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Qué es un  videojuego	
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Cómo se desarrolla?	


Ejemplos	


Estudio: Oferta Nacional de la Industria de Contenidos Digitales	


Algunas acciones en Colombia	


Retos en el desarrollo de videojuegos en Colombia
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QUÉ ES UN VIDEOJUEGO

Experiencia interactiva 
entretenida	


Mediada por un 
ambiente 
computacional	


Que combina una 
historia con unas 
mecánicas de juego
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MERCADOS

Consolas	


Móbiles (celulares, 
tablets)	


Sociales (web, móbiles)	


Por encargo	


Nichos
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PORQUÉ VIDEOJUEGOS?

Es divertido... ;)	


Un gran negocio a nivel internacional	


Oportunidades en Colombia: Gobierno & Contenidos 
Digitales, Inversión, Crecimiento	


Técnicamente es un área con retos interesantes	


Aplicaciones “serias” de la tecnología
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EL NEGOCIO ACTUAL

Un negocio de 
alrededor de U$70B 
para el 2015 [http://venturebeat.com/2010/05/25/

video-game-industry-to-hit-70-billion-by-2015-but-growth-will-slow/]	


USA y Japón los 
mercados más grandes	


En periodo de cambio: 
Wii U, PS4, PS Vita, 
microconsolas, nuevo 
hardware, ... http://arstechnica.com/gaming/2012/08/after-8-6-million-

kickstart-ouya-now-has-to-build-its-consoles/

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/
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EL CLIMA PARA LOS 
VIDEOJUEGOS EN COLOMBIA

Incentivos locales	


Formación	


Juegos por encargo	


Nuevas IP	


Aplicaciones serias
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FOMENTO A LOS VJS EN 
COLOMBIA

Innpulsa Colombia: Capital Semilla	


MinTICs: Apps.co, Vive Labs	


Fondos de Inversión: Waira, Endeavor, ...	


Convocatorias: Colciencias (570), Sena (Emprender), 
MinTICs, MinCultura (Crea Digital)	


Concursos: Square Enix, Samsung, Blackberry, ...
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APLICACIONES “SERIAS”

Entrenamiento	


Fisioterapia	


Juegos de Realidad Alternativa	


Gamificación	


Transmedia

http://www.americasarmy.com http://crave.cnet.co.uk/gamesgear/kinect-spotted-built-into-asus-
windows-8-laptops-50006803/

http://truthaboutmarika.wordpress.com/http://www.chorewars.com/http://gamification.org/wiki/Gamification_of_Design

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://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
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CÓMO SE DESARROLLA?

Grupos interdisciplinarios: 
desarrollador, diseñador, 
músico, administrador, 
economista, escritor, estadista, 
psicólogo, ...	


Diversos esquemas de 
producción y financiación, 
dependiendo del mercado 
objetivo	


Requiere gran conocimiento 
tecnológico y del mercado

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

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

http://arcade-bros.com/wp-content/uploads/2013/02/call-of-
duty-4-call-of-duty-4-697661_1280_800.jpg

http://thatgamecompany.com/games/journey/

http://www.g4tv.com/thefeed/blog/post/713151/papo-yo-announced-for-
psn-surreal-puzzle-platformer-coming-early-2012/

http://arcade-bros.com/wp-content/uploads/2013/02/call-of-duty-4-call-of-duty-4-697661_1280_800.jpg
http://arcade-bros.com/wp-content/uploads/2013/02/call-of-duty-4-call-of-duty-4-697661_1280_800.jpg
http://thatgamecompany.com/games/journey/
http://thatgamecompany.com/games/journey/
http://www.g4tv.com/thefeed/blog/post/713151/papo-yo-announced-for-psn-surreal-puzzle-platformer-coming-early-2012/
http://www.g4tv.com/thefeed/blog/post/713151/papo-yo-announced-for-psn-surreal-puzzle-platformer-coming-early-2012/
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JUEGOS EXITOSOS (2)

