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DESARROLLO Este manual es una guia bésica y genérica para el desarrollo de videojuegos. Esta presentado de esta
DE VIDEOJUEGOS forma para entender y ordenar los procesos de desarrollo y brindar un panorama de las herramientas que

se requieren para desarrollar un videojuego.

La informacién que presentamos aqui es sélo una referencia, hay una gran diferencia entre los videojuegos
simples y los mas elaborados y extensos; cada uno tiene requerimientos y necesidades especiales, enten-
derlas correctamente sera la diferencia entre el éxito o el fracaso de cada proyecto.

Herramientas / utensilios

Computadora personal (PC) Periféricos: mouse, teclado, gamepads,
tabletas digitalizadoras, entre otros.

*Para desarrollar un videojuego se requiere de al menos una computadora; algunos
periféricos como mouse Yy teclado; herramientas especificas como software de
programacion o motores de desarrollo de videojuegos. Estas herramientas especificas
estan disehadas para optimizar el proceso del desarrollo.

Lista
Computadora personal (PC) Motor de desarrollo (Engine)
Periféricos: Mouse, teclado, gamepads, Software de produccién (Middleware Software)

tabletas digitalizadoras. Archivos de sonidos e imagenes

Motor de desarrollo (Engine)
Software de produccion
(Middleware Software)

Archivos de sonidos y de iméagenes
Control de cédigo fuente

Sitio web o repositorio

Control de codigo fuente

Sitio web o repositorio



El Middleware o software de produccion se refiere a todo aquel programa que puede ayudar con la produccion de imagenes, musica, sonido,
texto, u otro tipo de objeto digital que usaras en el videojuego.

Aqui te mostramos unos ejemplos:

blender.org

inkscape.org

audacityteam.org


https://www.blender.org/
https://inkscape.org/en/
http://www.audacityteam.org/

Los archivos de sonidos e imagenes no son indispensables,
pero son herramientas que te pueden ayudar tanto para la
conceptualizacion y prototipado del juego como en su produccion
final. Actualmente, gracias al internet, existen muchos archivos
abiertos y otros de paga. **

github.com

Se recomienda el uso de un software de administracion de
caodigo fuente, el cual sirve para poder guardar los documentos
de desarrollo en sus diferentes etapas. Este permite que en
caso de que un archivo se corrompa se pueda regresar a una
version anterior y recuperar el trabajo que de otro modo podria
ser irrecuperable. También se recomienda tener un sitio web o un
repositorio especifico donde los miembros del equipo puedan
compartir archivos e informacion del proyecto.

**Nota: es importante decir que la gran mayoria de estos archivos pese a que
puedan llegar a ser libres, requieren que cumplas con ciertas licencias y dar
crédito a sus autores, lo cual es un tema que siempre hay que tener presente
Ejercicio 2: Investiga las diferentes licencias libres que existen y cudles son los  para evitar problemas legales futuros.

requisitos para el uso de archivos de sonido e imagen.

Ejercicio 1. (Cuantos motores de juego gratuitos y no gratuitos puedes
encontrar en internet?


https://github.com/

COMPONENTES

Mecanicas
y dinamicas
de juego

) * Gréficos
Estética
e Licencias

¢ Publicidad

* Mapas

* Rompecabezas

* Niveles
* Mundos
* Detalles » Recompensas
» Logros
» Obstaculos
» Dificultad
» Ritmo de juego
» Coleccionables
» Personajes
» Antagonistas
» Obstaculos

» Coleccionables

» Elementos decorativos (Props)
» Fondos o escenarios

» Interfaz grafica de usuario (GUI)
» Animacion

» Efectos especiales

» Narrativa visual

» Arte (conjunto)

» Sonido FX

» MUsica

» Jugabilidad

» Usabilidad

Narrativa « Tema / Guion / Historia
* Técnicas de desarrollo narrativo
* Personajes
* Antagonistas
* Conflictos
* Situaciones
* Soluciones
* Ritmo de la historia (Pacing)
Botones Marcadores (Scores)
Barras de vida Instrucciones y ayudas
Menus Obijetivos
Titulos Transiciones o splash screens
Contadores Créditos
Elementos decorativos
de la GUI
Cinematicas

Movimiento de personajes y objetos

Particulas
Caudas (colas)
Estridencias

Nota: Esta lista de ingredientes es una guia de la cual se puede partir para utilizar los elementos necesarios segun el juego que se desee crear.



COMPONENTES La lista esta dividida en grupos y subgrupos, los grupos principales son: Las mecénicas y dinamicas de juego
y narrativa y estética. Las mecanicas y dinamicas del juego son la parte esencial del trabajo. Las mecanicas
son las reglas del juego, mientras que las dinamicas son las formas en que se comporta el juego. La estética,
por otro lado, es la manera de percibirlo y puede ir o no ligada a una narrativa, que es la encargada de con-
ducir al jugador por un camino especifico.

