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En el vibrante mundo del desarrollo de videojuegos, los estudios
independientes se enfrentan a desafios y oportunidades Unicos. El
presente libro ofrece una guia exhaustiva para que las y los desa-
rrolladores emergentes o establecidos puedan prosperar en este
entorno tan competitivo. Al combinar estadisticas, consejos practi-
cos, conocimientos de la industria e historias inspiradoras, este
documento proporciona herramientas para adentrarse y destacar
en este apasionante campo.

Las y los publishers encontraran informacién invaluable
sobre las tendencias del mercado, ayudandolos a identificar
proyectos prometedores. Los gobiernos podran utilizar el libro
para comprender el impacto econémico de los estudios inde-
pendientes y desarrollar politicas que apoyen su crecimiento. Por
ultimo, otras partes interesadas (por ejemplo, personas inverso-
ras, educadoras, entusiastas) podran obtener una visiéon detallada
del ecosistema independiente en México.

Este libro es un recurso esencial para cualquiera que
busque apoyar o beneficiarse del préspero sector del desarrollo
de videojuegos independientes.
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Prélogo

La creatividad y la manifestacion artistica a través de juegos han
sido una constante en la cultura de México. Un ejemplo notable
es el Patolli, jugado por diversas culturas mesoamericanas, incluidos
los aztecas antes del afio 200 a. C. Este juego, que incorporaba ele-
mentos de apuestas, era socialmente importante y estaba relaciona-
do con rituales religiosos. El dios Macuiloxochitl, también conocido
como Xochipilli, era la deidad asociada con juegos, musica, danza y
testividades, y a menudo se le invocaba durante las partidas de Pazo//i.

Otro juego icénico en México es la loteria que, a diferencia
del bingo, utiliza imdgenes en lugar de nimeros y tiene una rica
tradicién en las festividades del pais.

En la actualidad, los videojuegos son un pasatiempo muy po-
pular en México, abarcando diversos géneros y franquicias como EA4
Sports FC (anteriormente FIFA), Call of Duty, Fortnite, League of Le-
gends 'y Minecraft. Estos juegos cuentan con dedicadas comunida-
des de fans y profesionales que compiten en torneos locales, regio-
nales y globales. Los mexicanos se encuentran entre los principales
consumidores de videojuegos en el mundo (Gracia Vazquez y Gar-
fias Frias, 2021), generando significativas ganancias para la industria
global. Sin embargo, hasta ahora no se ha desarrollado una industria
local que produzca contenido y franquicias de manera consistente
para audiencias tanto nacionales como internacionales. Esto repre-
senta una oportunidad para establecer una industria mexicana de vi-
deojuegos sélida, capaz de crear empleos redituables y atraer talento
e inversion extranjera para acelerar su crecimiento.
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EsteEBAN LORA

Hoy en dia, es posible crear videojuegos de distintos niveles
de complejidad gracias al acceso relativamente ficil a herramientas
comerciales de desarrollo y a una mayor disponibilidad de informa-
cién y capacitacién en linea o a través de instituciones académicas.
Esto contrasta notablemente con la situaciéon de hace 10-15 afios,
cuando el costo de estas herramientas era prohibitivo y las opciones
de licenciamiento no eran adecuadas para estudios independientes.

Como resultado, existen mayores posibilidades de expresién
artistica a través de los videojuegos. Sin embargo, todavia hay una
gran brecha entre la creacién de juegos como pasatiempo o activi-
dad artesanal y el desarrollo de videojuegos como un negocio renta-
ble, con empresas o estudios dedicados al desarrollo y comercializa-
cién constante de videojuegos.

Un aspecto clave para el crecimiento de una industria de vi-
deojuegos es la existencia de una asociacién que represente de ma-
nera sélida, transparente y con una visién a largo plazo los intere-
ses de los estudios locales. Ejemplos de éxito incluyen la industria
de videojuegos en paises como Suecia (Nordic Game, pice, Mojang,
King [Wong, 2020]) y Brasil, que sigue una trayectoria de crecimien-
to (Abragames, Gamescom Latam [Dealessandri, 2024]).

Durante més de diez afos he tenido la oportunidad de tra-
bajar, interactuar y visitar muchos estudios en ambos paises. Una ca-
racteristica que me ha llamado la atencién es el alto nivel de colabo-
racién, profundamente arraigado en la cultura, que facilita el creci-
miento colectivo.

El éxito de uno significa éxito para todos

Quiz4, esta capacidad de ayudarse de manera natural y orgédnica sea
una parte fundamental del éxito y crecimiento de la industria de vi-
deojuegos en esos paises. Creo que en México es posible aspirar a
desarrollar un entorno similar que facilite la colaboracién hacia un
objetivo comin, y que sea una pieza central de un plan a largo pla-
zo para crear una industria de videojuegos sélida y competitiva a ni-
vel global. En este contexto, el éxito de un estudio mexicano podria
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ser celebrado y abrir oportunidades de éxito para muchos otros es-
tudios. Esto implicaria que México genere de manera consistente y
sostenible talento, contenido y servicios dentro de la industria de vi-
deojuegos.

¢Creadores o desarrolladores?

Otro aspecto importante a destacar es la desmitificacién de los dife-
rentes componentes de un videojuego y los roles involucrados, tanto
desde el punto de vista artesanal como desde la perspectiva empre-
sarial. Si consideramos la generacién de empleos y oportunidades de
trabajo como una métrica de éxito, la creacién y consolidacién de una
industria de videojuegos saludable en el pais amplia las opciones de
estudios y desarrollo profesional para los jévenes. Esto no sélo se en-
foca en la programacién de software, sino también en otras activida-
des remuneradas necesarias para la comercializacién de videojuegos y
la operacién de los estudios respectivos, como por ejemplo:

* Arte digital (por ejemplo, animacién, creacién de persona-
jes y objetos en los juegos)

* Escritura (por ejemplo, narrativa, guiones)

*+ Mausica (por ejemplo, bandas sonoras, trailers)

* Leyes (por ejemplo, contratos)

* Marketing (por ejemplo, eventos, promociones)

* Finanzas (por ejemplo, operacién del estudio, inversiones)

* Desarrollo de negocios

Incluso a nivel competitivo (eSports), la operacién y promo-
cién de torneos requiere personas capacitadas en diversas dreas, como:

* Competidores profesionales de eSports

* Managers de equipo

* Coordinacién y promocién de eventos

* Produccién (por ejemplo, grabacion, cimaras, narracién de
eventos)

* Manejo de patrocinios

11
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Viendo hacia el futuro

La posibilidad de tener una industria mexicana de videojuegos s6li-
day consolidada es una meta real y necesaria para que el pais no sélo
sea consumidor de contenido, sino también un generador y exporta-
dor que comparta con el mundo el talento, la creatividad y la ambi-
cién de los mexicanos. Esto requiere alcanzar niveles consistentes de
colaboracién a nivel individual, empresarial y entre empresas y go-
bierno, con una visién a largo plazo.

Me complace ver el esfuerzo reflejado en este libro; este tra-
bajo es una de las muchas semillas que deben plantarse para apren-
der del pasado y generar un futuro donde los videojuegos puedan ser
pasatiempo, arte y negocio, resaltando la riqueza cultural del pais, la
cual ya se manifiesta en la musica, literatura, pintura y en otras expre-
siones de la cultura mexicana.

Resumen de la obra

El presente Libro blanco se divide en tres secciones: (1) retrospecti-
va, que sirve como introduccién a la temadtica; (2) estudio contem-
pordneo, que presenta una seleccién de trabajos actuales que arrojan
luz sobre el estado actual de los videojuegos en México; y (3) andli-
sis prospectivo, en el que se examinan tendencias que serdn relevan-
tes a futuro. Cada seccién tiene como objetivo proporcionar una des-
cripcién general de la industria en diferentes puntos de su travesia.

EstEBAN LORA
Director XTS, Xbox Game Studios
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CariTuro I

Una mirada a la industria
mexicana del videojuego

Francisco Ivin Lepe Salazar
Antonio Santos Moreno
Tania Cortés Alvarez
Emmanuel Parada Licea

Introduccién

Eljuego nos da energia y nos anima. Alivia nuestras cargas. Renueva
nuestro sentido natural de optimismo y nos abre a nuevas posibilidades.

Stuart Brown

ugar es parte fundamental de la experiencia humana. A diferencia

de las tareas realizadas por obligacién o necesidad (por ejemplo,
trabajar), las personas de cualquier edad juegan simplemente porque
les resulta divertido y gratificante. Un juego es un conjunto estruc-
turado de actividades que: (1) tienen lugar dentro de limites prede-
finidos; (2) cuentan con la participacién de una o mds personas; (3)
constan de reglas, objetivos, y resultados predeterminados; y (4) fo-
mentan en los jugadores valores como la creatividad y cooperacién.
Jugar trasciende el mero ocio. Los juegos ofrecen beneficios multifa-
céticos que incluyen el aprendizaje de tematicas importantes, el cui-
dado de la salud y el cuidado del medio ambiente, entre otros (Le-

15
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Carituro I

pe-Salazar, 2015; Lepe-Salazar ez al., 2019; Lepe-Salazar y Garcia-
Michel, 2023).

Los videojuegos por su parte son un tipo de juegos que re-
quieren de dispositivos electrénicos para ser utilizados. Estos se han
vuelto cada vez mds prominentes en la sociedad gracias a que aprove-
chan la tecnologia para ofrecer experiencias interactivas inicas com-
puestas por mundos virtuales inmersivos, mecdnicas de juego dind-
micas y gréficos sofisticados.

Gracias a su popularidad, la industria de los videojuegos a ni-
vel internacional genera importantes ingresos anualmente. Sin em-
bargo, no todos los titulos que son lanzados llegan a ser exitosos.
Existen diversos factores que actian como barrera de entrada tales
como altos costos de produccién, altas expectativas de parte de los
consumidores, altos estindares de calidad de los grandes estudios,
normas de calidad impuestas por los distribuidores, y un mercado en
constante evolucién. A pesar de esto, la industria mexicana de los vi-
deojuegos contintda ganando relevancia en el escenario regional, de-
mostrando su potencial.

Segun datos obtenidos por la empresa Statista (2023), en el
ano 2022, los videojuegos se posicionaron como una actividad de
ocio esencial para una parte importante de los mexicanos, cautivan-
do al 77% de la poblacién (aproximadamente 104.1 millones de per-
sonas). Con la segunda audiencia mds grande de América Latinayla
tasa de penetracién mds alta del subcontinente, los videojuegos gene-
raron ventas por 1.1 mil millones de délares estadounidenses (Statis-
ta, 2023). Esta cifra se dispara a 3.54 mil millones de ddlares si se to-
man en cuenta las ventas de hardware y la publicidad. Estas ganan-
cias sustanciales representan un gran incentivo para los creadores de
videojuegos.

En medio de este creciente éxito, navegar a través de un pa-
norama cambiante plantea una tarea formidable para los estudios,
colectivos, y desarrolladores mexicanos. Para ayudar a la industria en
este proceso, trabajamos en el presente “Libro blanco”, un texto que
busca ofrecer una visién holistica de la industria. Nuestro objetivo es

16
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UNA MIRADA A LA INDUSTRIA MEXICANA DEL VIDEOJUEGO

proporcionar una evaluacién exhaustiva de su estado actual, desta-
cando tanto sus logros como sus desafios, mientras trazamos un rum-
bo para su evolucién futura.

A través de este ejercicio, esperamos fomentar un didlogo
abierto, promover la colaboracién y estimular una continua innova-
cién dentro del ecosistema de creacién de videojuegos en nuestro
pais.

Como primer paso, para esclarecer la historia de la industria
se llevé a cabo un ejercicio de retrospectiva. A continuacién presen-
tamos un resumen de nuestros hallazgos.

Antecedentes

La creatividad como estrategia de produccién

Ser creativo puede llegar a ser rentable. Diversos estudios resaltan
que, las actividades terciarias (esto es, aquéllas dedicadas a la pro-
duccién de servicios o bienes intangibles) vinculadas a la creatividad
contribuyen hasta un 7% al producto interno bruto (PIB) de México
(IMCO, 2015; FORBES, 2019).

Por creatividad nos referimos a la capacidad de producir con-
ceptos, ideas o soluciones unicas que sean valiosas, novedosas y sig-
nificativas (Newbigin, 2014). Ser creativo implica apartarse de los
procesos de pensamiento tradicionales y hacer uso de la imagina-
cidn, la originalidad, la curiosidad y la adaptabilidad en pos de nue-
vas soluciones a problemas, lo cual resulta en la creacién y transferen-
cia de conocimiento (Blanco-Valbuena ez a/. 2018; Boix y Lazzaretti,
2011; Castafieda-Rivera y Gardufio-Bello, 2017; Newbigin, 2014).
Por ello, ésta es considerada como la base de la innovacion.

La creatividad también puede entenderse como la capacidad
de generar algo nuevo ya sea desde cero o combinando elementos/
materiales existentes. Es reconocida como un proceso sociocultural
dado que involucra diversas formas de capital: humano, cultural, so-
cial, e institucional (Castafieda-Rivera y Gardufio-Bello, 2017).

17
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Carituro I

Asimismo, a pesar de que el ejercicio de la creatividad no ne-
cesariamente implica una actividad econémica, como resultado del
proceso creativo se puede obtener un bien o servicio comercializable.

Al desarrollo formal de actividades creativas con fin de lucro
se le conoce como economia creativa o economia naranja. Esta puede
ser entendida como la formulacién y aplicacién de ideas para produ-
cir trabajos originales de arte, cultura, disefio o innovacién cuyo valor
sea intangible (por ejemplo, conocimiento, know-how, propiedad in-
telectual, innovacién, capital relacional, talento, etcétera [Boix y Laz-
zaretti, 2011; Blanco-Valbuena ef a/., 2018]). A nivel mundial, se es-
tima que la economia naranja genera més del 6% del PIB (Boix y La-
zzaretti, 2011).

¢Qué define a una industria?

Las industrias son grupos de expertos, empresas, u organizaciones
que operan en actividades econdémicas similares (Soto-Maciel, 2014).
Estas se caracterizan por contar con procesos, mercados, competen-
cia, regulacién e impacto econémico compartidos. Las industrias
ofrecen una amplia gama de productos o servicios adaptados a nece-
sidades especificas, dirigidos a diferentes grupos demogrificos, regio-
nes geograficas, o preferencias industriales.

Ademis, éstas comparten procesos de produccién, tecnolo-
gias y métodos operativos, lo que contribuye a la eficiencia en la pro-
duccién, distribucién, y gestién de la cadena de suministro. Estos
puntos en comun fomentan en los miembros de una industria valores
como la colaboracién, el intercambio de conocimientos, y la innova-
cién, impulsando su mejora continua y avance tecnolégico.

Industrias creativas

Las actividades basadas en la creatividad tienen el potencial de gene-
rar ingresos gracias a la venta de bienes y servicios de valor intangi-
ble. Al sector productivo vinculado con la economia naranja se le co-
noce como industrias creativas. Las industrias creativas son aquéllas
cuyo origen estd en la creatividad, habilidades y talento de las perso-

18
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UNA MIRADA A LA INDUSTRIA MEXICANA DEL VIDEOJUEGO

nas, y que tienen el potencial de crear empleos y riqueza a través de
la ideacién, creacion, produccién, comercializacién y distribucién de
propiedad intelectual (Boix y Lazzaretti, 2011; Blanco-Valbuena ez
al., 2018; Castafieda-Rivera y Garduno-Bello, 2017; DCMS, 2016;
IMCO, 2015).

El comin denominador de los bienes y servicios desarrolla-
dos por las industrias creativas es que éstos no son necesariamente
utilitarios (Peltoniemi, 2008). Es decir, que pueden estar orientados
a la belleza, entretenimiento o al ornamento mds que a la utilidad.

Forman parte de las industrias creativas las siguientes: arqui-
tectura, artes escénicas, artes pldsticas, artes visuales, artesanias, bi-
bliotecas, cédmics, cine, comercio de bienes creativos, comunicacién,
creacién de instrumentos musicales, cuidado del patrimonio cultu-
ral, desarrollo creativo, difusién cultural, disefio, disefio gréfico, di-
sefio industrial, diseio textil, edicién, fotografia, ilustraciones, inge-
nieria, investigacién, joyeria, juegos de mesa, juguetes, medios digi-
tales, manga, mercadotecnia, moda, multimedia, museos, musica, pa-
naderias y pastelerias gourmet, publicidad, radio, restaurantes gourmet,
software, televisién, tecnologia, y los productos que dan origen a este
libro, los videojuegos (DBEIS, 2018; Elsden, Morgan y Speed, 2015;
Rosellé y Wright, 2010).

Las industrias creativas pueden ser clasificadas por domi-
nios con base en la naturaleza de sus productos finales (ejemplo, li-
bros, pinturas, programas, etcétera), o bien, segin el modelo de ne-
gocio que sigan: contenido, servicios, bienes o experiencias (Rosell6
y Wright, 2010).

Los tipos de empleo generados por las industrias creativas
van desde el empleo formal al freelance, autoempleo, y trabajo infor-
mal (Castafieda-Rivera y Gardufio-Bello, 2017). Al acto de dar di-
nero a creativos a cambio de bienes, servicios, contenidos, o experien-
cias se le conoce como transaccién creativa (Elsden, Morgan y Speed,
2015; Rosellé y Wright, 2010).

Un ejemplo de transaccién creativa es el crowdfunding (patro-
cinio o mecenazgo colectivo, en inglés) que tiene lugar en la plata-

19

Ir al indice



Carituro I

torma Kickstarter. Crowdfunding es el acto de financiar directamente
iniciativas creativas especificas previo a su lanzamiento. Esto a través
de la donacién econémica a cambio de recompensas tangibles especi-
ficas. Otro ejemplo de transaccién creativa es el digizal gifting (rega-
los digitales, en inglés) que tienen lugar en plataformas como Twifch
o YouTube. Digital gifting es el acto de enviar dinero a un artista o in-
térprete durante una sesién de transmisién en vivo.

Tomando en consideracién lo anterior, vemos que los crea-
tivos pueden ser remunerados de diferentes formas. Por ejemplo, un
musico puede: (1) vender discos fisicos, (2) obtener regalias por la re-
produccién de sus obras en plataformas u otros medios (andlogos y
digitales), (3) ganar dinero por dar conciertos, (4) vender mercancia
relacionada a su musica o a su persona, y (5) ofrecer a los fandticos ac-
ceso a su proceso creativo mediante el uso de servicios de streaming.

En el caso de los estudios de videojuegos o desarrolladores
independientes, éstos pueden generar recursos: (1) vendiendo copias
de un titulo, (2) obteniendo regalias por la venta de merchandising
(mercancia relacionada a su juego), o (3) cobrando por transacciones
que tengan lugar dentro de su videojuego.

Los videojuegos como forma de arte

El papel de los videojuegos en la sociedad trasciende su mera funcién
como bienes comerciales. También poseen un valor cultural signifi-
cativo, siendo considerados por muchos como una forma de arte en
si misma. El arte se distingue por su capacidad para conectar profun-
damente con las personas, evocando pensamientos, emociones y re-
flexiones que van mds alli de una mera apreciacion superficial (Lés-
per, 2024). De esta manera, un medio como los videojuegos puede
ser reconocido como arte cuando su impacto trasciende la simple ob-
servacién de la técnica o la tecnologia empleada en su creacién, en-
focindose en los mensajes, contenidos y emociones que transmite
(Lésper, 2022).

En cuanto a su contenido, muchos videojuegos presentan na-
rrativas complejas, personajes profundos y temas que invitan a la re-
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flexién. Al igual que la literatura o el cine, permiten explorar ideas
profundas, cuestiones sociales y experiencias humanas. En términos
de su impacto emocional, los videojuegos son capaces de evocar una
amplia gama de sensaciones en los jugadores, desde alegria y excita-
cién hasta tristeza y miedo. A través de su narrativa, mecdnicas de
juego, musica y disefio visual, pueden crear experiencias inmersivas y
emocionalmente resonantes.

Por ltimo, en cuanto a su trascendencia mas alld de la tecno-
logia que los conforma, si bien los videojuegos son productos digitales,
su valor artistico reside en la visién creativa de los desarrolladores, las
decisiones de disefio que transmiten significado y emocién, y el im-
pacto que generan en los jugadores. Bajo estos pardmetros, es posible
afirmar que los videojuegos constituyen una forma legitima de arte.

Al reconocer los videojuegos como arte, visibilizamos su in-
menso significado cultural e impacto que tienen en la sociedad (We-
bley, 2019). Esta perspectiva mds amplia fomenta el aprecio por la
creatividad, la artesania y la narracién que se encuentran en éstos,
propiciando una comprensién mas profunda de su valor mds alld del
mero entretenimiento.

Ademas, reconocer los videojuegos como arte abre oportu-
nidades para el didlogo y la colaboracién interdisciplinarios. Artis-
tas, disefiadores, narradores y tecnélogos pueden unirse para explorar
formas innovadoras de utilizar la tecnologia para transmitir mensa-
jes significativos y evocar respuestas emocionales. Esta colaboracién
puede conducir al desarrollo de experiencias inmersivas que tras-
ciendan los limites de las formas de arte tradicionales, enriqueciendo
nuestro paisaje cultural y mejorando nuestra comprensién colectiva
de lo que puede ser el arte.

Industria del videojuego en México

En nuestro pais, existe un nimero importante de desarrollado-
res independientes, estudios, y colectivos. Un subgrupo de éstos se
unieron para conformar DVJ MX, una comunidad que busca: (1) es-
tablecer lazos de colaboracién y apoyo entre sus miembros; y (2)
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contribuir al desarrollo y fortalecimiento de su competitividad y
productividad (pvy mx, 2024). A la fecha de publicacién de este li-
bro, pvy Mx contaba con 237 miembros provenientes de 49 estudios
y 8 colectivos en activo.

Existen otros organismos tales como INDI-ES cuyo objetivo
es brindar recursos en linea para estudiantes y entusiastas del medio,
1GDA México e IGDA MXN quienes promueven la cooperacién entre
desarrolladores ubicados en una misma regién geogrifica, Foro La-
yout quienes brindan servicios de asesoria a estudiantes y empren-
dedores, y D1GRA Mx conformada por académicos. De igual manera,
varios mexicanos participan en grupos internacionales vinculados al
medio tales como la Comunidad de Desarrolladores de Juegos Serios

(J+) y Game Audio LATAM.

Titulos creados en el pais

A finales de 2022, Cataxis (YouTuber e influencer), en colaboracién
con miembros de DVJ MX e INDI-ES, inicié un recuento exhaustivo de
titulos mexicanos con base en informacién disponible en linea (Ca-
taxis, 2024). Para abril de 2024, dicha lista contaba con 1,091 regis-
tros. A continuacién, presentamos un resumen de los hallazgos mds
relevantes.

En México, se han lanzado al mercado videojuegos de 261 es-
tudios, 3 colectivos, y 89 desarrolladores nicos. El primer videojue-
go mexicano fue un titulo de Arcade (también conocido como ma-
quinitas en lenguaje coloquial) llamado “Consola Nesa Pong” creado
por el Ing. Morris Behar en 1973. Por otro lado, el titulo mas recien-
te lanzado hasta la fecha es “Acqua Race” del estudio 67 Bits y dispo-
nible en la Play Store de la empresa Google.

De los 1,091 proyectos registrados en la lista, sélo 35 (3.2%)
reportaron haber recibido financiamiento a través de la plataforma de
fondeo Kickstarter. Respecto a su fecha de lanzamiento, se conoce el
dato solamente de 788 (72.22%). En la figura 1 se puede apreciar un
grifico que presenta el nimero de videojuegos publicados cada afio.
Como puede observarse en esta figura, desde 2007 se han lanzado
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diversos titulos de forma ininterrumpida. El afio con mayor produc-

cién fue 2020, seguido por 2022.

Figura 1. Nimero de lanzamientos por afio

Fuente: Elaboracién propia.

En la figura 2 se presenta un resumen de videojuegos por gé-
nero. Como puede apreciarse, los géneros mds populares entre los de-
sarrolladores son accign con 145 titulos, casual con 153, rompecabezas
con 96,y educativos con 95. Cabe aclarar que se desconoce el género

de 206 (18.88%) de los 1,091 titulos en la lista.
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Figura 2. Nimero de lanzamientos por género

Fuente: Elaboracién propia.

Por su parte, en la figura 3 se resume el nimero de lanza-
mientos por motor de desarrollo. Como ejemplifica esta figura, existe
una clara preferencia por parte de los desarrolladores hacia Unity de
la empresa Unity Technologies con 542 (49.67%) titulos. Es impor-
tante mencionar que no se tiene informacién respecto al motor utili-

zado en 361 (33.08%) de los 1091 proyectos.
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Figura 3. Nimero de lanzamientos por motor de desarrollo

Fuente: Elaboracién propia.

La figura 4 presenta el nimero de videojuegos por plataforma
de distribucién. En los primeros lugares se encuentran la Play Store
de Google (304 titulos), seguida por Itch del empresario Leaf Corco-
ran (189),y Steam de Valve Corporation (132). Desafortunadamen-
te, se desconoce dénde fueron lanzados 406 (37.21%) de los proyec-
tos en la lista.
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Figura 4. Nimero de lanzamientos por plataforma de distribucién

Fuente: Elaboracién propia.

Por dltimo, segun la informacién en la lista, los videojuegos
mexicanos han contado con el apoyo de 87 Publishers para su finan-
ciamiento, distribucién, y promocién. Mientras que 126 estudios, co-
lectivos, y desarrolladores tGnicos declararon haber lanzado sus pro-
yectos sin este sustento.

Anilisis de los hallazgos

Como puede observarse en los resultados presentados, sélo una pe-
quefia fraccién (3.2%) de los proyectos reportaron haber recibido fi-
nanciamiento a través de Kickstarter. Esto sugiere desatios potencia-
les por parte de los desarrolladores mexicanos para obtener financia-
miento externo para la creacién de videojuegos. En este sentido, se
pueden derivar varias preguntas para explorar los desafios y dindmi-
cas de financiamiento dentro de la industria mexicana de videojue-

gos.
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Financiamiento

Por ejemplo: ;Cuiles son las principales fuentes de financiamien-
to para los desarrolladores mexicanos mis alla de Kickstarter? ;:Qué
factores contribuyen a la baja utilizacién de plataformas de crowdfun-
ding como Kickstarter entre los desarrolladores mexicanos? ;Existen
barreras culturales, econémicas o institucionales que obstaculizan el
acceso de los desarrolladores mexicanos a fuentes de financiamiento
externas? ;Cémo perciben y navegan los desarrolladores mexicanos
el proceso de busqueda de financiamiento externo para sus proyectos
de videojuegos? ;Qué estrategias han resultado exitosas para los de-
sarrolladores mexicanos que han conseguido financiamiento para sus
proyectos de videojuegos y qué lecciones se pueden extraer de sus ex-
periencias? ¢Existen tipos o géneros especificos de proyectos de vi-
deojuegos que tienen mds probabilidades de atraer financiamiento
externo en el contexto mexicano? ;Qué papel juegan las subvencio-
nes, subsidios o incentivos gubernamentales para apoyar el desa-
rrollo de videojuegos en México en comparacién con las fuentes de
financiamiento privadas? ;Cémo superan los desarrolladores mexi-
canos los desafios relacionados con el marketing y la promocién de
sus campafas de crowdfunding para atraer patrocinadores? ¢Exis-
ten diferencias en las oportunidades de financiamiento y los desatios
entre los estudios de desarrollo de juegos establecidos y los desarro-
lladores independientes o equipos mds pequefios en México? ;Cud-
les son las implicaciones a largo plazo del acceso limitado a financia-
miento externo sobre la diversidad, la innovacién y la sostenibilidad
de la industria mexicana de los videojuegos?

Tendencias

Por otro lado, los datos proporcionan informacién sobre las tenden-
cias de lanzamiento a lo largo de los afios, destacando 2020 y 2022
como afios pico de produccién. Realizar una investigacién a detalle
de estos proyectos puede ser valiosa para identificar patrones. Algu-
nas de las preguntas que pueden ayudar a profundizar en este tema,
son: ¢Qué factores contribuyeron al aumento de la produccién de
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videojuegos en México en 2020 y 20227 ;Existen eventos, politicas
o iniciativas industriales especificas que coincidan con los afios de
maxima produccién? ;En qué se diferencian las temdticas, géneros y
audiencias objetivo de los videojuegos lanzados en 2020 y 2022 res-
pecto a otros afios? ;Existen tendencias del mercado regional o in-
ternacional que influyeron en el aumento de la produccién de video-
juegos durante estos afios? ;Qué papel desempefiaron los avances
tecnoldgicos, como posibles nuevas plataformas de juegos o herra-
mientas de desarrollo, para facilitar una mayor produccién? ;Cémo
afecté la pandemia de covid-19 a la produccién y lanzamiento de
videojuegos en México durante 2020 y 2022? ;Cudles son los efec-
tos a largo plazo de los afos de méxima produccién en el crecimien-
to, la competitividad y la sostenibilidad de la industria mexicana de
los videojuegos? ¢Existen disparidades en la financiacién, los recur-
sos o las estructuras de apoyo que contribuyeron a las variaciones en
los niveles de produccién entre los diferentes afios? ;Cémo impac-
t6 el aumento de produccién en 2020 y 2022 en la diversidad de de-
sarrolladores, géneros de juegos y enfoques creativos dentro del eco-
sistema de videojuegos mexicano? ;Qué se puede aprender de los
proyectos exitosos lanzados en 2020 y 2022 para informar estrate-
gias que mantengan el impulso y la innovacién en los afos futuros?

Motores de desarrollo

Unity se posiciona como el motor de desarrollo predilecto entre los
desarrolladores mexicanos, evidenciando su alta demanda y facilidad
de uso en la industria. Mientras tanto, motores como Unreal Engine
y Godot estin trabajando para fortalecer su presencia en el merca-
do global y regional. Ante esto, nos surgen los siguientes cuestiona-
mientos: ;Qué factores han contribuido al dominio de Unity como
motor de desarrollo preferido entre los desarrolladores mexicanos?
¢Qué iniciativas o estrategias especificas pueden emplear Unreal En-
gine, Godot u otros motores para mejorar su participacién de merca-
do y su competitividad en México y otras regiones? ;:Cémo perciben
los desarrolladores mexicanos las fortalezas y limitaciones de los mo-
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tores de desarrollo en relacién con sus necesidades y objetivos de de-
sarrollo de juegos? ¢Existen factores culturales, econémicos o institu-
cionales que influyen en las preferencias de los desarrolladores mexi-
canos por Unity sobre otros motores de desarrollo? ;:Qué papel jue-
gan las instituciones educativas, los programas de capacitacién y las
redes de apoyo comunitario en la configuracién de la competencia y
las preferencias de los desarrolladores por un motor? ;Cémo afecta la
disponibilidad de recursos localizados, documentacién y soporte téc-
nico a la adopcién y el uso de un motor de desarrollo? ;Cudles son las
implicaciones del dominio de Unity para el ecosistema de desarrollo
de juegos mexicano en términos de innovacién, diversidad de titu-
los de juegos y oportunidades para los desarrolladores? ;Cémo afec-
tan los costos de licencia, los modelos de suscripcién y los acuerdos
de reparto de ingresos las decisiones de los desarrolladores mexicanos
de utilizar Unity, Unreal Engine, Godot o algtin otro motor para sus
proyectos? ;Cémo influyen las politicas gubernamentales, las aso-
ciaciones industriales y los esfuerzos de promocién en la adopcién y
promocién de motores de desarrollo en México?

Distribucion

La mayoria de los videojuegos mexicanos se distribuyen a través de
plataformas en linea como Play Store de Google, Itch o Steam (662
de 685 titulos reportados). No obstante, la venta de videojuegos en
formato fisico dista mucho de esa cifra (tan sélo 23). Esto resalta la
importancia de los canales de distribucién digital para llegar a las au-
diencias. Ante esto, nos hacemos las siguientes preguntas: ;Qué fac-
tores contribuyen al predominio de lo digital sobre lo fisico? ¢Exis-
ten preferencias culturales o de consumo que llevan a los jugadores
mexicanos a preferir las descargas digitales a las copias fisicas de los
videojuegos? ;Cuidles son las barreras o desafios que enfrentan los
desarrolladores de videojuegos mexicanos para acceder a los cana-
les de distribucién fisicos y cémo se pueden abordar para promover
una mayor diversidad en las opciones de distribucién? ;En qué se di-
ferencian los modelos de ingresos y los acuerdos de participacién en
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las ganancias entre plataformas de distribucién digital como Google
Play Store, Itch o Steam en comparacién con los minoristas fisicos
para los desarrolladores de videojuegos mexicanos? ;Qué estrategias
han tenido éxito para los desarrolladores mexicanos en la comerciali-
zacién y promocién de sus juegos en plataformas de distribucién di-
gital para llegar a audiencias mds amplias? ;Existen consideraciones
regulatorias o legales que impacten la distribucién de videojuegos en
formatos fisicos versus formatos digitales en México? ;En qué se di-
ferencian las preferencias y comportamientos de los jugadores mexi-
canos de los de otras regiones en cuanto a sus elecciones entre cana-
les de distribucién fisicos y digitales de videojuegos? ¢Cudles son las
implicaciones ambientales del cambio hacia canales de distribucién
digitales para los desarrolladores de videojuegos, los consumidores y
la industria en general de México? ;:Cémo pueden los desarrollado-
res de videojuegos mexicanos aprovechar las tecnologias y tenden-
cias emergentes en la distribucién digital, como los juegos en la nube
y los servicios de suscripcién, para ampliar su alcance y oportunida-
des de ingresos?

Publishers

Por ultimo, observamos que, si bien algunos proyectos han recibi-
do apoyo de Publishers para su financiacién, distribucién y promo-
cién, un nimero considerable son autoeditados por estudios, colecti-
vos y desarrolladores individuales. Aunque asociarse con un Publisher
puede otorgar valiosos beneficios a un estudio independiente, como
apoyo financiero, experiencia en la industria, acceso a mercados, vali-
dacién y potencial alivio de las tareas administrativas, también pue-
de acarrear inconvenientes. Entre éstos se encuentran preocupacio-
nes sobre la pérdida de autonomia creativa, limitaciones financieras,
dependencia, obligaciones contractuales y desalineacién de objetivos.

Debido a ello, consideramos importante cuestionar lo siguien-
te: ¢Qué factores influyen en las decisiones de los desarrolladores in-
dependientes de buscar el apoyo de los Publishers en lugar de publi-
car sus juegos por si mismos? ;En qué se diferencian las experiencias
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y los resultados de los desarrolladores independientes que se asocian
con Publishers frente a los que publican por si mismos en términos de
éxito financiero, alcance de mercado y control creativo? ;Qué estra-
tegias emplean los desarrolladores independientes para autopublicar
con éxito sus juegos y cudles son los desafios que enfrentan al hacer-
lo? ;Cémo abordan los Publishers y los desarrolladores independien-
tes de publicaciones independientes el marketing, la promocién y la
distribucién de manera diferente, y qué impacto tiene esto en la vi-
sibilidad y las ventas de los juegos? sQué papel desempefian los edi-
tores en la configuracién del contenido, el disefio y la direccién de
los juegos independientes, y cémo los desarrolladores independientes
abordan las cuestiones de autonomia creativa dentro de las asociacio-
nes con los Publishers? ;Cuiles son las implicaciones financieras para
los desarrolladores independientes de asociarse con Publishers versus
la autopublicacién, considerando el reparto de ingresos, los costos ini-
ciales y la rentabilidad a largo plazo? ;Cémo evolucionan las relacio-
nes entre Publishers y desarrolladores independientes con el tiempo
y qué factores contribuyen a asociaciones exitosas y mutuamente be-
neficiosas? ;Cuidles son los beneficios y desafios especificos que en-
frentan los desarrolladores independientes cuando buscan apoyo de
Publishers en diferentes regiones o mercados? ;:Cémo evaldan los de-
sarrolladores independientes la reputacidn, el historial y la alineacién
de objetivos con los Publishers potenciales al considerar oportunida-
des de asociacién? ;Cudles son los efectos a largo plazo de las asocia-
ciones con Publishers frente a la autopublicacién en la sostenibilidad, el
crecimiento y la libertad creativa de los estudios de desarrollo de jue-
gos independientes?

Reflexion

Sin lugar a dudas, responder a estos cuestionamientos ayudari a es-
clarecer factores vinculados a las dindmicas de financiacién, las ten-
dencias de produccién, las preferencias tecnoldgicas, las estrategias
de distribucién y las relaciones con los Publishers, entre otros. Ade-
mds, una vez realizada una investigacién rigurosa y un andlisis re-

31

Ir al indice



Carituro I

flexivo, serd posible forjar caminos hacia la innovacién, la diversidad y
la sostenibilidad, asegurando un ecosistema mas vibrante y préspero.

Por otro lado, la academia y el gobierno también juegan un
papel importante. Escuelas e institutos, al ofrecer programas de ca-
pacitacién especializados y realizar investigaciones sobre los desafios
y tendencias de la industria, pueden brindar a los aspirantes a desa-
rrolladores las habilidades y conocimientos necesarios para tener éxi-
to. Mientras tanto, el apoyo gubernamental a través de financiacién,
incentivos y marcos regulatorios puede estimular de mejor manera
el crecimiento de la industria, crear oportunidades de empleo y pro-
mover el desarrollo econémico. Los esfuerzos de colaboracién entre
academia, gobierno, Publishers y desarrolladores pueden amplificar el
impacto de la industria mexicana de los videojuegos, elevando su pre-
sencia global, promoviendo la diversidad y enriqueciendo el panora-
ma cultural y econémico del pais.

Rentabilidad

La lista anterior omite detalles sobre la rentabilidad de los proyec-
tos. Afortunadamente, nos hemos topado con una fuente relevante.
El disefiador, desarrollador, y &/ogger Gonzalo “Phill” Sdnchez, a tra-
vés de sus paginas Big Mini Geek y Big Mini Mentor, ha publica-
do los resultados de encuestas realizadas a desarrolladores mexica-
nos durante los dltimos afios. A continuacién presentamos algunos
puntos destacados de la edicién 2022 de manera anecdética (Sin-
chez, 2023).

Un total de 175 personas participaron en la encuesta, la ma-
yoria provenientes de la Ciudad de México, Jalisco, y Yucatin. Los
principales mercados en los que venden sus creaciones son México,
Estados Unidos, y Canadé. 50% de los respondientes sefialaron que
perciben un sueldo mensual menor a 20 mil pesos mexicanos. Cabe
mencionar que no se aclara si la creacién de videojuegos es su tGnica
fuente de ingresos.

En cuanto a la financiacién de proyectos, el 46% de los en-
cuestados utilizaron recursos personales, el 23% inversiones privadas,
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el 13% apoyos gubernamentales, el 10% préstamos bancarios, el 6%
donativos, y el 2% apoyo de Publishers.