http://blogs.independent.co.uk/2012/10/08/rovio-return-
with-angry-birds-star-wars/

http://www.edge-online.com/news/minecraft-xbox-360-edition-headed-to-retail/

http://www.edge-online.com/review/triple-town-review/

http://arcade-bros.com/wp-content/uploads/2013/02/call-of-duty-4-call-of-duty-4-697661_1280_800.jpg
http://arcade-bros.com/wp-content/uploads/2013/02/call-of-duty-4-call-of-duty-4-697661_1280_800.jpg
http://thatgamecompany.com/games/journey/
http://thatgamecompany.com/games/journey/
http://www.g4tv.com/thefeed/blog/post/713151/papo-yo-announced-for-psn-surreal-puzzle-platformer-coming-early-2012/
http://www.g4tv.com/thefeed/blog/post/713151/papo-yo-announced-for-psn-surreal-puzzle-platformer-coming-early-2012/
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CASOS COLOMBIANOS

http://www.insidemobileapps.com/2012/03/13/exclusive-look-at-vampire-
season-brainz-games-tower-defense-title-with-a-twist/

http://colombiagames.com/wordpress/

https://itunes.apple.com/co/app/grabbity/id533453463?l=en&mt=8

http://gamesdreams.com/showthread.php?
54649-Play-Write-It-VS-Game-Online

http://www.insidemobileapps.com/2012/03/13/exclusive-look-at-vampire-season-brainz-games-tower-defense-title-with-a-twist/
http://www.insidemobileapps.com/2012/03/13/exclusive-look-at-vampire-season-brainz-games-tower-defense-title-with-a-twist/
http://colombiagames.com/wordpress/
http://colombiagames.com/wordpress/
https://itunes.apple.com/co/app/grabbity/id533453463?l=en&mt=8
https://itunes.apple.com/co/app/grabbity/id533453463?l=en&mt=8
http://gamesdreams.com/showthread.php?54649-Play-Write-It-VS-Game-Online
http://gamesdreams.com/showthread.php?54649-Play-Write-It-VS-Game-Online
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EL ESTUDIO

Primer estudio 
Nacional, para 
empresas en 
videojuegos, animación 
y libros interactivos

http://juegos.virtual.uniandes.edu.co/wp-content/uploads/
2013/04/Estudio-Contenidos-Digitales.htm

http://juegos.virtual.uniandes.edu.co/wp-content/uploads/2013/04/Estudio-Contenidos-Digitales.htm
http://juegos.virtual.uniandes.edu.co/wp-content/uploads/2013/04/Estudio-Contenidos-Digitales.htm
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DISTRIBUCIÓN POR CIUDADES

Tunja 1%

Armenia 2%

%

Bogotá 69%

Bucaramanga 2%

Honda - % (1 caso)

Barranquilla 2%

Medellín 13%

Manizales 3%

Pereira - % (1 caso)

Cali 6%

 Base: Total Entrevistados 177

Pasto 1%

Puerto Bogotá - % (1 caso)
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COMPOSICIÓN POR 
SUBSECTORES

1. ¿A qué sector 
pertenece la empresa? 

32% Videojuegos 

31% Animación 

12% Libros interactivos/E-
Book

25% Otros

 Base: Total Entrevistados 177

%

Aplicaciones a la medida                                              
8 %	


Efectos Especiales para Cine y / televisión               5 
%	


Publicidad                                                                        
5 %	


Contenidos para Cine y Televisión                              
3 %	


Capacitación                                                                    
2 %	


Composición y Arreglos Musicales                             
2 %
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APERTURA DE OPERACIONES

2. ¿En qué año 
inició 

operaciones?

 Base: Total Entrevistados 177

%

81%

Antes del año 2000

2000-2001

2002-2003

2004-2005

2006-2007

2008-2009

2010-2011

2012 17

28

23

13

7

5

2

5
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APERTURA DE OPERACIONES

2. ¿En qué año inició 
operaciones?