Otros ingredientes importantes son las licencias, pues con ellas se tiene el respaldo legal para el uso de
motores de desarrollo o de software de produccion, asi como la proteccion de la obra artistica tanto de
musicos, ingenieros de audio, artistas graficos y guionistas, entre otros.

Por otro lado, la publicidad es un ingrediente que no debe faltar en el trabajo de la creaciéon de videojuegos
si queremos que el publico conozca lo que hacemos. Es un punto vital para la sobrevivencia y vida del
proyecto, ya que, nos valemos de ella para acercar e interesar al publico en nuestro juego.

Un subgrupo importante es el de la Interfaz Grafica de Usuario (GUI, por sus siglas en inglés). La GUI

es la encargada de comunicar informacion importante al jugador, es el primer contacto entre el juego

y el usuario. La ejecucion de esta debe planearse con cuidado para que el jugador no se pierda y para

que en todo momento el videojuego muestre la informacion necesaria para que el jugador pueda interactuar
con el entorno.

Ejercicio 3: Segun tu opinion, cual es la diferencia entre mecanicas y dinamicas de juego. Busca otras respuestas y contrastalas.



PREPARACION 1. Investigacién 3. Calendarizacion

e Licencias * Prueba de juego
* Motor de programacion (Engine) * Arte

* Plataformas (PC, Web, Mévil, Consola, VR) * Programacion

* Texturas * Lanzamiento

* Historia

* Locaciones 4. Preproduccién

* Mecanicas y dinamicas de juego
» Sonidos y efectos especiales
* Estudio de mercado

5. Desarrollo
* Prueba Alfa
* Prueba Beta

2. Conceptualizacién 6. Postproduccién
* Niveles / Mapas / Rompecabezas / Mundos * Enrllquecer
* Personajes * Pulir

* Prueba

* Obstaculos
* Enemigos
* Sonidos

* Interfaz gréafica de usuario (GUI) 7. Lanzamiento
* Mecanicas de juego

* Historia

* Recompensas

* Logros

* Obstaculos

* Habilidades

* Ambiente

* Bocetos

* Paleta de colores

* MUsica

* Implementacion de datos
estadisticos



PREPARACION

Es necesario considerar los aspectos y recursos que tenemos antes del comienzo de un proyecto.

En muchas ocasiones, los desarrolladores tratan de echar a andar un proyecto con una idea de historia

0 mensaje premeditada y en la mayoria de los casos y esto termina siendo una experiencia frustrante. El
aspecto mas importante del desarrollo de videojuegos esta basado en el disefio de mecanicas, experimen-
tacion y estructuracion del juego.

En primer lugar se deben de tomar en cuenta los recursos y habilidades con los que cuenta un individuo.
Estos recursos o habilidades pueden estar basados en la capacidad de codificar, dibujar o incluso disefar.

Para un desarrollador principiante es muy importante
comenzar con proyectos simples y faciles de programar. Esto
es para que lentamente las habilidades se desarrollen con la
experiencia y trate de desarrollar varios prototipos en un corto
periodo de tiempo con el fin de comprender el funcionamiento
basico de la programacion orientada a objetos. Considera

tu juego como un producto de valor, trata de implementar un
minimo funcional de arte con el fin de aprender y adaptarte
mejor a lo que te enfrentes cuando realices un proyecto real.

El hecho de que sean proyectos sencillos no quiere decir
que deban estar alejados del objetivo final, por el contrario,
se recomienda que todos estos proyectos estén enfocados
al estilo y tipo de videojuegos que que se quieran desarrollar
en el futuro.



INVESTIGACION

La investigacion es lo que nos va a permitir entender lo que necesitamos para desarrollar el juego y nos
dotara de ideas para resolver problemas o anticiparlos. Una herramienta que nos puede ayudar para hacer
la investigacion es el Lienzo para modelado de juegos [Game Model Canvas'] .-

Esta simple hoja nos da la guia para desarrollar las diferentes partes de nuestro juego. Hay que procurar
llenar cada seccion con la mayor cantidad de informacién que esté a nuestro alcance para analizar los reque-
rimientos de nuestro proyecto. Por ejemplo, las plataformas de salida del juego modificaran radicalmente las
mecanicas y dinamicas del mismo, ya que no es lo mismo un juego para dispositivos moviles que uno para
consolas de videojuegos. La estética también dependera del dispositivo de salida, mientras que para un jue-
go de PC (que se proyectara seguramente en una pantalla grande) se requiere mucha fidelidad en la imagen,
en un dispositivo movil no lo requerira tanto, ya que por sus dimensiones muchos detalles se perderan. Cada
casilla influye en mayor o menor medida a las demas y de esto dependen los requerimientos finales.

