tipo de juegos son expertos en estadística y economía.


http://www.gomonews.com/wp-content/uploads/2010/03/motally-mobile-game-analytics.jpg


FarmVille 2 (2012), Zynga Game Network Inc. 

Presenter
Presentation Notes
Zynga ha sido uno de los representantes más fuertes del éxito que han tenido los juegos sociales, sin embargo, veremos más adelante que la situación de Zynga está atada a las plataformas que escogió para su desarorllo.



Fuente: http://www.thealistdaily.com/news/exclusive-publisher-20-ndash-did-the-social-bubble-just-burst/ 

Presenter
Presentation Notes
Zynga escogió en su momento a Flash como plataforma de desarrollo y Facebook como plataforma de distribución. Su vertiginoso éxito sólo se puede comparar con la calamitosa situación por la que está pasando ahora. La irrupción de los dispositivos móviles, cuya arquitectura impide o hace difícil la adopción de Flash, ha disminuido el número diario de usuarios activos y el número mensual de pagadores únicos. Desde su lanzamiento al intercambio público (IPO) en Diciembre, el valor de Zynga ha estado tambaleando, lo que constituye una prueba del poder que tienen actualmente los dispositivos móviles.

http://www.thealistdaily.com/news/exclusive-publisher-20-ndash-did-the-social-bubble-just-burst/


Presenter
Presentation Notes
¿Así que hacia dónde van los juegos? Es difícil saberlo. Puede que el futuro sea un montón de jugadores jugando sin PCs de por medio. Sin embargo, las PCs seguirán siendo relevantes debido a lo abierto de su plataforma. Y es una señal de precaución para las plataformas cerradas que se confíen mucho.

Los videojuegos han entrado en campos que se creían lejanos, como el de las aplicaciones serias. Se aplican conceptos de los juegos para hacer más divertidas o más adictivas las actividades del día a día.



Phone Story 
Desarrollado por Molleindustria (2011) 
Disponible para Google Play. Baneado del App Store. 
http://phonestory.org/ 

Presenter
Presentation Notes
Por último, no quería dejar de lado que en el futuro veremos más juegos que se utilizan para difundir un mensaje. He aquí un ejemplo, Phone Story, un juego/documental que pasea la jugador por los costos ocultos de la fabricación de los smartphones, desarrollado para smartphones. Les recomiendo que lo jueguen.

http://phonestory.org/


Correo: ciro.duran@gmail.com 
Sitio web: http://www.ciroduran.com 
Blog: http://www.elchiguireliterario.com 
Twitter: @chiguire 
¡Participen en el Caracas Game Jam! 

Presenter
Presentation Notes
Les agradezco su atención. Cualquier pregunta que quieran hacer la pueden enviar por los canales de comunicación señalados. ¡Gracias!

Exclusive: Publisher 2.0 – Did The Social Bubble Just Burst? - http://www.thealistdaily.com/news/exclusive-publisher-20-ndash-did-the-social-bubble-just-burst/
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