TOTAL Sector de la Empresa
Animación Videojuegos Libros Interactivos / 

e-book
Otro

Base: Total Entrevistados 177 54 56 21 46

 Menor al año 2000 5 4 - 4 13

 2000 - 2001 2 6 - 5 - 

 2002 - 2003 5 7 2 - 6

 2004 - 2005 7 9 4 5 8

 2006 - 2007 13 11 12 - 21

 2008 - 2009 23 28 25 24 15

 2010 - 2011 28 15 36 43 28

2012 17 20 21 19 9

%

Aplicaciones a la medida                                              8 %	

Efectos Especiales para Cine y / televisión                5 %	


Publicidad                                                                        5 %	

Contenidos para Cine y Televisión                              3 %	


Capacitación                                                                    2 %	

Composición y Arreglos Musicales                             2 %
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Total 
Empleados Directivos Adminis-

trativos Técnicos Comerciales

TAMAÑO DE LA EMPRESA 
NIVEL DE CARGO

3. ¿Cuántos empleados directos e 
indirectos hay en total en la empresa? Y 
cuántos empleados directos e indirectos 
de la empresa se encuentran en nivel…? 

0.00

5.00

10.00

15.00

20.00

1.6

8.20

2
2.8

14.3

 Base: Entrevistados que 
mencionaron total empleados 177

 TOTALES

 Número Promedio Empleados [directos e indirectos]

Mediana: 9
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TAMAÑO DE LA EMPRESA 
SECTOR

3. ¿Cuántos empleados directos 
e indirectos hay en total en la 

empresa? Y cuántos empleados 
directos e indirectos de la 

empresa se encuentran en 
nivel…? 

TOTAL
Sector de la Empresa

Animación Videojuegos Libros Interactivos Otro
 Base: Entrevistados que mencionaron total empleados 177 54 56 21 46

Total Empleados Directos e Indirectos 14,3 13 11,3 11.2 20,8

 Número Promedio Empleados [directos e indirectos]

  Mediana:      9               10              7                8              12    

Aplicaciones a la medida                                              8 %	

Efectos Especiales para Cine y / televisión               5 %	


Publicidad                                                                        5 %	

Contenidos para Cine y Televisión                              3 %	


Capacitación                                                                    2 %	

Composición y Arreglos Musicales                             2 %
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Directivo"
Base: 177

Adminis-
trativo"

Base: 171

Técnicos"
Base: 174

Comerciales"
Base: 166

CONOCIMIENTO DE OTROS IDIOMAS

0.0

1.3

2.5

3.8

5.0

1.5

2.8

1

1.8

Directivo"
Base: 177

Adminis-
trativo"

Base: 171

Técnicos"
Base: 174

Comerciales"
Base: 166

0.1

1.3

2.5

3.8

5.0

0.10.10.10.3

 Número Promedio 
Empleados que 
hablan INGLÉS 

[personas]

 Base: total empleados 177

5. Del total de 
empleados (directos 

más indirectos) 
¿Cuántos hablan 

bien inglés y/o algún 
otro idioma? 

 Número Promedio 
Empleados que 

hablan OTRO 
IDIOMA [personas]

    60%                      40%                   30%                  45% Porcentaje habla inglés

   11%                       3%                   1%                       3% Porcentaje habla otro idioma

    80                    60                        54                      34 
Porcentaje de empresas que 
reporta que por lo menos una 
persona se encuentra en cada 
nivel de cargo

26                    32                         64                       22 

Porcentaje de empresas que 
reporta que por lo menos una 
persona se encuentra en cada 
nivel de cargo
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OFERTA DE PRODUCTOS / SERVICIOS
%

0

25

50

75

100

1 2 3 4 5

18

12
16

22

44

8

3

8
11

30

23

29
32

36

60

20. ¿Qué productos y/o servicios ofrece la compañía? 	

21. ¿Cuál fue el producto más vendido en el 2012? !
22. ¿Qué productos y/o servicios planea ofrecer a partir del 

año 2013? 