Otros detalles a considerar en la investigacion son las licencias tanto de software como de recursos artisticos
(musica o imagenes) que vayamos a utilizar para producir nuestro juego. Es importante tomar en cuenta las
locaciones, texturas e historia, en caso de que el juego esté ambientado en un mundo realista, la investiga-
cién nos permitira obtener mayor precision en la presentacion de estos elementos.

- Game Model Canvas: http://www.gameonlab.com/canvas/


http://www.gameonlab.com/canvas/

PLATAFORMAS

Describe las plataformas en las que se
implementardn las mecdnicas de juego.

;Con qué plataformas contamos para usar con las
mecdnicas?

;Qué plataformas se pueden usar para que éstas
mecdnicas puedan jugarse?

¢Qué plataformas pueden correr el juego?

MECANICAS

Describe las reglas del juego con los

componentes que generan las dindmicas del mismo.

;Como usaremos los componentes seleccionados
para desarrollar los comportamientos?

;Como podemos explicar las mecdnicas a los
jugadores?

;Como podemos incrementar la dificultad de las
mecénicas conforme pase el tiempo?

Observa el video y obtén 10 puntos.

Contesta la encuesta y obtén puntos de experiencia.

Completa el formulario y desbloquea este premio.
Compra algo para completar esta misidn.

Lee el contenido en menos de 15 minutos.
Recomienda algo y gana este premio.

COMPONENTES

Describe los elementos o caracteristicas del juego
para crear mecdnicas o para dar retroalimentacidn
a los jugadores.

¢Qué componentes usaremos para crear nuestras
dindmicas?

;Qué componentes creardn las mecénicas del
juego?

¢Qué componentes dardn respuesta o retroali-
mentacidn a las acciénes del jugador?

Puntos Barra de progreso
Insignias Misiones

Logros Avatares
Recompensas Objetos virtuales
Tablas de clasificacion Premios reales
Niveles Inventario
Cuenta regresiva Moneda virtual
Aleatorio

DINAMICAS

Describe los comportamientos de las mecdnicas

que actdan sobre el jugador con el paso del tiempo.

¢Qué dindmicas debemos usar para crear la
estética de nuestro juego?

¢Qué dindmicas funcionan mejor con nuestros
jugadores?

;Como funcionardn estas dindmicas en nuestro
juego?

Seleccidn
Estatus
Progresion
Recompensa
Escasez
Identidad
Productividad
Creatividad
Altruismo

ESTETICA

Describe las respuestas emocionales que se
desean provocar en los jugadores cuando
interactden con el juego.

¢Qué elementos captardn la atencidn de los
jugadores?

;Porqué deberfan jugar?

;Como pueden divertirse los jugadores?

Narrativa Expresién
Reto Fantasfa
Compafierismo Sensacion

Descubrimiento Misiones secundarias

COMPORTAMIENTOS

Describe los comportamientos o acciones
necesarias a desarrollar para nuestros jugadores
con laintencién de obtener ganancias del proyecto.

¢Qué comportamientos necesitamos para mejorar
los desafios del jugos?

Qué comportamientos les gustaria tener a
nuestros jugadores?

;Qué comportamientos somos capaces de
implementar?

Ver video

Completar un formulario
Leer un contenido
Iraunsitio web
Responder una encuesta
Comprar algo
Recomendar algo

Leer un correo electrénico

JUGADORES

Describe quién y cémo son las personas a
quienes van dirigidos los comportamientos
del juego.

¢Quiénes son nuestros jugadores?
¢Cémo son o cémo se comportan?
;Qué desean estos jugadores, qué les gusta?

Ejercicio 4:

-Imagina un juego y encuentra las diferencias de como seria éste si se jugara en mas de una plataforma (PC, Mévil o Consola)
- Define como afecta a cada uno de los rubros del Lienzo de Modelado de Juegos la plataforma seleccionada
- Llena un Lienzo de Modelado de Juegos con dos juegos de diferente complejidad.




CONCEPTUALIZACION Al estar resolviendo el Lienzo de modelado de juegos surgiran las primeras ideas para la conceptualizacion final
del juego, en este momento se sugiere tomar en cuenta: El objetivo general del juego, los objetivos especificos,
que las acciones y decisiones del jugador sean consistentes con el contexto del juego (se recomienda que se
creen reglas faciles de entender y que hagan desafiante el juego, el juego debe estar balanceado), debe ofrecer
un adecuado nivel de dificultad, dar a los jugadores un sentido de control, proveer de retroalimentacion y recom-
pensas, y se debe contar con un “gancho” para mantener a la gente interesada en el juego.?