Se identificaron 164 estudios. No obstante, el nimero/por-
centaje de participantes afiliados a éstos no es especificado. De estos
estudios, €l 58% llevan menos de cinco afios de haber sido estableci-
dos. 37% dicen operar con un presupuesto anual mayor al millén de
pesos mexicanos. 54.2% declara haber recibido ingresos mayores a
500 mil pesos en 2022, sin embargo, no se especifica la cantidad/por-
centaje correspondiente a ganancias netas. Por ltimo, el 42% decla-
ra haber terminado el afio en nimeros rojos.

Esta informacién sugiere que un nimero importante de per-
sonas se mantienen gracias a los ingresos generados por el desarrollo
de videojuegos. De ahi la importancia de que se realicen investigacio-
nes que profundicen en este asunto.

Conclusion

Los videojuegos se han convertido en parte importante de la cultu-
ra mexicana contemporédnea. Esto se puede ver reflejado en su am-
plia popularidad y penetracién de mercado. Como contenido media-
tico, éstos tienen el potencial de atraer a una amplia audiencia, por
lo que dedicarse a su creacién y distribucién puede ser muy rentable.

Meéxico es el hogar de una floreciente comunidad de estudios,
colectivos, y desarrolladores independientes comprometidos con su
oficio. A lo largo de su historia, la industria mexicana del videojuego
ha sido testigo de una gran cantidad de lanzamientos, lo que subraya
su resiliencia y vitalidad.

A pesar de su aparente éxito a nivel Latinoamérica, su inte-
gracién a la escena internacional representa un reto para los creativos
mexicanos. Para abordar este desafio, se han lanzado diferentes ini-
ciativas tales como el presente “Libro blanco”, el cual busca contri-
buir al didlogo, 1a colaboracién, y la innovacién dentro del ecosistema
de desarrollo nacional de videojuegos.

Lograr rentabilidad sigue siendo un desafio para numerosos
desarrolladores, y muchos de ellos enfrentan ingresos modestos o di-
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ficultades financieras. Dado el impacto significativo que contar con
una industria exitosa puede representar para el pais, existe una nece-
sidad apremiante de realizar mds investigaciones que permitan com-
prender de manera sustantiva factores como tendencias, riesgos, y
oportunidades potenciales.

A medida que la industria mexicana continue prosperando
y evolucionando, serd esencial que diferentes sectores de la sociedad
participen activamente para apoyar su crecimiento y sostenibilidad.
Existen varias formas de coadyuvar su avance. En el caso de entusias-
tas, pueden hacerlo a través de acciones como consumir productos
locales, apoyar a creadores mexicanos en redes sociales, asistir a even-
tos relacionados, y correr la voz respecto a sus proyectos.

Las instituciones educativas pueden invertir en educacién
y capacitacién, respaldando programas formativos e iniciativas que
proporcionen a los aspirantes a desarrolladores las habilidades y co-
nocimientos que necesitan para tener éxito. Por ultimo, los generado-
res de politicas publicas pueden trabajar en el establecimiento de po-
liticas que promuevan la innovacién, la creatividad, y el espiritu em-
presarial de los desarrolladores, ademds de brindar incentivos, finan-
ciamiento, y apoyo para las micro y pequefias empresas.

Juntos podemos lograr que el ecosistema M¢éxico sea cada vez
mads préspero, lo cual beneficiard no solamente a desarrolladores y ju-
gadores, sino que tendrd un impacto positivo en la sociedad en ge-
neral.
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EsTUDIO CONTEMPORANEO



Para explorar el estado actual de la creacién de videojuegos en Mé-
xico, se llevd a cabo una convocatoria abierta a nivel Iberoamé-
rica, dirigida a entusiastas y expertos de diversas disciplinas entre las
que destacan computacién, ingenieria de software, educacién, econo-
mia, industrias creativas, sociologia, psicologia, ciencias sociales, hu-
manidades, interaccién humano-computadora, comunicacién, dise-
fio, mercadotecnia, filosofia, salud y ética. El objetivo fue recopilar
contribuciones originales que abordaran temas como videojuegos, lu-
dologia, juegos serios, eSports y gamificacién, desde perspectivas di-
versas e innovadoras.

La convocatoria atrajo un total de diez propuestas, consistentes
en trabajos en progreso e investigaciones completas, provenientes de
diez instituciones de educacién superior (IES) tanto nacionales como
internacionales. Para garantizar la rigurosidad y la relevancia de los
manuscritos seleccionados, se conté con la colaboracién de profesores
e investigadores destacados. Este proceso exhaustivo permitié selec-
cionar cinco articulos (50% del total), mismos que se presentan a con-
tinuacion.
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Presencia del espaiiol en los

videojuegos mexicanos en Steam

Estudio del impacto
de la localizacion de 2015 a 2022

Carlos Gonzilez Tardén

Introduccién

n la industria del videojuego la localizacién siempre se ha trata-

do como una de las dltimas partes a decidir cudndo se estd desa-
rrollando. Al terminar el videojuego se intenta ver el tiempo y dine-
ro que se dispone para poder implementar mds de un idioma ademas
del inglés, pero, srealmente existe un impacto econémico de invertir
en tener mas de un idioma?

El objetivo de este capitulo es hacer una descripcién de los
desarrollos mexicanos de videojuegos presentes en Steam en el perio-
do 2015-2022 y cudl ha sido el impacto de la localizacién en dichos
programas. Tiene como fin de describir sus principales caracteristicas
y analizar tanto la tipologia como el impacto de la localizacién en el
espafiol de Latinoamérica y de Espafia, para finalizar con los resulta-
dos econémico vinculados a dicha localizacién.

La motivacién de esta investigacién viene enmarcada dentro
de las lineas de trabajo del Observatorio Nebrija del Espafiol sobre
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la economia de la lengua y el proyecto “El impacto del espaiiol en la
produccién de videojuegos en los paises hispanohablantes”.

Antecedentes

Segun el Libro Blanco del Desarrollo de Videojuegos Espafiol (DEV,
2023), a partir de ahora Libro Blanco, el mercado global del video-
juego movié mds de 184,400 millones de délares y se superaron los
3,228 millones de jugadores en todo el mundo en el afio 2022.

En lo concerniente a Latinoamérica, el informe Beyond 2021:
Where does gaming go next? (Google for Games & Newzoo, 2022)
indica que en 2021 tenia un impacto de 7,200 millones de ddlares,
un 4% del mercado internacional, y hay 290 millones de personas que
juegan a videojuegos, representando el 10% del global. Los datos de
2022 del Libro Blanco (DEV, 2023) indican que existe una factura-
cién de 8,400 millones de délares (+1,200 millones), el 5% del mer-
cado internacional (+1%), y consta de 316 millones de personas que
juegan a videojuegos (+26 millones). Como se puede observar, tanto
las cifras de mercado como de jugadores han subido durante 2022 en
los paises hispanohablantes, indicando el bueno momento del sector.

Sobre los datos empresariales, ningin pais de Latinoamérica
se situé entre los 20 primeros productores mundiales de videojuegos
ni en 2021 ni 2022 (DEV, 2022, 2023).

Segun indica el Libro Blanco (DEV, 2023), el 83% de las em-
presas espafiolas publican sus juegos en PC, un 4% mids que el afio
pasado, seguido de consolas y méviles. E1 90% de estas empresas pu-
blican en Steam (+2.2% respecto a 2021), seguido del 32% en Epicy
el 32% en itch.io (DEV, 2023). Respecto a las empresas Latinoame-
ricanas no se han encontrado datos.

Sobre los idiomas de publicacién, de nuevo sélo se han en-
contrado datos de las empresas espafiolas. La encuesta realizada para
el Libro Blanco (DEV, 2023) indica que el principal idioma de desa-
rrollo fue el inglés (96%), seguido del castellano (91%), francés (63%)
y alemén (63%). No se indica la presencia separada del espafiol de
Hispanoamérica, ni de ningin idioma cooficial de Latinoamérica.
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La investigacién realizada se centra en el impacto del espa-
fiol en el desarrollo de videojuegos en Steam dentro de las empresas
mexicanas, profundizando en los datos antes mencionados por me-
dio de un anilisis directo de las paginas de publicacién y comparan-
do los resultados con los obtenido en anteriores investigaciones, para
ver su evolucién. Esta metodologia de anilisis se aleja de los acerca-
mientos basados en encuesta, que son habituales dentro del sector.

Muestra

Se han analizado un total de 126 videojuegos publicados en Steam
por empresas mexicanas en el marco temporal de 2015 (2),2016 (40),
2017 (11),2018 (11),2019 (15),2020 (20), 2021 (10) y 2022 (17). El
94.5% de los juegos tienen el modelo de negocio premium de pago,
mientras que el 5.5% el modelo freemium o gratuito.

Figura 1. Distribucién de los videojuegos segun afio
y modelo de negocio

Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede observar en la figura 1, en México se estd
produciendo videojuegos para Steam de una forma bastante estable.
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Esta tendencia se rompe en 2016, que la empresa EnsenaSoft lanzé
una gran cantidad de titulos, esta empresa es la que mds videojuegos
ha incluido en la investigacién con un total de 37.

Figura 2. Total de videojuegos desarrollados por cada empresa

Fuente: Elaboracién propia.

La mayor parte de las empresas sélo lanzan un videojuego (fi-
gura 2), lo que puede indicar un estado embrionario de la industria,
algo que también se observé en Espaiia en los inicios del siglo XXI.

Respecto al género, existe una preponderancia de Accidn,
Casual y Aventura, con las demads posibilidades con una menor pre-
sencia.
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Figura 3. Frecuencia de videojuegos desarrollados por género

Fuente: Elaboracién propia.

La construccién de la base de titulos se realizé entre noviem-
bre y diciembre de 2023 y se hizo el volcado de todos los datos co-
rrespondientes a cada videojuego el dia 15 de diciembre de 2023.
También se utilizaron los datos recogidos en las investigaciones que
previamente se realizaron en 2022 y 2023 para otros paises hispano-
hablantes.

Para la seleccién de qué videojuegos son incluidos en el and-
lisis, se utiliz6 la base de datos DeVuego, que concentra informacién
sobre los programas desarrollados en Espafia e Hispanoamérica (De-
Vuego, 2023). Dentro de la industria estd considerada una fuente de
informacién fiable, es mantenida tanto por colaboradores indepen-
dientes como por las empresas de videojuegos y puede considerar-
se, hasta donde sabemos, la informacién mds rigurosa y con un mar-
co temporal mds amplio y estructurado. Ademas, se adquirieron da-
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tos de la pagina Indi-es (Indie-es, 2023), que fue la indicada por di-
versas fuentes locales como la mds completa.

Se han analizado los videojuegos de Steam ya que es la Gnica
tienda que permite realizar estimaciones de unidades vendidas. Ade-
mis, se eligié analizar este mercado porque suministraba en la totali-
dad de los programas la informacién buscada: la presencia de idiomas
(espafiol de Espafia y espafiol de Hispanoamérica), la implementa-
cién (interfaz, voces y/o subtitulos) e informacién de la cual se pue-
den inferir datos econémicos (comentarios, segin el idioma, y pre-
cios) como se desarrolla en los siguientes apartados.

Se han analizado el 100% de los videojuegos que aparecian
dentro de la tienda Steam que venian reflejados en la base de datos

DeVuego e Indi-es.

Resultados

Los resultados presentados en esta seccién son una aproximacién ex-
ploratoria a la base de datos obtenidos en la investigacién. Se han re-
flejado los resultados mas relevantes de dicha exploracién, omitien-
do aquéllos que pudieran ser redundantes o no aportaran informa-
cién focalizada en el impacto del espafiol en el desarrollo de México.

Presencia del espafiol en los nombres

La presencia del idioma y su importancia viene dada desde el pri-
mer impacto en el usuario, por lo que parecié relevante analizar el
idioma en el que se encontraba el titulo del juego dentro de la pla-
taforma virtual. Como se puede ver en la figura 4, la gran mayoria
de los programas estin nombrados en inglés, siendo la segunda op-
cién otros idiomas, con especial relevancia en el uso del latin. Tam-
bién existe otro 4% de titulos que combinan espafiol e inglés o pala-
bras en spanglish.
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Figura 4. Idioma de publicacién del nombre del videojuego

Fuente: Elaboracién propia.

Respecto al nombre de la empresa desarrolladora, de nuevo
hay una predominancia del inglés, pero un cierto aumento de la pre-
sencia de castellano y espanglish, como se puede ver en la figura 5.
Casi no hay presencia de otros idiomas.

Figura 5. Idioma del nombre de la empresa de videojuegos

Fuente: Elaboracién propia.
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No existe variacién relevante por fecha de publicacién en este
aspecto, siendo bastante constante.

Presencia total de idiomas de localizacién

El nimero total de idiomas en el que se produce en cada videojuego
mexicano es variado, con una media de 3.25 idiomas, pero una ma-
yor frecuencia de publicaciones en sélo en 1 idioma (figura 6), habi-
tualmente el inglés.

Figura 6. Numero total de idiomas de publicacién

Fuente: Elaboracién propia.

No obstante, la presencia de idiomas ha sufrido una evolu-
cién durante los ultimos afios, pudiéndose ver una cierta disminucién
de la importancia de la localizacién hasta 2021 recuperandose en el
2022 (figura 7). Serian necesarios mds andlisis en préximas investiga-
ciones con una muestra mayor.
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Figura 7. Ndmero total de idiomas seguin el periodo de publicacién

Fuente: Elaboracién propia.

Idioma de desarrollo e intensidad de localizacidn

Se ha analizado cudl era el idioma de los videojuegos como marca-
dor de si existia una lengua vehicular dentro de la industria mexica-
na. Como se puede observar en la tabla 1, el 100% de los juegos tie-
nen el interfaz en inglés, el 92.68% las voces y el 98.36% los subtitu-
los, siendo mucho menor la presencia del espafiol de Espafia o el de
Hispanoamérica.

Tabla 1. Idioma de publicacion

Etiquetas de fila Interfaz Voces Subtitulos
on espafiol de 30.95% 17.07% 50.82%
Hispanoamérica

En espafiol de Espaiia 32.54% 15% 42.62%
En inglés 100% 92.68% 98.36%

Fuente: Elaboracién propia.

Respecto a cudl es la forma de presentar el espanol dentro de
los videojuegos, se ha realizado el andlisis viendo su evolucién a lo
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largo de los afos, como se puede observar en la figura 8, comparin-
dolo con el inglés, que es el idioma vehicular de la industria.

Figura 8. Presencia de los idiomas analizados en interfaz,
voces y subtitulos

Fuente: Elaboracién propia.
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Los datos vuelven a indicar que lo mas habitual es que los vi-
deojuegos tengan todas las caracteristicas en inglés, siendo estable
a lo largo del tiempo. Respecto al espafiol, en el periodo 2015 has-
ta 2018 lo mas habitual era la presencia del de Espafia, invirtiéndose
esta tendencia a partir de 2019 a 2022 (figura 9), lo que puede indi-
car un repunte del interés por el mercado nacional y también un ges-

to hacia la poblacién hispanohablante de EEUU.

Figura 9. Intensidad de la presencia de los idiomas dentro del juego
en 2015-2018 (superior) y 2019-2022 (inferior)

Fuente: Elaboracién propia.
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También se puede observar que lo menos comun es la locali-
zacién de las voces, que es una caracteristica de implementacién cos-
tosa, siendo mucho mds comun la traduccién de los subtitulos, que es
una alternativa mds barata.

En la figura 10 se puede observar la intensidad de localiza-
cidén, es decir, si estd completamente traducida todas las caracteristi-
cas posibles que contiene el juego (todo), algunas de sus partes o nin-

guna.
Figura 10. Intensidad de la presencia de los idiomas dentro
del juego, todas las caracteristicas posibles, algunas o ninguna

Fuente: Elaboracién propia.

De nuevo, los datos recogidos ponen de manifiesto la prepon-
derancia del inglés, siendo el espafiol bastante residual.

Si se observa el desarrollo segtn el afo, se vuelve a observar
una inversién de la tendencia respecto el espafiol de Espafa y el de
Hispanoamérica (figura 11).
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Figura 11. Evolucién temporal del porcentaje de videojuegos con
localizacién completa segin idioma

Fuente: Elaboracién propia.

Volumen de ventas

Las estimaciones de ventas y de facturacién son habitualmente usa-
das en la industria del videojuego para la realizacién de andlisis de la
competencia, por lo que se consideran relevantes a la hora de su uti-
lizacién y la Gnica forma conocida por el autor para acceder a datos
sensibles como unidades vendidas y resultados econémicos.

El analisis de volumen de ventas se realiza a partir del na-
mero de comentarios y surge de las investigaciones de Birkett (2014;
2018), ampliadas por Carless (2020) y posteriormente recogidas y
comprobadas por VGInsight (2021).

Las investigaciones anteriormente citadas indicaron una co-
rrelacién de 0.95 respecto los comentarios realizados en Steam y las
ventas declaradas por parte de los desarrolladores, siendo esta rela-
cién fruto de un multiplicador que ha variado segin el afio de publi-
cacién, como se puede ver en la figura 12.
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Figura 12. Multiplicador sobre los comentarios para obtener el
volumen de compras segun el periodo

Fuente: VGInsight, 2021.

Para esta investigacién se utilizard el valor medio estimado
para cada afio (el rombo central en el grifico) propuesto por VGIn-
sights (2021), ya que suele ser el mds habitual dentro de la industria
y el mds actualizado de todas las investigaciones. Se ha asumido que
en 2021 y 2022 se aplica el mismo valor corrector, ya que no se tiene
constancia de actualizacién de dichos datos.

La distribucién de volumen de ventas resultante se puede ob-
servar en la figura 13 y en la tabla 2, que incluye los 10 productos con
mids unidades.
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Figura 13. Volumen de venta de los videojuegos
con ventas inferiores a 2,500 unidades

Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede observar, la mayor parte de los productos tie-
nen unas ventas estimadas por debajo de las 1,000 unidades, siendo el
segmento inferior el mas habitual. Respecto a los productos con ma-
yor volumen de ventas (tabla X), podemos observar que Kerbal Spa-
ce Program (Squad, 2015) es el que destaca muy por encima de los
demds con casi 5 millones de unidades.
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Tabla 2. Volumen de venta de los 10 videojuegos
con mayores ventas

Fuente: Elaboracién propia.

Respecto a la evolucién temporal de las ventas (figura 14),
existe una estabilidad, rota solamente por el afio 2015 que es cuan-
do se lanza Kerbal.

Figura 14. Volumen de venta segin el afio

Fuente: Elaboracién propia.

También se ha analizado si existe diferencias de volumen de
ventas respecto al género del videojuego, no se observa tampoco una
gran variacién, siendo los menos vendidos los juegos de rol (figu-

ra 15).
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Figura 15. Volumen de venta segtn el género

Fuente: Elaboracién propia.

Relacién del espaiiol y el volumen de ventas

Una de las ventajas de usar Steam para analizar el volumen de ventas
es que permite diferenciar los mercados por medio del idioma en el
que se realizaban las resefas, por lo que se ha podido inferir las uni-
dades compradas por personas cuya lengua vehicular fuera el espafiol
de Hispanoamérica, el espanol de Espana, el inglés y otros idiomas.

Segun el volumen de ventas totales (figura 16), el espafiol de
Espana supone el 2.04% de las unidades vendidas y el hispanoame-
ricano el 0.22%. El inglés es el predominante con un 68.56%. Es un
dato muy interesante la buena penetracién de los juegos analizados
en otros mercados lingiiisticos, llegando a ocupar el 29.19% de las
ventas.
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Figura 16. Porcentaje de ventas segtin lenguaje vehicular
agregando las ventas de todos los juegos

Fuente: Elaboracién propia.

Si separamos los 10 videojuegos mds vendidos del resto, se
observa una variacion importante de los porcentajes (figura 17).
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Figura 17. Porcentaje de ventas segtin lenguaje vehicular
separando los 10 mds vendidos

Fuente: Elaboracién propia.

Como se puede observar, mientras que en los 10 mds vendi-
dos el mercado en espafiol es bastante residual, en el resto de juegos
es importante, llegando a ocupar mds del 20% de las ventas.

Si profundizamos en los 10 juegos mds vendidos, se ha ob-
servado que 5 productos no tienen presencia del espafiol y otros 5 si

(figura 18).
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Figura 18. Porcentaje de ventas segtin lenguaje vehicular
separando los 10 mds vendidos con y sin presencia de espafiol

Fuente: Elaboracién propia.

Los videojuegos con presencia de espafiol tienen una cuota
de mercado superior en ese idioma respecto a aquellos que no tienen
dicha localizacién. Estos datos parecen indicar que, inclusive en los
mas vendidos, el mercado de personas con lenguaje vehicular espafiol
tiene un mayor impacto del esperado si se pone su idioma en el jue-
go. Un caso especialmente llamativo es Mulaka (Lienzo, 2018), este
videojuego tiene la mayor parte de sus ventas a personas de habla es-
pafiola, algo completamente inesperado cuando se comenzé esta in-
vestigacion.
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Como se pudo observar, existe una diferencia significativa de
los resultados y cuota de mercado segtn el volumen de ventas, por
lo que se realizaron anilisis segun cuartiles. Es decir, separando los
videojuegos en cuotas de 25% segin el volumen de venta realizada.
Con ello se pretendia ser mds sensible y ver si habia tendencias dife-
rentes segun el impacto que tuvieran en el mercado.

Como se puede observar en la figura 19, 1a cuota de mercado
del usuario que habla espafiol aumenta de forma significativa si estd
localizado en ese idioma.

Figura 19. Porcentaje de ventas segtin lenguaje vehicular en los
distintos cuartiles de volumen de ventas

Fuente: Elaboracién propia.

Ademas, se percibe que el impacto de ventas a usuarios de ha-
bla espafiola es mds significativo en aquellos juegos que venden me-
nos (primer cuartil), teniendo un peso menor en aquéllos con mejo-
res resultados econémicos (cuarto cuartil).
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Respecto al impacto del espafiol a lo largo del periodo inves-
tigado (2015-2022), se observa un aumento de la cuota de mercado
del comprador en espaiiol en los ultimos afios (figura 20).

Figura 20. Porcentaje de ventas segtin lenguaje vehicular en el
periodo de tiempo analizado

Fuente: Elaboracién propia.

Ademads, como se mostré en el apartado anterior, la cuota de
mercado del usuario de espanol de Hispanoamérica aumenta a par-
tir del 2019, que es cuando empezé a localizarse de forma mds sos-
tenida. Esto puede indicar que dicho mercado se abrié a los desarro-
llos mexicanos en el momento en el que las empresas desarrolladoras
empezaron a ser sensibles a su idioma.

Si agregamos todos los datos respecto a la presencia del es-
pafiol, podemos observar que el volumen de ventas en dicho idioma
es superior si existe la localizacién, como se puede observar en la fi-

gura 21.
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Figura 21. Ventas segin lenguaje vehicular respecto a la presencia
de localizacién en espafiol

Fuente: Elaboracién propia.
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Analisis de cuotas de mercado segun el idioma
del usuario

En este apartado del capitulo se mostrardn los resultados del andli-
sis individualizado de los videojuegos respecto a las cuotas de mer-
cado, el objetivo es intentar describir si ademds de los cuartiles, exis-
ten otras variables que expliquen la dispersién de datos en la muestra.

Como se puede ver en el grifico de variables cruzadas de uni-
dades vendidas a usuarios en espafiol y en inglés (figura 22), existen
tres comportamientos tipicos de los videojuegos mexicanos dentro
de Steam.

Figura 22. Distribucién de ventas segun lenguaje vehicular
del usuario

Fuente: Elaboracién propia.

El grupo de videojuegos que sélo venden en espaiiol, colum-
na de datos de la izquierda, los videojuegos que sélo venden en inglés,
fila inferior, y los que venden en ambos idiomas, centro del gréfico.
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Como se ha podido observar en el apartado anterior, en el
que se describian los juegos de forma agregada, los videojuegos que
estin en espafiol venden mds a usuarios que hablan espafiol, mien-
tras que aquéllos que sélo estdn en inglés venden mads a los usuarios
de ese idioma.

Quedédndonos con el grupo de juegos que venden en los dos
idiomas obtenemos la figura 23.

Figura 23. Distribucién de ventas segin lenguaje vehicular del
usuario en los videojuegos que venden a los dos idiomas

Fuente: Elaboracién propia.

Como podemos observar, los videojuegos que estin localiza-
dos en espafiol venden mds en espafiol pero también venden bien en
inglés (los puntos rojos que estin en la mitad inferior), pero los jue-
gos que no estdn en espafiol no venden bien en espafiol (ningin pun-
to azul queda en la parte superior del grupo). De nuevo estos datos
indican que la localizacién en espafiol no sélo no es contraproducen-
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te, sino que mejora los resultados de ventas de los videojuegos mexi-
canos de forma global.

Si creamos un modelo de comportamiento en el mercado, por
medio de una regresién lineal, en el caso de un videojuego que tenga
las mismas unidades vendidas en inglés, si ademds estd localizado en
espafiol venderd de media 340 unidades mds, mientras que si no estd
localizado esas ventas se perderian.

Tabla 3. Modelo de regresion lineal de las unidades vendidas

en espaiiol

B Error tipico | B t P
(Constante) 105.11 | 136.11 0.77 0.443
Unidades ven- | 0.03 0 1 133.82 0
didas a usua-
rios en inglés
Presencia 339.62 | 174.21 0.01 1.95 0.056
de espaiiol
Variable dependiente: Unidades vendidas a usuarios en espafiol
R2=0,997; F(2,57)=9073,955, p<0.001

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusion

Los datos recabados en la investigacién han indicado una serie de
patrones sobre la presencia del espafiol en la industria del videojuego
mexicana en Steam que pueden servir como base para futuras inves-
tigaciones y politicas de economia de la lengua.

La conclusién que se ha obtenido ha sido que la industria
mexicana se centra en desarrollar en inglés como medio de obtener
cuota de mercado, esto se observa tanto en la localizacién como in-
cluso en el nombre de los juegos y de las empresas.

Se ha producido un cambio de tendencia en el espafiol en el
que se localizaba, hasta el afio 2018 principalmente se traducia a es-
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pafiol de Espaiia, a partir de 2019 se ha empezado a traducir de for-
ma mayoritaria a espafiol de Hispanoamérica. Este hecho ha supues-
to una mejora de la cuota de mercado respecto a la poblacién que usa
ese idioma sin perjuicio de las ventas a Espana.

Cada vez hay mds productos localizados al espafiol dentro de
las empresas mexicanas, siendo una tendencia al alza, lo que ha lleva-
do a que en los dltimos afnos el nimero de compradores que hablan
espafiol aumente, tanto en Espafia como en otros paises que tienen
poblacién hispanohablante.

Los videojuegos mexicanos que estin localizados a espafiol
tienen un mejor comportamiento en el mercado respecto a aquéllos
que no tienen esa presencia. Si un juego no esta traducido al espafiol
pierde de media 340 unidades de venta, siendo especialmente impor-
tante para aquellos videojuegos mds pequenos.

Todos estos resultados parecen indicar que la localizacién del
espafiol puede ser una estrategia de penetracién de mercado para las
empresas mexicanas, pasando a ser un predictor de ventas sobre todo
para aquellos videojuegos mds indies.

En futuras investigaciones se tiene que continuar amplian-
do y profundizando en los anilisis, pero esta primera tanta muestra
resultados esperanzadores tanto para las empresas mexicanas como
para la economia de la lengua del espafiol.
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De la idea al juego

Una hoja de ruta basada en el modelo
de TSPi para la conformacion de equipos

de desarrollo de videojuegos

Adriana Pefa Pérez Negrén
David Bonilla Carranza

Mirna Mufioz Mata
Tina Marie Del Rosario

Introduccién

Los videojuegos aparecieron por primera vez a principios de la dé-
cada de 1960 y han recorrido un largo camino desde entonces
(Rogers, 2014; Kent, 2001). Durante este tiempo, los videojuegos se
han reinventado constantemente debido a los cambios continuos en
las tecnologias utilizadas para su desarrollo (Kent, 2001). Los prime-
ros videojuegos ofrecian grificos en monitores monocromaticos, hoy
en dia ofrecen grificos fotorrealistas y simulan la realidad hasta un
punto que resulta sorprendente en muchos casos. El proceso de crea-
cién de videojuegos se ha adaptado con el tiempo. Las capacidades
limitadas de hardware de las primeras computadoras obligaron a los
desarrolladores de juegos a optimizar su disefio, desarrollo e imple-

mentacién (Brinks, 2020). En la actualidad, las capacidades de hard-

67

Ir al indice



Carituro I11

ware han aumentado de manera exponencial, brindando la oportuni-
dad de integrar procesos de disefio, desarrollo e implementacién mds
especializados (Aleem. ez al., 2016), (Goumagias ez al., 2020).

La especializacién dentro del proceso de creacién de video-
juegos ha aumentado su complejidad y se necesitan mds personas
para llevarlo a cabo (van Roessel, y van Mastrigt-Ide, 2000). Aqué-
llas que trabajan en el proceso de creacién de videojuegos tienen ro-
les muy bien definidos y diferentes entre si. Los cuatro roles més co-
munmente mencionados en la creacién de videojuegos son el disefia-
dor de juegos, el desarrollador de juegos, el artista de juegos y el pro-

ductor de juegos (Hall, 2001).

* El disefiador de Juegos tiene la responsabilidad de la crea-
cién y desarrollo conceptual del videojuego, asi como del
juego en si. Algunas de las funciones que tiene un disefiador
de juegos incluyen desarrollar los personajes, las mecdnicas
de cada juego, los escenarios, etcétera (Almeida, y da Silva,
2013; Brooks, 2019; Reda, ez a/. 2014).

* Los desarrolladores o programadores de juegos tienen la
responsabilidad de traducir ideas en cédigos que las com-
putadoras puedan entender. Su importancia en la creacién
de videojuegos radica en utilizar lenguajes de programacién
o motores para ajustar los graficos y las reglas, de manera
que la computadora brinde realismo al entorno y a los per-
sonajes (Aleem, 2016).

* Los artistas de juegos desempefian roles relacionados con
la creacién de todos los elementos visuales, el desarrollo de
guiones, efectos especiales, creacién de bandas sonoras, li-
teratura o psicologia de los videojuegos (Pearl, 2017).

* El productor de juegos tiene la responsabilidad de gestionar
el desarrollo de un videojuego, encargindose de unir todas
las piezas; tiene la responsabilidad de reunir el trabajo de
disefio de juegos, desarrolladores de juegos y artistas de jue-
gos, asegurandose de que el proyecto avance en la direccién
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correcta. Los productores de juegos también se encargan
de la publicacién del juego, controlan el dinero y negocian
contratos con personas que son incorporadas para ayudar
en el desarrollo (proveedores), asi como contratos para la

distribucién y ventas (Nguyen, 2019).

Cada rol exige un nivel de conocimiento que crece dia a dia,
por lo que no es ficil saber qué camino tomar cuando se quiere co-
menzar a crear un videojuego (Mohr, y Rahman, 2011). Una herra-
mienta que ayuda a las personas a tener una visién formativa de la
creacién de videojuegos es el uso de hojas de ruta.

El propésito de una hoja de ruta de formacién es contar con
una herramienta visual con la secuencia de actividades de aprendizaje
estructuradas para uno o mds temas especificos. Basicamente, es una
forma de mapear la formacién, haciendo que el proceso de aprendi-
zaje sea mds fluido. Por lo tanto, la hoja de ruta ayuda a los creado-
res de juegos a conocer los diferentes caminos y guiar su aprendiza-
je (Burian, 2010).

Existen hojas de ruta para el rol de desarrollo de juegos, pero
no hay una que incluya todos los roles. Por eso, se resalta la necesi-
dad de ésta que permita analizar el conocimiento, habilidades, he-
rramientas y tecnologias que se necesitan adquirir para desempefiar
cada uno de los roles requeridos en la creacién de videojuegos. Por lo
tanto, el objetivo de este articulo es proveer una propuesta de hoja de
ruta que cubra tal fin.

Antecedentes

La creacién de videojuegos basada en roles de trabajo en equipo es un
tema que se aborda en la literatura de manera separada, lo que pro-
voca una falta de una visién general de todo el proceso. Jhankar Ma-
hbub propone una hoja de ruta en el afio 2020 en la que describe el
conocimiento necesario para desarrollar un videojuego desde la pers-
pectiva técnica (Hero, 2020). Por otro lado, Rock del blog Code Li-

vli en 2021 publicé una hoja de ruta de manera similar a la de Ma-
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hbub, abordando sélo el proceso de desarrollo técnico (Game Deve-
lopment Roadmap, 2022). Esta hoja de ruta hace hincapié en la in-
clusién de herramientas de software. Ambos autores dejan de lado
los otros roles en equipo en la creacién de videojuegos.

La principal mejora radica en la promocién de una visién in-
tegral del proceso de desarrollo de videojuegos. A diferencia de las
aproximaciones anteriores, que segmentaban el conocimiento y las
habilidades segtn el rol especifico, una hoja de ruta unificada fomen-
ta la comprensién de cémo cada especializacién contribuye al pro-
yecto global. Esto no sélo mejora la cohesién entre los miembros del
equipo, sino que también facilita una colaboracién mais efectiva, al
entender mejor las necesidades y desafios de los distintos roles.

Otra mejora significativa es la optimizacién en la formacién
y el desarrollo profesional de los involucrados. La hoja de ruta ofre-
ce un marco claro y estructurado para adquirir las competencias ne-
cesarias, reduciendo el tiempo y los recursos invertidos en la prepa-
racién para entrar a la industria. Al tener una guia que abarca los co-
nocimientos esenciales de manera integrada, los futuros profesiona-
les pueden planificar de manera mis eficiente su aprendizaje y espe-
cializacién.

En un sector tan dindmico como el de los videojuegos, man-
tenerse actualizado con las dltimas tecnologias, herramientas y me-
todologias es crucial. La hoja de ruta propuesta tiene la ventaja de ser
adaptable, permitiendo su actualizacién conforme evoluciona la in-
dustria. Esta flexibilidad asegura que la formacién de los equipos de
desarrollo no sélo sea relevante en el momento actual sino que tam-
bién se mantenga al dia con las tendencias futuras.

La implementacién de una hoja de ruta unificada para la con-
formacién de equipos de desarrollo de videojuegos representa un avan-
ce sustancial sobre las pricticas anteriores. Al fomentar una visién ho-
listica, mejorar la eficiencia en la formacién, adaptarse a cambios, cata-
lizar la innovacidn, y elevar la calidad del producto, esta propuesta tiene
el potencial de transformar significativamente la forma en que se pre-
paran y operan los equipos en la industria de los videojuegos.

70

Ir al indice



DE LA 1DEA AL JuEGO. UNA HOJA DE RUTA BASADA EN EL MODELO DE T SPi...

Metodologia

Se inicié con una extensa revisién de literatura y bisqueda de recur-
sos tanto en bases de datos académicas, como “Web of Science” y
“Google Scholar”, como en fuentes especializadas en la industria de
videojuegos. Se emplearon palabras clave y combinaciones relativas a
la creacién de juegos, roles de trabajo, y aspectos especificos del dise-
fio, desarrollo, arte, y produccién de videojuegos. Esta bisqueda tenia
el objetivo de capturar un amplio espectro de conocimientos y prac-
ticas actuales en la industria y academia. Los resultados obtenidos de
la revisién de literatura se organizaron en temas y subtemas emer-
gentes, empleando un andlisis iterativo. Esta organizacién temitica
permitié identificar las dreas criticas de conocimiento y habilidades
necesarias para cada rol dentro del equipo de desarrollo de videojue-
gos. La seleccién de fuentes se limit6 a publicaciones de los ultimos
diez afios para garantizar la relevancia y actualidad de la informacién.

A partir del andlisis temdtico se identificaron los cuatro roles
principales en el desarrollo de videojuegos: disefiador de juegos, de-
sarrollador de juegos, artista de juegos, y productor de juegos. Para
cada uno de estos roles, se definieron las habilidades y conocimientos
esenciales, basindose en las tendencias actuales de la industria y las
mejores pricticas educativas. Con la informacién recopilada y anali-
zada, se procedié a disefiar la hoja de ruta. Este proceso involucrd la
organizacién de los conocimientos y habilidades identificados en un
formato visual y estructurado, facilitando asi su comprensién y apli-
cacién practica. La hoja de ruta se disefié para ser una herramienta
educativa flexible, capaz de adaptarse a cambios en la industria y en
las necesidades formativas de los estudiantes y profesionales.

Un aspecto clave de la metodologia fue su énfasis en la co-
laboracién y la naturaleza multidisciplinaria del desarrollo de video-
juegos. Esto se refleja en la estructura de la hoja de ruta, que no sélo
destaca las habilidades individuales requeridas por rol, sino también
cémo estos roles interactian y colaboran dentro del proceso de de-
sarrollo.
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La metodologia reconoce la ripida evolucién de la tecnolo-
gia y las précticas en la industria de los videojuegos. Por ello, propo-
ne una hoja de ruta educativa que puede actualizarse y adaptarse a
medida que surgen nuevas herramientas, tecnologias, y metodolo-
gias de trabajo.

Este enfoque metodolégico integral y basado en la investiga-
cién asegura que la hoja de ruta para la formacién en desarrollo de
videojuegos sea comprensiva, actualizada y relevante para las nece-
sidades de formacién de futuros profesionales de la industria de vi-
deojuegos.

Principales retos de entrenamiento

La hoja de ruta para la formacién se divide en 4 partes para su expli-
cacién. Lo primero que se mostrard es el nicleo de los roles los cua-
les se pueden ver en la figura 1.

Figura 1. Nucleo de hojas de ruta de formacién basadas en los roles

propuestos por Prues (2003), Bethke (2003) y Gregory (2018)

Fuente: Elaboracién propia con base en Prues (2003), Bethke (2003) y Gregory (2018).
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Los roles principales para la creacién de videojuegos que se
muestran en la figura 1 pueden ser ejecutados ya sea por una perso-
na o por varias. La complejidad del videojuego a desarrollar indicard
el nimero de personas involucradas en cada rol.

La creacién de software ha buscado la colaboracién desde sus
inicios. En algin momento, las personas necesitan compartir cédigo,
disefos, probar ideas. El software de videojuegos resulta ser complejo
y extenso; hay proyectos como los videojuegos de “Call of Duty” que
requirieron la participacién de tres estudios, cientos de personas y

decenas de millones de délares para su desarrollo (Digital A., 2020).

Disefiador de juegos

El disefio de juegos es el punto de partida para comenzar la creacién de
videojuegos (Sylvester, 2013; Sylvester, 2013). El disefio de juegos tie-
ne menos tiempo de estudio en comparacién con el desarrollo de soft-
ware. El disefio de juegos tiene herramientas limitadas en comparacién
con el desarrollo de software. Las principales habilidades que se deben
adquirir para comprender el rol del disefio de juegos se muestran en la
figura 2 y son descritas de manera breve a continuacién:

Figura 2. Hoja de ruta de conocimiento para un disefiador
de juegos

Fuente: Elaboracién propia.
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Prototipado conocimiento que el disefiador de juegos debe
adquirir, ya que le permitira probar sus disefios de manera
rapida y econémica para responder preguntas especificas
sobre el disefio de un juego. Las pruebas de juego sirven
al diseflador como un método de control de calidad nece-
sario durante el proceso de disefio de un videojuego (Ro-
gers, 2014).

