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Contenido Dia 1

RUE es un Videojuego?

Sobre La tndustria de videojuegos
Estructura, segun Fullerton
Técnicas para nuevas Ldeas de juego
Producclon

Taller: hacer un pitoln
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Contenido Dia 2

O PLtch sessiton

O Cownceptos de juegos 20
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1 Es un prooltho de
software gue
combLng unas

mecanicas oe juego
con una historia,
que explota Las
capactdades de una
consola de juego

0 €s duvertido para el
Jugador.

http://thatgamecompany.com/games/journey/
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http://www.televisa.com/eng/corporate-news/566937/grabbity-achieves-the-audience-award-at-the-mobile-premiere-award-/
http://www.televisa.com/eng/corporate-news/566937/grabbity-achieves-the-audience-award-at-the-mobile-premiere-award-/

O piblogo entre el jugador
Y el juego, que define La

interacclown

Cowntroles,
retroalimentaclon,
MLEWILS, ...

http://www.televisa.com/ena/corporate-news/566927/grabbity-achieves-the-audience-
award-at-the-mobile-premiere-awarod-/
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http://www.televisa.com/eng/corporate-news/566937/grabbity-achieves-the-audience-award-at-the-mobile-premiere-award-/
http://www.televisa.com/eng/corporate-news/566937/grabbity-achieves-the-audience-award-at-the-mobile-premiere-award-/
http://www.televisa.com/eng/corporate-news/566937/grabbity-achieves-the-audience-award-at-the-mobile-premiere-award-/
http://www.televisa.com/eng/corporate-news/566937/grabbity-achieves-the-audience-award-at-the-mobile-premiere-award-/

0 Narvactown de

Tuesday, August 20, 13

contexto que Le da
sentido a las
acclones del juego Y
ayuda a explicarlas

r

N

http://www.fotoswiki.net/galerias/

galeria-de—fotos-de-ang ra—birds



http://www.fotoswiki.net/galerias/galeria-de-fotos-de-angry-birds
http://www.fotoswiki.net/galerias/galeria-de-fotos-de-angry-birds
http://www.fotoswiki.net/galerias/galeria-de-fotos-de-angry-birds
http://www.fotoswiki.net/galerias/galeria-de-fotos-de-angry-birds

0 Herramlentas

teenoldgieas que
facilitan La
experiencia de juego

http://gamerinvestments.com/video-game-stocks/inoex.php/
tag/Rinect-sports/
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http://gamerinvestments.com/video-game-stocks/index.php/tag/kinect-sports/
http://gamerinvestments.com/video-game-stocks/index.php/tag/kinect-sports/
http://gamerinvestments.com/video-game-stocks/index.php/tag/kinect-sports/
http://gamerinvestments.com/video-game-stocks/index.php/tag/kinect-sports/

Diversion

O un juego PEBE ser >
divertioo ?am SU Challenge Cffgr)vvf:el
‘PI:L'OLLOD O'OJ etLvo Anxiety

O €L concepto de
diversibom puede va riar
de acuwerdo al p»’tbtico Boredom

O wun género de juego e
d eﬁ We GLBVtD ti«‘PO d e “Flow" concept by Mihaly Csikszentmihalyi. Drawn by Senia Maymin.

diversLon .

http://www.pbs.org/thisemotionallife/blogs/flow
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http://www.pbs.org/thisemotionallife/blogs/flow
http://www.pbs.org/thisemotionallife/blogs/flow
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O mdgenes, sontolos,
Programas,
documentos
requeritdos para

productr un
videojuego

Name

) 20Game-csharp.sin
) 2DGame.sIn

2D0Game.userprefs

Assembly-CSharp-Editor-vs.csproj

Assembly-CSharp-Editor.csproj
Assembly~-CSharp-Editor.pidb
Assembly-CSharp-vs.csproj
Assembly-CSharp.cspro)
Assembly-CSharp.pidd
Assembly-UnityScript-vs.unityproj
Assembly-UnityScript.pidb
Assembly-UnityScript.unityproj
Assets
AstarPathfindingProject
.. ITween
<« levell.unity