VIDEOJUEGOS  Juego por 
encargo 

 Juegos 
educativos y/o 

serios 
 Advergaming 

 Juego, IP propia 
(IP Intellectual 

Property) 

Productos Actuales que ofrece

Producto mas Vendido en 2012

Producto que se planea ofrecer en 2013

 Base: Total Entrevistados 177
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10

19

21

77

BASE DEL MODELO DE NEGOCIO

%

Desarrolla y provee 
todos los productos 

y/o  servicios que 
comercializa 

Provee servicios a 
empresas del sector 

Integra productos y/
o servicios de 

terceros 

Distribuye 
productos y/o  

servicios de 
terceros 

Base de modelo de negocio 
que utiliza su empresa

30. ¿Cuál es la base de modelo de negocio que utiliza su empresa? 	

31. ¿Cuál es la modalidad de venta utilizada por su empresa? 

16

19

47

51Vende producto 
terminado 

Contrato de 
desarrollo para 

terceros 

Vende publicidad 

Vende suscripción o 
servicios alrededor 
del producto (micro 

transacciones) 

Modalidad de venta utilizada por 
su empresa

 Base: Total 
Entrevistados 177

Sólo distribuye                                 2 %	

Servicios generales                          1 %	

Productores                                      1 %	

Integrador de soluciones                1 %	

Productos internos                          1 %	

Web Hosting                                     1 %	

Otra                                                    1%

MENCIONES INFERIORES AL 10%
Contratación directa                       6 %	

Contrato de distribución                5 %	

Cobro al usuario para que no vea la publicidad      4 %	

Work for Hire                                   2 %	

Suscripciones                                  1 %	

Diversos esquemas                         1 %	

Fundación sin ánimo de lucro          1% "
Otra                                                    1%

MENCIONES INFERIORES AL 16%
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6

6

6

7

8

11

12

19

23

46

FORTALEZAS DEL NEGOCIO
%

Calidad

Innovación 

Creatividad

Cumplimiento / puntualidad

Experiencia

Equipo de trabajo / talento humano

Precio

Diseño

Conocimiento

Profesionalismo

 Base: Total Entrevistados 177

23. ¿Cuáles considera que 
son los puntos fuertes que 

hacen que su negocio tenga 
éxito en el mercado nacional 

e internacional? 
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NIVELES DE EXPORTACIONES 
ACTUALES

 Base: Total Entrevistados 177

%

8. ¿Qué porcentaje 
de las ventas de su 

empresa corresponde 
a exportaciones? 

2

3

5

7

7

18

58No ha exportado 

1 – 20%

21 – 40%

41 – 60%

61 – 80%

81-100%

No informa

TOTAL
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NIVELES DE EXPORTACIONES ACTUALES

No ha exportado 

1 - 20

21 – 40

41 – 60

61 – 80

81-100

No informa

No ha exportado 

1 - 20

21 – 40

41 – 60

61 – 80

81-100

No informa

 Base: 54

8. ¿Qué porcentaje de las ventas de su empresa corresponde a 
exportaciones? 

%

2

7

11

6

20

54

5

7

6

7

7

14

54

Animación Video-juegos

 Base: 56
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NIVELES DE EXPORTACIONES ACTUALES

No ha exportado 

1 - 20

21 – 40

41 – 60

61 – 80

81-100

No informa

No ha exportado 

1 - 20

21 – 40

41 – 60

61 – 80

81-100

No informa

 Base: 21

%

5

10

9

19

57

4

9

20

67

 Base: 46

Libros interactivos –E- Book Otro

Aplicaciones a la medida                                              8 %	

Efectos Especiales para Cine y / televisión               5 %	


Publicidad                                                                        5 %	

Contenidos para Cine y Televisión                              3 %	


Capacitación                                                                    2 %	

Composición y Arreglos Musicales                             2 %

8. ¿Qué porcentaje de las ventas de su empresa corresponde a 
exportaciones? 
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8

11

11

15

17

20

48

PRINCIPALES MERCADOS DE EXPORTACIÓN

%

Estados Unidos

España

México

Panamá

Ecuador

Argentina

Canadá

9. ¿A qué países exportó en los dos últimos años (2011 y 2012 a la fecha)? 	