Sistema puede presentarse dentro de un videojuego porque
contiene muchos elementos que lo hacen complejo, cuyas
partes o componentes estin relacionados al menos con al-
gunos de los otros componentes (Van Roessel, y van Mas-
trigt-Ide, 2015).

Frameworks de Desarrollo de Juegos es una herramienta
que clasifica los elementos del juego en asociacién con ca-
racteristicas para su disefio que tienen en cuenta aspectos
perceptuales, expresivos, de movimiento o mecdnicos, es-
pecificamente el parpadeo, la velocidad, la forma y la repe-
ticién (Barendregt, y Bekker, 2004).

Patrones de disefio de juegos ayudan a describir y docu-
mentar decisiones de disefio de juegos recurrentes, gene-
ralmente documentadas como una regla de tres partes que
expresa una relaciéon entre un contexto dado, un problema
y una solucién (Bjork, ez al., 2020).

Teorias del jugador ayudan al disefiador de juegos a tomar
decisiones estratégicas, determinando el plan de accién
completo que tomard un jugador dado el conjunto de cir-
cunstancias que pueden surgir dentro del juego (Sylvester,
2013), (Gallego, ez al., 2019).

Gameplay es necesario para el disefiador de juegos porque
le permite definir la forma en que los jugadores interac-
tdan. Se caracteriza ademds por la forma en que se juega el
juego, incluyendo las reglas, la trama, los objetivos y cémo
se conquistan, asi como la experiencia general del jugador

(Tekinbag, y Zimmerman, 2003).
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* Narrativa es una cadena de eventos causales. Ayuda al di-

seflador de juegos a contar su historia. La narrativa debe
reforzarse con habilidades de escritura. (Tekinbas, y Zim-

merman, 2003); Dondlinger, 2007).

Desarrollador de juegos

El rol de desarrollador de videojuegos es el mas citado en la literatu-
ra en comparacién con los demds roles. Este rol se centra en la par-
te técnica del proceso de creacién de videojuegos. El conocimiento
considerado para la hoja de ruta mostrada en la figura 3 y se expli-
can a continuacién:

Ir al indice

* Sistema operativo, es el software donde se desarrollan los

videojuegos, por lo que es necesario saber cémo gestionar la
memoria y los procesos, asi como todo su software y hard-
ware. También permite saber c6mo gestionar la comunica-
cién con otros dispositivos (Klein, 2009).

Sistema de control de versiones, ayuda a los desarrollado-
res a tener control del software para rastrear cambios en el
c6digo, al tiempo que mejora la comunicacién y colabora-
cién entre los miembros del equipo. El control de versiones
facilita una forma continua y sencilla de desarrollar video-

juegos (Vuorre, y Curley, 2018).
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Figura 3. Hoja de ruta de conocimiento para el desarrollo de juegos
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Fuente: Elaboracién propia.

* Aprender lenguajes de programacion, se refiere al vocabu-
lario y conjunto de reglas gramaticales con las que se cons-
truird el videojuego o se realizardn tareas especificas. Los
lenguajes de programacién mis cominmente utilizados
para la creacién de videojuegos son JavaScript, C++, C#y

Python (Dickson, 2015).

76

Ir al indice



DE LA 1DEA AL JuEGO. UNA HOJA DE RUTA BASADA EN EL MODELO DE T SPi...

Ir al indice

Grificos, se utilizan como representacién visual, siendo el
medio de comunicacién con el jugador. Los desarrolladores
deben conocer todos sus aspectos y relaciones con el hard-
ware (Gregory, 2018).

Fisica, se utiliza en los videojuegos para lograr un comporta-
miento realista y efectos especiales. Desde el desplazamien-
to de balas hasta colisiones de autos o aviones de combate
ticticos, todo se simula en los juegos utilizando los princi-
pios fundamentales de la dindmica (Ullman, ez a/., 2017).
Motor de juego, trabaja estableciendo el marco que permi-
te a los desarrolladores crear un videojuego de manera mas
facil que si tuvieran que hacerlo desde cero. El marco pro-
porcionado por diversas herramientas varia de un motor a
otro, pero los motores de juegos tipicamente incluyen un
motor de renderizacién 2D o 3D (Gregory, 2018).
Recursos o activos del juego, permiten al desarrollador cons-
truir los juegos y pueden ser elementos como personajes,
entornos, logotipos, musica de fondo, efectos especiales y
efectos de sonido. Existen muchas herramientas y recursos,
y es esencial saber cémo incorporarlos al videojuego que se
estd creando (Petchrompo, y Parlikad, 2019).

Framework para juegos, puede ayudar al desarrollador a te-
ner una coleccién de c6digo empaquetado en una biblioteca
en un lenguaje especifico, como JavaScript, o un sistema mds
complejo de scripts, herramientas y flujos de trabajo cons-
truidos en una plataforma especifica. Ayudan al desarrolla-
dor aimplementar el videojuego de manera mas rapida [33].
Automatizaciéon de QA (Control de Calidad) QA, es un
conjunto de herramientas para probar el videojuego antes
de que llegue al cliente final para ayudar a los desarrollado-
res a depurar errores (Elassy, 2015).

Inteligencia Artificial o IA, se utiliza por los desarrolladores
de videojuegos para interactuar con el jugador, responder
y adaptarse; determina el comportamiento de un persona-
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Ir al indice

je o elementos, mejorando la experiencia de juego (Lara, ez
al., 2020).

Multijugador, involucra o estd destinado a mds de un juga-
dor (Reda, e al. (2014; Smed, e al., 2002).

Redes, seguridad y protocolos, se centran en conocer el tipo
de protocolo de red que garantiza la seguridad y la integri-
dad de los datos en trdnsito sobre una conexién de red tanto
dentro como fuera del videojuego (Mohr,y Rahman,2011).
Proceso de Optimizacidn, es la disciplina de ajustar un pro-
ceso para optimizar un conjunto especifico de pardmetros
sin violar ninguna restriccién, con el objetivo de mejorar la
experiencia de juego y minimizar costos y maximizar ren-
dimiento y eficiencia (Cowley, ¢z al., 2008).

Transmisién de videojuegos, una nueva tecnologia que ayuda
a minimizar los recursos de hardware para el usuario final
(Carrascosa, y Bellalta, 2022).

Servidor Web, est4 relacionado con la gestién de datos o la
distribucién de procesos; es importante que un desarrolla-
dor conozca estos aspectos (Fathoni, ez a/., 2019).
WebSockets, es una tecnologia avanzada que permite abrir
una sesién de comunicacién interactiva entre un jugador y
un servidor. Esto ayuda a los desarrolladores a crear una in-
terfaz de programacién de aplicaciones (API) donde pueden
enviar mensajes a un servidor y recibir respuestas basadas
en eventos sin tener que consultar al servidor para obtener
una respuesta (Fathoni, ez a/., 2019).
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Figura 4. Rutas de formacién para un artista de juegos

Fuente: Elaboracién propia.

Artista del juego

La figura 4 describe la hora de ruta de conocimiento para el rol del
artista de juegos, como se observa en la figura, el conocimiento para
este rol se enfoca en la parte creativa, los puntos mas importantes son
los siguientes:

* Recursos para el artista de juegos, también conocidos como
contenido de juego o arte de juego, se refieren a la parte vi-
sual y creativa que incluye elementos del juego, como dibujos
digitales utilizados para el concepto del juego, ilustraciones
de elementos del juego como enemigos, personajes, perso-
najes no jugadores, entornos como paisajes, fondos donde
se desarrollard el juego y las animaciones que servirdn para
contar la historia del juego. La modelacién 3D también son
recursos para el juego, incluyendo efectos espaciales que ayu-
dan a tener retroalimentacién para el jugador, simulaciones
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graficas de la fisica y la generacién de shaders e iluminacio-
nes (Lé, ez al., 2013), (Tavinor, 2010).

* Editor de video, se refiere a la manipulacién y disposicién
de secuencias de video. La edicién de video se utiliza para
estructurar y presentar toda la informacién del juego, in-
cluyendo elementos de disefio que deben ser destacados.

* Interfaz de Usuario (UI), es el punto en el que los jugadores
interactdan con un dispositivo electrénico donde se ejecu-
ta el juego. El objetivo de una interfaz de usuario efectiva
es hacer que la experiencia del usuario sea fécil e intuitiva,
y requiera un esfuerzo minimo por parte del usuario para
obtener el resultado deseado (Johnson, y Wiles, 2003).

* Audio o sonido del videojuego, es el arte de crear y agregar
elementos de audio a un videojuego. El artista crea biblio-
tecas con efectos de sonido personalizados para dar al juego
un sentido de realismo y singularidad; estos efectos van de
la mano con la parte visual (Hughes, 1981).

* Software utilizado por el artista para la parte de disefio con-
ceptual, ilustracién, disefio 2D, texturas y creacién de activos,
se utilizan software como IllustratorTM, PhotoshopTM,
Substance Painter, TVPaintTM y Gimp. Para cuestio-
nes de grificos 3D se utilizan CAD, 3D Studio MaxTM,
BlenderTM, MayaTM, Cinema 4DTM, MudboxTM y
ZbrushTM. El software utilizado por el artista para anima-
cién, edicién de imédgenes y edicién de video incluye After
EffectsTM, ToonBoomTM, HarmonyTM, QuixelTM y
CelActionTM. Ademis, el artista debe conocer motores de
juegos, siendo los mas utilizados Unreal EngineTM, Uni-

tyITM y GodotTM.

Productor de juegos

El rol final es el del productor de un videojuego, quien tiene la res-
ponsabilidad de asegurarse de que todo encaje correctamente en el
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juego. Los productores tienen conocimiento de lo que estd sucedien-
do en cada desarrollo, generalmente a un nivel bastante detallado, lo
que les permite ver siy cémo se estd llevando a cabo el trabajo de to-
dos los demis roles. La figura 5 muestra los puntos mas importantes
de este rol, que se describen a continuacién:

Ir al indice

* Gestion del producto, estd a cargo de establecer la estrategia,

planificacién, ejecucion y lanzamiento de un juego. Debe
coordinar los otros roles involucrados en el juego desde su
conceptualizacién hasta su lanzamiento (Kumar, 2013).
Comunicacion, es clave en el departamento de produccién.
Los productores deben sentirse cémodos hablando frente
a grupos y una cimara. En este rol, es necesario presentar-
se ante ejecutivos de la industria y convencerlos de lo que
el productor necesita que se apruebe. Esto significa ser en-
tusiasta, elocuente, comprensible, ingenioso y, sobre todo,
seguro (Mason, 2013).

Relaciones publicas y medios, son habilidades que el produc-
tor debe desarrollar en conjunto con los equipos de control
de calidad y son una parte integral para lograr que un pro-
yecto sea aceptado en el mercado (Zorrilla, 2018).
Marketing, son habilidades que el productor debe desa-
rrollar para crear campafias antes, durante y después del
lanzamiento de un juego que atraigan a la audiencia de vi-
deojuegos y lleguen a tantas personas relevantes como sea
posible. Se encargan de asegurarse de que el trabajo de los
otros roles se refleje en el lanzamiento de un titulo de alta
calidad y que sea visto, y jugado, por suficientes personas.
Esto significa decidir a través de qué canales promocionar
el juego y tomar medidas para asegurar que la reaccién del
publico sea positiva (Ozturkean, y Okan, 2018).
Publicacién de juegos, estd relacionada con la estrategia de
ventas, busca publicar un juego terminado. Hay muchas
opciones en el mercado, por lo que el productor debe co-
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nocer las alternativas existentes, siendo las mas populares
Steam, Epic Games Store, Itch.io y Origin (Wesley, y Bar-
czak, 2016).

Control de calidad, realiza actividades que validan los re-
quisitos de calidad del juego. Esto suele implicar la planifi-
cacién, observacion e inspeccién de todo el proceso (Elas-
sy, 2015).

Coordinador de subcontratistas, tiene la tarea de supervisar
los proyectos subcontratados para la creacién del videojuego.
La creacién de un videojuego puede implicar partes subcon-
tratadas, lo que podria involucrar la creacién de solicitudes
de propuestas, establecer presupuestos del proyecto y revisar
las propuestas presentadas para su desarrollo. El productor
también debe conocer las implicaciones de preparar presu-
puestos para proyectos subcontratados.

Figura 5. Hoja de ruta de formacién para un productor de juegos

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusion

Este trabajo presenta una propuesta de hoja de ruta de conocimien-
to basada en los roles para la creacién de videojuegos. El desarrollo
de esta hoja de ruta como una herramienta de anilisis tedrico ayu-
da a tomar una direccién correcta al iniciar el proceso de creacién de

Ir al indice
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videojuegos, asi como en la formacién de los profesionistas involu-
crados.

La implementacién de una hoja de ruta bien estructurada
promueve la creacién de un ecosistema colaborativo donde disefiado-
res, desarrolladores, artistas y productores trabajan en conjunto des-
de una comprensién compartida de sus roles y contribuciones al pro-
yecto. Este entorno fomenta la innovacién y permite abordar de ma-
nera mis efectiva los desafios inherentes al desarrollo de videojuegos,
resultando en productos finales mds ricos y experiencias de usuario
mds Inmersivas.

Profesionales formados a través de un enfoque holistico y
multidisciplinario estin mejor equipados para responder a las exi-
gencias del mercado y adaptarse a sus rapidos cambios. Esto no sélo
mejora la capacidad de los equipos para desarrollar videojuegos que
satisfagan o incluso superen las expectativas de los jugadores, sino
que también aumenta la competitividad de las empresas en un sector
altamente dindmico.

Una hoja de ruta clara y bien definida puede optimizar los
flujos de trabajo al establecer procesos mis eficientes y reducir los
malentendidos y retrabajos. Al tener equipos que comprenden me-
jor cémo sus roles se interrelacionan dentro del proceso de desarro-
llo, se pueden anticipar problemas y encontrar soluciones de manera
mids rdpida, reduciendo tanto el tiempo de desarrollo como los cos-
tos asociados.

La hoja de ruta propuesta no sélo aborda las necesidades ac-
tuales de la industria del videojuego, sino que también prepara a los
profesionales para futuros avances tecnoldgicos y tendencias en el di-
sefio de juegos. Al promover una base sélida de conocimientos y ha-
bilidades, junto con la capacidad de adaptarse y aprender continua-
mente, se asegura que los equipos de desarrollo puedan evolucionar
junto con la industria.

Finalmente, la hoja de ruta tiene el potencial de servir como
un marco referencial para instituciones educativas y programas de
formacion, alineando la oferta académica con las demandas reales de
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la industria. Esto puede mejorar significativamente la relevancia y la
calidad de la educacién en desarrollo de videojuegos, contribuyendo
a una mejor preparacién de los estudiantes para sus carreras profesio-
nales y cerrando la brecha entre la teorfa y la practica.
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Videojuegos e ideologias

Diserio y aplicacion de la cartografia de
un modelo de andlisis del discurso para
las narrativas ergodicas (Notas de una

investigacion en curso)

Romano Ponce Diaz

Introduccién

En el presente texto expondremos algunos elementos puntuales
en torno a la investigacién posdoctoral en curso que se realiza
en la Facultad de Letras de la Universidad Michoacana de San Ni-
colas de Hidalgo, México, en torno al andlisis del discurso de las na-
rrativas ergddicas. La investigacién se ha desarrollado desde octu-
bre de 2021 y ha sido ratificada por el Consejo Nacional de Cien-
cia, Humanidades y Tecnologia de México en dos ocasiones, la pri-
mera siendo una extensién de un afio (ciclo 2022-2023) y por dos
afios més (2023-2025). En este proyecto de investigacion en curso
se aspira a disefiar la cartografia de un modelo de analisis semidtico
del discurso ideoldgico para las narrativas de los videojuegos. Dicho
modelo consentird identificar las especificidades medidticas (Bord-
well, 1985), particularmente aquéllas vinculadas con la ergodicidad
(Aarseth, 1997) y las relaciones de poder (Foucault, 2010; Foucault

& Link, 2010) que los usuarios ejercen sobre sujetos y objetos den-
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tro del relato. Se considera a la estetizacién de la imagen violenta
como la relacién ergédica entre usuario-sujetos-objetos que puede
ayudarnos a desvelar los componentes ideoldgicos y politicos (Ben-
jamin, 2004) insertos en los cybertextos explorados desde su inzen-
tio operis (Eco, 1992). El diseccionar contra cuales sujetos —y con-
tra cuales no— se ejerce violencia estetizada nos indicaria las arti-
culaciones culturales de los grupos sociales que emiten este tipo de
expresiones audiovisuales. Ahora bien, no todos los videojuegos re-
curren a algun tipo de violencia estetizada, pero si aplican su ergo-
dicidad en el ejercicio de poder sobre algin tipo de objeto. La ma-
nipulacién de los objetos (Baudrillard, 2007), en la relacién que tie-
ne el usuario y las representaciones de las cosas (Berger, 1977; Son-
tag, 2004), puede mostrar la posicién ideoldgica en las narrativas
(Villorio, 2007; Yepez, 2020; Zizek, 2000). Aspiramos a que nues-
tro modelo pueda ser aplicado o modificado para el analisis del dis-
curso de cualquier videojuego, sin importar su género narrativo o
sus mecdnicas de juego. Dentro del mismo tenor, buscamos generar
materiales que sean accesibles y de beneficio para cuerpos estudian-
tiles interesados en el analisis de los videojuegos y sus narrativas; lo
que permita abonar a la generacién de conocimiento por medio del
abordaje critico de estos tipos de texto desde la transdisciplina de
estudios visuales y el andlisis semiético del discurso (Ponce-Diaz &
Avila-Gonzélez, 2022, 2023). De igual forma buscamos estabilizar
conceptos teéricos que puedan facilitar a docentes y estudiosos el
disefio de herramientas y programas educativos alrededor de las ar-
tes narrativas digitales participativas. Buscamos que este proyecto
sea uno de muchos pasos para la generacién de mis y mejores teo-
rias, instrumentos y cartografias para el andlisis del discurso de los

videojuegos (Ponce-Diaz, 2022; Ponce-Diaz, ez al., 2022).

Antecedentes

La categoria de literatura ergédica fue propuesta y acufiada en 1997
g g prop y
por Espen J. Aarseth. Su eleccién del término “ergédico” se origi-
na en los vocablos griegos “ergdén” que significa trabajo v “hodos” que
grieg gon q g Jjo'y q
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significa camino. Esta construccién puede sintetizarse como el tra-
bajo o labor de caminar/recorrer un sendero. Aarseth (1997) postu-
la que la literatura ergédica es una construccién textual, consideran-
do al texto como una cadena de signos, que demanda un esfuerzo no
trivial para ser recorrida, es decir, requiere la participacién directa del
lector para avanzar en la trama. En este contexto, se recalca la prefe-
rencia por el término “narrativa ergédica” en lugar de “literatura er-
gédica”. Esta eleccién tiene como objetivo evitar una discusién es-
téril sobre los mecanismos de legitimacion asociados al término “li-
teratura” en si mismo, dada la carga politica particular que conlleva.
Los autores no se adentrardn en el debate sobre si los relatos ergédi-
cos pueden considerarse literatura, optando por referirse a ellos como
narrativas ergédicas en la mayoria de los casos. Cuando un individuo
participa en una narrativa ergddica, es consciente de manera cons-
tante de las estrategias y trayectorias no tomadas, asi como de las vo-
ces no escuchadas. Cada decision del lector afectard la accesibilidad
de ciertas partes del texto, y en una primera instancia se desconoce-
rd el resultado exacto de esas decisiones ni lo que se ha dejado atris.
El participante en una narrativa ergédica asume el papel de jugador,
un apostador que puede explorar, perderse o descubrir sendas secre-
tas (Aarseth, 1997). Humberto Farias (2015) conceptualiza este pro-
ceso como un simulacro de suspensién de la realidad cotidiana a tra-
vés del arte, que conduce a la experimentacién en un campo simbdli-
co mediante otra realidad, la realidad de las verdades ficcionales. Fa-
rias utiliza la analogia de la posicién del usuario que desempeiia ro-
les de espectador, actor y director en un filme presentado por un ar-
tista (Castilla, e# al., 2015; Farias, 2015).

Segin Aarseth (1997), es posible clasificar diversas formas de
literatura ergédica, entre las cuales se encuentran, a modo de ejemplo,
los libros creados por R.A. Montgomery, como “Choose Your Own
Adventure”, los juegos de rol de lipiz y papel, asi como los juegos
de rol de mesa como Dungeons and Dragons (Gary Gygax, 1974).
También se incluyen las narrativas no lineales que hacen uso del hi-

pertexto, los Multi-User Dungeons (MUDs), y bajo ese contexto po-
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demos aventurarnos a afirmar que “Rayuela” (Cortizar, 2006) cons-
tituye una forma de narrativa ergédica, dado que la participacién di-
recta del lector estructura, otorga sentido y avanza en la trama. Aar-
seth (1997) ofrece una amplia variedad de ejemplos de narrativas er-
gédicas, que abarcan desde el I Ching o el libro de las mutaciones, un
texto adivinatorio que requiere la participacién directa del interesado
para estructurar la narrativa de lo que se busca predecir, hasta los Ca-
ligramas de Guillaume Apollinaire, donde el texto del poema se dis-
persa a lo largo de la hoja, fomentando una lectura rizomatica al ca-
recer de una secuencia preestablecida. En obras como “Composition
No. 1” de Marc Saporta, que comparte una estructura similar a “Ra-
yuela”, la secuencia de las pdginas puede intercambiarse para propor-
cionar un nuevo sentido al relato. Ademds, se considera narrativa er-
godica la obra de teatro “Night of January 16th” de Ayn Rand, en la
cual los miembros de la audiencia asumen el papel de jurados, y su
veredicto desencadena dos posibles finales del relato. También se in-
cluyen los Multi-User Dungeons, la novela visual, la novela visual in-
teractiva y los primeros videojuegos de aventura que se valen tnica-
mente de comandos de texto.

Continuando con la temitica expuesta, los videojuegos,
en su condicién de productos de la cultura visual contemporinea,
transitan entre las fronteras de la produccién comercial capitalista,
el desarrollo tecnoldgico, la produccién artistica y la construccién
narrativa (Crawford, 2011; Venegas-Ramos, 2017). La condicién
de produccién comercial capitalista ha sido la caracteristica mds
visible de estos juegos desde la década de 1970 (Carr & Comtois,
2004; Hansen, 2016), generando resistencias y prejuicios que, du-
rante décadas, situaron a los estudios sobre videojuegos en una pe-
riferia analitica (Gonziles-Segui, 2000). Esto ha resultado en una
produccién esporidica de conocimiento académico que dedica gran
parte de sus argumentaciones a justificar reiterativamente la rele-
vancia cultural, econémica o social de los videojuegos (Manovich,
2001,1998). Cabe destacar que los videojuegos no se producen tni-
camente en los circuitos comerciales, no todos responden a inten-
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ciones o dindmicas de explotacién capitalista y tampoco son dise-
fiados exclusivamente en las regiones hegeménicamente preponde-
rantes (Ponce-Diaz, 2021).

Los videojuegos se gestan en diversos contextos y bajo dis-
tintas perspectivas; indudablemente, algunos se conciben como mer-
cancias, siendo esta la faceta mds visible y difundida. No obstante,
también existen aquéllos creados con intenciones artisticas (Alatriste,
2012; Crawford, 2011; Ponce-Diaz, 2021) o simplemente expresivas
y técnicas. Generalizar y englobar a todos los videojuegos como me-
ras mercancias de consumo bajo el sistema de produccién capitalista
serfa equiparable a afirmar que toda produccién cinematogrifica es
una mercancia debido a que la faceta mds visible de la cinematogra-
fia es la del cine comercial masificado. En este contexto, las narrativas
ergddicas, como la propuesta por Aarseth (1997), encuentra un espa-
cio de relevancia al subrayar la participacién activa del receptor en la
construccién del relato. Este enfoque permite desvincular los video-
juegos de una clasificacién simplista como meras mercancias y reco-
nocer la diversidad de sus propésitos, incluyendo aquellos que se ali-
nean con objetivos artisticos y expresivos.

Los videojuegos tuvieron su origen en 1958, cuando el fisi-
co William Higinbotham del Brookhaven National Laboratories en
Nueva York llevaba a cabo experimentos con un osciloscopio. Estos
experimentos condujeron a los ingenieros a la posibilidad de con-
trolar objetos en la pantalla mediante la manipulacién de las peri-
llas de la méquina (Hansen, 2016). En 1961, Steve Russell del Mas-
sachusetts Institute of Technology disefié “Space Wars”, considera-
do el primer juego de computadora. Se trataba de un juego suma-
mente complejo que exigia conocimientos especializados en fisica y
computacién, limitados en ese momento unicamente a ingenieros o
técnicos. Conforme se generalizé el acceso a las computadoras per-
sonales, la proliferacién de videojuegos se hizo evidente. Un nime-
ro considerable de individuos autodidactas tuvieron la oportunidad
de experimentar con las herramientas y lenguajes de programacién.
En 1979, Roberta Williams, una entusiasta de la informatica, utili-

91

Ir al indice



Carituro IV

zando su computadora personal, se convirtié en la pionera que lle-
v6 los adventure games de texto (también conocidos con otros térmi-
nos como ficciones interactivas, compunovelas, y otros tantos neolo-
gismos) a las denominadas aventuras gréficas. Este nuevo tipo de vi-
deojuego aprovechaba la capacidad de las computadoras para generar
graficos, transformando las ahora llamadas aventuras grificas en arte-
factos de narrativa audiovisual, lo que marcé una completa transfor-
macién en el medio. Gracias a Roberta Williams, los videojuegos se
orientaron hacia la exploracién de nuevas formas de cibertexto e hi-
permedia, y por lo tanto, de narrativas ergédicas. Ademds, Williams
tue una de las primeras desarrolladoras independientes, es decir, in-
dividuos que crean videojuegos por motivos personales, artisticos o
educativos, en su mayoria desvinculados de corporaciones o entida-
des comerciales. Si bien no todos los desarrolladores tienen intencio-
nes artisticas, tampoco podemos caer en la generalizacién de afirmar
que todos lo hacen con nefarias intenciones comerciales. Ademds de
los circuitos comerciales de produccién de videojuegos, también de-
bemos considerar a los modders, quienes han desarrollado piezas en-
focadas en el arte, como “Dear Esther” o “The Stanley Parable”, a
partir de videojuegos comerciales como Half-Life 2. En México, ar-
tistas como Anne-Marie Schleiner, Debbie Ding y Luis Hernindez
Galvédn han creado videojuegos-instalacién que son modificaciones
de software y hardware comercial. Luis Hernidndez Galvin y An-
ne-Marie Schleiner llevaron a cabo el videojuego “Corridos”, don-
de presentaron de manera ergédica algunas canciones populares de
grupos musicales nortefos. El juego incluia la mecanica de conduc-
cién de un automévil y se situaba en la frontera entre Estados Uni-
dos y México, con el objetivo de reflexionar sobre las consecuencias
no previstas de los cambios en la vida cotidiana a partir de las poli-
ticas de la relacién entre los gobiernos de Estados Unidos y México
(Ponce-Diaz, 2021).

El diseno de videojuegos en México tiene sus raices en la dé-
cada de 1970, pero hasta el afio 2024, no se ha realizado una docu-
mentacién institucional o académica adecuada. Existe poca certeza
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sobre los videojuegos desarrollados con herramientas como Action
Script, conocido coloquialmente como Adobe Flash y anteriormente
como Marcomedia Flash antes de su desaparicién. Action Script fue
una herramienta popular entre 1993 y 2006 para disefiar animacio-
nes y videojuegos, mayormente utilizada por estudiantes y aficiona-
dos para crear piezas eminentemente lidicas. Su popularidad se basé
en la capacidad de ejecutar archivos .swf en cualquier navegador web,
lo que facilitaba su distribucién y utilizacién por parte de la mayoria
de las personas. Sin embargo, para el afio 2021, los navegadores de
internet y la compafiia Adobe dejaron de dar soporte a Action Script,
haciendo que los videojuegos, animaciones e interactivos disefiados
con esta herramienta se volvieran inoperativos. Sin duda hay perso-
nas con los conocimientos y la capacidad tecnolégica para ejecutar
tales archivos, ya sea por medio de emuladores, maquinas virtuales u
otros mecanismos que simulan las funciones de software y hardware
descontinuado, pero el publico general carece de tales herramientas
culturales y fisicas. La falta de documentacién institucional u oficial
de los videojuegos hechos en México plantea un desafio que podria
convertirse en una oportunidad para dreas de conocimiento transdis-
ciplinario: la documentacién de estos videojuegos.

Especificidad medidtica en los videojuegos:
una propuesta en curso

En las formas de expresion narrativa convergen diversas especificida-
des medidticas y particularidades formales que distinguen un medio
de los otros. Estas especificidades medidticas determinan la natura-
leza y, por ende, la adquisicién o uso del relato. Por ejemplo, el relato
oral retine una serie de elementos que difieren de la cinematografia,
y viceversa. Cuando se realiza la transcodificacién de un relato de un
medio a otro, como en las adaptaciones de piezas musicales al cine, el
relato experimenta una serie de transmutaciones que inevitablemen-
te lo convierten en un objeto diverso respecto a su medio de origen.
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En consecuencia, este objeto adquiere un consumo diferente al de su
uso primigenio.

El elemento de la participacién no-trivial es el nicleo sisté-
mico de una narrativa ergddica, y el principal elemento de su espe-
cificidad medidtica. La participacién trivial del lector engloba ac-
ciones externas al relato: el dar vuelta de pagina de un libro ana-
l6gico, el presionar el botén de inicio en un reproductor de video,
avanzar al documento en un lector digital, y otra clase de activida-
des mecdnicas intercambiables en el proceso de lectura u observa-
ci6én de una imagen. Podemos denominar a la participacién no-tri-
vial como el tipo de acciones a realizar por el lector que son indis-
pensables para el funcionamiento interno del relato, por ejemplo: la
navegacién dentro de un espacio digital, el cual puede ser un espa-
cio digital bi o tridimensional, una imagen mental a partir de una
secuencia textual, una red de hipervinculos, la reticula de un table-
ro o un diorama. Se mencioné anteriormente, las narrativas ergé-
dicas presentan la especificidad medidtica que podemos denominar
metempsicosis. La metempsicosis [bajo el contexto de las narrati-
vas ergédicas] es el acto de transmigracién de la agencia intelectual
para ejecutar el acto de “ser y estar ahi” (Heidegger, 1996) dentro
de un espacio digital navegable —realidad virtual— (Ponce-Diaz,
2023), es decir, la persona que juega transfiere su personalidad, su
moralidad, incluso su ética a un nuevo cuerpo simbdlico: el del per-
sonaje, como dijimos anteriormente. El navegante, ademds de apor-
tar movimiento y accién al personaje, transmigra su conciencia en
un acto de “ser y estar ahi” (Heidegger, 1996).

Considerando a los postulados de Espen J. Aarseth (1997),
Lauro Zavala (2006) y Lev Manovich (1998) expuestos a lo lar-
go de esta propuesta, con lo que buscamos sintetizar algunas de las
especificidades medidticas de los videojuegos como narrativas er-
gédicas:

94

Ir al indice



VIDEOJUEGOS E IDEOLOGIAS...

Participacién no-trivial del lector en la trama, es decir, la capacidad de tener
injerencia en los eventos. [Al lector se le presenta una bifurcacién, puede elegir
el sendero de la izquierda o el de la derecha]

Un sistema de retroalimentacién se puede puntualizar y sefialar la injerencia del
lector. [Cuando el lector presione un comando, su personaje realizard una accién]

Se realiza la navegacién o recorrido de un espacio digital. El espacio digital
puede ser una imagen mental, bidimensional o tridimensional.

La narrativa estara estructurada por un sistema o laberinto circular, arbéreo o
rizomatico. [ El lector sigue una ramificacién de eventos simbdélicos]

Uso inseparable de un medio en particular. [Los videojuegos requieren de
software 'y hardware]

Fuente: Elaboracién propia con base en Espen ]. Aarseth (1997), Lauro Zavala (2006) y
Lev Manovich (1998).

El listado presentado aspira a ser una invitacién a futuras in-
vestigaciones particulares que abonen a la generacién de sistemas y
modelos para el andlisis del discurso de los videojuegos, y en su de-
fecto, a la discusién académicas de los videojuegos a partir de la refu-
tacién de lo expuesto.

Ideologia y generacién de sentido

En el contexto de las formas narrativas, es importante reconocer la
presencia de un contenido ideoldgico que puede ser tanto delibera-
damente insertado como una expresién inconsciente del mundo in-
terior de los autores, o bien, una manifestacién de la biblioteca in-
tertextual del tiempo y la cultura en que esas narrativas fueron pro-
ducidas. Si bien no toda obra de arte es una manifestacién explici-
ta de activismo politico, cada obra si lleva consigo un contenido po-
litico e ideoldgico en si mismo. A veces, para un lector contempo-
rineo, el contenido politico e ideolégico de obras como “Hypnero-
tomachia Poliphili” puede resultar totalmente imperceptible, dado
que los referentes socioculturales de 1499 pueden parecer ajenos
en un contexto contempordneo. Los intertextos y paratextos trata-
dos por Francesco Colonna pueden volverse imperceptibles sin la
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guia hermenéutica de un analista, aunque ello no impide que el lec-
tor disfrute de los elementos estéticos, narrativos y poéticos de la
obra. Es relevante destacar que toda forma narrativa lleva consigo
un contenido ideolégico y politico. La narrativa, en este sentido, se
convierte en un medio de preservacién cultural, ya que el analisis
del discurso de una obra no solo proporciona acceso y comprensién
total del texto, sino que también establece un vinculo vigente entre
el lector y aquellos elementos que podrian haber pasado desaperci-
bidos en una lectura casual.

Desde ciertas perspectivas, los videojuegos podrian ser perci-
bidos como artefactos pueriles, frivolos o banales. Sin embargo, den-
tro de sus narrativas se desarrollan miradas y visiones del mundo que,
de cierta manera, representan enunciaciones y miradas del mundo
mis sinceras al no haber pasado por el filtro de la hegemonia cultural
o de la pretensién de alta cultura. El estudio de los videojuegos nos
brinda la oportunidad de comprender con mayor sinceridad las arti-
culaciones de la periferia de nuestra cultura. La existencia de indivi-
duos que los disenan ya sea dentro o fuera de los circuitos artisticos,
desde mediados del siglo XX, puede considerarse como evidencia del
impacto que tienen en la cultura visual contemporanea. Los video-
juegos han capturado el interés de disenadores, artistas, restaurado-
res y curadores, estableciéndose como un medio que atrae la atencién
de las audiencias populares. Dichas audiencias han generado afectos,
vinculos con otros individuos, memorias e identidades que pueden
ser estudiadas a partir del discurso contenido en estos objetos cultu-
rales. La apreciacién de los videojuegos como expresiones culturales
vilidas se fortalece al reconocer su capacidad para generar conexio-
nes significativas y construir experiencias compartidas entre los indi-
viduos que participan en su creacién y consumo.

Los videojuegos, al concebirse como objetos disefiados para
ser recorridos por sus lectores, requieren un enfoque analitico distin-
to al aplicado en la cinematografia o la televisién. Para realizar andli-
sis efectivos, es necesario contar con herramientas y metodologias es-
pecificas. La ausencia de enfoques metodoldgicos especificos eviden-
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cia una deuda con un segmento de la sociedad que, durante mds de
sesenta anos, ha estado involucrado en su disefio, preservacion, apre-
ciacién y curaduria. Los autores de estas lineas reconocen su partici-
pacién en dicha deuda, ya que, aunque no presentan una metodolo-
gia especifica, aspiran a plantear una invitacién y provocacién para el
desarrollo de herramientas particulares. Se busca que la puntualiza-
cién de las diferencias con otros medios, que cuentan con metodo-
logias de estudio mds consolidadas, contribuya a definir problemas
de investigacién mads claros y, eventualmente, a generar investigacio-
nes fructiferas y efectivas. Dado que los videojuegos representan una
forma narrativa audiovisual que demanda la participacién directa de
un jugador, los elementos de andlisis deben ser concebidos como una
cartografia dindmica que puede variar segin la capacidad conferida
al jugador para modificar la narrativa, como ocurre en aquellos jue-
gos que permiten finales multiples. Uno de los aspectos mds intere-
santes de los videojuegos como medio de expresién artistica es que
“la forma es fondo”, o expresado de manera mds explicita: “el game-
play es narrativa”. En un videojuego, la narrativa no se limita dnica-
mente a las cutscenes, los didlogos y los documentos; abarca todas las
acciones realizadas en el videojuego en si mismo. Cada salto, la ma-
nera en que exploramos el espacio, cada enemigo que enfrentamos o
evitamos constituye el relato en si mismo. Todo ello conforma la na-
rrativa y, por ende, tiene un valor ideolégico. Nos corresponde deter-
minar si ese valor ideolégico es implicito en el texto o es introducido
por el jugador en su actuar ergédico.

Con el objetivo de identificar la ideologia presente en los vi-
deojuegos y entender cémo la ideologia del jugador puede influir en
la narrativa, se propone una cartografia para el descubrimiento de
sentido narrativo. Lo expuesto a continuacién debe ser considera-
do como una horizontalidad interconectada y no como una jerar-
quia vertical:

97

Ir al indice



Carituro IV

Determinar el tema: sefialar sobre qué trata el videojuego y por qué sobre ese
tema y no otro.

Determinar el motivo: sefialar qué imdgenes, recursos linglisticos y semiéticos
son recurrentes en el videojuego, ademds de argumentar el sentido narrativo y
de cohesién que proporcionan al relato.

Determinar el estilo: sefialar a las estrategias, imagenes, figuras literarias,
intertextos, recursos auditivos, el disefio de interfaz y su funcién narrativa en el
videojuego.

Postura: determinar los valores o creencias ideolégicas que son transparentes
en el texto, es decir, concepciones de la organizacién social, econémica o politica
que son evidentes en las mecénicas de juego.

Determinar la perspectiva: sefialar desde qué lugar se enuncia el relato, la carga
ideoldgica a la que es sujeta el jugador o las variantes ideolégicas que el jugador
puede insertar en el relato a partir de su accién ergédica en el mismo.

Fuente: Elaboracién propia.

Se sefial6 anteriormente que los elementos de analisis se de-

ben considerar como una cartografia dinidmica y, provisionalmente.
como sistemas ficcionales auténomos.