. Materials
Orthello
Prefabs
Scenes
Scripts
. SpriteAtlases
Library
ProjectSettings

) RocketSTutorial-csharp.sin

RocketSTutorial-New-csharp.sin

) RocketSTutorial-New.slIn
) RocketSTutorial.sin

Temp

Date Modified

Today 7:26 PM
Today 7:26 PM

Jul 10, 2013 10:18 AM
Jul 8,2013 5:16 PM
Today 7:26 PM

Jul 8,2013 5:23 PM
Today 7:26 PM
Today 7:26 PM

Jul 10, 2013 10:18 AM
Jul 8,2013 5:16 PM
Jul 8,2013 5:23 PM
Jul 8,2013 5:16 PM
Jul 8,2013 9:59 PM
Jun 14, 2013 7:45 PM
Jun 14,2013 7:45 PM
Jul 8,2013 9:59 PM
Jun 14, 2013 8:43 PM
Jun 14, 2013 7:45 PM
Jul 8,2013 9:59 PM
Jun 14,2013 8:43 PM
Jul 8, 2013 9:42 PM
Jun 14, 2013 7:55 PM
Jul 8,2013 9:59 PM
Jul 8, 2013 4:48 PM
Jun 11, 2013 9:21 PM
Jul 8, 2013 3:55 PM
Jul 8,2013 3:55 PM
Junll, 2013 9:21 MM
Today 7:26 PM
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Mercados

Cownsolas

MobbLles (celulares,
tablets)

Soctales (web,
mobiles)

Por encargo

Nichos

s

THE MOST FUN MATH GAME ON THE APP STORE.

12 UNIQUE LEVELS ACROSS THREE ENVIRONMINTS!

W o

13 ENCMIES AND & EPIC BOSSES TO DEFEAT!

mxrmmmmmust
tonapvouwwv:.‘ o
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Es duvertido... ;)

Un gran negocto a nivel
internactonal

Oportuntaades en
Colombia: qobierno §
Cowntenidos Digitales,
(nversion, Crectmalento

Técnlcamente es un drea
con retos Lnteresamntes

Aplicaciones “serias” de La
tecnologin

o

vrg ik S AR R T



El Negocio '/'\ctual

]
O uwn negocto de alrededor

de U$FO®B para el 2015

[http://venturebeat.com/2010/05/25/vVideo-game-ind ustry —to-hit-70-
billion-b Y-2015-but-g rowth-will-slow/]

USA Y Japow los
mercados mas granoles

Ewn pertodo de cambio:
WLL U, PS4, PS Vita,
microconsolas, nuevo
hardwave, ...

http://arstechnica.com/gaming/2012/08/after-2-6-
milllon-kicksta rt-ouya-now-h as-to-butld-tts-consoles/
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http://venturebeat.com/2010/05/25/video-game-industry-to-hit-70-billion-by-2015-but-growth-will-slow/%5D
http://venturebeat.com/2010/05/25/video-game-industry-to-hit-70-billion-by-2015-but-growth-will-slow/%5D
http://venturebeat.com/2010/05/25/video-game-industry-to-hit-70-billion-by-2015-but-growth-will-slow/%5D
http://venturebeat.com/2010/05/25/video-game-industry-to-hit-70-billion-by-2015-but-growth-will-slow/%5D
http://arstechnica.com/gaming/2012/08/after-8-6-million-kickstart-ouya-now-has-to-build-its-consoles/
http://arstechnica.com/gaming/2012/08/after-8-6-million-kickstart-ouya-now-has-to-build-its-consoles/
http://arstechnica.com/gaming/2012/08/after-8-6-million-kickstart-ouya-now-has-to-build-its-consoles/
http://arstechnica.com/gaming/2012/08/after-8-6-million-kickstart-ouya-now-has-to-build-its-consoles/

El Clima para los

Videojuegos en Cglombia

O tneentivos locales
O Formacldn

0O _Juegos por encargo
O Nuevas 1P

0 Aptioa CLOWES SEerLas

Tuesday, August 20, 13



Fomento a los VJs en
Colombia

O wnpulsa Ccolombia: capital, ' WE=E UDP
Semtlla + ce!