10. ¿A qué países piensa exportar en el 2013

8

8

10

10

14

18

42Estados Unidos

México

España

Brasil 

Argentina

Canadá

Ecuador

Países que exportó 
en los dos últimos 
años (2011 y 2012) 

Países que piensa 
exportar en el 2013

 Base: Entrevistados que han 
exportado 71  Base: Total Entrevistados 177
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PRINCIPALES MERCADOS DE EXPORTACIÓN
TOTAL Sector de la Empresa

Animación Videojuegos Libros Interactivos Otro
 Base: Entrevistados que han Exportado 71 25 23 8 15

Estados Unidos 48 60 48 38 33

España 20 20 17 25 20

México 17 20 22 13 7

Panamá 15 16 4 38 20
Ecuador 11 12 4 13 20

Argentina 11 8 9 13 20

Costa Rica 8 4 - 38 13

Inglaterra 8 - 17 13 7
Canadá 8 4 22 - - 

Chile 6 - 4 25 7

Perú 6 8 - 13 7

Venezuela 6 4 - 25 7
Francia 6 4 9 13 - 

Brasil 4 4 4 - 7

%

9. ¿A qué países exportó en los dos últimos años (2011 y 2012 a la fecha)? 



Foro sobre Computación Gráfica y Videojuegos. Universidad del Norte. Junio 2013

TOTAL Sector de la Empresa
Animación Videojuegos Libros Interactivos Otro

 Base: Total Entrevistados 177 54 56 21 46

Estados Unidos 42 44 48 24 41

México 18 24 13 24 15

España 14 19 9 29 7

Brasil 10 7 11 5 13
Argentina 10 15 5 5 11

Canadá 8 9 11 10 4

Ecuador 8 7 2 19 11

Panamá 7 7 4 24 4
Venezuela 6 6 - 10 13

Perú 6 6 2 10 9
Inglaterra 6 4 9 - 7

Chile 5 6 5 14 - 
Francia 5 4 2 - 11

Corea 3 4 7 - - 

Latinoamérica 3 2 4 5 4
Alemania 3 2 - 10 4

Europa 3 2 4 5 2

%

10. ¿A qué países piensa exportar en el 2013

PRINCIPALES MERCADOS DE EXPORTACIÓN
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PROMEDIO DE VENTAS 
ANUALES

6. ¿Cuáles han sido las ventas anuales de su empresa en los dos (2) últimos años (2011 y 2012 a la fecha)? 	

7. ¿Cuál es la proyección de ventas de su empresa para el 2013?

Promedio (miles)

0

375,000

750,000

1,125,000

1,500,000

2011 2012 2013

1,328,680

1,212,277
1,169,343

1,343,927

370,345

462,308497,581
446,202

400,208353,514

286,009

792,394799,291

604,187

755,458

Total Animación Videojuegos Libros Interactivos / e-book Otro
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PROMEDIO DE VENTAS ANUALES DE 
QUIENES EXPORTAN EL 21% O MÁS

Promedio (miles)

100,000

483,333

866,667

1,250,000

1,633,333

2,016,667

2,400,000

2011 2012 2013

2,225,000

1,868,750 1,836,667

818,000
738,333

416,667

156,452
225,254

393,778

805,110 778,753

1,563,633

717058.5 686349.8

1090371.6

799,291

604,187

755,458

Total Base 177 Exp. 21% o más Base 39 Animación Base 14 Videojuegos Base 15 E-books Base 4 Otro Base 6 

6. ¿Cuáles han sido las ventas anuales de su empresa en los dos (2) últimos años (2011 y 2012 a la fecha)? 	