Todo lo anterior respondiendo a las siguientes premisas criti-

cas tomadas de Heriberto Yépez (2020) y adecuadas a medios narra-
tivos ergddicos audiovisuales:

La obra encubre ideologia: esto también nos permitird vislumbrar el valor
artistico de los videojuegos estudiados, ya que Yépez sefiala que, si el contenido
de la obra coincide con la ideologia descubierta, y si la forma en que la ideologia
se encubri6 coincide con la forma de la obra, entonces, no hay obra de arte, sino
mera obra ideoldgica.

La obra tiene un contenido interno: ser conscientes de que el videojuego contiene
un sentido interno proporcionado por los autores y materializado por medio de
la narrativa, es decir, los valores y estructuras ideolégicas presentadas responden
a una ideologia y clima social en el que la obra fue producida.

El cuadro continiia en la pagina siguiente.
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El contenido es involuntario al autor: parafraseando a Yépez, no se aspira a realizar
una arqueologia de la intencién consciente de los autores de los videojuegos, sino
de identificar y describir un contenido ideolégico que involuntariamente se ha
depositado en la obra

El sujeto de la obra es un inconsciente colectivo: las obras son construidas no
necesariamente a partir del inconsciente personal del autor, también responden
al no-consciente de su clase social, es decir, las obras son construidas desde una
postura social, econémica e ideolégica determinada.

Fuente: Elaboracién propia.

Conclusiones

El uso de la tecnologia por parte de las culturas populares, a pesar de
sus realidades individuales o precariedades particulares, ha permiti-
do la generacién de manifestaciones culturales y artisticas. Esto, a su
vez, ha propiciado la aparicién de nuevas miradas transdisciplinarias
y multidisciplinarias en esos productos de la cultura visual contem-
poranea, independientemente de si han sido o no aprobados por los
mecanismos de legitimacién del arte. Esta tendencia ha ampliado el
horizonte de los objetos susceptibles de anilisis del discurso narrati-
vo. La multiplicacién de la produccién audiovisual en la cultura con-
tempordnea ha llevado consigo una multiplicacién exponencial de la
polifonia cultural, resaltando la importancia del anilisis del discurso,
especialmente en el estudio de aquellas voces que no se encuentran
adheridas a los centros de legitimacién hegemoénicos (Gonzilez-Vi-
dal, 2021; Prieto-Terrones, 2016). Mientras que la historia del arte y
disciplinas afines han logrado documentar, analizar e incluso preser-
var voces dentro de diversos circuitos de produccién, muchas mani-
festaciones culturales escapan de su alcance (Rabadédn-Villalpando,
2017). Los Estudios Visuales se han dedicado a convertir en objeto
de estudio todas aquellas manifestaciones culturales y artisticas que
se encuentran en la periferia de la cultura visual.

El presente texto comenzé a estructurarse a mediados del afio
2022, y para finales del ano 2024 se evidencian diversas transfor-
maciones con sus correspondientes reflexiones. Es pertinente senalar

99

Ir al indice



Carituro IV

que dichos cambios han sido favorables en el contexto de los video-
juegos como objeto de estudio. Para el afo 2024, en los programas
académicos de la Licenciatura en Lengua y Literaturas Hispdnicas,
la Licenciatura en Comunicacién y el Doctorado en Arte y Cultura
de la Facultad de Letras de la Universidad Michoacana de San Ni-
colds de Hidalgo, se observa un interés creciente en el analisis formal
de los videojuegos desde diversas perspectivas, como la semidtica, la
hermenéutica, la narratologia y los estudios culturales.

En estos programas académicos es posible identificar proyec-
tos de tesis que abordan temas como la condicién del ser, el concep-
to de altruismo, la relevancia de la actividad artistica de los actores de
voz, la transmedialidad y la ideologia en los videojuegos, entre otros.
Los trabajos académicos de Daira Pando Tamayo, Christopher Silva
Villagémez, Eliam Nahum Jiménez Morales, Karol Jézet Calderén
Rivera, Edgar Francisco Vizquez Martinez y Carlos Alcaraz —estu-
diantes de la Facultad de Letras de la UMSNH— ameritan un ana-
lisis detallado en un espacio académico dedicado. Este panorama res-
palda la necesidad de desarrollar herramientas especificas para el and-
lisis formal de los videojuegos en sus multiples dimensiones.

En este texto se presenté un enfoque inicial para el estudio del
contenido ideolégico de los videojuegos, entendidos como una forma
de narrativa ergédica. No obstante, los videojuegos contintan conso-
lidindose como un medio narrativo que demanda mayor atencién y
rigor académico en su andlisis. En el presente documento menciona-
mos a los estudios visuales como un campo teérico y disciplinar per-
tinente para el abordaje semiético de los videojuegos para vislumbrar
los andamiajes ideoldgicos de sus narrativas; realizamos tal propuesta
debido a que los estudios visuales colocan su mirada en aquellos ob-
jetos culturales que no encajan necesariamente en los criterios de es-
tudio de la historia del arte u otros campos de conocimiento mds es-
tabilizados. Lo anterior no significa que la historia del arte no vuelva
a los videojuegos su campo de estudio en un futuro inmediato o leja-
no; sin embargo, los estudios visuales vuelven su objeto de estudio la
produccién contemporinea de imagenes independientemente si es-
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tos objetos han recibido o no la etiqueta de objeto artistico. Los es-
tudios visuales vuelven su objeto de estudio a todos aquellos objetos
culturales que son la manifestacién de las estructuras culturales que
les producen y que nos permiten vislumbrar los andamiajes ideolégi-
cos, culturales y circunstanciales que les dan lugar.

Cada videojuego, sea producto de la maquinaria capitalista
masificada, o bien un producto estético experimental, nos permite
explorar los discursos, miradas del mundo y comprensién del mundo
de las culturas que les da lugar. No nos atreveremos a decir que cada
videojuego nos puede dar una visién totalizante de la cultura de una
regién o una nacién, pero si nos puede ayudar a comprender la cir-
cunstancia sociocultural del momento que produjo ese videojuego.
De igual forma, no podemos ver al anilisis semidtico como una la-
bor que intenta psicoanalizar o desvelar secretos ocultos en la mente
o en la intencién de quienes les producen; sin embargo, en su forma
de representar podemos acercarnos a comprender como funciona su
mirada, su construccién de la otredad, de lo abyecto, lo aceptado y lo
rechazado, sus mitologias y sus reproducciones de la construccién de
la individualidad o la colectividad.

Los videojuegos pueden ser explorados por diversos campos
de conocimiento, y pueden volverse objetos de estudio desde multi-
ples miradas y disciplinas. Nosotros proponemos que la semiética y
los estudios visuales son campos disciplinares adecuados debido a la
poca homogeneidad dentro de la produccién cultural. El ndmero de
lecturas que puede tener un videojuego es proporcional al nimero de
personas lectoras que les colocan su mirada. Cada lectura estd atra-
vesada por la biblioteca intertextual, las vivencias, las emociones, las
circunstancias, afectos y fobias de las personas que les abordan. La
semidtica y los Estudios Visuales buscan abordar a la generacién de
significacién y sentido en si misma, por encima de la afirmacién de si
una lectura es correcta o incorrecta; de igual forma, la semiética y los
estudios visuales proponen que al abordar un objeto cultural no solo
intentamos comprender al mismo, también generamos conocimien-
to de nosotros mismos como persona observadora.

101

Ir al indice



Carituro IV

El presente texto ademds de ser una propuesta temprana de
investigacién, también es una invitacién a personas investigadoras
mids hébiles y con mejores conocimientos que quienes escriben estas
lineas a que aborden a los videojuegos desde sus propios campos de
conocimiento, desarrollando mas y mejores técnicas, herramientas y
metodologias para abordar a estos objetos culturales.
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Creando juntas videojuegos:
€XPEriencias y percepciones en
una Women Game Jam

Ruth S. Contreras Espinosa
Jose Luis Eguia Gémez

Introducciéon
En las dltimas décadas, ha surgido una amplia variedad de even-

tos conocidos como game jams, y el nimero de ubicaciones que
acogen estos eventos ha ido en aumento (Goddard, Byrne y Mueller,
2014), dado que se han vuelto sumamente populares. En estos espa-
cios, se comparte conocimiento mediante la organizacién de equi-
pos multidisciplinarios que trabajan en la creacién de un videojue-
go, con el fin de explorar el proceso de conceptualizacién, desarrollo
y las habilidades de los participantes (Contreras y Eguia, 2022). Es-
tas jams se centran exclusivamente en el disefio de videojuegos, pro-
porcionando un entorno divertido para los participantes (Torres e#
al., 2020),y en donde creadores emergentes tienen la creencia de que
los videojuegos son un nuevo medio, libre de prejuicios e ideologias
patriarcales (Jenson y de Castell, 2021). Sin embargo, esti documen-
tado que, en muchas jams, la participacién es mayoritariamente mas-
culina (Campreguer ez al., 2021), y por ello han surgido iniciativas
como la Women Game Jam (en adelante WG]J), espacios que buscan
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promover la creacién de eventos donde las mujeres se sientan unidas,
sin presiones ni restricciones al desarrollar videojuegos.

Las primeras game jams exclusivas para mujeres tuvieron lu-
gar en el Reino Unido en octubre de 2016, en las ciudades de Lon-
dres, Bristol, Brighton y Leamington Spa, bajo el nombre de XX+.
Estos eventos coincidieron con otras jams simultdneas en las ciuda-
des de Montreal y Toronto, Canadd. Posteriormente, se llevaron a
cabo dos eventos en la ciudad de Sdo Paulo, Brasil en 2018 con el
apoyo de empresas desarrolladoras de videojuegos. Las organizado-
ras de México se unieron a estos eventos en 2019, y junto con or-
ganizadoras de Argentina, Colombia, Chile, Perd y Brasil, celebra-
ron un evento presencial en cada pais. En 2020, el Instituto Alemén
Goethe-Institut Mexiko cedié sus instalaciones para la organizacién
de una nueva WG] en la Ciudad de México, un evento inicialmen-
te planeado de manera presencial, pero que debido a las circunstan-
cias de la pandemia de covid-19 se llevé a cabo de manera virtual.
El evento se repiti6é en 2021 de manera virtual, y en esta ocasién se
unieron ademds organizadoras y participantes de paises como Boli-
via, Puerto Rico, Zambia y Australia.

Las jams son espacios propicios para proporcionar igualdad
de oportunidades a desarrolladores, incluyendo a mujeres y mino-
rias étnicas que suelen estar subrepresentadas en la industria del vi-
deojuego (Fowler y Schreiber, 2017), sobre todo si se toma en cuenta
que toda actividad relacionada con videojuegos cuenta con una ma-
yoria masculina y no hace facil a las mujeres, el poder acceder al con-
texto (Engelberg, 2019).

En este capitulo exploramos los perfiles de 12 mujeres que
participaron en una WG]J, en concreto en la desarrollada en 2021 con
participantes y organizadores de México. Para llevar a cabo este es-
tudio, empleamos un método de entrevistas semiestructuradas con el
objetivo de examinar de cerca sus experiencias dentro de un entorno
para la creacién y desarrollo de videojuegos y se analizaron videos de
las presentaciones. Adoptamos un enfoque constructivista de teoria
fundamentada y, respaldados por diagramas de afinidad, analizamos
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las notas recopiladas durante las entrevistas. Esto nos permitié desa-
rrollar temas generales y profundizar en los factores que limitan a es-
tas mujeres en la creacién de videojuegos.

Ademas, llevamos a cabo un andlisis de los prototipos elabo-
rados, los cuales ofrecen una visién general de las ideas concebidas
por estas mujeres. También abordamos el papel crucial desempefia-
do por los mentores de la game jam y la necesidad imperante de es-
pacios dedicados a las mujeres desarrolladoras. Procedemos a discu-
tir estos hallazgos en relacién con la literatura existente, en un apar-
tado de este texto, contextualizando y resaltando la relevancia de los
aspectos organizativos y de la comunidad que rodea al evento.

Antecedentes

La game jams son eventos con tiempo limitado, con un tema general
revelado al inicio del evento, con la formacién de equipos multidisci-
plinarios y una presentacién comunitaria de los videojuegos desarro-
llados al final del evento (Musil, ez a/., 2010). Las jams han ido gana-
do popularidad en los ultimos afios al facilitar el desarrollo de habili-
dades necesarias para la creacién de videojuegos, asi como competen-
cias creativas, participativas e innovadoras. Durante el proceso de di-
sefio, los participantes reciben informacién detallada de los organiza-
dores y tienen acceso a hardware, software y otros materiales para es-
timular su creatividad (Contreras-Espinosa y Eguia-Gomez, 2022),
fomentando la generacién de ideas y conceptos, y permitiendo a los
disefiadores encontrar inspiracién en cualquier lugar (Koven, 2013).
Las actividades implicadas en la creacién de videojuegos promueven
la colaboracién entre desarrolladores, permitiendo el desarrollo con-
junto de personajes, escenarios y mecdnicas del juego. Aunque estos
eventos se ofrecen de manera mixta, han sido vistos como espacios
de unién con exclusividad masculina (IMesserschmidt, 2019), ade-
mas de que han demostrado proporcionar experiencias paradigmati-
cas con respecto a la desigualdad de acceso y participacién entre mu-

jeres y hombres (Paganini y Gama, 2020).
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Teniendo en cuenta lo anterior, las Women Game Jams nacen
como eventos de desarrollo de videojuegos dirigidos a mujeres,
enfocados en la planificacién y creacién de un juego digital o
analégico en pocas horas. Los eventos proporcionan un espacio
donde las participantes pueden crear videojuegos sin enfrentarse
a discriminacién o abusos, casos comunes en otros entornos de
videojuegos mayoritariamente masculinos (Fox, 2015), pero ademds
en donde las participantes puedan desarrollar temas interesantes para
ellas. El analisis de las preferencias de juego que distinguen a hombres
y mujeres es un tema de investigacién recurrente en la literatura. Las
mujeres parecen mds interesadas en juegos no violentos y relacionados
con temas estereotipados, como las relaciones personales, el cuidado
de personas o los problemas de la vida (Sunden y Sveningsson, 2012).
Ademis, estd el tema de la representacion de los personajes femeninos
en los juegos. Muchas mujeres desarrolladoras consideran que ha
habido una visién excesiva, hipersexualizada, pobre y homogénea de
las mujeres (Bryce y Rutter, 2002), y por ello buscan espacios para
desarrollar sus propias ideas sin limites.

Metodologia

Esta investigacién se enmarca en la teoria fundamentada construc-
tivista (Charmaz, 2000), permitiendo a los investigadores construir
datos en colaboracién con las participantes y ofreciendo un espa-
cio para identificar perspectivas, valores, privilegios, posiciones e in-
teracciones. Para lograr nuestros objetivos, nos enfocamos en la edi-
cién 2021 de la WG] en donde participaron personas de México, Ar-
gentina, Colombia, Chile, Perd, Brasil, Bolivia, Puerto Rico, Zam-
bia y Australia. Todas acordaron trabajar sobre un tema comun: “na-
vegando en aguas desconocidas”. El evento se llev6 a cabo de mane-
ra virtual a través de la plataforma Discord, permitiendo asi diversifi-
car servicios para satisfacer necesidades de comunicacién de las par-
ticipantes.

En total, se registraron 140 personas identificadas como mu-
jeres, seis hombres y diez personas identificadas como queer. No obs-
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tante, participaron 45 personas finalmente, de las cuales 32 eran mu-
jeres, seis hombres y nueve identificadas como queer, con edades
comprendidas entre los 18 y los 45 afios. Mayoritariamente eran es-
tudiantes con nivel de licenciatura, 23 de ellas identificadas como tra-
bajadoras freelance en la industria del videojuego. Aunque en eventos
anteriores se registraron mds participantes, es comin que solo asis-
ta la mitad de las personas registradas. Cabe destacar que en todas
las jams, principalmente las desarrolladas por las organizadoras de
Women in Gamex en México, se ha optado por incluir a hombres y
desarrolladoras de diversas nacionalidades, siempre que respeten las
normativas del evento.

Para el estudio realizamos entrevistas semiestructuradas con
preguntas abiertas, considerando la disponibilidad de las participan-
tes, como el método mds adecuado. Paralelamente, se realizé un ana-
lisis de los videos producidos para la presentacién de los trabajos que
estin disponibles en YouTube!. El estudio se centré en 12 mujeres
participantes de la WG] (Tabla 1), con edades de 18 a 29 afios, nin-
guna identificada como queer. Mayoritariamente estudiantes, s6lo
tres se identificaron como freelance con experiencia en el disenio de
videojuegos. La experiencia de cada una se indica con letras siendo
“A” experiencia de mds de 6 afios, “B” experiencia de mds de 3 afios y,
“C” experiencia de menos de 1 afio. El andlisis de los datos consté de
3 secciones: 1) Experiencias, abordando la vivencia del evento, la cul-
tura que lo rodea, el papel de los mentores de la Game Jam, la moti-
vacién para asistir a eventos centrados en mujeres y la necesidad de
espacios como la WG]. 2) Ampliamos el enfoque, abordando practi-
cas y obstdculos durante el desarrollo de videojuegos, asi como el en-
foque para resolver problemas. 3) Abordamos el tema de la inclusién
y el papel e importancia de la comunidad desarrollada en torno a las
Jams y los videojuegos.

Las entrevistas fueron posteriores al evento y virtuales, asi
como el anilisis de los videos. Posteriormente, relacionamos los ha-

! https://www.youtube.com/watch?v=uOS2J3uHDcI
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llazgos con observaciones, considerando los prototipos desarrollados.
Al revisar éstos, tomamos notas resumiendo los puntos destacados.
La informacién sobre el nimero de inscripciones y el total de parti-
cipantes fue proporcionada por uno de los organizadores del evento.

Tabla 1. Perfil de las entrevistadas

Alias Edad Ocupacién Experiencia desarrollando juegos
Mara 22 Estudiante A
Sara 18 Estudiante C
Sonia 19 Estudiante C
Maria 29 Freelance A
Angela 24 Freelance A
Paloma 23 Estudiante C
Gaby 20 Estudiante C
Fabiola 24 Estudiante B
Martha 21 Estudiante B
Alicia 29 Freelance A
Guadalupe 21 Estudiante C
Lorena 23 Estudiante C

Fuente: Elaboracién propia.

Percepciones, experiencias, estereotipos
y comunidad

La cultura que se experimenté en la WG] fue “enriquecedora” para
las participantes, generando una fuerte conexién emocional con su
trabajo y entre las personas. La posibilidad de expresarse emocional-
mente a través del trabajo se destacé como un requisito esencial que
influyé significativamente en su experiencia, algo similar a lo que se
ha encontrado en la literatura de otros eventos de creadoras (Fox,
2015). Esta conexién también impacté positivamente en su proce-
so creativo, ya que compartieron trabajos e ideas “demasiado per-
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sonales”, algo que resulta ficil en estos eventos y “dificil cuando no
se siente la posibilidad de trabajar de manera independiente”, dice
Mara. Cansadas de ver personajes estereotipados que sélo ayudan a
la perpetuacion de ideas tradicionales sobre la construccién de com-
petencias, roles y contextos para las mujeres, han decidido desarrollar
“otros tipos de juegos”. Las ideas estereotipadas tienen muchos cos-
tos sociales y personales, que afectan las aspiraciones de las mujeres
para acceder a campos como la tecnologia y causando la segregacién
de género en profesiones, y especificamente en las comunidades de
videojuegos (Ahmadi, ez al., 2020).

Consideran que las WG]s son enriquecedoras porque reciben
ayuda y comentarios sobre sus proyectos por parte de colegas afines.
Se comparten conocimientos y trucos entre ellas, y se involucran en
todo lo relacionado con el disefio de juegos sin el temor a cometer
errores, sintiendo que son tomadas en serio y creando espacios para
nuevas creaciones (Toupin, 2013). Se podria decir que se fomenta el
sentido de comunidad, ya que las participantes deben definir qué tipo
de decisiones y colaboraciones buscan. Estos espacios hacen menos
dificiles a las mujeres, el poder acceder a diferentes contextos de la in-
dustria, desde contextos y capacitacién profesionales hasta contextos
sociales de interaccién (Engelberg, 2019).

El papel de los mentores en el evento resulta crucial, ya que
ayuda a las participantes a sentirse preparadas. Al contar con expe-
riencia en la industria ofrecen orientacién y consejos practicos para
optimizar el tiempo y los recursos disponibles. Ademads, desempefian
un papel en la eliminacién de barreras de entrada, especialmente para
aquellas participantes con menos experiencia o para enfrentar inse-
guridades que las mujeres sienten al haber participado en otras jams,
con menos presencia femenina (Paganini y Gama, 2020). Proporcio-
nan conocimiento sobre las herramientas, tecnologias y metodolo-
gias de desarrollo de videojuegos, lo que contribuye a cerrar la bre-
cha de conocimientos y habilidades. La orientacién emocional tam-
bién es esencial. Actiian como modelos a seguir y ofrecer un ambien-
te de apoyo emocional, ayudando a las mujeres a sentirse bienveni-
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das. Brindan un espacio seguro donde las participantes pueden ex-
presar sus ideas, recibir retroalimentacién positiva y sentirse valida-
das en sus contribuciones. Este respaldo emocional es crucial para
contrarrestar la sensacién de aislamiento que algunas mujeres pue-
den experimentar.

Finalmente, apoyan la idea de cambiar la cultura y atraer mas
diversidad a la industria del videojuego, igual que Browder, Aldrich y
Bradley (2019) consideran que es beneficioso para todos, principal-
mente para la comunidad de creadores que quieren obtener objetivos
concretos (Vossoughi, Hooper y Escude, 2016).

Las desarrolladoras asisten a eventos destinados a mujeres
por dos razones principales: la necesidad de ser acogidas por una co-
munidad que les brinde confianza y apoyo y la necesidad de espacios
donde se sientan respetadas y valoradas. Esto resalta la identidad de
género que destaca por encima de la identidad personal o profesio-
nal (Hines y Taylor, 2018). La importancia de eventos como la WG]
21 es innegable, ya que las participantes dicen vivir experiencias des-
agradables en eventos donde la mayoria eran hombres, donde se exa-
cerban “masculinidades hegeménicas” (Messerschmidt, 2019). Alicia
y Lorena resaltaron haber vivido comportamientos inapropiados y
lenguaje ofensivo de sus colegas masculinos, como si ellas invadieran
un espacio que no es suyo (Puwar, 2004). Su percepcién en general
de las empresas de videojuegos es que son espacios poco acogedores,
ocupados principalmente por hombres competitivos. Luchar contra
esta situacion es dificil, ya que se sienten obligadas a asumir el papel
de “luchadoras constantes” o ser “la persona culpable de los comenta-
rios de los hombres” menciona Maria. Angela mencioné incluso sen-
tir mucha presién al trabajar en equipos donde es la inica mujer, ya
que sus compaiieros no valoran su trabajo. Esta sensacién de aisla-
miento e incomodidad afecta directamente su forma de trabajar. Las
entrevistadas coinciden en la necesidad de ser acogidas por una co-
munidad que les brinde confianza, buscando espacios donde se sien-
tan respetadas y valoradas. Incluso en dreas dominadas por mujeres,
la mayoria de los puestos principales estin ocupados por hombres.
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Los factores que limitan su creacién de juegos son dos: la fal-
ta de confianza en si mismas y el excesivo andlisis de las ideas. La “lu-
cha por la confianza” en ellas mismas fue un tema recurrente, incluso
entre las participantes con mds experiencia. Todas coinciden en que
pensar demasiado en una idea limita su creatividad, conectando este
sentimiento con la necesidad de “aprobar externamente, no interna-
mente” segin Maria. Describen la presién de no cometer errores en
entornos dominados por hombres, donde a menudo no las toman en
serio por ser mujeres jovenes. También destacan que existe un acce-
so desigual entre hombres y mujeres en los equipos de desarrollo de
juegos en México, asi como en las comunidades de creadores de vi-
deojuegos, algo que ya destacaba Fowler y Schreiber (2017), aludien-
do a un acceso desigual en los equipos de desarrollo, pero esto tam-
bién ocurre en las game jams y hackathons (Campreguer et al. 2021).

Los aspectos econémicos y el equilibrio entre trabajo y vida
personal también fueron mencionados. La mayoria de ellas busca tra-
bajos a tiempo parcial para apoyar su suefio de crear juegos. La esca-
sez de apoyos financieros afecta negativamente a este punto. Asisten
a eventos o festivales no sélo para acceder a espacios seguros, sino en
busca de oportunidades. Algunas participantes inicialmente se mos-
traron reacias a unirse a la WG], temiendo no estar emocional o téc-
nicamente preparadas. Este miedo se refiere a la posibilidad de no
encajar en el evento o compartir espacio con una comunidad hostil,
asi como la ansiedad por la falta de habilidades técnicas necesarias.
Asumieron incorrectamente que la WG] era un evento para partici-
pantes con amplia experiencia técnica en juegos.

Los factores que limitan a estas mujeres en la creacién de vi-
deojuegos son variados. Primero, la falta de confianza en si mismas,
un tema recurrente en las entrevistas, incluso entre aquellas con ex-
periencia. La necesidad constante de demostrar su valia en un entor-
no donde a menudo no son tomadas en serio representa otro obsta-
culo significativo. Ademds, el excesivo andlisis de ideas y la busqueda
de aprobacién externa, en lugar de confiar en sus habilidades, tam-
bién actda como limitante en su creatividad. Reconocerlo es esencial
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debido a las consecuencias estudiadas con respecto al entorno labo-
ral y las barreras que puede haber al seleccionar una carrera (Presco-
tt y Bogg, 2011). La interaccién con hombres es crucial para cam-
biar estos estereotipos y prejuicios de género y crear nuevas practi-
cas (Myers, 2021).

La necesidad imperante de crear espacios dedicados a muje-
res desarrolladoras surge como respuesta a estas experiencias y limi-
taciones. Eventos como la WG] proporcionan a las mujeres un en-
torno donde sentirse acogidas, respetadas y valoradas. La atmoste-
ra familiar creada hace que sea mucho mds ficil que se sientan c6-
modas. La creacién de comunidades exclusivas y seguras se convier-
te por tanto en una necesidad crucial para contrarrestar la hostilidad
(Browder, Aldrich y Bradley, 2019) y la falta de inclusién en la indus-
tria de los videojuegos. Estos espacios ofrecen a las mujeres la opor-
tunidad de expresarse libremente, compartir sus experiencias y apo-
yarse mutuamente, creando asi una red de apoyo esencial para su de-
sarrollo profesional y personal.

Videojuegos desarrollados

En lo que respecta a los juegos desarrollados, existe un interés gene-
ralizado en la creacién de videojuegos inclusivos y accesibles, consi-
derando a personas con Déficit de Atencién e Hiperactividad, dalto-
nismo, dislexia o con problemas de inseguridad. También se observa
una tendencia a desarrollar juegos que abordan problemiticas ecolé-
gicas, asi como a expresar una preocupacion por los peligros que pue-
den enfrentarse al utilizar internet. Los temas reflejan de manera cla-
ra la moral y las preocupaciones de las participantes.

Por ejemplo, los videojuegos Frankie y Rile o Despierta. Fran-
kie y Rile (figura 1), es una novela visual centrada en las decisiones
de la jugadora o jugador, narrando la vida de una ardilla con Déficit
de Atencién e Hiperactividad (TDAH). El juego comienza con un
didlogo que aborda el tema del TDAH. Dada la creciente prevalen-
cia de este trastorno en nifios, especialmente en la infancia, las desa-
rrolladoras han decidido focalizarse en el tema. Los diversos finales

113

Ir al indice



CariTuLo V

que ofrece el juego, permiten al personaje seguir diferentes caminos.
La historia, fue escrita por una profesional que trabaja con personas
con TDAH. Las desarrolladoras ademads se preocuparon por incluir
una paleta de colores para personas con daltonismo y se utilizaron ti-
pografias amigables para personas con dislexia. Las disefiadoras pla-
nearon incluso anadir pictogramas en con un lenguaje verbal limita-
do. Gran parte del equipo es neurodivergente.

Figura 1. Captura de pantalla de Frankie y Rile

Fuente: Elaboracién propia.

Por otro lado, el juego “Despierta”, ofrece una aventura gri-
fica que se desencadena a partir de un accidente, planteando a la ju-
gadora o jugador diversas decisiones en el juego. El propésito funda-
mental de esta aventura radica en sumergir al jugador en la piel de la
protagonista, enfrentdndola a la dificil situacién de haber sufrido un
grave accidente. A través de las decisiones tomadas, se busca trans-
mitir la experiencia de la protagonista y cémo estas elecciones pue-
den influir en su proceso de recuperacién, ademds de ayudar a supe-
rar problemas de inseguridad y miedo. Segun las autoras, el videojue-
go se presenta como una busqueda de soluciones que permite com-
prender qué hacer cuando parece que ya no queda nada por hacer.
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En cuanto a juegos que denuncian problemas ecolégicos, los
videojuegos “Odyssea” y “Go Pato” son un claro ejemplo. En el pri-
mer juego, Odyssea, los usuarios asumen el papel de una pequena
tortuga que intenta llegar a la superficie del mar, evitando a tiburones
y bolsas de plastico que flotan en el agua. Sus desarrolladoras, que-
rian resaltar un problema comin en el mar, e inspiradas por una cam-
pafia de concientizacién sobre el uso de plisticos de un solo uso que
contaminan gravemente al planeta, utilizaron las mecénicas del juego
para denunciar esta preocupante y creciente situacién. En el segundo
caso, el juego arcade Go Pato presenta a la jugadora o jugador como
una mamad pato que tiene un Gnico objetivo: alimentar a sus peque-
fios patos. Para lograrlo, requiere la asistencia de sus dos hijas, quie-
nes buscan los ingredientes necesarios para poder cocinar. Median-
te un disefo sencillo, controles ficiles de entender y niveles cortos de
dificultad progresiva, las hijas deben recorrer el camino a lo largo de
un lago en busca de alimento, y es aqui donde deben superar obsta-
culos y navegar entre aguas contaminadas con mascarillas quirdrgi-
cas (muy utilizadas durante la pandemia) asi como plasticos diversos
de un sélo uso (botellas, platos, etcétera). El propdsito de este jue-
go también es concientizar sobre la preocupante contaminacién de
los lagos.

El juego disenado para expresar una preocupacién por los di-
versos peligros que pueden enfrentarse al utilizar internet se llama
Clicbait.com (figura 2). Este juego en 2.5D, con mecédnicas de des-
plazamiento y combate, presenta como protagonista a un nifio que
se enfrenta a sus primeros momentos en internet, teniendo que lidiar
con la exposicién a diversos virus y contenido inapropiado para su
edad. Destinado a resaltar lo aterrador que puede ser este medio si no
se comprende su funcionamiento, la trama del juego comienza con
un amigo que menciona al jugador un sitio web conocido pero des-
aconsejado, atrayendo al nifio hacia el peligro y lo desconocido. Sin
embargo, se le reta a mostrar su valentia donde se enfrentara a diver-
sos riesgos. Utilizando metiforas, el juego muestra los diversos pe-
ligros que se tienen al navegar por internet, como el ciberacoso, sex-
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ting, grooming, phishing o la suplantacién de identidad. Las desarro-
lladoras buscan crear conciencia sobre todos los riesgos que corre-
mos en internet.

Figura 2. Captura de pantalla de Clicbait.com

Fuente: Elaboracién propia.

En conjunto, estos videojuegos reflejan la visién y preocupa-
ciones de las mujeres desarrolladoras, destacando su enfoque en la in-
clusividad, la conciencia social y la expresién de problemiticas rele-
vantes para la sociedad actual.

En la actualidad, contintan proliferando las game jams no
s6lo en México, sino también en otros paises de Latinoamérica, con
un enfoque creciente en la participacién femenina y la promocién de
la inclusién. Estos eventos son necesarios y se destacan por su im-
portancia como espacios de creacién seguros y abiertos para todos.
Por ejemplo, las organizadoras en México siguen llevando a cabo ac-
tividades tanto presenciales como virtuales. En 2023, se realizaron
eventos en el Instituto Amerike, ubicado en la Ciudad de México, asi
como en linea a través de un servidor de Discord que cuenta con sec-
ciones divididas por idiomas: espafiol, portugués e inglés.
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Conclusion

Este capitulo ha explorado de manera detallada la participacién de
mujeres en una Women Game, destacando su importancia como espa-
cio de creacién inclusivo y seguro. A través de entrevistas semiestruc-
turadas y el andlisis de videos de presentacién de los juegos, asi como
de los prototipos desarrollados, esta investigacién cualitativa contri-
buye a revelar desafios y limitaciones que enfrentan las mujeres. Se
ha subrayado la relevancia critica de los aspectos organizativos y de la
comunidad que rodea al evento, enfocindose en la creacién de un en-
torno propicio para la creatividad y la colaboracién y que refuerza no
solo la identidad de genero ademds destaca dindmicas que estin in-
tegradas en lugares especificos. Por lo que se destaca la necesidad im-
perante de crear espacios dedicados a mujeres desarrolladoras, como
respuesta a experiencias desagradables y limitaciones especificas que
enfrentan en entornos mayoritariamente masculinos.

Los videojuegos desarrollados durante la WG] 21 reflejan la
visién y preocupaciones de estas mujeres. Estos proyectos eviden-
cian ademds el compromiso de las participantes con la inclusividad,
la conciencia social y la expresién de problemiticas relevantes en la
sociedad actual.

La Women Game Jam no sélo representa un espacio para la
creacién de videojuegos, sino también un punto de encuentro cru-
cial para mujeres desarrolladoras, proporcionando apoyo emocional,
mentoria y la oportunidad de expresar libremente sus ideas en un en-
torno inclusivo y respetuoso. Este estudio contribuye a la compren-
sién de los desafios y logros de las mujeres en la industria del desa-
rrollo de videojuegos, resaltando la importancia de seguir fomentan-
do espacios que impulsen la diversidad y la igualdad en este campo.
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La inclusién de diversos grupos de desarrolladores, entre ellos mu-
jeres, da como resultado el obtener productos con distintos desafios,
valores sociales y perspectivas. Ademds, permite que mds fans y dise-
fiadores encuentren inspiracién en cualquier lugar.
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Zaving the Zoo! E-Therapy

para combatir la depresion

David Martinez Lara
Ileana Cruz Sanchez

Introduccién

a salud es uno de los factores de mayor interés en la vida del hu-
mano, ya que es un elemento crucial que puede asegurar el es-
tado de bienestar que desemboque en el correcto desenvolvimien-
to dentro de un entorno como un individuo participativo de una so-
ciedad. La salud abarca cuestiones tanto fisicas como psicolégicas: el
buen funcionamiento del cuerpo le permite al humano interactuar
con el ambiente que lo rodea mediante acciones tangibles, mientras
que el buen desempefio mental le permite interactuar consigo mis-
mo, con sus iguales, con los demds organismos y, nuevamente, con
su medio a través de la interpretacién, el raciocinio y la abstraccién.
Existen problemadticas que atentan contra algin componente de la
salud, lo que puede comprometer el ejercicio del individuo en su vida.
Una de las principales afecciones de la salud mental es la depre-
sién. Este padecimiento animico ha aumentado debido a problemas so-
cioeconémicos, ambientales y biolégicos propios de las exigencias so-
ciales y de otros factores externos como el encierro y la fata de contacto
fisico con otras personas causados por la pandemia del covid-19.
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Los expertos de la salud mental, como los médicos, psicélogos
y psiquiatras, han buscado alternativas de accién para contrarrestar los
efectos negativos de la depresién en la sociedad proponiendo técnicas
innovadoras que complementen a los métodos psicoterapéuticos y psi-
cofarmacolégicos tradicionales. Una de las herramientas que mds po-
pularidad ha obtenido en las distintas ramas de la medicina, como en
diversas disciplinas en general, son las tecnologias digitales. En el 4m-
bito médico-psicolégico, las tecnologias han servido como medio pre-
ventivo (permitiendo la difusién en masa de informacién), investigati-
vo (mediante el registro y andlisis de bases de datos de casos),y de tra-
tamiento (ofreciendo herramientas como las teleconsultas).

Los videojuegos serios se constituyen como una de estas nue-
vas alternativas que permiten la interaccién del paciente con un mé-
todo de tratamiento terapéutico usando un recurso tecnoldgico. La
investigacién sobre su aplicacién es relativamente reciente, pero los
resultados de varios estudios sugieren una tendencia favorable en la
efectividad de su uso.

Este texto tiene como finalidad presentar los elementos to-
mados en cuenta para el disefio de un prototipo de un videojuego
serio que pueda ser aplicado a una poblacién en edad universitaria
con signos depresivos leves, con la intencién de ofrecerles un méto-
do complementario ameno y efectivo de tratamiento. Es fundamen-
tal resaltar que lo que se presenta es el desarrollo de un prototipo de-
rivado de la tesina Diserio de un prototipo de videojuego serio para au-
xiliar el tratamiento de la depresion, que se trabajé en el marco de la
Especializacién en Tecnologia de la Informacién para el Aprendiza-
je que se ofrece en el Tecnolégico Nacional de México, campus CII-
DET.Y, dado que este tipo de posgrados tienen una duracién de un
afo, cualquier proyecto desarrollado sélo alcanza la etapa prototipica.

Las y los lectores encontrardn una breve presentacién de an-
tecedentes donde se habla de la e-therapy , los videojuegos serios
como auxiliares en el tratamiento de la salud y se caracteriza a la de-
presién. En segundo lugar, se aborda ampliamente el disefio del pro-
totipo del videojuego serio Zawing the Zoo! a través de un modelo en
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cuatro fases: brainstorming, ideacién del juego, MDA y Digital Stra-
tegies como metodologias de disefio y la evaluacién. Por ultimo, se
presentan unas brevisimas conclusiones.

Antecedentes

El avance reciente de las tecnologias y el afin de implementarlas en
todos los dmbitos de la humanidad ha impulsado la creacién de nue-
vas herramientas que confrontan y complementan procesos de aten-
cién médica (como la prevencién, el diagnéstico, el tratamiento y
la rehabilitacién), ya sean de espectros de salud fisica o mental. Un
ejemplo de propuestas digitales para combatir la depresién y otras
afectaciones como la ansiedad, es la aplicacién mévil para mujeres
Serennus, basada en la prictica meditativa de mindfulness y la respi-
racién diafragmdtica como técnica de emergencia antes de marcar a
la Linea de la Vida en México (Granados, 2022).

En temas de la salud mental, los videojuegos pertenecen al
sector psicoterapéutico del “E-Therapy”, ya que existen videojuegos
que aprovechan la psicologia para combinarla con la antropologia,
las telecomunicaciones y el disefio de juego y de software en si mis-
mos (Schell, 2008, citado por Moscardi, 2020). Los disefiadores re-
curren a nociones psicoldgicas como la afectividad, la cognicién y las
emociones en el disefio mecdnico, audiovisual y narrativo terapéuti-
cos (Perron y Scroter, 2016, citados por Moscardi, 2020). En los tra-
tamientos con videojuegos se busca desencadenar efectos cognitivos
a nivel basico (percepcidn, atencién y memoria) y a nivel complejo
(pensamientos, lenguaje, inteligencia, toma de decisiones [Moscar-
di, 2020]).