—

MLTICS: A‘P‘Ps.co, vive Labs mn:

o -

= Apps.co
Fowndos de lnverstém: watra, 9
EWdea\/DY, Ideaci

Prototipa
Validact

‘
o

Fase ]l

Cownvocatorias: Colelenclas
(570), Sena (Emprender),
MInTICs, MunCultura (Crea
Digital)

CONCUrSOS: Square B,
Samsung, BLaoIrebewg, (ntel, k
MLOVDSO’&, oculus RL'&, http://www.santanderapps.co/sapps/index.php/noticiaszstart=5
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http://www.santanderapps.co/sapps/index.php/noticias?start=5
http://www.santanderapps.co/sapps/index.php/noticias?start=5

Aplicaciones “Serias”

- ARMY GAME

0 Entrenamilento

0 F'Ls'wtempia

00 Juegos de Realidao
Alternativa

http://crave.cnet.co.uk/gamesaear/Rinect-spotted-built-into-
asus-windows-g-laptops-50006802/

0 gamificactén

Finally, you can claim

O Transmedia , : e
~ ; D experience points for
housework,

Ftma 8 Py O BIventurers
ez your hausehald or office,
and whenaver ona of you
COMEIEtRs 3 SO, yOu CaN Kog
N and clawve X*

Find oul mere

http://truthaboutmarika.wordpress.com/

http://www.chorewars.com/

- . /
http://gamification.org/wiki/Gawmification of Design
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http://www.americasarmy.com
http://www.americasarmy.com
http://crave.cnet.co.uk/gamesgear/kinect-spotted-built-into-asus-windows-8-laptops-50006803/
http://crave.cnet.co.uk/gamesgear/kinect-spotted-built-into-asus-windows-8-laptops-50006803/
http://crave.cnet.co.uk/gamesgear/kinect-spotted-built-into-asus-windows-8-laptops-50006803/
http://crave.cnet.co.uk/gamesgear/kinect-spotted-built-into-asus-windows-8-laptops-50006803/
http://truthaboutmarika.wordpress.com
http://truthaboutmarika.wordpress.com
http://www.chorewars.com
http://www.chorewars.com
http://gamification.org/wiki/Gamification_of_Design
http://gamification.org/wiki/Gamification_of_Design

O Grupos interdisciplinarios:
desarvollador, diseinador,
musteo, admintstrador,
economilsta, escritor,

estadista, psicologo, ...

0 Dlversos esquemas ole
producclon Y financiacién,
dependiendo del mercado
objetivo

3a Libre es un portal que pretende brindar herramientas, tutoriales y sobre t
/@808 para el desarrolio de videojuegos. El objetivo es generar una comunida

0 Requiere gran conoctmiento oledores Gspuest 8 colsorar ar . To ineamos » exploar o s, 30
teenoldgico y del wmercado |

http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co
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http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co
http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co

Estructura, segun Fullerton

Formales
* Jugadores
% Objetivos

Procedimientos de juego

*
% ReEcursos
*

Reglas: jugadores Y
recursos

Cownflicto
Limites

Resultado espemdo

Tuesday, August 20, 13

Dramaticos
¥ Reto
¥ _Juego
% Premalsa
3 Persowaje
% Historia

¥ Avrco
dramatieo

DLAAMLEDS
Objetos
PropLedades
Comportamiento

Relactones




Elementos Formales

Jugadores r
Objetivos
Procedimientos de juego
Recursos
Reglas: jugadores Y recursos
Cownflicto

Limites

O
O
O
O
O
O
O
O

Resultado espemolo

Tuesday, August 20, 13



Jugadores

O Como tnvitar ajugar?
O Numero de jugadores
O Roles de jugadores

O Patrownes de Lnteracclom ...