7. ¿Cuál es la proyección de ventas de su empresa para el 2013?
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PORCENTAJE DE UTILIDADES 
SOBRE LAS VENTAS

TOTAL
 Sector de la Empresa

Animación Videojuego
s

Libros Interactivos 
/ e-book

Otro
 Base: Total Entrevistados 177 54 56 21 46

Menos del 5% 5 2 7 10 4

Entre el 6% y el 15% 23 22 20 33 24

Entre el 16% y el 25% 23 31 16 24 22

Entre el 26% y el 35% 20 19 21 14 24
Entre el 36% y el 45% 8 9 5 5 9

Más del 45% 6 4 11 - 4

Rehúsa 6 4 13 - 6

No aplica 9 9 7 14 9

%

11. ¿Cuál es el porcentaje de utilidades de la empresa 
sobre las ventas? Aplicaciones a la medida                                              8 %	


Efectos Especiales para Cine y / televisión               5 %	

Publicidad                                                                        5 %	


Contenidos para Cine y Televisión                              3 %	

Capacitación                                                                    2 %	


Composición y Arreglos Musicales                             2 %
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QUÉ ESTAMOS HACIENDO?

IGDA (igdacolombia.co)	


Contenidos Digitales en 
MinTICs	


Eventos: col30.co, 
anigames, semana 
Tics, ...	


Uniandes y Proyecto 
David
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DOCENCIA EN UNIANDES

Cursos en Sistemas	


Videojuegos: Tecnología, diseño y 
cultura (CBU), Desarrollo de 
videojuegos, Ambientes 
Interactivos 3D	


Cursos en Diseño	


Diseño, código, juego	


Opción en Computación Visual	


Educación continuada
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PROYECTOS DE 
ESTUDIANTES

Pregrado:	


Trabajo en grupo	


Posgrado:	


Juegos Serios	


Estudios de Usabilidad
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SALA DE JUEGOS UNIANDES

Recurso en la 
Biblioteca, para el 
estudio de juegos de 
consola	


Con el auspicio de 
Microsoft de 
Colombia	


XBox/Kinect, PS3, Wii
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PROYECTO DAVID

http://sistemas.uniandes.edu.co/proyectodavid

Herramienta distribuida de 
control de proyectos

Contenidos: 
videojuegos, cortos

Internacionalización

Soporte a procesos con 
software libre

Animación con papel y lápiz

Estudio de la oferta en 
educación

http://sistemas.uniandes.edu.co/proyectodavid
http://sistemas.uniandes.edu.co/proyectodavid
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CIFRAS

4 Grupos de 
Investigación	


PYLO, TICSw, 
IMAGINE, CIFE	


4 Empresas	


Oruga, E-NNOVVA, 
Colombia Games, 
Quantica Music

Gobierno: Proexport, 
MinTICs, CCB	


2 Gremios: IGDA, Asifa	


4 profesores, 9 
estudiantes MSc, 2 
candidatos PhD, 20+ 
empleados	


3.5 años, U$ 2.5M
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OPTIMIZACIÓN: EJEMPLO

291 horas, 22.33% del productor, 39.51% del artista, 
61.51% del programador, 22.33% del game designer

Flujo de Proceso (BPMN) Red de Petri para Optimización
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SOFTWARE DE SOPORTE: 
ESTADO ACTUAL

Plantillas de procesos, listas de recursos



Foro sobre Computación Gráfica y Videojuegos. Universidad del Norte. Junio 2013

CONTENIDOS: ESTADO 
ACTUAL

Preproducción en Oruga	


Juegos en Beta en Colombia Games
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SOFTWARE LIBRE: PRIMER 
AÑO

Estudiar el problema por medio de un ejemplo: Libro 
Interactivo de Simón el Bobito	

Otros productos: juego, Poster en SIGGRAPH 
Bogotá 2012, Librélula (Vuelve a Leer, MinCultura)
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PAPEL Y LÁPIZ: PRIMER AÑO