Las terapias aplicadas en videojuegos enfocadas al tratamien-
to de la depresion suelen ser: 1) la terapia cognitivo-conductual, que
facilita el intercambio de pensamientos disfuncionales a pensamien-
tos positivos (Merry, ef al., 2012, citado por Moscardi, 2020) y que
reduce cuadros de dafio autoinfligido a través del autocontrol, la si-
mulacién de situaciones reales, y el desarrollo de estrategias de reco-
nocimiento de emociones y de accién (Fernandez, e al., 2012, cita-
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do por Moscardi, 2020); 2) las terapias artisticas, que sirven como un
medio de expresion emocional y de estimulacién sensorial (Domin-
guez, 2021); y 3) las terapias fisicas auxiliadas de periféricos de reali-
dad virtual, que entretienen y motivan a través del ejercicio a las per-
sonas a continuar con sus tratamientos mientras se desarrolla su plas-
ticidad neuronal con el uso de entornos VR (Aranda, 2016, citado
por Moscardi, 2020).

La variedad de géneros permite adaptar al videojuego a las
necesidades de entretencién de los pacientes y enfocar los aspectos
del “gaming” (reglas, objetivos, retroalimentacion, conflicto, interac-
tividad y narracién) a emular elementos propios de la psicoterapia

(Fleming, ez al., 2014).

Salud mental y depresién

Se considera a la salud mental como el estado de equilibrio interno
que le permite a las personas utilizar sus capacidades cognitivas, so-
ciales y emocionales en favor de la sociedad y en congruencia a un
codigo de valores (Galderisi, ez al., 2015). Y, por ende, un trastorno
mental es una condicién patoldégica que afecta dicho estado de equi-
librio y limita el potencial benéfico de los individuos. Existen va-
rias afecciones de la salud mental, las mds conocidas son la ansiedad,
el estrés, y la depresién. Se define a la depresién como un trastorno
mental caracterizado por el padecimiento de tristeza profunda y an-
hedonia; que afecta a los individuos en cuestiones afectivas, cogniti-
vas, fisicas y conductuales (Lang y Borgwardt, 2013, citados por Pé-
rez, et al., 2017).

Los sintomas de la depresién abarcan diversos aspectos de la
vida del enfermo, puede manifestarse a través de parilisis o lentitud
del pensamiento, fatiga, disminucién o lentitud de reacciones psico-
motoras, incapacidad de decision, apatia, anhedonia, reduccién de
habilidades afectivas (Vergote, 1993, citado por Bogaert, 2012), ma-
lestares gastrointestinales, alteraciones en el aparato genital (pérdida
del libido, variaciones menstruales), signos de somatizacién (hom-
bros “pesados”, dolores musculares, de cabeza o espalda, etcétera), hi-
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pocondriasis, variaciones en el peso, sintomas de ansiedad, insomnio
y tendencia suicida (Hamilton, 1960). Este problema de salud pue-
de aparecer por factores biol6gicos, genéticos, ambientales y psicoso-
ciales (Bains y Abdijadid, 2022), y suele tratarse por medio de psico-
terapia, psicofirmacos, terapia electroconvulsiva y terapia magnética
transcraneal y profunda (Pérez, 2017).

La complicacién de la enfermedad puede afectar las relaciones
interpersonales y reducir la calidad de vida, aumentando la probabili-
dad de comorbilidad con desérdenes de ansiedad y de dependencia a
sustancias, lo que a su vez incrementan los comportamientos autodes-

tructivos y el riesgo de suicidio (Bains y Abdijadid, 2022).

El drea médica tiene distintas disciplinas que pueden aten-
der a los pacientes con depresién y con demds enfermedades menta-
les, pero las profesiones que se dedican exclusivamente a tratarla son
la psicologia y la psiquiatria. La psicologia es la ciencia que estudia el
comportamiento humano (actividad mental, respuestas psicofisiol6-
gicas, reaccién emocional, el decir y el hacer) en todas sus manifesta-
ciones y contextos (relaciones sociales, actividades laborales, desarro-
llo educativo, vida familiar, etcétera).

La psicologia basa sus tratamientos en el concepto de zerapias
en las que el profesional de la salud genera un diagnéstico y estrate-
gias de solucién reflexivas y pricticas que se van trabajando en con-
junto del paciente; los tipos de terapia mds efectivos segin la Divi-
si6n 12 de la Asociacién Americana de Psicologia (2016, citado por
Sanz, 2017) son las terapias de activacién conductual, como lo son
la terapia cognitivo conductual, la terapia interpersonal, la terapia de
solucién de problemas, la terapia de autocontrol de Rehm y el siste-
ma de psicoterapia de McCollough.

La terapia que mayor popularidad ha ganado en el 4mbito
psicolégico y de atencién no farmacolégica es la terapia cognitivo—
conductual (TCC), que consiste en ayudar al paciente a cambiar pen-
samientos, emociones, conductas y respuestas fisiolégicas disfuncio-
nales por otras adecuadas para combatir problemas, mejorando su
taza de reforzamiento positivo, aumentando sus habilidades socia-
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les e interpersonales e incrementando su autocontrol (Puerta y Pa-

dilla, 2011).

Una clase de terapias que han estado ganando presencia en los
ultimos afios son las terapias creativas y artisticas, que se refieren a las
terapias nacidas de la necesidad de confrontar el sufrimiento perso-
nal a través de la creacién de productos expresivos relacionados con la
emocionalidad. Se dividen en musicoterapia (MT), arteterapia (AT),
teatro terapéutico (TT) y danza movimiento terapia (DMT [Cury,
2015]).

Zaving the Zoo!

El prototipo del videojuego formulado para la investigacién parte
del concepto del uso de animales como eje principal debido al efecto
animico que tienen en el humano, el apoyo a otros seres provoca en
las personas una mejora en su estado de 4nimo, asi mismo les brinda
un sentido ético a sus acciones. La experiencia parte de la premisa de
que el jugador toma el papel de un rescatista de animales parte de un
zoolégico de conservaciéon que alberga distintos animales en riesgo;
el jugador, a través de la exploracién y complecién de niveles de rom-
pecabezas y pruebas ritmicas, podrd recuperar a un animal vulnera-
ble para llevarlo al refugio.

El disefio ideal plantea un estilo de cimara 2D con niveles
basados en la resolucién de puzzles y ejercicios ritmicos, dando cierto
toque de género de administracién al ofrecer la posibilidad de cuidar
y personalizar manualmente muchos aspectos estéticos de los perso-
najes y funcionales del entorno de la base. Sin embargo, cabe aclarar
que lo presentado en este texto corresponde al disefio del prototipo.

Las mecénicas psicoterapéuticas de los niveles, asi como su
estilo audiovisual, dard soporte a procesos de distensién emocio-
nal, ofreciendo situaciones, entornos y personajes positivamente es-
timulantes con un acompafiamiento artistico animoso y relajante por
igual.

El estilo artistico visual estard basado en un tono cartoon,y en
conjunto de las demds caracteristicas del juego, tiene como propdsito
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el ofrecer un espacio de distraccién entretenido en el que el jugador
realice tareas que lo mantengan ocupado y en el que se le recompense
por lo mismo, permitiéndole mitigar los sintomas leves de depresién.

El publico objetivo de la herramienta son los adolescentes y
adultos jévenes del publico en general que estdn expuestos o inmer-
sos en la patologia depresiva, aguardando a que su alcance sea tal que
se convierta en una herramienta formal auxiliar a procesos de psico-
terapia, funcionando de ejemplo en el disefio de herramientas video-
ladicas psicopedagdgicas y clinicas en un lapso de 2 afios, y estando
disponible en dispositivos méviles y en la PC.

Método

La propuesta de videojuego serio se desarrollé basado en un mode-
lo en cuatro fases (figura 1) y que se explican con amplitud en la si-
guiente seccion. La primera es el Brainstorming, derivado del Design
Thinking, una metodologia de creacién para hacer coincidir las ne-
cesidades de los usuarios con lo tecnolégicamente factible, sin per-
der de vista los valores del mercado y los negocios (Brown, s.f., cita-

do por Dinngo, s. f.).

Se caracteriza por ser una metodologia enfocada en la empatia,
en el trabajo en equipo, en la generacién de prototipos, en la aplica-
cién del factor lidico, y en el desarrollo de actividades que impliquen
contenidos visuales y pldsticos. Se divide en cinco etapas en las que se
transita de forma iterativa y no lineal (con el fin de crear un produc-
to que se perfecciona en cada revisién), estas son la fase de empatia,
de definicién, de ideacién, de prototipado y de testeo. (Dinngo, s. f.)

Para este proyecto se analizaron diversos videojuegos como
inspiracién para la lluvia de ideas y se eligi6 la metodologia de crea-
cién del videojuego.

En la segunda fase se trabajé la ideacién del juego, en donde
se considerd el género del juego que se adecua a las necesidades edu-
cativas y terapéuticas del proyecto y con ello, se eligieron las técnicas
para auxiliar al tratamiento de la depresién.
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En la tercera fase se disefi6 el juego a través de la adaptacién
de la plantilla Digital Education Strategies y el modelo MDA (Me-
chanics, Dynamics and Aesthetics); la suma de ambos modelos per-
mite definir la jugabilidad (Gameplay), los aprendizajes (Learning),
la historia (Storytelling), y la experiencia de usuario (User Experien-
ce) a través de las caracteristicas de los tipos de jugadores definidas
por Marczewski.

La udltima fase corresponde a la evaluacién, que se llevé a
cabo a través de iteraciones y sus consecuentes mejoras en el pro-
totipo, inspiradas en la Investigacién Basada en el Disefio (IBD),
una metodologia de trabajo investigativo orientado en la innovacién;
caracterizada por la introduccién de elementos, herramientas y téc-
nicas novedosas al entorno, que son sometidas a pruebas y valida-
ciones constantes, para solventar una situacién (de Benito y Salinas,
2016). Wang y Hannafin (2005) expresan que la IBD debe ser ite-
rativa, contextual e integrativa; aterrizindose esto en este proyecto
mediante la recursividad con la que los usuarios y disefiadores se re-
troalimentan para mejorar la funcionalidad y comodidad del proto-
tipo, siendo un procedimiento racional de investigacién descriptiva y
comparativa que trata objetivamente el problema de la salud mental
y se encomienda al método cientifico para crear elementos clinica-
mente vilidos y considerando integralmente distintas estrategias de
atencién mental propuestas por distintas ramas del saber clinico, res-
pectivamente. Las etapas de 1a IBD son el andlisis de la situacién y la
definicién del problema, el desarrollo de soluciones de acuerdo con
la fundamentacién, la implementacién, la validacién y la produccién

(Chaparro, ez al., 2017).
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Figura 1. Modelo de disefio del prototipo Zaving the Zoo!

Nota: Pasos en la elaboracién del prototipo.
Fuente: Elaboracién propia.

Diseiio del serious game Zaving the Zoo!

Brainstorming

Uno de los pasos del Design Thinking es el brainstorming o lluvia de
ideas. Se recurrié a esta técnica en tres ocasiones distintas, incluyen-
do el descarte y la inclusién de nuevas ideas. Durante un periodo de
cuatro meses se estudiaron varias obras videolddicas que pudieran
tuncionar como modelo de inspiracién para formular las caracteris-
ticas de interés del proyecto, tales como la forma de crear el engan-
che del jugador al juego, ;de qué forma se entretienen los jugadores?,
¢como un jugador puede apropiarse de un mundo de juego y sentir-
se parte de éI?, ;qué elementos resultan mds llamativos de apreciar o
interactuar?, ;cémo influyen ciertos géneros en el estado de dnimo de
las personas?, entre otros.
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Ideacion del juego
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* Género del videojuego: ritmico/administracion. Se escogié

que el videojuego fuera una experiencia de tipo ritmica de-
bido a que se seleccionaron estrategias de relajacién fisicas
(de respiracion) y cognitivas como técnicas psicoterapéuti-
cas. Dichas estrategias se basan en ejercicios que exigen la
reproduccién mecdnica de ciertas acciones en la fisiologia
y puntos de la cognicién dentro de lapsos de tiempo deter-
minados. Asi que cada ejercicio de relajacién elegido ten-
dré su representacion dentro de un nivel de la experiencia.
Ademis, debido a que el jugador serd capaz de editar ele-
mentos estéticos y funcionales de su entorno mediante las
recompensas obtenidas al pasar cada nivel, serd necesario
adoptar un modelo de juego administrativo en el que exis-
tan menus de opciones en los que el jugador pueda editar

dichos modificables.

o Técnicas de psicoterapia seleccionadas para el prototipo:

° FEjercicios de respiracion. El arte de la regulacién y con-
trol de la respiracién ha sido un evento practicado y
estudiado por el humano desde tiempos inmemoriales.
En la actualidad, la ciencia se ha encargado de darle
validez a pricticas como los “Pranayamas”, indicando
que a través de respiraciones profundas, controladas y
lentas se pueden reducir indices de ansiedad (Mobi-
ni Bidgoli, ez al., 2016, citado por Campanelli, ¢z al.,
2020), se elevan los estados de dnimo y se combate el
mal humor (Lara, 2019) y se mejoran capacidades cog-
nitivas como la atencién y la resolucién de problemas
(Ren, ez al., 2011, citado por Campanelli, ez a/., 2020).
Laimplementacién de los ejercicios de respiracién serd
replicindolas o simuldndolas dentro de alguna mecé-
nica propia de un minijuego.
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* Implementacion de animales como elemento terapéutico: to-

mando la inspiracién de otros medios creativos donde se
sugirié el uso de animales como apoyo en tratamientos re-
lacionados con la salud mental, se consideré afadir de al-
guna forma este aspecto. Se sabe que la presencia de algu-
nos animales resulta benéfica para los procesos cognitivos y
afectivos de pacientes con trastornos mentales, influyendo
en su motivacién, su disposicién al cambio, y el desarrollo
de habilidades sociales (G. M., 2023). Los animales tienen
un impacto en los trastornos animicos; mejoran los niveles
de atencién y memoria, ayudan a la generacién de vincu-
los en personas que se les dificulta y desencadenan diversas
formas de estimulacién sensorial (Ramirez, 2021).

* Mousicoterapia: aprovechando la ritmica que exigen los pa-

trones de los ejercicios fisicos y cognitivos, se reforzé la
idea de que se podra hacer uso de musicoterapia durante las
pruebas del minijuego; se buscardn melodias estimulantes y
relajantes que se complementen entre si y alimenten los es-
pacios de motivacién de juego y logren marcar o referenciar
los patrones ritmicos que a seguir al realizar los ejercicios.

Psicologia del color: para reforzar los patrones musicales y
ritmicos, y para apoyar a las personas con un sentido ritmico
auditivo reducido, se marcardn los patrones de ritmo a tra-
vés de elementos visuales como las animaciones y cambios
en la paleta de colores. Es importante considerar a esta alti-
ma porque es aqui donde podrén aplicarse los principios de
estimulacién y relajacién propios de la psicologia del color.

Sistema MDA (Mechanics, Dynamics and
Aesthetics) y su papel dentro de la plantilla de
diseno del Digital Education Strategies

Los puntos de disefio resultantes del proceso reflexivo del rainstor-
ming deben captarse y contextualizarse dentro del entorno videold-
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dico. Hunicke ez a/. (2004, citado por Brown, 2023) crearon una he-
rramienta Gtil para esto, ya que adapta lo verbalizado en las ideas a
una representacion “tangible” dentro del videojuego; esta es conocida
como modelo MDA. Sus siglas se refieren a las “Mechanics”, “Dyna-
mics”, y “Aesthetics”; que son términos relacionados con el material y
actividades de juego propuestos por el desarrollador, la forma en que
los usuarios aprovechan dichos recursos para su entretenimiento, y
los sentimientos evocados en este proceso, respectivamente.

Al revisar nuevamente los puntos que se quieren implemen-
tar en la experiencia, es visible notar que ya no sélo se esta trabajando
con conceptos tan subjetivos como “entretencién” o “diversién”, si no
que ahora es necesario incluir conceptos complejos como los recursos
psicoterapéuticos; por lo que, ahora, el modelo MDA resulta insufi-
ciente para una experiencia de juego serio (Silva, 2019).

Para asegurar el entorno seguro en el que se garantice algin
tipo de capacitacién, interiorizacién, reflexién y aprendizaje de los
contenidos, se recurrié a fortalecer el modelo de disefio reestructu-
rando el proceso considerando la plantilla propuesta por el Digital
Education Strategies (s. f.). Esta propuesta se compone de cuatro fases
a considerar que, descritas ya dentro del entorno de este trabajo, son:

* Gameplay. En este apartado se incluye lo descrito por el

modelo MDA:

© Mechanics: son los elementos, personajes, objetivos, re-
glas y limitaciones con los que el jugador tendra que
interactuar para vivir su experiencia. El jugador se en-
contrard en un mundo dividido en niveles de pruebas
plataformeras que finalizardn con un puzzle o mini-
juego ritmico, emulando lo visto en los productos ba-
sados en “microjuegos” de Nintendo. Estos no inclu-
yen sistemas como las puntuaciones o los margenes de
tiempo, para evitar la intensidad de las sesiones y no
representar una fuente de estrés.
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° Dynamics o Acciones del jugador: es lo que el jugador hard
cuando se encuentre inmerso y en control de lo visto
en el juego. Se espera que el jugador aprenda a cémo
moverse dentro de los niveles en su viaje entre plata-
tformas, y al final, éste deberd prestar atencién a cémo
resolver el minijuego propuesto entendiendo su sim-
bolismo psicoldgico y su representacién videoludica.

© Aesthetics: son todas las sensaciones que el jugador per-
ciba a través de los estimulos mecdnicos y audiovisua-
les del mundo. Este es un aspecto importante, ya que
de aqui depende cierto impacto psicoterapéutico de
la experiencia, por lo que sera descrito de mejor ma-
nera mds adelante.

Learning. Los elementos tipicos jugabilisticos y artisticos
del videojuego permiten afectar la cognicién de los jugado-
res, por lo que éstos seran usados para representar las lec-
ciones psicopedagdgicas que se buscan ensefiar, como lo son
las estrategias de respiracion.

Storytelling. A veces, una buena mecénica de juego, por si
sola, no provoca el enganche del jugador a una experiencia
ludica, mucho menos en casos de obras educativas o tera-
péuticas; existe cierto rechazo a que un usuario se le trate
como enfermo o necesitado de la herramienta, por lo que es
necesario encubrir estos contenidos con ayuda de recursos
narrativos y artisticos que decoren el mundo. En este caso,
el jugador se vera enfrascado en una aventura en la que res-
catard animales de agentes perjudiciales (siendo esto indi-
rectamente también un recurso terapéutico que se mueve
mediante la empatia) y éstos compartirdn con él sus estra-
tegias de relajacién de manera divertida y acogedora.

User experience. La experiencia s6lo es funcional si es com-
prensible para el usuario, por lo que se busca que esta herra-
mienta esté representada y encapsule todo lo anterior me-
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diante pantallas de juego y ments minimalistas, en las que
el jugador requiera s6lo pocos botones para desplazarse y
para interactuar con los elementos tangibles e intangibles
dentro del mundo virtual. Ademds de que dentro de este
aspecto pueden adecuarse las opciones de musicoterapia y
psicologia del color propuestas; es necesario estimular psi-
colégicamente al usuario mientras aprecia el entorno.

Tipos dejugadores. Se contempla dentro del piblico obje-
tivo la presencia de los seis estandares de jugadores definidos
por Marczewski (2013, citado por Barbosa, s. f.). Se busca
satisfacer sus necesidades lddicas, y las necesidades de ense-
fianza de los contenidos propuestos, de la siguiente manera:

° Socializador. La relacién con los NPCs podra funda-
mentarse en interacciones bdsicas de las que surjan
retroalimentaciones positivas o espacios de desahogo
y relajacién, llevando al jugador a pensar que, si estos
eventos de interaccién existen en la ficcién, es porque
también se encuentran en la realidad personas dispues-
tas a escuchar, a acompafar y a trabajar en conjunto.

o Espiritu libre. La posibilidad de impregnar un estilo
propio en la apariencia estética de los personajes y el
entorno le podrd suponer algo de control al jugador
depresivo; por lo que, durante su sesién de juego, po-
drd desconectarse un poco de la incierta realidad, y
aprenderd que aun en ésta tendra lapsos en los que su
autonomia es vilida.

° Triunfador. E1 dominar las pruebas ritmicas supondra
una gran victoria para el jugador, quizds el dominio
de actividades de motricidad fina, paciencia y concen-
tracion lo hagan perseverar en proyectos y actividades
mads grandes propias de la realidad.

° Fildntropo. Al estar basado en el apoyo y rescate de
otros seres, el videojuego ayudard a los jugadores fi-
lintropos a sentir que tienen un propédsito basado en
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un bien general, en la empatia y en la generosidad.
A pesar de ser vidas virtuales, el jugador podra llevar
estos sentimientos al altruismo de la realidad, lo que
lo ayudari a sentirse motivado a actuar en pro de un
bien universal real.

° Jugadores. Las recompensas estéticas y funcionales al
mejorar en su desempefio en las pruebas pueden sa-
tisfacer las necesidades de este tipo de jugador. Al me-
jorar el aspecto de sus personajes y la funcionalidad
de su entorno, el jugador utilizara estas emociones re-
compensantes para calmar momentdneamente senti-
mientos y pensamientos disfuncionales de inutilidad
y desesperanza.

° Disruptores. El hecho de confrontar a agentes anta-
génicos humanos y naturales puede suponer para el
jugador una situacién de rebeldia y conflicto que po-
drdn liderar e incluso, ganar; forzando asi un cambio
en el mundo virtual. Lo cual los motivara y propulsa-
rd a llevar dicha lucha a la realidad, desafiando lo ne-
gativo de su enfermedad y ganando la batalla contra
sus sintomas.

Desarrollo del prototipo

Considerando las limitaciones de tiempo y de capacidad de produc-
cién, y para poder crear de manera eficiente un prototipo tangible del
videojuego, se planteé como meta el desarrollo de tres niveles basa-
dos en la estrategia de relajacién mediante el uso de ejercicios de res-
piracién. Se decanté por la adaptacién de este recurso debido a dos
factores: primeramente, la respiracién, al ser una accién basica de la
fisiologia humana, puede ser comprendida partiendo de la aprecia-
cién visual de representaciones de la misma, tales como un flujo de
aire visible y su recorrido en el sistema respiratorio (el viaje del aire
del entorno hacia el organismo, y viceversa), o como los movimien-

134

Ir al indice



ZAVING THE Z00! E-THERAPY PARA COMBATIR LA DEPRESION

tos anatémicos que se ven implicados (distensién y contraccién de la
cavidad torécica o del vientre); en segundo lugar, tanto la respiracién
como los ejercicios en los que se ve implicada, suelen medirse y ex-
plicarse mediante fundamentos ritmicos, por lo que se puede permi-
tir la traduccién de estos contenidos a una obra videolidica del gé-
nero ritmico.

Los cimientos clinicos para poder tomar esta decisién de di-
sefio y prototipado provienen de la obra de la terapeuta Rosemary
Payne.

En ésta que explica que las técnicas de respiracién tienen un
impacto considerable en el estado emocional debido a que involu-
cran directamente al sistema nervioso auténomo mediante una esti-
mulacién fisiolégica activa, variando los niveles de tensién muscular
y de cantidad de CO, en el cuerpo, suscitando asi letargia y sintomas
de predominio parasimpiticos, conocidos tipicamente como “estado
de relajacién” (2002).

Payne esta a favor del uso de esta técnica fisica de relajacion
gracias a estas caracteristicas fisiolégicas, a su facilidad de aprendizaje
y a la ubicuidad de su uso, pero argumenta en contra de guiarla refe-
renciando al tiempo, declarando que es necesario respetar los ritmos
respiratorios de cada paciente. A pesar de esto, este ultimo punto se
incumplié debido a que la mayoria de los ejemplos respiratorios que
se encuentran en la literatura son redactados y explicados con pautas
de tiempo, suponiendo que es la mejor forma de verbalizarlos para su
entendimiento.

La prictica correcta de la respiracién voluntaria puede regular
las actividades del eje hipotaldimico-hipofisario-adrenal y, por ende,
a la liberacién y retencién saludable de hormonas como la melatoni-
na (hormona del descanso) y el cortisol (hormona de respuesta al es-
trés), logrando impactos psicosomdticos y animico-conductuales po-
sitivos (Sengupta, 2012).

Sabiendo esto, y ya entrando de lleno al disefio de niveles,
cada tipo de respiracién se adapto al sistema MDA de cada fase. Con
respecto al ambito mecdnico, se decidié por el uso de dos botones co-
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locados en las dos esquinas inferiores de la pantalla que, al ser pre-
sionados independientemente o mediante sus combinaciones, se si-
mularia cada una de las etapas involucradas en todas las formas de
respiracion, siendo éstas : 1) inhalacién (presionar y mantener el bo-
tén izquierdo); 2) sostener el aire (presionar y mantener ambos bo-
tones al mismo tiempo); exhalacién (presionar y mantener el botén
derecho); y 1a sostener después de la exhalacién (no presionar ningu-
no de los botones).

Como guia principal del nivel, se recurrié al recurso auditivo,
marcando con los golpes de un metrénomo la ritmica a seguir, vién-
dose acompafiado de una pista musical que le afiadia de mayor esté-
tica, haciéndolo mds disfrutable para el usuario. Para evitar la frustra-
cién en jugadores poco experimentados, y para mantener el nivel de
exigencia bajo, se definié la accién del metrénomo dentro de un ran-
go de 60 a 80 golpes por minuto (BPM); el establecer el pardmetro
ritmico de esta forma se fundamenta en el fenémeno de que este rit-
mo es ficilmente replicable debido a que se aproxima al ritmo de los
latidos del corazén de una persona en reposo, lo que brinda un senti-
do de familiaridad e induce el estado de relajacion (OMRON,; . f.).

Otro recurso utilizado para guiar el jugador fue la colocacién
de un gréfico circular que representaria al ciclo de respiracién. Este
se irfa llenando y cambia de color conforme avanzaba el proceso res-
piratorio y se adecuaba a la fase en la que se encontraba, vacidndose y
reiniciando todo al repetir el ciclo (figura 2).

Figura 2. Indicador circular de medicién de las etapas
del ciclo respiratorio

Nota: Estos sprites se utilizaron para crear la animacién de llenado del medidor de la fase del
ciclo respiratorio. El sprite negro se utilizé para representar al medidor vacio, e iba rellendn-
dose usando un cuarto de cada gréfico circular de la secuencia mostrada.

Fuente: Elaboracién propia.
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Para poder retroalimentar al jugador de que se estaban lle-
vando a cabo las acciones que emitia, se creé el disefio de un ava-
tar que fue animado para que modificara su aspecto al momento de
realizar alguna accién. Por ejemplo, las proporciones de su pecho y
su vientre serian parecidas, pero al momento de realizar la inhala-
cién, alguno se los dos aumentaria su tamafo, alcanzando su méxi-
mo cuando se sostuviera el aire, partiendo de ahi, su tamafio se reduci-
ria durante la exbalacion y volveria a su tamafio normal al periodo de
sostener posterior a la exhalacion (si es que esta ultima fase existia den-
tro de la técnica manejada en el nivel). La animacién del ciclo puede
apreciarse en la figura 3.

Figura 3. Animaci6n del avatar a través del ciclo de respiracién
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Nota: Se muestra la secuencia de sprifes utilizados para que el avatar base simule el proce-
so respiratorio.
Fuente: Elaboracién propia.

La implementacién de estas ideas de disefio se realizé en el
programa de cédigo abierto de desarrollo de videojuegos gratuita:
Godot Engine, en su versién 4.1.1. Su programacién mediante nodos,
su lenguaje (GDScript, parecido a lo visto en el lenguaje Python), la
posibilidad de importar sprites y pistas de audio directamente a los
nodos, su interfaz de usuario y, sobre todo, su curva de aprendizaje
baja, agilizaron el proceso de adaptacién a la herramienta y el domi-
nio de la misma. Otros motivos para haber escogido esta herramienta
es que permitié desarrollar y exportar de manera sencilla y veloz los
prototipos en base al entorno préctico de un celular, uno de los dis-
positivos objetivo de la herramienta; sus opciones permitieron crear
una app ligera y adecuada a las exigencias de los dispositivos mévi-
les de tipo Android (tamafio de pantalla, latencia de refresco segun el
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reloj interno, uso de dispositivos externos de audio como audifonos,
peso en memoria, etcétera), facilitando la instalacién y difusién del
producto entre los participantes de las pruebas. Estos motivos técni-
cos, aunados a que Godot es de los pocos servicios de disefio de vi-
deojuegos que no ha atentado contra los desarrolladores, como es el
caso de la polémica de Unity en 2023 (Ancajima, 2023), lo convier-
ten en una de las herramientas mds versitiles y factibles de la actua-
lidad para crear videojuegos.

Evaluacion

Peré Marqués (s. f.) compil6 una lista de factores que deben ser revi-
sados para evaluar la efectividad y potencia de una propuesta de he-
rramienta did4ctica, dividiendo dichas caracteristicas en dos estratos:
los aspectos técnicos (centrados en las posibilidades y estindares de
calidad del hardware/software) y los aspectos pedagdgicos y funcio-
nales (centrados en la calidad de los contenidos y los métodos de pre-
sentacién de las temdticas académicas).

Los aspectos de la evaluacién que se cumplen y la su justifica-
cién de esto, dentro del disefio del proyecto, son los siguientes:

* Pedagégicos y funcionales
° Facilidad de instalacion y uso. Se busca crear una he-
rramienta con un peso de almacenamiento muy re-
ducido, que no resulte exigente para procesadores de
sistemas moviles.

© Versatilidad diddctica. Se plantea realizar el desarrollo
enfocado en la publicacién de la herramienta en sis-
temas moviles, haciendo una programacién sencilla y
eficaz, con controles reducidos y con un aspecto visual
claro y contrastante. Todo esto debido a que los siste-
mas méviles son con los que cuenta la gran mayoria
de la poblacién y, ademis, puede resultar accesible su
distribucién mediante una venta dependiente de do-
naciones o de monetizaciones por anuncios.
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° Capacidad de motivacion. Existird un sistema de re-

compensas (no competitivo) que alentari al jugador
a completar actividades narrativas y terapéuticas que
le permitan al jugador obtener items estéticos para su
personaje o para el mundo de juego. Ademds, la em-
patia y propésito de ayudar a otros “seres vivos” man-
tendrd al jugador atado a la narrativa.

°© Adecuacion a los destinatarios. Se acoplara la temitica,

el aspecto visual y sonoro, y las actividades al interés
general entre la poblacién objetivo del proyecto.

Enfoque aplicativoy creativo. Se busca que la experien-
cia sea un medio seguro de expresién para el usuario,
se requiere atender algunos aspectos de su depresion a
partir del potencial creativo que ofrece la abstraccién
humana, por lo que se buscara estimular este compo-
nente para que el usuario construya sus momentos de
auto-terapia mediante el juego.

Fomento de la iniciativa y el autoaprendizaje. Se busca
desarrollar el pensamiento cognitivo-afectivo desde el
soporte lidico. No se exigird una correccién riguro-
sa ¢ inmediata de los patrones patolégicos que indu-
ce la depresién ni el entendimiento exacto de cémo
funciona cada técnica psicoterapéutica, pero se espe-
ra que el usuario pueda aprender cémo sobrellevar sus
malestares a través del entretenimiento y, en el mejor
de los casos, aprenda y adapte alguna de las técnicas
propuestas para confrontarlos.

¢ Técnicos

° Calidad del entorno audiovisual. La necesidad de au-

xiliar a la terapia cognitivo-conductual aprovechando
el aspecto audiovisual del software facilita la incorpo-
racién de terapias alternativas como la psicologia del
color, la musicoterapia y la arteterapia. Se usardn los
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recursos de dichas terapias en el disefio de interfaces,
personajes y escenarios; se busca apelar a espectros de
color, formas y sistemas de iluminacién que estimulen
al paciente a la vez que lo relajen.

Calidad y estructura de los contenidos. La informacién
y métodos de accién propios de las terapias incluidas
se mezclardn con elementos audiovisuales y mecani-
cos buscando aplicarlos sin perder el atractivo o inte-
rés que puede generar el juego. Por lo que se intentara
que el contenido psicolégico no resulte abrumador “es-
condiendo” mensajes terapéuticos en cuadros de did-
logo reducidos y actividades en forma de minijuegos,
asi como interactuar positivamente con el usuario a
través de convivencias con personajes no jugables que
resulten empadticas, mas no molestas.

Estructuray navegacion por las actividades. Se ofrecerd
un pequeflo mundo interactivo en el que podrin rea-
lizarse actividades breves que no consuman mucho
tiempo y que sean hiladas 1é6gicamente, buscando no
perder el interés del usuario; podrd haber otros recur-
sos como pistas dadas por personajes no jugables o
elementos del entorno resaltados. Ademas, se contard
con una guia/mapa que muestre las posibilidades de
minijuegos con los que puede cumplir el usuario en
su sesién de juego.

Interaccion. Es importante transmitir los consejos, las
ensefianzas y el mensaje proveniente de las actividades
terapéuticas, por lo que es importante traducirlos en
forma de didlogos entre personajes, haciendo metifo-
ras y simulaciones adecuadas con las actividades, y que
quizds el actuar del usuario pueda ser monitoreado de
alguna forma por un experto en la salud mental, o por
lo menos se compare su comportamiento con registros
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de avance psicoterapéutico con datos de alguna base
de informacién de este tipo de tratamiento.

© Ejecucidn fiable. Se busca que el grado de inmersién
sea elevado durante la experiencia, por lo que se re-
quiere que la sesién de juego se sienta fluida, sin mos-
trar retardos o errores graficos, mecanicos o audiovi-

suales (bugs).

Evaluacién a través de prototipado e iteraciones

Siguiendo la metodologia del Design Thinking, se planteé la cons-
truccién de una plantilla del primer nivel que acoplé los elementos
previamente descritos. Estos se vieron modificados y fueron habien-
do anadidos dependiendo de las opiniones de un grupo de testeo.

Para este ultimo, se formé un equipo de ocho personas a los
que se les mostré sintéticamente los objetivos, el contexto, la funcio-
nalidad y la proyeccién del proyecto; ellos probarian la herramienta
y aportarian sus juicios sobre los aspectos lidicos y técnicos, retroa-
limentando el juego y evaluando qué propiedades aportan, o no, a la
efectividad del mismo, ademds de descubrir qué mis elementos po-
drian agregarse para aumentar la calidad y efectividad.

Al formar el grupo de testeo se consideraron personas dentro
del rango de edad universitaria, de 19 a 25 afios y quedé constituido
por 6 hombres y 2 mujeres. Las y los participantes se enfrentaban a
una forma de estrés originada por sus estudios (4 integrantes), su en-
torno laboral (3 integrantes), o una combinacién de ambos (1 inte-
grante). A pesar de la diferencia de sexo, edad u ocupaciones, todos
los sujetos de estudio han atravesado espectros leves a moderados de-
presivos y/o de ansiedad en los anos durante y posterior a la pande-
mia, teniendo todos al menos un acercamiento a servicios de psico-
terapia o psiquiatria, reportando avances positivos dentro de sus pro-
cesos. La mitad del grupo son jugadores concurrentes, otros dos in-
tegrantes se consideraban sélo jugadores casuales, y los ultimos dos
contaban con contacto casi nulo con los videojuegos.
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A continuacién, se menciona con qué aspectos contaba cada

iteracién, asi como las retroalimentaciones que hubo por parte del
grupo de testeo:

Ir al indice

* Primeraiteracién:la plantilla basica de los niveles se aprecia

en la figura 3, en pantalla existia el avatar al centro, teniendo
por debajo al medidor que desarrollaba el ciclo respiratorio
(aunque éste sélo se llenaba con un solo color). Aun no se
contaba con botones en pantalla, el videojuego funcionaba
usando solamente las teclas de flecha izquierda y derecha
de una computadora. Como recurso ritmico, sélo existia el
metrénomo de fondo. Las retroalimentaciones fueron que
el videojuego era muy dificil de seguir, ya que habia que
contar mentalmente y realizar las acciones del juego, cosa
que también era compleja ya que, a pesar de usar sélo dos
botones, el jugador tenia que recordar cuales eran y qué
combinacién de éstos desencadenaban acciones especificas.
Al final, el jugador sabia si ganaba o perdia a través de un
mensaje dentro del mismo motor de desarrollo. La falta de
refuerzos de seguimiento del ritmo y la pobreza de la in-
terfaz, hicieron que los jugadores perdieran en la mayoria
de los casos, y se desgastaran mds por completar la prueba,
que por aprender el mensaje implicito en ella.
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Figura 4. Ventana del juego en su primera iteraciéon de desarrollo

Nota: En pantalla sélo son visibles el jugador (con sus animaciones) y el medidor que des-
cribe el progreso del ciclo respiratorio.
Fuente: Elaboracién propia.

Ir al indice

* Segunda iteracion: para el aprendizaje del concepto del afia-

dido de botones en pantalla se programé un menu (visto
en la figura 4), que hizo que el jugador inicie la experiencia
cuando le plazca, mis alld de comenzarla cuando se abrie-
ra el programa (evento que también confundia a los indivi-
duos en sus pruebas). Para corregir el problema de la ubi-
cacién en la fase respiratoria, se le anadieron 4 divisiones
al medidor de colores distintos, cada uno representando
una de estas fases (como se puede apreciar en la figura 5).
El videojuego atn sigue funcionando a través de un tecla-
do de computadora, con el anadido de que el accionado de
los botones del mend funciona con el clic del ratén. En las
pruebas hubo una mejora en el rendimiento de los parti-
cipantes, ya que comprendian mejor en qué fase del even-
to respiratorio se encontraban, aunque ain ignoraban por
completo su simbolismo dentro de la ensefianza de la téc-
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nica respiratoria, concentrindose unicamente en cumplir
con el minijuego y ganar.

Figura 5. Menu de inicio del videojuego

Nota: el ment le permite entrar y salir de la experiencia cuando guste, controlando de me-

jor manera la sesién y evitando el descontrol y confusién que puede provocar la falta de pre-
paracién al iniciar.