Tuesday, August 20, 13



Jugadores (2)

O Patrownes de Lnteraccldon

YL
P

Single Player vs. Game Multiple Individual Players vs. Game Ceoperative Play

‘ I"Y ‘ “;‘\\
2l !
A |"
‘ h\ \\\\~ *
A - | S
) —

Y—

Player vs. Player Unilateral Competition Multilateral Competition Team Competition

hitp://www.springerimages.com/Images/ComputerScience/1-10.1007 s00779-009-0264-1-5
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http://www.springerimages.com/Images/ComputerScience/1-10.1007_s00779-009-0264-1-5
http://www.springerimages.com/Images/ComputerScience/1-10.1007_s00779-009-0264-1-5

Objetivos

O Capturar, perseguir, correr, alinear,
rescatar o escapar, prohibir, construlr,
explorar, soluctonar, vencer...

Tuesday, August 20, 13



Procedimientos de Juego

O Acciones Y métodos de juego gue realizan
los jugadores para realizar sus objetivos

Ruitn hace qué, donde, culdwnolo Y OO

Etapas: tniclo, progreso, acclones
especiales, terminacion

Tienewn en cuenta Limttactones del
cowntexto

Tuesday, August 20, 13



Procedimientos del Sistema

O Algoritmos que el computador realiza

para caleular el nuevo estado del juego

O Pueden complementar Las acclones del
Jugador

Tuesday, August 20, 13



Recursos

0 Utiles Y escasos

O €jemplos: vidas, unidades, salud,
dinero, acclones espeoia Les, poderes,
Lnventario, terreno especia L, tiempo

Tuesday, August 20, 13



Reglas: jugadores y recursos

0 E)qu'wadas 0 meLicL’cas

O (mportante entenderlas desde el punto de
vista del jugador: carga mental,
entendibles, ...

O Pueden Limitar objetos D YECUYSOS

Tuesday, August 20, 13



Ejemplos de Reglas

O Sumplificacton de objetos en ajedréz
O variables de un personaje en un RPG
O Restricelones de acclones en Go

O Reglas if ... thew ...

Tuesday, August 20, 13



Conflicto

0 obstaculos

] Opo nentes

O Dllemas

Tuesday, August 20, 13



Limites

O Separa jugadores de no jugadores

O Separa el juego de La vida real

Tuesday, August 20, 13



Resultado Esperado

O peterminado por el olojet'wo Y por Los
Jugadores

O juegos de Suma Cero, ...

Tuesday, August 20, 13



Nuevas Ideas de Juego:
Conceptualizacion

O wna toea de un juego es La primera etapa
en el proceso de desarrollo

O Es necesario decantar Las Ldeas,
complementarlas, darles cuerpo, €
tmplementarlas, para volver el juego una
realidad

Tuesday, August 20, 13



O

Tuesday, August 20, 13

Las tdeas wacew de waa
vida plena, tanto fisica
como mentalmente

Fuentes: gente, lugares,
LLbros, eventos,

penSamiLentos, ...

Sugerencia: Llevar un
diario

' I

http://www.metrolic.com/online-games-ana-

hobbies-—-are-they-the-same-170918/



http://www.metrolic.com/online-games-and-hobbies-
http://www.metrolic.com/online-games-and-hobbies-
http://www.metrolic.com/online-games-and-hobbies-
http://www.metrolic.com/online-games-and-hobbies-

Pasos del Proceso
Creativo

O Preparaclon: Sumerglrse en un tema o
problema

O ncubacton: Digerir Las tdeas

O ntuicton: Chispa, generacton de una
Ldea

Evaluacltown de La Loea Mihaly Csikszentmihalyi

Elaboractdén: 99% restante!