2 Creating Your Game: http://www.wikihow.com/Make-a-Game


http://www.wikihow.com/Make-a-Game

CALENDARIZAR Una vez que hayamos conceptualizado nuestro juego es el momento de calendarizar las entregas. El trabajo
puede ser dividido por areas y podran trabajarse en paralelo, sin embargo en muchas ocasiones se requiere que
un porcentaje de algun area esté mas avanzada que otra, por ejemplo, para un juego en 3D se requiere que los
personajes estén modelados y animados antes de comenzar a programar, mientras que en los juegos 2D no es
tan necesario que esto esté terminado.

Lo que si es indispensable es que las mecanicas principales ya estén bien definidas para
que los programadores puedan iniciar a trabajar en aquello que sera el corazén del juego.

Es muy importante este proceso de calendarizacion, ya que sin él es muy facil caer en
la apatia o perderse en otros quehaceres lo cual rompe el ritmo de desarrollo y el animo
en las personas que estan colaborando. Es muy bueno poner fechas limite y tener una
fecha de lanzamiento, la cual es un punto guia y un aliciente para terminar el proyecto.

Ejercicios 5:

- Investiga cuanto tiempo toma desarrollar los siguientes elementos: Mecéanicas de juego, escenarios (backgrounds), un personaje,
una pista musical, un efecto de sonido, una interfaz grafica (GUI)

-Haz un calendario para el desarrollo de alguno de los juegos del ejercicio de la seccién de Conceptualizacion.



PREPRODUCCION La preproduccion abarca desde la investigacion hasta la puesta en marcha de un demo, éste sirve para
probar los resultados iniciales de las mecanicas de juego asi como la usabilidad por parte del jugador. Es un
puntero muy importante para definir la viabilidad del proyecto y permite vislumbrar tanto la inmersion del juga-
dor en el juego, como el correcto uso de los controles y la retroalimentacion al jugador por medio de la GULI.
Es comun que al lanzar el demo se modifiquen criterios tanto de mecanicas como de dinamicas de juego asf
como la posiciéon de elementos en pantalla, lo cual debe tenerse en cuenta para ajustar la calendarizacion o
prever tiempos para ajustes.

Ejercicio 6:

Implementa las mecéanicas de alguno de los proyectos propuestos haciendo un pequefio demo de juego fisico (juego de mesa) para verificar que éstas
funcionan correctamente, o si puedes, impleméntalo ya directamente en la programacion de la mecanica principal del juego y preséntalo a diferentes
personas para que te den su opinion, observa cémo usan la interfaz y los controles y anota los resultados.



DESARROLLO Una vez ajustadas las mecanicas de juego y la interfaz gréafica, se puede iniciar con la produccion.
Una pequena parte de los elementos ya estaran desarrollados y es el momento de enriquecerlos y agregar
elementos decorativos y ajustes de programacion. También sera momento para agregar efectos de sonido
y musica finales. Es importante hacer pruebas del juego cada determinado tiempo para verificar la calidad de
la programacion y la forma en como se presentan los elementos en pantalla.

La etapa de produccion pasa por varias etapas, la etapa Alfa es cuando las mecanicas principales quedan
terminadas y las animaciones y personajes principales estan preparados para integrarse en el juego. Una vez
que estén implementados se debe probar para verificar que las mecanicas principales del juego no se rom-
pen por la programacion y verificar que la programacion sea consistente en todo momento.

Una vez habiendo probado y hecho los ajustes, se puede pasar a la etapa Beta, que es el momento en que

se agregan los elementos de la GUI, escenas intermedias, opciones en pantalla y otros elementos para dejar
el proyecto practicamente terminado. Antes de pasar a la siguiente etapa es necesario probar y hacer ajustes.

Nota: Es importante que dentro de la calendarizacion se agregue tiempo para ajustes.



LANZAMIENTO

OTRAS
CONSIDERACIONES

Una vez que hayas terminado tu juego y lo hayas pulido puedes liberarlo al publico. Es recomendable que antes
de liberar el juego se haga un lanzamiento suave [Soft launch] que consiste en lanzar el juego a una poblacién
pequena y delimitada para probar la usabilidad final del juego, lo que permite analizar el comportamiento de

los jugadores y determinar si hay factores que se deben ajustar como la dificultad o ajustes en la interfaz grafi-
ca que no se habian considerado. De esta manera se pueden realizar ajustes del producto y al estar listo para
ampliar la poblacion, ésta reciba un producto de mayor calidad y con menos errores.

Es recomendable que a la par que se inicie con la etapa de produccion del juego, se vaya desarrollando un plan
de publicidad sobre el proyecto y se vayan mostrando avances del mismo en las diferentes redes sociales, y
con la finalidad de generar expectativa y que sea mas facil acercar el producto final a los jugadores.

También es recomendable tener una lista de medios de comunicacion a quienes les pueda interesar hacer anali-
sis y publicar comentarios o articulos sobre el juego, de esta manera se puede alcanzar un mayor publico.
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