Fuente: Elaboracién propia.
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e Terceraiteracion: habiendo aprendido a utilizar botones, se

reemplazé el uso de los botones analégicos del teclado por
el par fouch deseado para la experiencia mévil. Para facilitar
aun mds la ubicacién del jugador dentro del ciclo respirato-
rio y para remarcar la fase en la que se encuentran, se afa-
dieron indicadores textuales en pantalla que describian qué
botones presionar y qué accién dentro del ciclo se estd rea-
lizando, aparte de anadir un contador en pantalla que ayu-
daba mejor a medir las transiciones (figura 6). Al finalizar el
nivel se brindaba la oportunidad de repetirlo o de salir del
nivel a través de unos botones, ademds de que muestra si se
gané o perdié la partida. El desempefio del grupo de testeo
mejoré ain mds y desperté en ellos la curiosidad de realizar
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preguntas sobre fenémenos que se ven en el proceso respi-
ratorio y de qué forma intervenian los ejercicios en éste y
en el estado fisiolégico propio, prueba de que ahora podian
tomarse la libertad de interpretar el contenido con el que
estaban interactuando al ser auxiliados mecadnicamente en
el juego. Aunque también se notificé que el interés por la
herramienta, en el caso de que no se contara contexto sobre
ella, no generaria nada de interés a los usuarios; por lo que
el siguiente paso a seguir fue anadir un decorado audiovi-
sual que complementara la experiencia y le anadiera tintes
llamativos al prototipo.

Figura 6. Diferentes estados del ciclo de respiracién representados
alo largo del nivel

Nota: se afiadieron los refuerzos textuales para indicar la fase de respiracién, que a la vez es
mostrada por el avance y cambio de color del gréfico circular. Se afiadi6 el contador de tiem-
po a la derecha que sigue el patrén del metrénomo. Es visible el actuar del jugador a través
del cambio de tono de los botones y en las animaciones del personaje.

Fuente: Elaboracién propia.

Para la cuarta y dltima iteracién, se mejoraron aspectos visua-

les de la interfaz de usuario; anadiendo fondos, estructura de ments y
una imagen menos prototipica del personaje principal (ejemplo visto
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en la figura 7). Ademds de que se agregaron pistas de audio con mu-
sica relajante que respetaban el tempo propuesto para cada ejercicio.
Con estos agregados, se logré mejorar los detalles de atencién que es-
taban presentes, teniendo a las personas del grupo de prueba interac-
tuando con interés con la herramienta, e incluso, imitando a la par el
ejercicio provisto en el nivel.

Figura 7. Nueva pantalla del nivel uno con la actualizacién
de fondos e indicadores

Nota: redisefio de la pantalla de un nivel jugable. Se incluye un nuevo fondo més agradable
a la vista y mas llamativo, y se complementan las instrucciones textuales mostrando literal-
mente los botones a apretar.
Fuente: Elaboracién propia.

Los resultados obtenidos en cada iteracién de las pruebas se
muestran en la siguiente tabla:
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Tabla 1. Registro del progreso del grupo de testeo a través de las
iteraciones de prueba
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los controles del nivel positivadel | del contenido |activa durante| fueradelas
nivel (ganar) psico- el juego sesiones

terapéutico

112|314 (1234 |1|2[3[4(1[2[3|4

=
=
>
>

X|X|X

<
<
<
<

<
< | <

AN AN AYAYAYAS

>
>
>
AN AEA
>
>
>
>

>
< |

AN AYAYAYAS

>

>

<
‘SRS AN AN AYATAY

>

>

<
\SANEANAS

AR

<< | <
< |Q |

Nota: 1a “S” significa “sujeto”. Cada columna es divida en cuatro para representar las iteracio-
nes. En la tabla es visible que, con el mejoramiento en la calidad audiovisual y mecédnica de la
herramienta, la poblacién de la muestra se le dificulta menos interactuar con ellay pueden per-
mitirse un mayor entendimiento y aplicacién de los contenidos. Fuente: Elaboracién propia.

Se sintetizaron en los siguientes puntos los rasgos que se no-
taron que mds influyeron en la percepcién, comprensién y aprendi-
zaje de los conceptos clinicos en la experiencia ludica, asi como en la
capacidad de resolucién de los niveles propuestos:

* Habilidad técnica en la manipulacion de dispositivos electroni-
cos: Este punto es el mds basico de todos; a pesar de que la
tecnologia es un elemento que ya se encuentra de manera
universal en la sociedad y, mds adn, en la poblacién joven,
existen individuos que carecen de interés por esta, lo que
provoca que su desenvolvimiento al momento de interac-
tuar con un dispositivo electrénico sea dificultoso y lento,
generando en los mismos frustracién y un abandono veloz
por la herramienta (jugando exclusivamente una vez los ni-
veles y esperando comprender su significado sélo por la ex-
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plicacién oral o escrita que se dé del mismo). Para amorti-
guar el efecto negativo de estos casos dentro de los niveles
de prueba (basados en el cumplimiento ritmico de ciertos
patrones de respiracién), se mantuvo un ritmo constante de
los pulsos del ejercicio, marcados por el audio, la animacién
y los elementos auxiliares, dentro del rango lento de 60 a 80
golpes por minuto (BPM). Ademds, se programé un siste-
ma de puntaje permisivo, en el que, si el jugador cumple de
manera correcta con al menos la mitad de la dindmica, éste
ganard la partida.

Estimulacion desencadenada por los componentes audiovisuales:
éste fue uno de los aspectos mds problemaiticos durante el
desarrollo del prototipo, ya que uno de los atractivos prin-
cipales de este tipo de experiencias es el apartado audiovi-
sual, pero por fines de practicidad y agilizacién del proceso
de prototipado se tiene que comenzar con un disefio mini-
malista que cuente solamente con los elementos principales
de la experiencia, que en el caso fueron el personaje, un in-
dicador textual de las instrucciones, un indicador visual del
proceso, y los botones a presionar. Lo precario del estado
artistico provoco que muchas personas no se vieran afecti-
vamente atraidos por la herramienta, visualizdndola como
un instructivo clinico-pedagdgico poco llamativo, viéndose
enganchados en menor medida por el contexto que se in-
tentaba ensefar. Esto se planea corregirse al momento de
anadir mds elementos decorativos que enriquezcan la ex-
periencia y el apego a la misma.

Interés y experiencia videolidica: puede que varios individuos
del grupo supieran interactuar de manera decente con los
dispositivos electrénicos objetivo, pero esto no necesaria-
mente significaba que se vieran interesados por el medio de
los videojuegos, o incluso, que hayan jugado consciente y
activamente alguna vez en su vida. La supuesta sencillez de
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presionar una combinacién de botones dentro de un patrén
ritmico, a la vez de que se aprecia un evento audiovisual,
puede verse como un reto si nunca se ha probado dicha ex-
periencia. Para mitigar este fenémeno, se intenté disefiar
mecdnicas jugables que consistieran en el accionamiento
simultineo maximo de sélo uno o dos botones, siendo éstos
altamente identificables. También, las instrucciones fueron
descritas y reforzadas a través de los medios mencionados
(textual, visual y audible).

Consciencia sobre tipicos en el drea de la salud y su relacion con
los serious games: algunos de los individuos envueltos en las
pruebas contaban con conocimientos clinicos, ya sea por su
formacién o intereses, lo que les permitié comprender me-
jor la idea del videojuego e interpretarla en su realidad; sin
embargo, también hubo algunos que, al desconocer el con-
tenido, descalificaron o dudaron de la validez de la herra-
mienta. Al no buscar la aprobacién clinica, de momento, se
entendié la desconfianza de la herramienta, pero esto supone
un riesgo pedagégico, ya que la seriedad y formalidad de la
fundamentacién y desarrollo se pierden con el desconoci-
miento del tema. Este problema persistird, ya que éste es un
reto con el que se enfrenta el medio de los videojuegos serios,
que seran aceptados o avalados en mayor medida conforme
se fundamente y crezca esta ciencia dentro de la sociedad.

Conclusion

El videojuego serio como un recurso formativo es tedrica, técnica y
conceptualmente viable. El desarrollo del prototipo Zawving the Zoo!
y su evaluacién a través de cuatro iteraciones con un grupo de tes-
teo da cuenta de sus posibilidades como herramienta auxiliar para el
tratamiento de la depresién. El disefio es suficiente para cumplir con
lo que se requiere en la Especializacién en donde se desarrolla, pero
para ser un caso de éxito es indispensable el desarrollo del videojue-
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go y ello requiere un equipo mds amplio y otros recursos para la inte-
gracién de un equipo donde existan personas con conocimiento pro-
tundo de programacion, la integracién de musica y gréficos adecua-
dos e iteraciones con grupos mds amplios. El proyecto requiere espa-
cios como game jams u otro tipo de apoyos para poder reportar su im-
pacto en una poblacién mds amplia.
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CariTuro VII

Rumbo a un modelo eficaz para
la gestion integral de estudios
de videojuegos independientes

Francisco Ivan Lepe Salazar
Tania Cortés Alvarez
Antonio Santos Moreno
Emmanuel Parada Licea

Introduccién

El pasado pertenece a la memoria, el presente a la accion y el futuro a la
imaginacion, la voluntad y la creatividad.

Antonio Alonso Concheiro

brir un estudio independiente y lograr que sea exitoso es un reto

estimulante aunque complejo, que exige tanto creatividad como
visién para los negocios. Si bien algunos fundadores cuentan con ex-
periencia comercial o empresarial previa, desafortunadamente mu-
chos otros se lanzan a la industria con una mentalidad kamikaze, ha-
ciéndose eco de mantras como Si vamos a fracasar, fracasemos en gran-
de, a menudo sin un plan concreto para superar los desafios a los que
se enfrenten.
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Datos recientes indican que un tercio o més de estudios a ni-
vel mundial fueron cerrados en 2023 (Riendeau, 2024), lo que su-
giere que la perspectiva kamikaze no es tan segura como se cree. Por
otro lado, una de las principales razones por las cuales los estudios de
videojuegos cierran sus puertas es debido la falta de recursos econé-
micos (iXie, 2024). Para contribuir a la mitigacién de este problema,
iniciamos una investigacién cuyo objetivo es profundizar en aspectos
relacionados con la gestién sostenible de un estudio independiente.

Las siguientes preguntas de investigacién nos sirvieron de
guia durante este trayecto:

* ;Cuiles son los principales desafios que enfrentan los es-
tudios independientes en la industria de los videojuegos?

* :Qué estrategias pueden implementar los fundadores y di-
rectivos de estudios independientes para asegurar su sos-
tenibilidad y éxito a largo plazo? ;Cémo pueden hacerlo?

Para responder a estas preguntas, llevamos a cabo una serie de
estrategias incluyendo un panel con fundadores y directivos de estu-
dios independientes exitosos. Haciendo uso de técnicas propias de la
teoria fundamentada, realizamos un anilisis cualitativo de las trans-
cripciones de dicho panel. Como resultado, emergieron una serie de
estrategias que permiten guiar tanto a emprendedores novatos como
a experimentados hacia una trayectoria de crecimiento mds viable.

Basdndonos en estas estrategias, creamos “Mecha”, un mode-
lo que describe cémo dirigir un estudio independiente de videojue-
gos con una visién a largo plazo, facilitando el lanzamiento de nuevos
titulos de forma rentable. Un modelo es un marco conceptual dise-
fiado para explorar, describir, organizar, explicar o predecir los resul-
tados y procesos que emergen de la interaccién entre variables y con-
diciones interrelacionadas (Miles, Huberman, y Saldafia, 2014). Los
modelos representan de manera simplificada una realidad o fenéme-
no con el objetivo de delimitar sus dimensiones, es decir, sus variables
(Carrién, Zula, y Castillo, 2016). Al proporcionar una visién aproxi-
mada de la realidad, los modelos sirven como base para desarrollar
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estrategias de investigacién e intervencién practica. Ademads, permi-
ten verificar las relaciones entre variables y generan datos valiosos
para la elaboracién de teorias. En esencia, los modelos actian como
imdgenes o representaciones del conjunto de relaciones que definen
un fenémeno, facilitando su mejor entendimiento y analisis.

Posteriormente, para mejorar la relevancia teérica y practi-
ca de este nuevo modelo, lo comparamos con trabajos relacionados.
Esta comparacién condujo al desarrollo de una segunda versién me-
jorada de “Mecha”. Haciendo uso de esta nueva iteracién, plantea-
mos una serie de escenarios que podrian surgir segin las condicio-
nes que enfrenten los estudios. Nuestro objetivo con este proyecto es
proporcionar una herramienta de planificacién integral que permita
a los lideres de estudios tomar decisiones informadas segun las cir-
cunstancias que enfrenten.

En este documento, exponemos nuestro modelo y los posi-
bles escenarios futuros derivados de él, detallando tanto sus venta-
jas como sus limitaciones. También abordamos brevemente el traba-
jo futuro con la intencién de mejorar su efectividad.

Mapeo sistematico

Para responder a la pregunta de cudles son los principales desafios
que enfrentan los estudios independientes, realizamos un mapeo sis-
temdtico de la literatura. Nuestro objetivo fue identificar y analizar
los estudios relevantes al tema.

Llevamos a cabo una bisqueda semi-exhaustiva en bases de
datos académicas utilizando palabras clave relacionadas con los de-
safios que enfrentan los estudios en la industria de los videojuegos.
Se incluyeron estudios publicados entre 2010 y 2023, tanto en inglés
como en espafiol. Finalmente, los estudios seleccionados fueron ca-
tegorizados de acuerdo con los principales desafios identificados. A
continuacién, presentamos un resumen de nuestros hallazgos.
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Hallazgos

Crisis actual en la industria

A pesar de su rentabilidad, la industria de los videojuegos ha expe-
rimentado diversos altibajos. Durante el periodo de confinamiento
a causa del covid-19, las ventas de videojuegos para PC y consolas
aumentaron hasta un 50 % en algunas regiones (Dring, 2024). Este
auge impulsé un crecimiento financiero significativo para la indus-
tria, lo que llevé a las empresas a invertir y expandirse agresivamente.
Como resultado, surgieron numerosos nuevos estudios y proyectos.

Sin embargo, para 2023, los ingresos por videojuegos en pai-
ses como Estados Unidos disminuyeron un 2.3 % en comparacién
con el afio anterior (Business Insider International, 2024). Ademis,
el tiempo dedicado a los videojuegos también se redujo: el promedio
de horas semanales jugadas cayé de 16.5 horas en 2021 a 13 horas
en 2022 (Business Insider International, 2024). Esta desaceleracién
obligé a los estudios y Publishers a reevaluar sus estrategias, centrarse
en sus puntos fuertes y realizar recortes. Se estima que se eliminaron
8,500 puestos de trabajo en 2022 y un récord de 10,500 puestos en
2023 (Business Insider International, 2024). Esta situacién ha sido
descrita como una “correccién” (Dring, 2024).

Actualmente, la confianza de los inversionistas ha disminui-
do, lo que ha provocado una escasez de fondos. Esto ha agravado la
situacién del mercado laboral, con menos puestos de trabajo disponi-
bles (Dring, 2023). No obstante se espera que, en los préximos afios,
estudios mds pequefios con proyectos a menor escala (es decir, inde-
pendientes) se conviertan en el nuevo hogar para la fuerza laboral
desplazada debido a la presente crisis.

Demfz’os Y opartunidades que enfrenmn
los estudios independiem‘es

Segln una encuesta aplicada en el marco de la Game Developers
Conference (GDC) de 2020 sobre el estado de la industria, entre

31% y 36% de los respondientes podrian ser considerados como in-
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dependientes (Freeman, e# a/., 2023). Sin embargo, definir la “inde-
pendencia” en el desarrollo de videojuegos es complejo.

Los estudios independientes se caracterizan por su diversi-
dad. Mientras que algunos ingresan a este mundo impulsados por el
deseo de rebelarse contra las normas tradicionales de la creacién de
videojuegos en busqueda de innovar, otros simplemente lo hacen por
diversién (Freeman, ef al., 2023).

Los juegos independientes suelen crearse fuera de las estruc-
turas de las empresas grandes, lo que permite a los desarrolladores
mantener el control creativo y experimentar con ideas no convencio-
nales (Freeman, ez a/.,2023). Lograr la independencia en este contex-
to implica diversos retos.

A pesar de la libertad creativa con que cuentan los desarro-
lladores independientes, los recursos limitados (incluidos el presu-
puesto, la tecnologia, y el talento) pueden obstaculizar la produccién
de juegos de alta calidad (iXie, 2024; Xavier, Viana, y Santos, 2021).
Ademas, los titulos creados por independientes pueden tener dificul-
tades para ganar visibilidad en un mercado sobresaturado.

Los estudios independientes suelen depender de recursos
personales, crowdfunding, o préstamos para financiar sus proyectos
(iXie, 2024). Al trabajar con equipos mds pequefios o solos, los in-
dependientes a menudo deben hacer malabares con multiples roles
e invertir mucho tiempo y esfuerzo en sus proyectos. Esto puede ge-
nerar desafios para cumplir con los plazos y mantener la calidad del
producto final.

Por otro lado, posibles problemas legales, desatios técnicos y
la competencia inequitativa por parte de estudios establecidos agra-
van ain mds la situacién que enfrentan los independientes (iXie,
2024; Long, Denisova y Mirza-Babaei, 2024).

Los estudios independientes también sufren debido a la des-
organizacién y la falta de adherencia a estindares de calidad. Debido
a su enfoque en la libertad creativa, muchos de éstos no siguen me-
todologias de desarrollo que requieren una formacién especializada
para su implementacién (McKenzie, Morales Trujillo, y Hoermann,
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2019). Ejemplo de lo anterior es la realizacién de pruebas (vinculado
a la evaluacién de calidad), las cuales desempefian un papel crucial en
el proceso de desarrollo, pero pueden resultar inaccesibles para mu-
chos independientes debido a su alto costo (Moosajee y Mirza-Ba-
baei, 2016).

A medida que el mercado de los videojuegos crece, resulta
mas dificil que los titulos recién lanzados se destaquen entre la mul-
titud. Que un videojuego se vuelva exitoso puede requerir que los es-
tudios estén dispuestos a reducir el nivel de libertad que otorgan a
sus desarrolladores. Algunos factores vinculados con el éxito inclu-
yen mayor tiempo de crunch (término usado para describir el nime-
ro de horas extra invertidas previo al lanzamiento de un videojuego),
creacién de videojuegos de géneros populares como shooters o RPG,
y la contratacién de personal altamente capacitado (Ullmann, e a.,
2022).

A pesar de estos desafios, la industria de los videojuegos estd
viviendo un proceso de democratizacién en el que, gracias a la exis-
tencia de motores de desarrollo mds accesibles y potentes (por ejem-
plo Godot, Unity, Unreal) y espacios en los que vender sus creacio-
nes (por ejemplo Steam, Apple Arcade), los desarrolladores indepen-
dientes cuentan con mds oportunidades que en cualquier otro punto
de la historia de esta industria para que sus visiones creativas conec-

ten con el publico (Long, Denisova y Mirza-Babaei, 2024).

Reflexién

El presente mapeo revela una serie de desafios y oportunidades para
los estudios independientes en la industria de los videojuegos. Los
patrones observados indican una creciente democratizacién y acceso
a herramientas de desarrollo; sin embargo, persisten problemas sig-
nificativos como la financiacién, la visibilidad y la competencia. Ade-
mids, no encontramos publicaciones relacionadas con la gestion de es-
tudios independientes en México o Latinoamérica. Estas tendencias
y lagunas en la investigacién subrayan la necesidad de llevar a cabo
nuevos estudios que contribuyan a abordar estas cuestiones.
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Construyendo el modelo

Para responder a la pregunta de qué estrategias pueden implementar
los fundadores y directivos de estudios independientes para asegurar
su sostenibilidad y éxito a largo plazo, y cémo pueden hacerlo, tra-
bajamos en el desarrollo de un modelo. En esta seccién, detallamos
paso a paso el proceso que seguimos para construirlo.

Panel de expertos

Para abordar las preguntas de investigacién, organizamos un panel de
expertos. Un panel es un evento que retne a individuos reconocidos
por su experiencia y autoridad en un tema especifico, con el propési-
to de facilitar el intercambio de conocimientos y la discusién de ideas
(Castellar, ez a/., 2024). Dada su experiencia y habilidad, los expertos
son informantes invaluables en proyectos de investigacion (Rosqvist,
Koskela, y Harju, 2003).

En nuestro estudio, adoptamos un enfoque cualitativo explo-
ratorio, siguiendo las directrices propuestas por Maxwell (2008) para
garantizar la confiabilidad de nuestros hallazgos. A través de la par-
ticipacién abierta de los expertos, logramos recopilar conocimientos
valiosos que enriquecieron nuestra comprension sobre la gestion sos-
tenible de un estudio independiente de videojuegos.

Protocolo

Los expertos fueron convocados a través de la Comunidad de De-
sarrolladores de Videojuegos de México (DV] MX) y seleccionados
con base en su experiencia (minimo de tres afios de gestion exitosa de
un estudio independiente), asi como su disponibilidad para partici-
par. En total, se unieron ocho personas (6 hombres y 2 mujeres), con
una edad promedio de 37 afos.

Las actividades del panel se llevaron a cabo a través de dife-
rentes sesiones las cuales tuvieron lugar durante los meses de mayo y
junio de 2024 utilizando plataformas como Google Meet y Gmail.
Antes de comenzar, se les presenté el objetivo y los términos de la
investigacién. Se enfatizé que su participacién era voluntaria y que
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no se les ofreceria ninguna recompensa monetaria ni de ningin otro
tipo. Posteriormente, se les proporcioné una guia de temas y se les in-
vité a expresar sus opiniones, perspectivas y percepciones personales
de manera abierta. Para preservar su privacidad, se les identifica con
cédigos (p1 a p8) en este documento.

Los temas que se trataron durante el panel incluyen, pero no
se limitaron a:

* Talento y creatividad

* Servicio al cliente

* Mirketing y promocién

* Distribucién y publicacién

* Participacién de la comunidad
* Adaptabilidad

* Innovacién

* Conocimiento del negocio

* Fuentes de financiamiento

* Asuntos legales

* Recursos humanos

* Infraestructura

* Planificacién y visién a largo plazo

Uso de teoria fundamenmda para el estudio Y
modelado de feno’menos

La teoria fundamentada es una metodologia de investigacién cuali-
tativa conocida por su enfoque sistemdtico para desarrollar teorias o
modelos directamente a partir de datos recopilados, en lugar de no-
ciones o hipétesis preconcebidas (Charmaz, 2014; Lazar, Feng y Ho-
chheiser, 2017). Su desarrollo implica varios pasos que permiten rea-
lizar un andlisis cualitativo exhaustivo. Todo comienza con la codifi-
cacién abierta, donde se examinan meticulosamente los textos reco-
pilados para identificar temas, conceptos, o ideas recurrentes. A cada
idea significativa se le asigna un cédigo descriptivo, capturando asi
su esencia y significado. Después de la codificacion abierta, se emplea
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la codificacién axial. En ella se busca profundizar en los datos, bus-
cando conexiones y relaciones entre los cédigos inicialmente identi-
ficados. Al agrupar cédigos relacionados, surgen categorias mds am-
plias que proporcionan una comprensién mas completa de los fené-
menos subyacentes.

A medida que avanza el andlisis, la codificacién selectiva li-
mita el enfoque a las categorias o temas centrales que surgen de los
datos. Estos sirven como base para desarrollar una comprensién in-
tegral del fenémeno, ofreciendo informacién sobre sus dimensiones
y complejidades. La etapa final implica la codificacién tedrica, don-
de las categorias centrales se integran en un marco teérico coheren-
te. Dicho marco destaca las relaciones entre categorias, aclarando los
procesos o mecanismos subyacentes en juego y ofreciendo informa-
cién valiosa sobre el fenémeno que se estd estudiando. A través de es-
tos pasos, la teoria fundamentada permite derivar teorias matizadas
directamente a partir de los datos, lo que la convierte en una herra-
mienta poderosa para explorar fenémenos complejos y generar mo-
delos basados en insights.

Hallazgos

A continuacién presentamos las categorias que se obtuvieron luego
del andlisis cualitativo mencionado anteriormente.

le/z‘iples deﬁniciones de éxito

El éxito puede usar muchas mdscaras, cada una de las cuales refle-
ja la variedad de aspiraciones y travesias de quienes se atreven a crear
experiencias lidicas interactivas en México. Para P2, el éxito es algo
parecido a subir de nivel en un videojuego. P2 nos compartié lo si-
guiente: “Nuestro primer éxito fue crear un juego [...] Nuestro si-
guiente éxito fue crear un juego que generd un délar [...] Nuestro
éxito actual es un juego que supera econémicamente su costo de pro-
duccién”.

Por otro lado, P8 aport6 una perspectiva que enfatiza el bien-
estar de los desarrolladores. P8 expresé: “El éxito para mi equipo es
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que todos cumplan los plazos [...] y disfruten genuinamente de lo
que hacen”. Es decir, mds alld de las meras métricas de productividad,
para P8 el éxito se entrelaza con la realizacién personal y el equilibrio
entre la vida personal y laboral.

P6 afiadié una capa mis al discurso, dado que considera al
éxito como la alegria que traen sus creaciones. P6 nos dijo: “Si creo
un efecto, una historia o una mecdnica que traiga alegria [...] ése es
el logro que busco”. Es decir que para P6, la esencia del éxito reside
en el deleite que evocan sus creaciones, haciendo énfasis en el valor
artistico y creativo de este recurso medidtico.

Las experiencias que nos compartié P1 ampliaron la defini-
cién. Extendiéndose mis alld de los logros individuales para fomen-
tar el crecimiento dentro de la industria, para P1: “El éxito no se tra-
ta s6lo de nuestros juegos... sino de aprovechar nuestro impacto po-
sitivamente [...] para fomentar la creatividad y el arte dentro de la
industria”.

P3 intervino con una reflexién, en la que nos hablé sobre la
dicotomia que existe entre la pasién artistica propia de un creativo y
el pragmatismo empresarial necesario para que un estudio sea sus-
tentable. Al respecto nos dijo: “La lucha entre mis lados creativo y
emprendedor [...] define mi debate sobre el éxito”. Para P3, la ten-
sién perenne que se da entre la integridad artistica y la viabilidad co-
mercial es un dilema al que se enfrentan muchos en la industria.

P8 reiteré la importancia de adoptar una mentalidad empre-
sarial dentro de la comunidad independiente. P8 enfatiza: “Muchos
estudios en México no se ven a si mismos como negocios [...] Esa
mentalidad impide el crecimiento”. Para P8 el éxito esta entrelazado
con la madurez organizacional, lo que insta a los desarrolladores in-
dependientes a adoptar una perspectiva estratégica para prosperar en
un panorama en constante evolucion.

Por tltimo, P7 ofreci6 una perspectiva pragmatica la cual in-
vita a los desarrolladores a anticipar los desatios del crecimiento: “El
éxito consiste en estar preparado para los problemas [...] la transi-
cién de un estudio a un negocio”. Sus palabras subrayan la necesidad
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de entender que, las aspiraciones de un estudio deben ir ligadas a las
obligaciones de una empresa.

En la industria mexicana del videojuego, el éxito depende de
una combinacién de factores, tales como la sostenibilidad financiera,
la realizacién personal, el impacto en el sector, o la madurez organi-
zacional, entre otros. Ademds de perseguir suefios, superar desafios y
alcanzar triunfos, los desarrolladores independientes deben aprender
a equilibrar la integridad artistica con el pragmatismo empresarial.
En otras palabras, los estudios independientes exitosos son aquellos
que priorizan tanto la excelencia creativa como la visién para los ne-
gocios, aprovechando sus fortalezas Gnicas para crear titulos que sean
tanto innovadores como comercialmente viables.

Balanceando la creatividad y los negocios

En el dindmico panorama del desarrollo independiente, la interac-
cién entre creatividad y visién empresarial define el tipo de estudio
que puede surgir. A través de las reflexiones de los profesionales de
esta industria, emergié una comprensién mds profunda que ilumina
este proceso.

P3 lucha constantemente con la tensién entre la realizaciéon
artistica y el éxito comercial. Si bien reconoce el atractivo de la auto-
nomia creativa, subraya la necesidad de responsabilidad fiscal y creci-
miento estratégico. Sus reflexiones revelan las complejidades de con-
ciliar la visién artistica con las exigencias de un mercado altamente
competitivo. En ese sentido, P3 nos compartié lo siguiente: “Mi ba-
talla personal es entre mi lado creativo y emprendedor. Es una cues-
tién de éxito para mi o de éxito para mi lado creativo. Se trata de vi-
vir de lo que amo y hacer lo que amo sin estresarme”.

Para P8, un creador independiente debe aprender a sobrelle-
var dicha lucha entre pasién artistica y enfoque practico en los ne-
gocios. Abogé porque los estudios independientes estén abiertos a
adoptar una mentalidad de szart-up y se vean a si mismos como algo
mds que entidades creativas. Destacando la necesidad de estructuras
legales y responsabilidades administrativas, insta a un cambio hacia
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el reconocimiento de los estudios como negocios legitimos. Al res-
pecto P8 afirmé:

Muchos estudios en México no se ven a si mismos como ne-
gocios; se ven como estudios de juegos, pero no como empresas. Ese
es el problema. No existen como empresas. Son estudios, pero no exis-
ten como empresas. Asi que, obviamente, esas personas no tendrin
esa visién.

P6 nos ofreci6 una perspectiva sobre las diversas aspiraciones
que puede tener un independiente dentro de la industria. Reconocié
el espectro de objetivos que existen: desde aspirantes a empresarios
hasta artesanos dedicados. Al reconocer la validez de las diversas am-
biciones, enfatizé la importancia de la autoconciencia para definir el
camino hacia el éxito. P6 nos conté:

Es perfectamente vilido si quieres crear una empresa, si quie-
res crear una marca. No todos pueden enfocarse en ser una empresa.
En México, por eso no hay experiencia, porque todo el mundo empie-
74 a qUerer ser una empresa.

P2 compar6 el éxito financiero con desbloquear logros en un
juego, y cada hito marca un progreso hacia la sostenibilidad. Para P2,
la viabilidad econémica es primordial, ya que permite continuar con
los esfuerzos creativos. Destacé la importancia de los resultados tan-
gibles, como la generacién de ingresos, para impulsar de forma soste-
nible proyectos futuros. P2 reflexioné al respecto diciéndo:

(Como directivo de un estudio independiente) Soy responsa-
ble de hacer crecer el PIB de México. No digo esto para criticar a na-
die, sino para provocar una reflexion. Entiendo perfectamente lo que
se dice, pero también creo que hay quienes entre nosotros s6lo quie-
ren hacer lo que amamos.

P7 subrayé la importancia de una gestién holistica en las ope-
raciones del estudio. Equilibrando la destreza técnica, la vision artis-
tica y la eficiencia administrativa, enfatiz6 la importancia de cada fa-
ceta para lograr un crecimiento sostenible. P7 destacé lo siguiente
para lograr una gestién integral: “Esa parte hay que complementar-
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la porque no se puede descuidar. Al final es tan importante como los
demis aspectos. En nuestros proyectos lo dividimos todo en tres par-
tes: técnica, artistica, y administrativo”.

La amplia gama de objetivos manifestados, que abarca des-
de la ambicién de convertirse en empresarios hasta la bisqueda de la
maestria en esta forma de arte, resalta la importancia de la autocon-
ciencia en la definicién del camino hacia el éxito. Reconocer nuestras
metas individuales y habilidades es esencial para navegar con éxito en
este campo profesional.

Sin embargo, la generacién de ingresos y la obtencién de re-
sultados tangibles son fundamentales para garantizar la continuidad
de los esfuerzos creativos y el desarrollo futuro de los estudios. Estos
logros financieros no solo respaldan las operaciones diarias, sino que
también proporcionan los recursos necesarios para la innovacién y el
crecimiento a largo plazo en la industria del videojuego.

Segun los participantes del panel, el crecimiento sostenible en
este sector se alcanza a través de una gestién integral de las operacio-
nes del estudio. Esto implica no sélo excelencia técnica y visién ar-
tistica, sino también una eficiencia administrativa sélida. Al abordar
cada aspecto de manera integral, los estudios pueden optimizar sus
recursos y maximizar su impacto en un mercado altamente compe-
titivo. Adoptando este enfoque multifacético, los estudios indepen-
dientes pueden trazar un rumbo hacia un éxito duradero.

Deﬁniendo el espiritu ina’ependiente

El concepto de independiente (también referido como indie) dentro
del dmbito del desarrollo de videojuegos abarca diversas perspectivas,
valores y aspiraciones. A través del andlisis cualitativo del panel, sur-
gieron varios temas que arrojaron luz sobre lo que significa encarnar
el espiritu indie en México.

En primer lugar, el espiritu independiente estd profunda-
mente arraigado en la pasién y la creatividad. Los participantes ex-
presaron un amor genuino por desarrollar algo significativo y diver-
tido. Como expresa P2, “el éxito es que la gente se divierte con nues-
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tros juegos”, enfatizando la alegria intrinseca derivada de crear expe-
riencias que resuenan con los jugadores.

Ademas, el espiritu indie se caracteriza por un compromiso
con la integridad artistica y la realizacién personal. Para P8, el éxito
no se mide Unicamente por las ganancias econémicas sino por la feli-
cidad y el bienestar del equipo: “ser felices, o sea que de verdad estén
disfrutando lo que estdn haciendo y que tengan tiempo para ellos”.
Este sentimiento subraya la importancia de mantener un equilibrio
saludable entre el trabajo y la vida personal y fomentar un entorno de
apoyo y colaboracién.

Al mismo tiempo, se reconocen las realidades pricticas del
desarrollo de juegos, incluida la necesidad de practicas comerciales
sostenibles. P6 destaca el objetivo fundamental de crear experiencias
que resuenen en los jugadores, reconociendo la importancia de gene-
rar ingresos para sostener proyectos futuros: “[...] yo empecé a ha-
cer juegos para divertir a la gente y eso es a mi lo que me llena. ;No?
Y bueno, yo obviamente. Hay que pensar en todo el lado econémico
siper importante”.

Sin embargo, navegar por la interseccién entre la visién artis-
tica y la viabilidad comercial puede plantear desatios, como acerta-
damente articula P3: “[...] mi lado de negocio es el que se pelea con
esto, no un poco, porque luego llegamos a querer hacer estos movi-
mientos de decir [...] ¢la industria de videojuegos en México es exi-
tosar”. Esta tensién refleja el didlogo continuo dentro de la comuni-
dad independiente sobre el equilibrio entre autonomia creativa y sos-
tenibilidad financiera.

En esencia, el espiritu independiente abarca una combinacién
de pasion, creatividad y emprendimiento. Se trata de abrazar la liber-
tad de perseguir una visién artistica reconociendo al mismo tiempo
las realidades practicas de los negocios. Como resume P7:

[...] lo padre es hacer este tipo de reflexiones y de confronta-
ciones para decir “es cierto que para mi esto es éxito”, y entonces eso
ayuda al punto de cuando iniciamos también esta conversacién de
¢Qué quiero hacer?
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En dltima instancia, se puede decir que el espiritu indepen-
diente es participar de un proceso continuo de autodescubrimiento,
moldeado por valores, experiencias y aspiraciones individuales.

Alcanzando el crecimiento sostenible

Lograr y mantener el éxito requiere un delicado equilibrio entre crea-
tividad, adaptacién y planificacién estratégica. A partir de los conoci-
mientos compartidos por los panelistas, presentamos estrategias cla-
ve para alcanzar un crecimiento sostenible.

P1 enfatizé la importancia de capitalizar las propiedades in-
telectuales (IP, por sus siglas en inglés) exitosas para mantener el im-
pulso. Sugirié: “Si tu IP tiene cierto nivel de descubribilidad y le fue
relativamente bien, entonces no sueltes esa IP”. Esto subraya la im-
portancia de fomentar las IP existentes que tengan eco en las audien-
cias, ya que ofrecen una base para proyectos futuros.

P8 destaco la necesidad de alinear las estrategias de crecimien-
to con objetivos especificos adaptados a la visién de cada estudio. P8
argumenta: “Porque no podemos generalizar de, oh, tantas ventas,
tanto algo, tanto esto. Porque puede que en ventas gane uno un jue-
guito ‘mobile’ de un délar”. Al definir objetivos claros, ya sean adqui-
sicién de usuarios, objetivos de ingresos o expansién del mercado, los
estudios pueden trazar un rumbo hacia un crecimiento sostenible.

P4 arroj6 luz sobre el aspecto que a menudo se pasa por alto
de las actividades posteriores al lanzamiento, enfatizando la impor-
tancia de un compromiso sostenido mas alld del lanzamiento inicial.
P4 sefialé: “Una vez que lo, que lo vivimos, te das cuenta de que hay
todo un proceso de post-lanzamiento”. Esto implica esfuerzos conti-
nuos como la optimizacién de la visibilidad de la plataforma, la par-
ticipacién en eventos y la exploracién de fuentes de ingresos adicio-
nales para maximizar el impacto a largo plazo de un videojuego.

P2 abogé por un enfoque iterativo para el desarrollo de jue-
gos, aprovechando los activos y tecnologias existentes para minimizar
los riesgos y optimizar la produccién. Sugiere: “Valdria la pena que
los siguientes desarrollos no empiecen de cero”. Al aprovechar éxitos
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anteriores y reutilizar activos, los estudios pueden reducir el tiempo y
los recursos de desarrollo y, al mismo tiempo, mantener una calidad
constante en todos los proyectos.

P7 enfatizé la importancia de comprender y atender las ne-
cesidades del publico objetivo para sostener el crecimiento. Subraya:
“Lo mds importante es seguirle acercando a esas personas cosas que
les puedan interesar”. Al ofrecer continuamente contenido que re-
suene entre los jugadores y evolucione segin sus preferencias, los es-
tudios pueden fomentar el compromiso y la lealtad a largo plazo.

La gestién sostenible en el desarrollo de juegos requiere un
enfoque multifacético que abarque la continuidad de la propiedad in-
telectual, el establecimiento de objetivos claros, la realizacién de ac-
ciones posterior al lanzamiento, el desarrollo iterativo y la innova-
cién centrada en la audiencia. Al adoptar estas estrategias, los estu-
dios pueden sortear las complejidades que implica mantener el éxi-
to a largo plazo.

El poder de lo inesperado

El éxito suele requerir recorrer caminos inesperados, marcados por
oportunidades tnicas y giros inesperados. Basindonos en las ideas
compartidas por los panelistas, exploramos algunas rutas no conven-
cionales que pueden llevar a logros destacados.

P1 subrayé la importancia de la autenticidad y la conexién
personal para establecer una identidad distintiva en el panorama
competitivo del emprendimiento. P1 nos conté: “Yo creo que la per-
sonalidad del estudio se deberia de poder ver a través de las redes.
Eso siento que es muy importante, el que vean que son personas y no
una marca haciendo eso”. Al mostrar la personalidad genuina del es-
tudio a través de las redes sociales, el equipo de P1 cultivé una séli-
da relacién con los socios y la prensa, fomentando un interés y apoyo
genuinos para sus esfuerzos.

P7 enfatizé la importancia de aprovechar las fortalezas del
equipo para diferenciar el emprendimiento. En su opinién, se debe
“profundizar en las fuerzas que tiene tu equipo y de ahi buscar no
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nada mds un diferenciador, sino suficientes para que te aislen del
mercado”. Al identificar y capitalizar las habilidades y pasiones tni-
cas de cada miembro del equipo, el equipo de P7 elaboré productos
que se destacaron en el mercado y resonaron en audiencias que bus-
caban experiencias nuevas e innovadoras.