Tuesday, August 20, 13



O Awdlisis de juegos
existentes: elementos
formales, dramdticos

Y dindwmiieos

0 Sentimlentos propios
al jugar

O Nuevos juegos:
funagain.com,
boardgames.com, ...

ht’cp://www.zoomxs.iwfo/QO:L:L/O?/OQ/What-de‘ﬁwes—a-qamer/

Tuesday, August 20, 13


http://www.zoomxs.info/2011/07/08/what-defines-a-gamer/
http://www.zoomxs.info/2011/07/08/what-defines-a-gamer/

O Ukl cuando se

requierc una Loea
prowto

o B T cual es La
Preg unta correcta?

http://www.ideachampions.com/weblogs/archives/
2011/0F/wost_people_thi.shtml

Tuesday, August 20, 13


http://www.ideachampions.com/weblogs/archives/2011/07/most_people_thi.shtml
http://www.ideachampions.com/weblogs/archives/2011/07/most_people_thi.shtml
http://www.ideachampions.com/weblogs/archives/2011/07/most_people_thi.shtml
http://www.ideachampions.com/weblogs/archives/2011/07/most_people_thi.shtml

Lluvia de ldeas:
Practicas

pefina la meta
No critigue Loleas
varie el método

Cree un ambiente agradable
Yy creatwvo

Uttlice un tablero

cantidao mas gue calioaol

Seslones cortas

http://my ownboss.ca/p=906&

Tuesday, August 20, 13


http://myownboss.ca/?p=906
http://myownboss.ca/?p=906

0 Creacldén de Listas de
uwn tema

Ta(jetas de Ldeas
Mapas mentales

FLu:j o mental

O Cortar y WIALY

O Juegos surrealistas

O (nwvestigar

http://www.miwdtooLs.oom/paqes/artLoLe/wewtss o1.htm

Tuesday, August 20, 13


http://www.mindtools.com/pages/article/newISS_01.htm
http://www.mindtools.com/pages/article/newISS_01.htm

Edicion y Refinamiento
de Ideas

Factibilidad téeniea

Oportunidad de wercaoo

Consideractones artisticas
Gusto personal

Restricelones de costo o del
neoocLo

Tuesday, August 20, 13


http://cutcaster.com/photo/100262539-One-man-innovation-process/
http://cutcaster.com/photo/100262539-One-man-innovation-process/

r

O Cowmenzar por un
géwnero establectolo

Establecer La
experiencia oe juego

deseada

ldentificar Los
elementos formales

Story boards

Tuesday, August 20, 13



Produccion

0 Proceso cown recursos
Ldentificables Y
Limttados

o SN,
< i’

O Cowjunto de tareas,
con entregables

ga Libre es un portal que pretende brindar herramientas, tutoriales y sobre |
:es0s para el desarrolio de videojuegos. El objetivo es generar una comuniis

http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co

Tuesday, August 20, 13


http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co
http://juegalibre.virtual.uniandes.edu.co
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Desarrollo
Creativo

Hay que hacer
cambios en el
juego?

Produccion

A

Desplieguey
mantenimiento

Se encontraron
bugs?




Desarrollo Creatvo

Tuesday, August 20, 13



Etapa de Produccion

Tuesday, August 20, 13



Produccion: Game

A

Disefo de nivel - "
came Vesign
ot <Media

Vo
List actalzaca»

Listar assets y Creas jerarquin
L de direcdoncs

IAIQU G
directonos

Disefo HUD

Game Design

T p—
Lolurment

Tuesday, August 20, 13



Creacion de
personajes

\—

.

Creacion gde
escenarios

Tuesday, August 20, 13

Game Design

Document

e

Creacidn de
clementos
Comp lementanios

Creadon ge

L1 Ity 4

Crepcidn ge

arte pa HUD |

Integrar assets

LOS assets
coentan &on io

necesano?

Game Design
Document <Meciy
Uit atualizada >

Generar mexe
COn BSsets

Jerarquia de
grecionos

<actualizady >

Lot assels Denen
todo o necesatoy
se integranene

Juego?




La

ogramar Implementacion es

HUD

Verihar

o lementadion

Realcar apustes

Game Design

"~
A C LT
Lolumens

Tuesday, August 20, 13



Game Desgn
Document

Hacer foley

 S—

o

MACer masica

| —

Game Design
Document <Media

Ust At lizada >

Jerarquia de
girectonos

<dctualizady >

iLos audios

estan Dien?

Gererar soonse
Con avdios

Tuesday, August 20, 13

Todos ios audios
estan bien y se

ifeQran en ¢
juego?