Paper CLEI 2012	


Primer prototipo: http://papelylapiz.virtual.uniandes.edu.co/pyl4/www/cgi-
bin/inicio.pl	


Poster en SIGGRAPH Bogotá 2012

http://papelylapiz.virtual.uniandes.edu.co/pyl4/www/cgi-bin/inicio.pl
http://papelylapiz.virtual.uniandes.edu.co/pyl4/www/cgi-bin/inicio.pl
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OFERTA ACADÉMICA: PRIMER 
AÑO

Estudio de la Oferta 
Nacional e Internacional en 
Programas de Formación	


Primer diseño de un 
programa de posgrado en 
Desarrollo de Videojuegos
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OFERTA ACADÉMICA: PRIMER 
AÑO

Estudio de la Oferta 
Nacional e Internacional en 
Programas de Formación	


Primer diseño de un 
programa de posgrado en 
Desarrollo de Videojuegos
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EL PAPEL DEL INGENIERO

Nuevas mecánicas	


Desarrollador y 
Productor	


Nuevas Tecnologías	


Experiencia en trabajo 
interdisciplinario

http://www.popularmechanics.com/technology/digital/gaming/
eyeballs-on-with-the-oculus-rift-14977992

http://money.cnn.com/2012/04/04/
technology/google-project-glass/index.htm

http://www.everythingusb.com/leap-
motion-21736.html

http://www.engadget.com/2011/06/08/razer-totes-hydra-sticks-
and-6400dpi-dual-sensor-mice-to-e3-2011/

http://www.popularmechanics.com/technology/digital/gaming/eyeballs-on-with-the-oculus-rift-14977992
http://www.popularmechanics.com/technology/digital/gaming/eyeballs-on-with-the-oculus-rift-14977992
http://money.cnn.com/2012/04/04/technology/google-project-glass/index.htm
http://money.cnn.com/2012/04/04/technology/google-project-glass/index.htm
http://www.everythingusb.com/leap-motion-21736.html
http://www.everythingusb.com/leap-motion-21736.html
http://www.engadget.com/2011/06/08/razer-totes-hydra-sticks-and-6400dpi-dual-sensor-mice-to-e3-2011/
http://www.engadget.com/2011/06/08/razer-totes-hydra-sticks-and-6400dpi-dual-sensor-mice-to-e3-2011/
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PERSPECTIVAS

Más y mejores videojuegos	


Nuevos modelos de 
negocio: transmedia? 
juguetes?	


Nuevos mercados (Latam? 
Brasil?)	


Negocios relacionados: 
Libros interactivos, IPs 
propias
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RETOS EN DESARROLLO DE 
VJS

Estar en sintonía con el mercado 
global	


Encontrar otros nichos de 
mercado (local? transmedial? 
educación?)	


Nuevas ideas, nuevos modelos de 
negocio	


Aprovechar las oportunidades del 
mercado	


Dominio de las tecnologías

http://www.ea.com/the-sims-socialhttp://www.playdom.com/games/gardensoftime/

https://apps.facebook.com/donagloriaeljuego/

http://www.liberenaublime.com/

http://www.ea.com/the-sims-social
http://www.ea.com/the-sims-social
http://www.playdom.com/games/gardensoftime/
http://www.playdom.com/games/gardensoftime/
https://apps.facebook.com/donagloriaeljuego/
https://apps.facebook.com/donagloriaeljuego/
http://www.liberenaublime.com
http://www.liberenaublime.com


RETOS (2)
GDC 2013. AWESOME VIDEOGAME DATA. EEDAR
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GRACIAS!

Preguntas?	


!

pfiguero@uniandes.edu.co	


!

INVITACION: 
fgj.virtual.uniandes.edu.co

http://globalgamejam.org/2013/mr-albert

mailto:pfiguero@uniandes.edu.co
mailto:pfiguero@uniandes.edu.co
http://globalgamejam.org/2013/mr-albert
http://globalgamejam.org/2013/mr-albert