Por su parte, P5 abogé por asumir riesgos calculados y abra-
zar la creatividad, especialmente en el sector independiente, donde
la libertad para innovar es una ventaja clave. Al atreverse a desafiar
las convenciones y priorizar la estética visual y las mecanicas de jue-
go que se desvian de la norma, el equipo de P5 capté la atencién de
audiencias que buscaban experiencias de juego atractivas y poco con-
vencionales. P5 nos conté:

Igual complemento un poquito lo que dijo P7, principalmen-
te por este lado de tomar un poquito mds de riesgos [...] nosotros a
lo que hemos intentado hacer en (nuestro estudio) es que los juegos
que saquemos tengan una estética visual que no le estemos tratando

de pegar algo hiperrealista.

P6 destacé la esencia del emprendimiento independiente, ca-
racterizado por la pasion, la asuncién de riesgos y la voluntad de de-
safiar las normas. P6 dijo: “Los indies [...] ponemos mucho corazén,
mucha alma en nuestros juegos, tocamos temas personales, nos damos
libertades, rompemos reglas”. Al infundir a sus juegos corazén, alma
y experiencias personales, los desarrolladores independientes como el
equipo de P6 se conectan con el publico en un nivel mds profundo,
ofreciendo experiencias que resuenan con autenticidad y sinceridad.

P8 fomenta el uso de diversificadores y la creacién rapida de
prototipos para inyectar innovacién en proyectos empresariales. P8
nos hablé sobre sus experiencias: “Usar diversificadores, o sea, agarrar
un juego, una idea que quieres y meterle alguna loquera, locura y de-
mids para hacerle ese twist especial y hacer mini prototipos”. Al expe-
rimentar con ideas no convencionales y probar rdpidamente prototi-
pos con amigos y familiares, los emprendedores pueden descubrir gi-
ros unicos y perfeccionar sus conceptos para cautivar al publico y des-
tacarse en el mercado.
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En el impredecible viaje del emprendimiento, el éxito a menu-
do se forja a través de desafiar el szazus quo. Las experiencias compar-
tidas por los panelistas ilustran cémo la creatividad, la autenticidad y
la disposicién a asumir riesgos pueden ayudarnos a allanar el camino.

Primera versién del modelo

Luego de considerar las categorias e insights que obtuvimos gracias al
panel, surgié un modelo que contempla los factores mds importantes
que se deben tener en cuenta para gestionar un estudio independien-
te de forma integral en México (figura 1). El nombre que le dimos a
este modelo es “Mecha’, en alusién al material necesario para que la
pasién que un desarrollador independiente arda y se mantenga viva
conforme pasa de ser tnico desarrollador a fundar una start-up ren-
table. A continuacién se presenta un resumen del modelo.

Figura 1. Representacién visual de la primera versién del modelo

Fuente: Elaboracién propia.
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El modelo se conforma por tres fases, mismas por las que
debe transitar un independiente para poder lograr vivir de la creacién
de videojuegos en nuestro pais. La primera fase del modelo es la de
“desarrollador independiente”. En esta etapa, la meta de un desarro-
llador es aprender a crear sus propios videojuegos. Esto conlleva, en-
tre otras cosas, saber lo bdsico de programacion, disefo e ilustracién,
y musica, entre otras disciplinas. Aunque no es necesario que un de-
sarrollador sea un jugador experto, si es recomendable que haya juga-
do a varios titulos. Esto les proporciona un marco de referencia para
los tipos de videojuegos que desean crear. El producto final de esta
fase es un Producto Minimo Viable (MVP, por sus siglas en inglés) o
un prototipo bésico de un videojuego. Este no necesariamente saldré
a la venta por lo que no es necesario que el desarrollador cuente con
recursos externos para su creacién o conocimientos sobre el mercado.
En la figura 1 se enlistan las metas a cumplir en esta primera etapa.

Luego de aprender a crear videojuegos, un desarrollador in-
dependiente puede juntarse con otros creativos a fin de establecer un
estudio informal (es decir, no legalmente constituido). Si bien este
paso no es necesario, ya que hay ejemplos de titulos exitosos creados
por una sola persona, contar con un equipo puede resultar muy be-
neficioso a largo plazo, especialmente cuando se pretende desarrollar
videojuegos mds complejos. El producto final al que llega un estudio
informal es a un videojuego el cual puede (o no) ser lanzado en una
plataforma digital para su distribucién. Dicho videojuego puede no
ser muy extenso. Por ende, es posible financiar su creacién a partir de
ahorros, colectas, becas, etcétera. Cabe la posibilidad de que el estu-
dio haga uso dicho prototipo como herramienta para entrar en con-
tacto con Publishers, que les ayuden a llegar a la siguiente fase.

Por dltimo, después de formar un estudio informal y crear vi-
deojuegos no financieramente viables, un estudio puede legalizarse y
buscar convertirse en una Szart-up. Esto implica que el estudio bus-
card funcionar como una empresa, por lo que deberan buscar la crea-
cién de propiedad intelectual que puedan explotar. El tipo de pro-
ductos finales al que llegan los estudios formales son videojuegos que
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serdn lanzados en plataformas digitales y/o formato fisico, buscando
siempre la viabilidad econémica. Dichos videojuegos podrin o no ser
extensos, sin embargo, éstos deben cumplir con estindares de calidad.
Debido a ello, su creacién depende en gran parte del financiamiento
por parte de Publishers u otras entidades externas (por ejemplo, ins-
tituciones, gobierno). Es importante tener en cuenta que muchos es-
tudios formales no cuentan con los recursos para contratar una gran
cantidad de personal, por lo que una sola persona puede cubrir mdl-
tiples funciones (por ejemplo, control de calidad, gerente de proyec-
to, desarrollador principal).

Revisiéon de la literatura

Para mejorar la relevancia tedrica y préctica de este nuevo modelo, si-
guiendo las recomendaciones de Charmaz (2014), Lazar ez a/. (2017)
y Miles, Huberman y Saldafa (2014), exploramos su relacién y di-
vergencia con trabajos relacionados existentes. Entre las publicacio-
nes consultadas se encuentran actas de congresos, revistas, tesis y ca-
pitulos de libro. Se accedié a ellos a través de servicios como Scien-
cedirect y Google Scholar. Los términos de bisqueda que se emplea-

» » « » « » K«

ron fueron “estrategia’, “modelo”, “método”, “metodologia”, “marco”,

» K« » K«

“pasos”, “proceso”, “procedimiento” o “guia” en combinacién con “ges-
tién”, “administracién”’, “manejo”, “operacion” o “supervisién” y “em-
presa’, “start-up’, “industria” o “negocio”.

Luego de separar los resultados de aquéllos que no estaban
relacionados (por ejemplo, sustentabilidad ambiental, operacién de
sistemas, gestién de contenidos), seleccionamos aquellos textos que
cumplieran con los siguientes criterios: (1) la contribucién del traba-
jo debia estar relacionada con el manejo de empresas tecnoldgicas o
creativas; (2) la contribucién debia ser original (es decir, diferente de
otras obras seleccionadas); y (3) el enfoque del manuscrito debia ser
generalizable (es decir, no limitado a una situacién o escenario Uni-
co). Se dio preferencia a trabajos completos sobre trabajos en curso.

En total se identificaron 1,450 documentos.
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El siguiente paso fue clasificar los manuscritos segin su re-
levancia con respecto al objetivo de “Mecha” (es decir, contribuir a la
gestién integral de estudios de videojuegos independientes a lo lar-
go de sus diferentes etapas de crecimiento). Marcamos como “no re-
levantes” trabajos que mencionan las palabras clave que buscdbamos
pero cuyo tema, alcance, contenido, hallazgos o contribucién no esta-
ban directamente relacionados con el objetivo. En consecuencia, con-
sideramos como “relevantes” aquellos documentos cuyo tema, alcan-
ce, contenido, hallazgos y contribucién estuvieran estrechamente re-
lacionados con el objetivo. Al final nos quedamos con 20 textos. A
continuacién presentamos un resumen de nuestros hallazgos.

Todo comienza con un emprendz'miem‘o

El mercado se caracteriza por su naturaleza volatil, incierta, comple-
ja'y ambigua. Esto dado que las preferencias, necesidades y expectati-
vas de los consumidores suelen ser elevadas y cambiantes, provocan-
do que quienes deseen ofertar un servicio o producto deban ser alta-
mente competitivos (Feversani, 2023).

Todo negocio surge a partir de un emprendimiento. El tér-
mino emprendedor se deriva de la palabra francesa entrepreneur, que
significa pionero. Se utiliza cominmente para describir a un indivi-
duo que organiza y opera un negocio, asumiendo riesgos financieros
para ello (Gutiérrez, 2013). En este contexto, un emprendedor ac-
tia como un agente econémico que retne los medios de produccién
para crear un servicio o producto. Al vender un servicio o producto
en el mercado, el emprendedor es capaz de pagar la renta del espacio
que utiliza, los salarios de sus empleados y los intereses del capital, y
el beneficio restante le sirve como recompensa. Bdsicamente trans-
fieren recursos econémicos de areas de baja productividad a dreas de
alta productividad y rendimiento (Gutiérrez, 2013).

Los emprendedores se mueven por la busqueda de oportuni-
dades, muchas veces independientemente de los recursos que inicial-
mente controlan. La innovacién es una herramienta especifica uti-
lizada por emprendedores eficaces para transformar una fuente en
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un recurso, explotando asi oportunidades (Gutiérrez, 2013). Un em-
prendimiento es una organizacién humana disefiada para crear pro-
ductos y servicios en condiciones de extrema incertidumbre. El obje-
tivo mds importante de un emprendimiento es encontrar un modelo
de negocio escalable y repetible.

Para comprender verdaderamente lo que implica un empren-
dimiento, es crucial considerar los contextos histérico, temporal, ins-
titucional, espacial y social. Estos brindan oportunidades a las perso-
nas y al mismo tiempo establecen limites para sus acciones. Los em-
prendedores tienen la capacidad de crear, descubrir, evaluar y explo-
tar oportunidades que pueden tener impactos ecoldgicos, sociales y
econdémicos positivos (Horne y Fichter, 2022).

La dificultad no estd en generar ideas sino en hacerlo con sus-
tancia. Esto requiere aprender a fortalecer las competencias centrales
y convertirlas en ventajas competitivas, que resultardn en productos,
procesos o servicios innovadores (Pedroza y Ortiz, 2008).

Segin Horne y Fichter (2022), el emprendimiento es el pro-
ceso mediante el cual se logra un resultado, en el que las actividades
impulsan el cambio. Las actividades emprendedoras se pueden clasi-
ficar en mecanismos de multiples niveles, incluidos: situacionales, de
formacién de acciones y transformacionales (Horne y Fichter, 2022).
Estos mecanismos explican los efectos colectivos que las empresas
pueden llegar a tener en sus clientes (nivel micro), en los mercados
(nivel meso) y en la sociedad (nivel macro).

La industria del juego estd marcada por rdpidos avances tec-
nolégicos, preferencias fluctuantes de los consumidores y alta com-
petencia, lo que deriva en un panorama incierto. Comprender estas
dindmicas es crucial para los desarrolladores independientes, ya que
deben adaptarse ripidamente a tendencias cambiantes y demandas
del mercado para lograr ser competitivos.

Los desarrolladores independientes son emprendedores por
excelencia. A menudo comienzan con recursos limitados y asumen
importantes riesgos financieros para hacer realidad sus visiones crea-
tivas. Ademds, los independientes deben desempefiar multiples fun-
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ciones, desde la codificacién y el diseno hasta el marketing y la distri-
bucién, encarnando el espiritu emprendedor de ingenio y resiliencia.

Para los independientes, la innovacién es una herramienta
fundamental. A diferencia de los estudios AAA, que cuentan con
grandes presupuestos, equipos extensos y abundantes recursos, los
desarrolladores independientes tienen la oportunidad y la necesidad
de explorar mecdnicas de juego, estilos artisticos y nichos de merca-
do unicos, que podrian ser demasiado arriesgados para las empresas
mas grandes. Este enfoque emprendedor de la innovacién les permi-
te convertir sus ideas en productos viables que pueden atraer una base
de fans. Al aprovechar creativamente los recursos limitados, los de-
sarrolladores independientes pueden aprovechar oportunidades que
pueden conducir a avances sustanciales en el disefio o la narracién.

Un objetivo clave para cualquier empresa es desarrollar un
modelo de negocio escalable y repetible. Para los independientes,
esto podria significar crear un titulo que se convierta en un éxito y
siente las bases para secuelas o spin-gffs, o bien, desarrollar una car-
tera de recursos reutilizables para sus lanzamientos futuros. El éxito
en la bisqueda de un modelo de esta envergadura puede garantizar la
viabilidad y el crecimiento a largo plazo, permitiendo que un peque-
fio estudio se convierta en un referente de la industria.

Los independientes deben ser conscientes de los contextos
histéricos, sociales y de mercado en los que operan. Esto implica re-
conocer las tendencias en las preferencias de los jugadores, la evolu-
cién de los géneros de juegos y el impacto de los factores culturales
en el disefio y el marketing de los juegos. Al mantenerse en sintonia
con estos contextos, los desarrolladores independientes pueden iden-
tificar oportunidades para crear titulos que resuenen profundamente
con su audiencia, mejorando asi sus posibilidades de éxito.

Para los independientes, generar ideas no es la parte dificil; el
desafio radica en desarrollar videojuegos comercializables con meca-
nicas de juego sélidas y puntos de venta tnicos. Este proceso requie-
re aprender y perfeccionar competencias bésicas, como el disefio de
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juegos, la programacién y la experiencia del usuario (UX), para crear
ventajas competitivas que puedan diferenciar sus productos.

Los independientes pueden tener un impacto significativo
tanto en la industria como en la sociedad en general. A nivel mi-
cro, los titulos independientes exitosos pueden transformar nichos
de mercado al crear una nueva demanda para tipos especificos de vi-
deojuegos. A nivel meso, pueden impulsar cambios en toda la indus-
tria estableciendo nuevos estindares para la creatividad y la innova-
cién. A nivel macro, los independientes pueden contribuir a cambios
culturales al abordar diversos temas y narrativas, influyendo asi en el
panorama mds amplio del entretenimiento y los medios.

Diferentes actores dentro del ecosistema independiente,
como pequenos estudios o desarrolladores individuales, pueden im-
pulsar un cambio transformador. A través de acciones empresariales,
estas entidades pueden crear importantes impactos sociales y econé-
micos, contribuyendo al desarrollo sostenible de la industria.

De empresas, organizaciones y start-ups

Independientemente de su origen, tamano, estructura o volumen de
ventas, todas las empresas deben operar como organizaciones. Una
organizacién es fundamentalmente un sistema de actividades cons-
cientemente coordinadas, formado por dos o mas personas cuya coo-
peracién mutua es esencial para su existencia (Carrién, Zula y Cas-
tillo, 2016). Operar como una organizacién es factible cuando los
miembros pueden comunicarse efectivamente, trabajar juntos, hacer
sacrificios en beneficio colectivo y perseguir un objetivo comun. La
eficiencia de una organizacién estd determinada en gran medida por
la efectividad de sus sistemas y procesos.

Las pequefias y medianas empresas (pyme) son importantes
contribuyentes econémicos y desempefian un papel crucial en el de-
sarrollo sostenible de las regiones. Las szars-up (empresas emergen-
tes en espafiol), un tipo conocido de pyme, son particularmente vita-
les ya que ofrecen soluciones innovadoras a problemas tanto existen-
tes como nuevos (Parthasarathy, 2022). Una star#-up se define como
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una institucién humana disenada para ofrecer nuevos productos y ser-
vicios en condiciones de extrema incertidumbre. Estas abordan las ne-
cesidades de los mercados actuales y emergentes aprovechando nue-
vas oportunidades mientras operan con recursos limitados y, a menu-
do, con un equipo pequefio y dgil (Parthasarathy, 2022).

Las start-up se distinguen por su capacidad para navegar en
entornos de mercado altamente dindmicos e impredecibles. Evolu-
cionan ripidamente, actian con rapidez y adoptan un enfoque de fa-
llar y aprender rdpido para encontrar nichos de mercado sostenibles
(Parthasarathy, 2022). A diferencia de las empresas tradicionales que
siguen précticas de desarrollo rigidas, las szart-ups utilizan metodo-
logias 4giles y eficientes, lo que permite una gestién de procesos mas
flexible y adaptable. Las szarz-up son actores clave en la introduccién
y ampliacién de innovaciones radicales que pueden reemplazar las
tecnologias existentes, contribuyendo asi a la sostenibilidad ambien-
tal y el crecimiento econémico.

Segin Marin Pacchioni (2019), el ciclo de vida de una szars-
up pasa por varias etapas incluyendo:

* De arranque: Esta fase inicial implica el desarrollo de ideas
y actividades tempranas para crear un negocio viable. Se
caracteriza por un alto riesgo e incertidumbre, y un equi-
po pequefio que a menudo invierte fondos personales en la
idea de negocio. Los objetivos clave de esta etapa incluyen
explorar la viabilidad del producto, lograr la aceptacién del
cliente y atraer inversores.

* Semilla: En la segunda etapa, la atencién se centra en el tra-
bajo en equipo, el desarrollo de prototipos, la entrada al mer-
cado y la busqueda de apoyo de incubadoras y aceleradoras.
Muchas start-ups fracasan en esta fase por falta de mecanis-
mos de apoyo o rentabilidad para sostener sus operaciones.

* De creacién: En la tercera fase, las start-ups comienzan a
vender sus productos, ingresan oficialmente al mercado y
contratan a sus primeros empleados. Esta etapa concluye
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cuando la empresa se establece formalmente y las finan-
zas corporativas se convierten en la principal fuente de
financiamiento.

Las start-ups se consideran agentes de cambio gracias a su
papel a la hora de impulsar el crecimiento econémico, el empleo y
la innovacién. Apoyan el cambio estructural al introducir produc-
tos y servicios intensivos en conocimiento, agregar dinamismo a la
productividad econémica y crear oportunidades de empleo de cali-
dad. Las star-up fomentan un alto nivel de innovacién, alterando la
légica dominante dentro de sus sectores y manteniendo la creativi-
dad a través de una estrecha cooperacién con sus socios del ecosiste-
ma (Drzewiecki, 2023).

Los factores organizacionales que definen una szart-up inclu-
yen el nimero de miembros del equipo fundador, los afios de funcio-
namiento, la innovacién del producto o servicio, la proximidad geo-
gréifica a proveedores y clientes y la colaboracién con entidades exter-
nas (Parthasarathy, 2022).

Factores individuales como la experiencia del fundador en la
industria relevante, la experiencia previa en otras empresas o star-
ups, la formacién académica, las capacidades tecnolégicas y comer-
ciales, la experiencia en I+D (innovacién y desarrollo) y las habi-
lidades de liderazgo desempefian un papel crucial en el éxito de la
start-up (Parthasarathy, 2022). Factores externos como el apoyo gu-
bernamental, la disponibilidad de capital de riesgo, la intensidad de
la competencia y el dinamismo del entorno, también influyen signi-
ficativamente en las operaciones de puesta en marcha.

El éxito de una szart-up a menudo se mide por el retorno de
la inversién, la calidad del producto o servicio final y el tiempo dedi-
cado al desarrollo. El objetivo principal de una starz-up es alcanzar la
madurez, definida como el estado de estar completo, perfecto o listo,
y lograr la plenitud o perfeccién del crecimiento y desarrollo empre-

sarial (Froger ez al.,2019).
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Los estudios independientes, independientemente de su ta-
mafio, deben funcionar eficazmente como organizaciones cohesiona-
das para tener éxito. Es esencial para ellos coordinar actividades en-
tre los miembros de su equipo, fomentando una comunicacién cla-
ra, colaboracién y una visién compartida. Este enfoque organizacio-
nal garantizard que los miembros de su equipo trabajen para lograr
objetivos en comun.

Para los independientes, optimizar los sistemas y procesos es
crucial para maximizar su eficiencia. Dados sus recursos limitados, es
importante optimizar los flujos de trabajo, priorizar las tareas y uti-
lizar herramientas que mejoren la colaboracién y la gestién de pro-
yectos. Los procesos eficientes permiten a los estudios independien-
tes producir juegos de alta calidad dentro del presupuesto y a tiempo,
proporcionando una ventaja competitiva en el mercado.

Al igual que otras pequefias y medianas empresas (pyme), los
independientes desempenan un papel vital en la economia. Generan
ingresos, crean empleos y, a menudo, actian como incubadoras de in-
novacién. Al introducir nuevos géneros o mecdnicas de juegos, los es-
tudios independientes pueden influir en las tendencias de la indus-
tria e inspirar a empresas mds grandes, contribuyendo asi al desarro-
llo sostenible del ecosistema.

Los independientes operan en entornos caracterizados por
una gran incertidumbre y complejidad, similares a otras empresas
emergentes. Se enfrentan a demandas de mercado impredecibles, ra-
pidos cambios tecnolégicos y una intensa competencia. Esto requie-
re que sean adaptables, rapidos para iterar y abiertos a la experimen-
tacién y al aprendizaje de los fracasos. Al adoptar una mentalidad de
start-up, los estudios independientes pueden seguir siendo dgiles y
receptivos a los cambios del mercado, asegurando su continua rele-
vancia y competitividad.

Luego de su fundacién, los estudios independientes pueden
centrarse en desarrollar disefios conceptuales y prototipos que les
permitan atraer financiacién potencial. A medida que avancen, éstos
pueden perfeccionar sus creaciones basindose en los comentarios de
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los jugadores, y buscar apoyo de incubadoras o aceleradoras. Por lti-
mo, cuando se encuentren en una etapa mds madura (esto es, de crea-
cién), los estudios independientes pueden buscar vender sus video-
juegos, contratar mds miembros para el equipo y apuntar a estable-
cerse en el mercado. Esto implicard escalar sus operaciones y garan-
tizar que el estudio tenga un modelo de negocio sélido y recursos su-
ficientes para continuar desarrollando titulos.

Los independientes suelen considerarse agentes de cambio
dentro de la industria. Aportan ideas frescas y mecdnicas de juego in-
novadoras que pueden alterar el desarrollo tradicional e impulsar la
industria hacia adelante. Al crear nuevos videojuegos y explorar terri-
torios creativos inexplorados, los independientes contribuyen al cre-
cimiento econémico y generan oportunidades de empleo. Sus pro-
yectos pueden conducir al desarrollo de nuevas tecnologias, modelos
de negocio y nichos de mercado, impulsando una mayor expansién e
innovacién de la industria.

La estructura organizativa y la cultura de los estudios inde-
pendientes influyen significativamente en su éxito. Factores como
la composicién del equipo, las pricticas colaborativas y la proximi-
dad geogrifica a los centros industriales pueden mejorar su capaci-
dad para innovar y competir de forma eficaz. Los estudios indepen-
dientes suelen prosperar en entornos que fomentan la creatividad y la
colaboracién, ya sea a través de espacios de trabajo conjunto, comu-
nidades locales de desarrollo de juegos o redes en linea.

La experiencia y las habilidades del equipo fundador son cru-
ciales para el éxito de un estudio independiente. Factores como el co-
nocimiento de la industria, la experiencia previa en desarrollo y las
capacidades técnicas o artisticas pueden influir en gran medida en
la capacidad del estudio para crear titulos exitosos y navegar por las
complejidades del mercado. Un liderazgo fuerte y una visién clara
son esenciales para guiar al estudio a través de los desafios y garanti-
zar el crecimiento a largo plazo.

Para los independientes, el éxito puede medirse mediante
métricas como el retorno de la inversién, la calidad y recepcién de
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sus titulos y el tiempo de desarrollo. Equilibrar la realizacién creati-
va con la viabilidad financiera suele ser clave para su éxito sostenido.
El objetivo final de un estudio de independiente es alcanzar la ma-
durez, establecer una reputacién sélida, desarrollar un modelo de ne-
gocio sostenible y producir continuamente videojuegos exitosos. Esta
madurez le permitira al estudio ampliar su influencia dentro de la in-
dustria y lograr una estabilidad a largo plazo.

Desafz’os Y facz‘ores criticos para logmr el éxito

Las nuevas pequefias y medianas empresas (pyme) desempefian un
papel vital en la economia global, impulsando la innovacién, gene-
rando fuentes de empleo y contribuyendo al crecimiento econémico.
Sin embargo, enfrentan desafios importantes que pueden afectar su
sostenibilidad y éxito. A continuaciéon destacamos algunos de los fac-
tores criticos que influyen en el desempefio de estas organizaciones y
los obsticulos comunes que enfrentan.

Las start-up enfrentan tasas de fracaso notoriamente altas.
Estudios indican que sélo 1 de cada 12 nuevas empresas tiene éxito,
lo que se traduce en un porcentaje superior al 90 % (Parthasarathy,
2022). En América Latina, la situacién es igualmente sombria: nue-
ve de cada diez start-ups fracasan en sus primeros tres afios (Marin
Pacchioni, 2019). Para las pyme en México, de las aproximadamente
200,000 que se ponen en marcha, solo 70,000 permanecen operativas
después de dos afios (Garcia, Mapén y Berttolini, 2019).

Una de las principales razones del fracaso de una szart-up es
el desarrollo de productos o servicios que no satisfacen las demandas
del mercado (Ruiz, 2020; Parthasarathy, 2022). Una ingenieria de re-
quisitos deficiente a menudo conduce a productos inadecuados, des-
perdicio de recursos y pérdida de oportunidades de mercado. Esta
desalineacién con las necesidades del mercado puede verse exacer-
bada por la falta de retroalimentacién y comprensién de los clientes
(Ruiz, 2020).

Ademis, las nuevas empresas suelen operar con limitaciones
de recursos, lo que dificulta la gestién eficaz de las actividades opera-
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tivas y estratégicas (Eckerle y Terzidis, 2024). Cuestiones como co-
nocimiento financiero insuficiente y la falta de comprensién del mer-
cado también obstaculizan su capacidad para atraer y retener inver-
siones.

Para que una stars-up tenga éxito, debe aprender a maniobrar
entre una compleja gama de elementos variables, incluida la com-
prensién de las necesidades de los clientes, el desarrollo de un mode-
lo de negocio viable y escalable y la identificacién de socios e inver-
sores clave (Gutiérrez, 2013). Muchas szars-ups fracasan porque no
identifican adecuadamente el problema correcto a resolver, lo cual es
crucial para alinear sus ofertas con las demandas del mercado. Una
planificacién estratégica eficaz, que incluya un andlisis exhaustivo del
mercado y un seguimiento ambiental continuo, es fundamental para
la supervivencia y el crecimiento de las stars-ups (Carrién, Zula y
Castillo, 2016).

La innovacién es fundamental para las starz-ups, ya que les
permite introducir nuevos productos y procesos, reduciendo la com-
plejidad burocritica y fomentando un estrecho contacto con el mer-
cado. El capital intelectual, que comprende la cultura, la estructura y
el aprendizaje organizacional, es un activo importante que respalda
el funcionamiento eficiente y la sostenibilidad a largo plazo de estas
empresas (Carrién, Zula y Castillo, 2016). El cultivo de la innova-
cién y la gestién eficaz del capital intelectual son esenciales para me-
jorar el desempefo organizacional y asegurar la ventaja competitiva.

Muchas pyme luchan con una gestién y planificacién finan-
ciera inadecuadas. Problemas comunes incluyen una mala elabo-
racién de presupuestos, una gestién ineficaz de la deuda y un con-
trol insuficiente sobre los gastos y los inventarios (Garcia, Mapén y
Berttolini, 2019). Ademads, la limitada adopcién de soluciones tec-
nolégicas avanzadas y la falta de habilidades técnicas y operativas
especializadas obstaculizan atin mds su crecimiento y sostenibilidad
(Garcia, Mapén y Berttolini, 2019).

Las caracteristicas personales de los fundadores de starz-ups,
como su visién, profesionalismo y capacidad para construir una red
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sélida, son cruciales para atraer inversiones e impulsar el éxito de la
empresa (Eckerle y Terzidis, 2024). Sin embargo, la falta de habili-
dades de gestién y experiencia en liderazgo puede reducir los rendi-
mientos financieros de una empresa y limitar su capacidad para atraer
mads inversiones. Es necesario un liderazgo eficaz para afrontar las
complejidades del desarrollo de nuevas empresas y garantizar la via-
bilidad a largo plazo.

Los indicadores clave de rendimiento (KPI, por sus siglas en
inglés) y los indicadores clave de impacto (KII, por sus siglas en in-
glés) son herramientas esenciales para medir el éxito y el impacto de
las empresas emergentes. Los KPI se centran en el desempefio a cor-
to plazo de actividades o procesos especificos, proporcionando valo-
res medibles que indican la eficacia con la que una organizacién estd
logrando sus objetivos comerciales (Eckerle y Terzidis, 2024). Ejem-
plos de ello incluyen crecimiento de ingresos, mérgenes de beneficio
y puntuaciones de satisfaccién del cliente.

Por el contrario, los KII evaldan los efectos mds amplios y a
largo plazo de las actividades de una organizacién, como los impac-
tos sociales, ambientales y econémicos (Eckerle y Terzidis, 2024). La
integracién de KPI y KII proporciona una visién integral del desem-
pefio de una organizacién y su contribucién a objetivos sociales mas
amplios.

Las empresas emergentes son motores esenciales del creci-
miento econémico y la innovacidn, pero enfrentan importantes desa-
tios que amenazan su supervivencia. Las altas tasas de fracaso a me-
nudo se deben en parte a una desalineacién con las necesidades del
mercado, una planificacién estratégica insuficiente y una falta de ex-
periencia financiera y de gestién. Sin embargo, al centrarse en la in-
novacién, gestionar el capital intelectual de forma eficaz y aprovechar
las métricas adecuadas para medir el éxito, estas organizaciones pue-
den superar los desafios y lograr un crecimiento sostenible.

Los desafios y factores criticos que afectan a las empresas
emergentes, como se describié anteriormente, son muy relevantes
para los desarrolladores independientes. Estos a menudo enfrentan
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obstaculos similares, que incluyen altas tasas de fracaso, limitaciones
de recursos y la necesidad de una planificacién estratégica e inno-
vacion efectivas. A continuacién, exploramos c6mo estos problemas
pueden afectarlos de forma directa.

Los estudios independientes, al igual que otras empresas
emergentes, enfrentan un alto riesgo de fracaso. La industria de los
videojuegos es altamente competitiva y s6lo una pequeiia fraccién de
los titulos lanzados logra el éxito comercial. Sélo un nimero redu-
cido de estudios llegan a obtener ganancias (Business Insider Inter-
national, 2024), lo que se ve reflejado en las altas tasas de fracaso ob-
servadas.

Una de las posibles razones por las que fracasan los estudios
independientes es la falta de demanda del mercado. Al igual que su-
cede en el ecosistema de start-ups, los videojuegos independientes
pueden fracasar si no abordan una necesidad o interés real dentro de
la comunidad de jugadores. Esto puede ser consecuencia de una in-
vestigacién de mercado inadecuada o de una dependencia excesiva
de proyectos apasionantes personales que pueden no alinearse con
las preferencias de los consumidores. Comprender y anticipar lo que
quieren los jugadores es crucial para tener éxito.

Los estudios independientes suelen operar con recursos fi-
nancieros limitados y equipos pequefios, lo que puede limitar su ca-
pacidad para producir videojuegos de alta calidad y gestionar el mar-
keting de forma eficaz. Esto va de la mano con los desafios que en-
frentan otras empresas emergentes, donde las limitaciones de recur-
sos pueden obstaculizar las actividades tanto operativas como estra-
tégicas. Para los desarrolladores independientes, conseguir financia-
cién suele ser un desatio importante, ya que necesitan convencer a los
inversores de la posible rentabilidad y escalabilidad de sus proyectos.

Con presupuestos ajustados, los estudios independientes a
menudo tienen dificultades para permitirse hacer uso de la dltima
tecnologia y herramientas necesarias para el desarrollo. Esto puede
resultar en ciclos de desarrollo mds largos y dificultades para lograr

el pulido y la complejidad que esperan los jugadores. Ademis, la pro-
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mocién es fundamental para la visibilidad; sin embargo, muchos de-
sarrolladores independientes carecen de fondos para lanzar campa-
fias de marketing eficaces, lo que limita ain mds su alcance y ventas
potenciales.

La innovacién es crucial para los estudios independientes, ya
que necesitan diferenciar sus juegos de una multitud de competidores.
Asi como la innovacién impulsa el éxito en otras start-ups al reducir la
complejidad organizacional y fomentar la adaptabilidad del mercado,
permite a los estudios independientes crear experiencias tnicas que
logren destacar. El capital intelectual, incluida la creatividad y las ha-
bilidades técnicas del equipo, es un activo clave para desarrollar titulos
innovadores que puedan captar el interés de los jugadores.

Una planificacién estratégica eficaz y un conocimiento pro-
tundo del mercado son esenciales para los estudios independientes,
al igual que lo son para otras empresas emergentes. La capacidad de
identificar audiencias objetivo, comprender sus preferencias y desa-
rrollar un modelo de negocio escalable es fundamental para el éxito a
largo plazo. Ademas, el andlisis continuo del mercado puede ayudar a
los desarrolladores independientes a adaptarse a las tendencias cam-
biantes y mantener la relevancia en la industria.

Los estudios independientes deben mantenerse al tanto de
las tendencias de la industria y las expectativas de los jugadores, que
pueden cambiar rdpidamente. Al monitorear de cerca el mercado,
los desarrolladores independientes pueden identificar oportunidades
para nuevos tipos de videojuegos o caracteristicas que resuenan entre
los jugadores. Esto requiere un enfoque proactivo en la investigacién
de mercado y una voluntad de pivotar basindose en la retroalimenta-
cién y las tendencias emergentes.

Una gestién operativa y financiera eficaz es crucial para la
sostenibilidad de los estudios de juegos independientes. Muchos de-
sarrolladores independientes enfrentan desafios similares a los de las
pyme, incluida una planificacién financiera inadecuada, una gestién
presupuestaria ineficiente y una falta de experiencia técnica. Para
abordar estos problemas es necesario desarrollar pricticas sélidas de
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gestién financiera e invertir en las habilidades y herramientas nece-
sarias para respaldar operaciones eficientes.

Enfoques para apoyar la gestion empresarial

La gestién empresarial es un enfoque estratégico que ayuda a las or-
ganizaciones a lograr el éxito y eventual sostenibilidad. Dicha forma
de gestion se apoya de una serie de metodologias y marcos para res-
paldar las operaciones comerciales, mejorar la eficiencia e impulsar la
mejora continua de una empresa. A continuacién exploraremos algu-
nos enfoques clave.

Las herramientas bésicas de gestion estratégica son esenciales
tanto para las grandes empresas como para las de reciente creacion.
Entre éstas se encuentran el andlisis FODA, anilisis PEST y las cin-
co fuerzas de Porter, las cuales ayudan a las empresas a identificar sus
fortalezas, debilidades, oportunidades y amenazas, asi como a com-
prender el panorama competitivo. Estas herramientas son cruciales
para la planificacién estratégica y la toma de decisiones, ya que per-
miten a las empresas alinear sus recursos con las demandas del mer-
cado y las presiones competitivas (Drzewiecki, 2023).

Para las empresas emergentes, un enfoque estructurado del
desarrollo es vital. Esto incluye identificar un nicho de mercado, ase-
gurar financiacién, crear un producto minimo viable (MVP) y, final-
mente, alcanzar un punto de equilibrio. Un modelo de negocio séli-
do, que defina la propuesta de valor, los segmentos de clientes y los
recursos clave, es crucial para guiar estas etapas y garantizar el creci-
miento y la sostenibilidad de una star-up (Drzewiecki, 2023). Ade-
mis, la innovacién de modelos de negocio (BMI) desempefia un pa-
pel importante a la hora de incorporar la sostenibilidad y puede ser
una alternativa a la innovacién tradicional de productos o procesos.

Varios factores influyen en el éxito de las starz-ups, inclui-
das las caracteristicas de los fundadores, la diversidad del equipo, el
asesoramiento y la dindmica de inversién. La presencia de finan-
ciamiento previo, fuertes derechos de control y alianzas estratégi-
cas pueden impactar significativamente la trayectoria de una start-
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up (Corea, Bertinetti, y Cervellati, 2021). Consideraciones operati-
vas como el sector, la geografia y la proteccién de la propiedad inte-
lectual también desempefian un papel fundamental a la hora de dar
forma al éxito de una start-up.

La norma ISO 9001, al igual que el sistema de gestién de la
continuidad del negocio (BCMS) mostrado en (Becerra Acevedo,
et al. 2021), proporcionan un marco para sistemas de Gestién de la
Calidad (QMS) que enfatizan procesos sistemiticos y formalizados
para garantizar la calidad de productos y servicios. Este tipo de recur-
sos se centran en cumplir con los requisitos regulatorios y del clien-
te a través de un enfoque basado en procesos que incorpora el ciclo
Planificar-Hacer-Verificar-Actuar (PDCA) y el pensamiento basa-
do en riesgos. Estos enfoques ayudan a las organizaciones a garanti-
zar que sus procesos estén bien gestionados y mejoren continuamen-
te (Feversani, 2023).

Six Sigma es una metodologia basada en datos que tiene
como objetivo reducir la variabilidad y los defectos del proceso para
lograr niveles de calidad casi perfectos. Utiliza herramientas y téc-
nicas estadisticas dentro del marco Definir-Medir-Analizar-Mejo-
rar-Control (DMAIC) para identificar y eliminar fuentes de erro-
res e ineficiencias en los procesos de negocio (Garcia, 2015). El én-
fasis de Six Sigma en la mejora continua y el riguroso control de ca-
lidad puede generar importantes ahorros de costos y una mayor sa-
tisfaccién del cliente.

Kaizen, que significa “mejora continua” en japonés, es una fi-
losofia que involucra a todos los empleados en el perfeccionamien-
to progresivo de los procesos. Se centra en cambios pequefios e in-
crementales que, en conjunto, conducen a mejoras significativas en la
eficiencia y la calidad. El enfoque Kaizen incorpora principios como
la eliminacién de desperdicios y la produccién justo a tiempo, ali-
nedndose con técnicas de gestién Lean para crear una cultura de me-
jora continua y excelencia operativa (Garcia, 2015).

La metodologia Kimball es un enfoque ampliamente adop-
tado para el almacenamiento de datos y la inteligencia empresarial,
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que se centra en un disefio ascendente y centrado en el negocio. Hace
hincapié en el modelado dimensional, que implica la creacién de es-
quemas para facilitar el acceso y el andlisis de los datos. El enfoque de
desarrollo incremental de la metodologia permite almacenes de datos
escalables y faciles de usar que respaldan la toma de decisiones infor-
mada (Forero y Sdnchez, 2021).

La biblioteca de infraestructura de tecnologia de la informa-
cién (ITIL) es un marco integral para la gestién de servicios tecno-
légicos que garantiza que los servicios estén alineados con las nece-
sidades comerciales (Pérez, 2017). ITIL se centra en cuatro dimen-
siones: organizaciones y personas, informacién y tecnologia, socios y
proveedores, y procesos y flujos de valor. Estas dimensiones ayudan
a las organizaciones a ofrecer servicios de alta calidad y gestionar las
relaciones con las partes interesadas de forma eficaz.