Taller: Hacer un Pitch

0 Presentaclown de maximo & aliapositivas

O Awntes de: Conocer al Lnversitontsta
(publisher, vC, AC, ...)

O Cowncepto, publico objetlvo, competioores,
consola, presupuesto

Tuesday, August 20, 13



[ Muestre su

Tuesday, August 20, 13

Juegpo,
supontendo
las reglas en
Crea Dlgital
013

http://www.formuLaoiowdeprogectos.oom.co/

convocatoria-nactonal-crea-digital-2012/



http://www.formulaciondeproyectos.com.co/convocatoria-nacional-crea-digital-2013/
http://www.formulaciondeproyectos.com.co/convocatoria-nacional-crea-digital-2013/
http://www.formulaciondeproyectos.com.co/convocatoria-nacional-crea-digital-2013/
http://www.formulaciondeproyectos.com.co/convocatoria-nacional-crea-digital-2013/

Conceptos en un Juego 2D
" M
55

O Animacion por
cuadros, escena,
capas, sprites, tiled
MMAaPS, loitmap fonts, "

game Loop, Pa,rtch -
effects, collision

detection, HUD,

MENUS

- ey

Tuesday, August 20, 13



O Elprograma escoje

Tuesday, August 20, 13

cudl es el sigutente
cuadro a wostrar en
cada momento. Es
trabajo del artista
Crear WA AnLaclon
atractiva Yy fluida

r

o

http://supermariotto.deviantart.com/art/

Medium-Punch-Animation-
frames-2022352400



http://supermariotto.deviantart.com/art/Medium-Punch-Animation-frames-302352400
http://supermariotto.deviantart.com/art/Medium-Punch-Animation-frames-302352400
http://supermariotto.deviantart.com/art/Medium-Punch-Animation-frames-302352400
http://supermariotto.deviantart.com/art/Medium-Punch-Animation-frames-302352400
http://supermariotto.deviantart.com/art/Medium-Punch-Animation-frames-302352400
http://supermariotto.deviantart.com/art/Medium-Punch-Animation-frames-302352400

Escena

O Awmbiente donde se
desarrolla el juego

Puede oowes]:owaler al
concepto de un nivel
de juego

Puede estar hecho de
capas o de “Lles”

Scrolling, Switching

http://www.graphic-buffet.com/2013/04/10-game-
deveLopmewt-tooLs—\Ml ou-should-know-about/
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http://www.graphic-buffet.com/2013/04/10-game-development-tools-you-should-know-about/
http://www.graphic-buffet.com/2013/04/10-game-development-tools-you-should-know-about/
http://www.graphic-buffet.com/2013/04/10-game-development-tools-you-should-know-about/
http://www.graphic-buffet.com/2013/04/10-game-development-tools-you-should-know-about/

O

O

Tuesday, August 20, 13

Capas

Planos que Componen
La escena

Pueden moverse a
distintas veloctdades
para dar La tmpresion
de profundidad

(parallax)

http://www.Ricksta rter.aom/pro\j ects/1660691250/

tesla-breaks-the-wo rld/posts/51552F



http://www.kickstarter.com/projects/1660691250/tesla-breaks-the-world/posts/515527
http://www.kickstarter.com/projects/1660691250/tesla-breaks-the-world/posts/515527
http://www.kickstarter.com/projects/1660691250/tesla-breaks-the-world/posts/515527
http://www.kickstarter.com/projects/1660691250/tesla-breaks-the-world/posts/515527

Sprites

O ewntidad anitmada
dentro del juego

Pueden tener tamano
fljo 6 variable

Todas las 44 ‘2}% f}w} &&k}ﬁ
representaclones se X AR x;@ 3 333y

_A‘J

encuentran en un , ‘ ﬁj “X 3558355
* B BBD D

sprite MAP O EN UIN

S‘Prﬁte atlas Y REEEE RS

http://=d-pletures. feedio.net/animated-frames-template-birthday-card/
sereensaverstudio.com*afx*balloons.[pg/
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http://3d-pictures.feedio.net/animated-frames-template-birthday-card/screensaverstudio.com*gfx*balloons.jpg/
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