ISO/IEC 20000 es un estandar internacional para la gestién
de servicios tecnoldgicos que enfatiza la satisfaccién del cliente y la
integracién de servicios a lo largo de todo el ciclo de vida. Garanti-
za que los proveedores de servicios trabajen de forma coherente para
ofrecer servicios de alta calidad que satistagan las necesidades de los
clientes y los requisitos reglamentarios. El estdindar promueve la me-
jora continua y un enfoque holistico para la gestién de los servicios
de TT (Feversani, 2023).

El marco de Integracién del Modelo de Madurez de Capa-
cidades (CMMI) ofrece un enfoque estructurado para la mejora de
procesos y la mejora del desempefio organizacional. Proporciona me-
jores practicas en categorias como desarrollo, gestién y mejora con-
tinua. Al centrarse en los procesos clave y su optimizacién, CMMI
ayuda a las organizaciones a lograr una mayor calidad y eficiencia en
sus operaciones (Feversani, 2023).

Tener una profunda pasién por su oficio a menudo lleva a los
creativos a asumir riesgos que podrian mitigarse de contar con un
modelo de negocio sélido. Un modelo de negocio tiene el poder de
dar forma a la l6gica de una industria, delineando cémo una empre-
sa crea, entrega y captura valor para sus clientes (Nopo, 2022). Esen-
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cialmente, sirve como arquitectura o marco para los mecanismos de
creacién, entrega y captura de valor, lo que permite un andlisis deta-
llado de los fundamentos del negocio y sus interconexiones para en-
tregar valor al consumidor. Para las industrias creativas, un modelo
de negocio sélido puede abarcar cinco dreas funcionales: gestién ge-
neral, produccién, marketing y ventas, finanzas, y recursos humanos.
En términos de gestién general, las consideraciones clave incluyen la
autorrepresentacion, las estrategias de ventas, la exploracién de opor-
tunidades, la optimizacién de recursos y la gestion de crisis. La pla-
nificacién de la produccién implica la gestién de productos, logisti-
ca y lineas de negocio. El marketing y las ventas eficaces implican
mantener relaciones con los consumidores, actividades promociona-
les y gestién de ventas. Los aspectos financieros abarcan el manejo
contable basico y los pagos oportunos a colaboradores y proveedores.
Mientras que los recursos humanos se enfocan en el reclutamiento,
seleccién, capacitacién y desarrollo del personal.

Por dltimo, el Cuerpo de Conocimientos para la Gestién de
Proyectos (PMBOXK, por sus siglas en inglés), desarrollado por el
Project Management Institute (PMI), es un marco integral de me-
jores practicas, estindares y directrices para la gestién de proyectos
(Flores, 2020). PMBOK organiza los procesos de gestién de proyec-
tos en cinco grupos de procesos clave: (1) iniciar, definir un nuevo
proyecto o fase; (2) planificar, establecer el alcance, objetivos y cur-
so de accién; (3) ejecutar, realizar el trabajo definido en el plan para
la direccién del proyecto; (4) monitoreo y control, seguimiento, revi-
si6n y regulacién del desempefio del proyecto; y (5) cerrar, finalizar
todas las actividades para cerrar formalmente el proyecto o fase. De-
rivado de estos, PMBOK identifica diez dreas de conocimiento cla-
ve que abarcan las competencias basicas necesarias para una gestién
eficaz de proyectos: integracidn, alcance, cronograma, costos, calidad,
recursos, comunicaciones, riesgos, adquisiciones y partes interesadas
(esto es, stakeholders).

La implementacién de mejores pricticas y marcos de Ges-
tién de la Calidad validados empiricamente por empresas estableci-
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das puede tener un impacto significativo en el crecimiento de los es-
tudios independientes. Por ejemplo, ISO 9001 y los sistemas de Ges-
tién de la Calidad (QMS) pueden ayudar con la estandarizacién y
documentacién de procesos. En los estudios independientes, donde
los equipos suelen ser pequefios y los recursos limitados, la estanda-
rizacién de los procesos ayuda a mantener la coherencia y la calidad
a pesar de los cambios frecuentes o la multitarea. Al documentar los
flujos de trabajo, los independientes pueden garantizar que todos los
miembros del equipo comprendan y sigan los mismos procedimien-
tos, lo que reduce los errores y mejora la calidad del juego. Esto tam-
bién ayuda a la hora de incorporar nuevos miembros al equipo, ha-
ciendo que la transicién sea mis fluida y rapida.

ISO 9001 y los QMS también pueden ayudar a la Gestién de
Riesgos. Los estudios independientes enfrentan altos riesgos, inclui-
das limitaciones financieras, volatilidad del mercado y personal limi-
tado. Identificar y mitigar los riesgos de forma proactiva puede evi-
tar posibles contratiempos, como retrasos en los proyectos o pérdi-
das financieras, aumentando asi la probabilidad de éxito del proyecto.

En el caso de Six Sigma, éste puede servir para brindar aten-
cién a la reduccién de defectos. Con recursos de prueba limitados, los
estudios independientes necesitan estrategias efectivas para minimi-
zar defectos y errores. Por lo tanto, la implementacién de técnicas Six
Sigma puede ayudar a los independientes a identificar y solucionar
problemas recurrentes de manera mis eficiente, lo que genera una
mayor estabilidad en la produccién y mejores experiencias para los
jugadores. Six Sigma también puede contribuir a la toma de decisio-
nes basada en datos. Dado que los estudios independientes deben to-
mar decisiones criticas con datos y recursos limitados, el uso de ana-
lisis de datos para informar decisiones sobre disefio de juegos, mar-
keting y participacién del cliente puede conducir a esfuerzos mejor
dirigidos y resultados mds exitosos. Six Sigma también puede ayu-
dar con la eficiencia en los procesos. La eficiencia es clave para que
los estudios independientes maximicen sus recursos limitados y pro-
duzcan juegos de calidad en plazos limitados. Agilizar los procesos y
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reducir el desperdicio permite a los estudios independientes centrar
sus esfuerzos en tareas criticas que agregan valor, mejoran la produc-
tividad y reducen los costos.

Kaizen y Lean Management pueden ser ttiles en términos
de Mejoras Incrementales Continuas. Las mejoras pequenas y con-
tinuas son manejables y rentables para los estudios independientes.
Fomentar una cultura Kaizen puede servir a los independientes a
mejorar gradualmente sus procesos de desarrollo, lo que lleva a mejo-
ras sostenidas en la productividad y la calidad sin requerir una inver-
sién significativa. Estos enfoques también pueden contribuir a la re-
duccién de residuos. Los estudios independientes suelen operar con
presupuestos ajustados, por lo que necesitan maximizar el aprove-
chamiento de cada recurso. Identificar y eliminar actividades que no
agregan valor puede apoyar a los independientes a asignar sus re-
cursos limitados de manera mds efectiva, mejorando asi su eficien-
cia operativa. También pueden ayudar con el empoderamiento de los
empleados. En equipos pequefios, empoderar a las personas para que
se apropien de sus tareas puede conducir a una mayor innovacién y
eficiencia. Es mds probable que los miembros del equipo capacitados
contribuyan con ideas y mejoras valiosas, fomentando asi un entorno
de desarrollo més dindmico y productivo.

ITIL y la gestién de servicios tecnoldgicos pueden ser de ayu-
da con el enfoque orientado a servicios. Para los independientes que
ofrecen videojuegos en linea, mantener una alta calidad del servicio
es crucial para la retencién de jugadores. La aplicacién de los prin-
cipios de ITIL puede contribuir a que se brinde una experiencia de
juego consistente y confiable. También pueden servir en la Gestién
de Incidentes. Los estudios independientes deben manejar los pro-
blemas técnicos rapidamente para mantener la confianza de los juga-
dores y evitar criticas negativas. El establecimiento de protocolos s6-
lidos de gestién de incidentes garantiza que los problemas se identi-
fiquen y resuelvan rdpidamente, minimizando el tiempo de inactivi-
dad y la frustracién de los usuarios. Por dltimo, éstos pueden contri-
buir a la Gestién del Cambio. Las actualizaciones y cambios frecuen-
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tes son comunes en el desarrollo de videojuegos. La gestién de cam-
bios estructurada puede ayudar a los independientes a implementar
actualizaciones sin problemas, lo que reduce el riesgo de introducir
NUEVOS errores.

La norma ISO/IEC 20000 también es ttil en términos de
enfoque centrado en el cliente. Comprender y satisfacer las expecta-
tivas de los jugadores es clave para el éxito. Prestar atencién a los co-
mentarios y las necesidades de los jugadores puede contribuir a que
las actualizaciones del juego y las nuevas funciones se alineen con lo
que los jugadores esperan, lo que puede resultar en una mayor satis-
faccién y mejores resefias. Por tltimo, puede contribuir a los acuerdos
de nivel de servicio (SLA). Las expectativas claras sobre el desem-
pefio del servicio son cruciales para mantener la confianza de los ju-
gadores. Establecer y comunicar SLA puede contribuir a que los in-
dependientes gestionen las expectativas de los jugadores y garantiza
una calidad de servicio constante, lo que lleva a una mayor retencién.

CMMI puede servir para alcanzar la madurez de los proce-
sos. Desarrollar procesos maduros puede ayudar a los estudios inde-
pendientes a competir de manera mds efectiva. Al mejorar la madu-
rez de un proceso, los independientes pueden eficientar la gestién
de sus proyectos, reducir errores y entregar titulos de mayor calidad.
Ademis, puede servir para establecer un Marco de Mejora Continua.
La evaluacién y mejora continuas son fundamentales para el éxito a
largo plazo. Revisar y perfeccionar los procesos periédicamente ayu-
da a los estudios a mantenerse 4giles y receptivos a los cambios, me-
jorando asi su capacidad para adaptarse y prosperar.

La Metodologia Kimball, aunque desarrollada originalmen-
te para el almacenamiento de datos, puede aportar varios insights.
Comprender el comportamiento de los jugadores y las tendencias
del mercado es crucial. Por lo tanto, la implementacién de la reco-
pilacién y el andlisis de datos puede permitir que los independientes
tomen decisiones informadas sobre el disefio de juegos, el marketing
o la participacién del cliente, lo que lleva a iniciativas mejor orienta-
das y mds exitosas. También puede contribuir a una Gestién Integral
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de Datos. Gestionar eficazmente la informacién generada a partir de
un juego es crucial para que un independiente comprenda y responda
a las necesidades de sus jugadores. La gestion eficaz de datos ayuda
a los estudios independientes a obtener informacién valiosa sobre el
comportamiento y las preferencias de los jugadores, guiando el desa-
rrollo del juego y las actualizaciones de funciones para satisfacer me-
jor las expectativas de los jugadores. Por dltimo, puede contribuir a la
escalabilidad y la flexibilidad. Los estudios independientes necesitan
soluciones escalables que puedan crecer con sus juegos. La construc-
cién de una infraestructura de datos escalable garantiza que los inde-
pendientes puedan manejar volimenes de datos y complejidad cada
vez mayores a medida que crecen sus juegos y su base de jugadores, lo
que respalda la escalabilidad a largo plazo.

Al integrar estas précticas y marcos, los estudios indepen-
dientes pueden llegar a mejorar significativamente tanto sus proce-
sos como la calidad de sus videojuegos, lo cual deriva en una mayor
satisfaccién por parte de los jugadores. Por lo tanto, contemplar es-
tas estrategias es esencial para que un independiente opere de mane-
ra mis eficiente, reduzca riesgos y compita de manera mds efectiva.

Consideraciones a fuz‘uro para el crecimiento
y consolidacion

A medida que las organizaciones evolucionan desde empresas emer-
gentes (szart-up) hasta empresas en expansién (también conocidas
como scale-up), entran en juego varios factores internos y externos
que pueden influir significativamente en su trayectoria de crecimien-
to. A continuacién, sintetizamos algunos puntos esenciales para las
organizaciones que navegan por las complejidades de la expansién y
la consolidacién.

Los ecosistemas empresariales desempefian un papel funda-
mental a la hora de apoyar el establecimiento y el crecimiento de
empresas. Estos ecosistemas pueden definirse como “una comuni-
dad dindmica de actores interdependientes (empresarios, proveedo-
res, compradores, gobierno, etcétera) y contextos institucionales, in-
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formativos y socioeconémicos a nivel de sistema” (Horne y Fichter,
2022). Dentro de estos ecosistemas, varias partes interesadas (esto es,
stakeholders), como programas de aceleracién, incubadoras y esque-
mas de financiacién publica, colaboran para crear sinergias que bene-
ficien a las empresas emergentes. Estas circunstancias externas pue-
den ser fundamentales para fomentar los esfuerzos empresariales al
proporcionar el apoyo y los recursos necesarios.

Un concepto novedoso que estd ganando terreno es el de eco-
sistema empresarial sostenible, que integra la sostenibilidad en los
marcos empresariales tradicionales. Este enfoque se centra en pro-
mover el emprendimiento sostenible mediante el fomento de solu-
ciones innovadoras que contribuyan a beneficios sociales a largo pla-
zo (Horne y Fichter, 2022). Los nichos tecnoldgicos dentro de es-
tos ecosistemas sirven como “salas de incubacién” donde pueden de-
sarrollarse novedades radicales, protegidas de las presiones inmedia-
tas del mercado. Estos nichos son esenciales para fomentar nuevas
ideas hasta que sean lo suficientemente sélidas como para competir
en el mercado.

El éxito de una start-up en su evolucién hacia una scale-up
estd influenciado por facilitadores tanto internos como externos. Los
habilitadores externos son “circunstancias externas distintas que des-
empenan un papel crucial a la hora de facilitar diversas actividades
empresariales” (Horne y Fichter, 2022). Estos pueden incluir nue-
vas tecnologias, cambios regulatorios y cambios socioculturales. Por
el contrario, los habilitadores internos son especificos de la empresa y
pueden impactar significativamente su crecimiento. Estos incluyen la
composicién del equipo emprendedor, la visién y estrategia de la or-
ganizacion, y sus procesos y recursos.

Después de consolidar una szart-up, la siguiente fase implica
la transicién a una scale-up. Segin Ruiz Coupeau y Villén Medina
(2019), una scale-up es una empresa que experimenta una tasa de cre-
cimiento anualizado de mas del 20%, ya sea en ingresos o en nime-
ro de empleados, durante un periodo de tres anos, comenzando con
al menos diez empleados. Las scale-ups (o empresas en expansién) se
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centran en ampliar el acceso a los mercados, aumentar las ganancias
y hacer crecer la fuerza laboral, a menudo aprovechando los ecosiste-
mas de innovacién regionales para el talento y el capital (Ruiz y Vi-
11én, 2019).

Las empresas en expansiéon enfrentan desafios inicos mien-
tras se esfuerzan por lograr un rdpido crecimiento. Un problema im-
portante es la dificultad para acceder a personal calificado con expe-
riencia, lo cual es crucial para un crecimiento sostenido. Ademads, la
naturaleza acelerada de las scale-ups a menudo complica el desarro-
llo del liderazgo interno y el talento de gestién, que es necesario para
navegar en entornos empresariales cambiantes.

Las empresas en expansién también enfrentan desafios para
asegurar instalaciones y equipos adecuados para la investigacién y el
desarrollo, que son esenciales para la innovacién de productos y ser-
vicios. La necesidad de inversiones sustanciales en estas dreas, jun-
to con la presién para diversificarse y expandirse geograficamente,
puede crear tensiones de liquidez. Ademis, obtener suficiente capital
para la expansién suele ser un obsticulo, ya que las metas de los in-
versores pueden no alinearse con los objetivos a largo plazo de la am-
pliacién, y las opciones de financiacién tradicionales, como los prés-
tamos bancarios, suelen ser menos accesibles.

Las organizaciones que buscan crecer y consolidarse deben
considerar varios elementos estratégicos. La visién basada en recur-
sos (RBV, por sus siglas en inglés) sugiere que las perspectivas de cre-
cimiento de una empresa pueden predecirse en funcién de sus recur-
sos, incluidos activos tangibles, capacidades y conocimientos (Hor-
ne y Fichter, 2022). Para las empresas en expansion, aprovechar estos
recursos de manera efectiva es crucial para mantener la ventaja com-
petitiva y lograr un crecimiento sostenible.

Ademas, la capacidad de ampliar las innovaciones sostenibles
es un mecanismo de transformacién clave. A medida que una szarz-
up madura y compite con éxito en el mercado, su crecimiento puede
contribuir a transiciones de sostenibilidad mas amplias al ofrecer so-
luciones que brinden beneficios netos sobre los competidores.
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Navegar el camino desde una szarz-up hasta una scale-up im-
plica una compleja interaccién de capacidades internas y oportuni-
dades externas. Al comprender y aprovechar los ecosistemas empre-
sariales, abordar los desafios especificos de las empresas en expansién
y gestionar estratégicamente los recursos y las innovaciones, las orga-
nizaciones pueden crecer y consolidarse de manera efectiva en un pa-
norama de mercado cada vez mds competitivo y dindmico.

Los estudios independientes operan en un entorno dinimico
y altamente competitivo que presenta desafios y oportunidades Gni-
cos para el crecimiento y la sostenibilidad. Los principios discutidos
anteriormente, sobre el crecimiento y la consolidacién organizacio-
nal, son particularmente relevantes para éstos por varias razones.

Los independientes a menudo prosperan dentro de ecosiste-
mas empresariales sélidos que brindan apoyo critico y recursos nece-
sarios para su desarrollo y éxito. Los ecosistemas empresariales, in-
cluidas incubadoras, aceleradoras y planes de financiacién, pueden
ofrecer a los estudios independientes recursos esenciales como tu-
toria, financiacién y oportunidades de establecimiento de contactos.
Estos recursos pueden ayudar a los estudios a superar las barreras ini-
ciales de entrada y escalar sus operaciones de manera efectiva.

Ademds, un ecosistema puede fomentar la colaboracién entre
diversas partes interesadas, incluidas otras nuevas empresas, empre-
sas establecidas y expertos de la industria. Este entorno de colabora-
cién puede generar sinergias que beneficien a los estudios indepen-
dientes al brindarles acceso a experiencia, tecnologia y mercados a
los que de otro modo seria dificil llegar. Ejemplo de esto son las game
Jjams o eventos como la Game Developers Conference (GDC) donde
se pueden establecer contactos, aprender y colaborar con otros desa-
rrolladores y stakeholders de la industria, obteniendo informacién va-
liosa y apoyo para sus proyectos.

La sostenibilidad, poco a poco, se estd convirtiendo en una
consideracién cada vez mds importante para las empresas, incluidos
los estudios independientes, que necesitan adoptar préicticas para se-
guir siendo competitivas y relevantes en el mercado. Al integrar la
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sostenibilidad en sus modelos de negocio, los estudios independien-
tes pueden garantizar la viabilidad a largo plazo y la aceptacién del
mercado. Esto incluye adoptar pricticas como considerar el impacto
ambiental y social de sus videojuegos.

A los estudios que se centran en la sostenibilidad puede re-
sultarles mas fécil atraer inversores, socios y consumidores cada vez
mads interesados en apoyar empresas que prioricen la responsabilidad
ambiental y social. Por ejemplo, los estudios independientes como los
que participan en iniciativas como la “Green Games Guide” son re-
conocidos por sus esfuerzos para minimizar el impacto ambiental de
sus procesos de desarrollo, lo que puede mejorar la reputacién de su
marca y atraer una base de usuarios dedicados.

De igual forma, los estudios independientes deben aprender a
utilizar de forma eficaz los habilitadores internos y externos. Factores
externos como los avances tecnoldgicos, los cambios en las preferen-
cias de los consumidores y el acceso a la financiacién pueden influir
significativamente en sus posibilidades de lograr el éxito. Por ejem-
plo, el uso de plataformas de distribucién digital como Steam e Itch.
io, las cuales proporcionan a los desarrolladores independientes acce-
so directo a mercados globales.

Internamente, los independientes necesitan saber aprovechar
sus equipos creativos, adoptar estrategias innovadoras y optimizar sus
procesos para seguir siendo competitivos. Esto incluye construir una
cultura organizacional sélida e innovar continuamente sus procesos.
Por ejemplo, muchos juegos independientes exitosos, como “Under-
tale”y “Celeste”, han aprovechado los recursos limitados con los que
contaron para contar narrativas diferentes, al tiempo que supieron
capitalizar habilitadores externos como el crowdfunding y la distri-
bucién digital para lograr un éxito e impacto en el mercado signifi-
cativos.

Los estudios independientes suelen comenzar como equipos
pequefios y agiles. A medida que encuentran el éxito, enfrentan el
desafio de ampliar sus operaciones para capitalizar las oportunida-
des de mercado y sostener el crecimiento. La transicién de un peque-
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fio estudio a una empresa mas grande y mas establecida implica ges-
tionar un crecimiento rdpido, asegurar financiamiento para la expan-
sién y lidiar con mayores desafios operativos. complejidad. Los inde-
pendientes deben afrontar estos desafios manteniendo su visién crea-
tiva y su flexibilidad.

Ampliar operaciones para convertirse en una scale-up requiere
una inversién sustancial en nuevos talentos, infraestructura y tecno-
logia. Esto implica que los estudios independientes necesitan equi-
librar estas demandas con sus limitaciones financieras y de recursos.
Un ejemplo de éxito en este rubro es el estudio que desarrollé “Ho-
llow Knight”, quienes pudieron ampliar con éxito su equipo y sus ca-
pacidades para respaldar el desarrollo de nuevos contenidos y pro-
yectos futuros.

La planificacién estratégica y la gestién de recursos son fun-
damentales para el crecimiento y la sostenibilidad de los estudios in-
dependientes. La visién basada en recursos (RBV') sugiere que los es-
tudios independientes necesitan aprovechar sus activos tnicos, como
el talento creativo, la propiedad intelectual y la reputacién de la mar-
ca, para obtener una ventaja competitiva en el mercado.

Los estudios independientes deben centrarse en la innova-
cién para diferenciar sus juegos y crear experiencias tnicas que atrai-
gan a los jugadores. Esto implica una inversién continua en el desa-
rrollo de juegos y la exploracién de nuevos géneros y plataformas. Por
ejemplo, titulos como “Stardew Valley” o “Hades” han logrado el éxi-
to aprovechando sus mecdnicas de juego, su narrativa y la pasién de
su comunidad de fans, lo que demuestra la eficacia de la innovacién
y la gestién estratégica de recursos.

Los principios de crecimiento y consolidacién organizacio-
nal son muy relevantes para los estudios de independientes mientras
enfrentan los desafios de ampliar y sostener sus operaciones en una
industria competitiva y en evolucién. Al aprovechar los ecosistemas
empresariales, centrarse en la sostenibilidad, utilizar facilitadores in-
ternos y externos, gestionar la transicion de una starf-up a una sca-
le-up y planificar estratégicamente el crecimiento, los independien-
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tes pueden mejorar sus posibilidades de éxito e impacto a largo pla-
zo en la industria.

Segunda versién del modelo

Tras reflexionar sobre los diversos factores y recomendaciones desta-
cadas en la revisién de la literatura, trabajamos en una nueva versién
de nuestro modelo para la gestion integral de estudios independien-
tes durante su crecimiento y consolidacién (figura 2). En su segunda
iteracién, Mecha incluye nuevos recursos que servirdn de ayuda para
que los estudios en México aspiren a asegurar su continuidad.

Las cuatro fases del modelo ilustran la travesia en que se debe
embarcar un independiente para conformar un estudio en expan-
sién. Estas son: (1) desarrollador independiente, (2) estudio infor-
mal (no legalmente constituido), (3) estudio emergente (start-up), y
(4) estudio en expansion (scale-up). Otro nuevo afiadido son las cate-
gorias, mismas que hacen referencia a los diferentes aspectos que de-
bera prestar atencién un independiente para llevar una gestion satis-
factoria. Es importante sefialar que, aunque las acciones menciona-
das en cada categoria no se repiten en las diferentes fases del modelo
(figura 2), esto no implica que pierdan relevancia. Mds bien, se cons-
truye progresivamente sobre ellas, acumulidndose a medida que el in-
dependiente avanza.

Las diez categorias en que pueden dividirse las acciones lle-
vadas a cabo por un independiente, son: (1) gestion de recursos hu-
manos, (2) gestién de negocios, (3) gestién empresarial, (4) gestién
financiera, (5) gestién de nerworking, (6) gestion de marketing, (7)
gestion de la calidad, (8) gestion sustentable, (9) gestion de riesgos, y
(10) gestion de la produccion.

La gestién de recursos humanos implica la administracién
del equipo de trabajo, incluyendo la contratacién, formacién, desa-
rrollo de habilidades y mantenimiento de la cultura organizacional.
Los recursos humanos son el motor detris de cualquier estudio inde-
pendiente. La correcta gestién del talento es crucial para garantizar
un equipo motivado y productivo, capaz de afrontar desafios creati-
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vos y técnicos. Un equipo bien gestionado fomenta la innovacién y
permite al estudio adaptarse rapidamente a cambios en el mercado.

La gestién de negocios estd enfocada en la planificacién es-
tratégica, la identificacién de oportunidades de mercado, y la direc-
cién general del estudio como entidad comercial. Un estudio inde-
pendiente debe operar como una empresa viable. La gestién de ne-
gocios asegura que el estudio tenga una direccién clara, pueda iden-
tificar y explotar oportunidades de mercado y se mantenga competi-
tivo a largo plazo.

La gestién empresarial abarca la organizacién y operacién
eficiente del estudio, incluyendo la implementacién de procesos, me-
todologias de desarrollo y la adaptacién a cambios en la industria. La
gestién empresarial permite que el estudio opere de manera efectiva
y se adapte a los cambios en el entorno. Es fundamental para estable-
cer una estructura sélida y flexible que soporte el crecimiento y per-
mita la innovacién continua.

La gesti6én financiera involucra la administracién de recur-
sos, la bisqueda de financiamiento y la planificacién presupuesta-
ria. Los independientes a menudo enfrentan restricciones financie-
ras. Una gestion financiera adecuada es vital para asegurar la viabili-
dad econdémica, maximizar el uso de los recursos disponibles y atraer
inversiones. Permite planificar a largo plazo y garantizar que el estu-
dio pueda sostener sus operaciones y crecer.

La gestion de nefworking se refiere a la creacién y manteni-
miento de relaciones con otros profesionales, empresas, Publishersy la
comunidad en general. El nefworking es clave para un independien-
te, ya que facilita la colaboracidn, el acceso a recursos y oportunidades
de mercado. Ayuda a construir una red de apoyo que puede ser inva-
luable para el desarrollo y la comercializacién de nuevos titulos. Ade-
mis, el nerworking puede abrir puertas a colaboraciones estratégicas
y alianzas que potencien el crecimiento.

La gestion de marketing estd enfocada en la promocién de vi-
deojuegos y el estudio, la comprensién del mercado y las necesidades
de los jugadores, y la implementacion de estrategias de marketing. La
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gestion de marketing es crucial para dar a conocer las creaciones del
estudio y construir una base de usuarios leal. Para un independien-
te, que a menudo carece de los grandes presupuestos de los estudios
AAA, es esencial desarrollar estrategias efectivas para destacar en un
mercado saturado y buscar competir en igualdad de condiciones.

La gestion de la calidad conlleva el establecimiento de estin-
dares de calidad, la implementacién de procesos de control de cali-
dad y la garantia de que los productos finales cumplen con estos es-
tindares. La calidad es un diferenciador clave en la industria. Un es-
tudio independiente debe asegurarse de que sus videojuegos sean ro-
bustos y ofrezcan una experiencia de usuario de alta calidad. La ges-
tién de la calidad ayuda a construir la reputacién del estudio y a ga-
nar la confianza de los jugadores.

La gestién sustentable abarca practicas que aseguren la sos-
tenibilidad a largo plazo del estudio, tanto en términos econémicos
como ambientales. La sostenibilidad es esencial para garantizar la
viabilidad a largo plazo del estudio. Incluye la gestién eficiente de re-
cursos, la reduccién de costos operativos y la adopcién de précticas
amigables con el medio ambiente. Esto no sélo mejora la rentabili-
dad, sino que también posiciona al estudio como responsable y cons-
ciente socialmente, lo cual puede atraer a jugadores y socios que va-
loren estos aspectos.

La gestién de riesgos involucra la identificacién, evaluacién y
mitigacién de riesgos que puedan afectar las operaciones y la viabi-
lidad del estudio. La gestién de riesgos permite anticipar y mitigar
problemas potenciales, lo que es especialmente importante para es-
tudios que a menudo operan con margenes ajustados. Esto puede in-
cluir riesgos financieros, legales, técnicos y de mercado. Una buena
gestién de riesgos asegura que el estudio pueda navegar los desafios y
mantener la estabilidad operativa.

Por dltimo, la gestién de la produccién se centra en la crea-
cién y lanzamiento de videojuegos, la planificacién y gestién del de-
sarrollo de proyectos y la implementacién de tecnologias y metodo-
logias de produccién. La produccién eficiente es fundamental para
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la entrega de titulos de alta calidad en tiempos y presupuestos esta-
blecidos. Para un independiente, la gestién de la produccién asegu-
ra que los recursos se utilicen de manera éptima, permitiendo la en-
trega de productos que cumplan con las expectativas del mercado y
los jugadores.

Figura 2. Representacién visual de la segunda versién del modelo

La figura continiia en la pagina siguiente.
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Fuente: Elaboracién propia.

La primera fase del modelo (desarrollador independiente)
consiste en aprender a crear videojuegos, para lo cual se necesita ad-
quirir conocimientos basicos de programacién, disefo, ilustracién y
musica, entre otras habilidades. Como se menciond en la versién an-
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terior del modelo, jugar otros videojuegos y familiarizarse con las di-
terentes ofertas del mercado es importante para que los independien-
tes se mantengan informados sobre las tendencias. El producto final
de esta fase es un prototipo bésico de un videojuego que siga los pre-
ceptos dgiles del Producto Minimo Viable (MVP). Si bien no es ne-
cesario que los independientes vendan sus creaciones en esta etapa, si
les resulta beneficioso involucrarse en la industria y comenzar a desa-
rrollar sus habilidades empresariales.

Para pasar a la siguiente fase, opcionalmente, el desarrolla-
dor independiente podrd asociarse con otros creativos para establecer
un estudio informal (esto es, no constituido legalmente). A diferen-
cia de la fase anterior, la segunda fase conlleva desarrollar y mejorar
las habilidades empresariales. El objetivo final de un estudio infor-
mal es producir un videojuego, preferentemente para su distribucién
a través de plataformas digitales. Este producto no debe ser dema-
siado extenso, permitiendo al estudio financiar su creacién median-
te ahorros, crowdfunding, subvenciones, etcétera Ademads, es funda-
mental que el estudio establezca contacto con Publishers para avan-
zar a la siguiente fase.

Luego de haber creado y distribuido diversos videojuegos, un
estudio puede buscar la formalizacién y la transicién a una start-up.
Para lograrlo, el estudio debe operar como una empresa, lo que les
permitird proteger y explotar debidamente la propiedad intelectual
que crean. Los estudios formales suelen producir videojuegos desti-
nados a su lanzamiento en plataformas digitales y/o en formatos fisi-
cos, priorizando siempre la rentabilidad y los margenes de ganancia.
Estos titulos pueden variar en extensién, pero deben cumplir cons-
tantemente con los estindares de calidad. En consecuencia, a menu-
do dependen en gran medida de la financiacién de Publishers u otras
entidades externas (instituciones, gobiernos, aceleradoras, etcétera).
Es importante tener en cuenta que muchas szarz-ups carecen de re-
cursos para contratar personal extra, por lo que una persona deberd
desempefiar multiples roles (por ejemplo, control de calidad, gerente
de proyecto, desarrollador principal).
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La ultima fase a la que puede aspirar un independiente es a
conformar una scale-up. Un estudio independiente en expansion ex-
perimenta un crecimiento significativo en el tamafio de su equipo y
la estructura organizacional, con multiples departamentos como de-
sarrollo, disefo, arte, produccién, marketing, y ventas. Los roles se
vuelven mds especializados, estableciendo una jerarquia clara con po-
siciones de liderazgo definidas. Financieramente estable, una scale-
up puede obtener financiacién a partir de lanzamientos exitosos, re-
galias, capital de riesgo, o subvenciones gubernamentales. Estos bus-
can ampliar su cartera de titulos desarrollando nuevas propiedades
intelectuales (IP, por sus siglas en inglés), o bien, lanzando proyec-
tos con licencia.

Al expandirse a multiples plataformas y mercados, una sca-
le-up puede aprovechar su reputacién y asociaciones para asegurar
acuerdos de distribucién éptimos. Los estindares de calidad aumen-
tan, enfatizando mecdnicas de juego sélidas, graficos, audio y pulido
general. Para mantenerse competitivos, los estudios en expansién de-
ben buscar innovar en términos de géneros, mecdnicas y técnicas de
narracién. Al mantener fuertes vinculos con el ecosistema indepen-
diente e industria, las colaboraciones con estudios, Publishers y otras
empresas tecnolégicas fomentan oportunidades de co-desarrollo y
mejoran la presencia en el mercado a través de esfuerzos conjuntos de
marketing. Ademds, una scale-up busca interactuar regularmente con
su base de fans a través de actualizaciones, respuestas a comentarios
y contenido impulsado por la comunidad.

Haciendo hincapié en la responsabilidad social corporativa,
las scale-up integran iniciativas que promueven la sostenibilidad, la
diversidad, y la inclusién. Con un enfoque estratégico en la sosteni-
bilidad a largo plazo, los estudios en expansién se preparan para tec-
nologias emergentes.

Escenarios de pron(’)stico

El desarrollo de escenarios de prondstico mediante modelos es una
préictica esencial en la planificacién estratégica y la toma de decisio-
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nes (Gdndara y Osorio, 2014). Estos escenarios permiten a las orga-
nizaciones anticipar el futuro y prepararse para diversas contingen-
cias. Los escenarios de prondstico son representaciones detalladas y
plausibles de posibles futuros. Es decir, no se trata de predicciones es-
pecificas, sino de hipétesis sobre cémo podria evolucionar el entorno
basindose en diferentes variables y supuestos.

La técnica particular que utilizamos para este ejercicio fue el
método de ejes de Peter Schwartz (Farias, 2014). Este método consiste
en identificar dos incertidumbres clave que tendrdn un impacto signi-
ficativo en el futuro. Estas incertidumbres se trazan en dos ejes, crean-
do una matriz con cuatro cuadrantes. Cada cuadrante representa un
escenario diferente basado en la combinacién de estas incertidumbres.

El uso de este método ayuda a visualizar cémo diferentes
combinaciones de incertidumbres clave pueden moldear las condi-
ciones futuras, proporcionando un enfoque estructurado para pensar
y planificar. La finalidad de estos ejercicios es anticipar cambios, faci-
litar la toma de decisiones informadas, permitir la mitigacién de ries-
gos e identificar oportunidades.

Elaboracién de la matriz de ejes

Como parte del ejercicio, la primera actividad que llevamos a cabo
fue identificar incertidumbres clave. Tomando como base lo plantea-
do por el modelo Mecha, dos incertidumbres clave que pueden afec-
tar a un estudio de juegos independiente son:

* Condiciones del mercado: Van desde favorables (alta de-
manda y crecimiento en el mercado de juegos indepen-
dientes) hasta desfavorables (baja demanda y contraccién
del mercado).

* Acceso a recursos: Va desde alto (financiamiento, talento y
tecnologia amplios) hasta bajo (financiamiento, talento y
tecnologia limitados).

Posteriormente, procedimos a crear los ejes. Trazamos estas
incertidumbres en dos ejes perpendiculares:
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* Eje X: Condiciones del mercado (favorables a desfavorables).
* Eje Y: Acceso a recursos (de mayor a menor).

Finalmente, el tercer paso fue redactar los escenarios. La in-
terseccién de los ejes crea cuatro cuadrantes, cada uno representan-
do un escenario diferente (figura 3). En la siguiente subseccién, de-
sarrollamos dichos escenarios utilizando las fases del modelo Mecha.

Figura 3. Escenarios de incertidumbres planteados

Fuente: Elaboracién propia.

Resultados

Escenario 1: Condiciones favorables del mercado y
alto acceso a los recursos

Fuase 1: Desarrollador independiente

* Gestién de recursos humanos: El desarrollador indepen-
diente se siente apasionado por la creacién de videojuegos
y es capaz de aprovechar sus fortalezas individuales.
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Gestién de negocios: Con una visién clara y mentalidad em-
prendedora, identifica con éxito oportunidades de mercado.
Gestién empresarial: Mantiene la libertad creativa y la
innovacién, aprende de los fracasos y establece objetivos
incrementales.

Gestién financiera: Desarrollar videojuegos de bajo costo
contribuye a su estabilidad financiera.

Gestion de nerworking: Contar con acceso a grupos como
DVJ MX, lo conduce a establecer valiosas conexiones
industriales.

Gestién de marketing: Al aprender estrategias de marke-
ting eficaces e integrar los comentarios de los jugadores,
conducen al desarrollador a una promocién exitosa de su
primer titulo.

Gestion de la Produccion: El acceso a motores de desarro-
llo potentes (ejemplo, Unity), le permite crear juegos sen-

cillos pero de calidad.

Fase 2: Estudio informal (no legalizado)

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: Luego de un tiempo, el de-
sarrollador es capaz de formar un equipo multidisciplinario
con sélidas habilidades en inglés.

Gestién de negocios: Su conocimiento respecto a la publi-
cacién de videojuegos en tiendas digitales, y la optimiza-
cién de recursos los conduce a la eficiencia de los procesos
y a una medicién eficaz del éxito.

Gestién empresarial: Aprovechar la innovacién mantiene
competitivo al estudio.

Gestién financiera: Diversas fuentes de financiacién garan-
tizan la estabilidad financiera.

Gestién de nerworking: Colaborar con diferentes stakeholders
y establecer conexiones con diferentes Publishers mejoran la
presencia del estudio en la industria.
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Gestion de marketing: La conexién eficaz con la audiencia
yla creacién de comunidades aumentan la visibilidad de los
juegos que lanzan.

Gestién de la calidad: Adherirse a estindares de calidad y
metodologias dgiles garantiza un desarrollo de alta calidad.
Gestion sustentable: Centrarse en el crecimiento sostenible
promueve el éxito a largo plazo.

Gestién de riesgos: El manejo eficaz de la volatilidad del
mercado les ayuda a generar resiliencia.

Gestién de la produccién: La creacién y lanzamiento exito-
sos de diferentes titulos ayudan a cimentar una reputacién
positiva del estudio.

Fase 3: Estudio emergente (start-up)
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Gestién de recursos humanos: Los contratos y beneficios
atraen nuevo talento, fomentando una cultura positiva.
Gestién de negocios: La subcontratacién, la definicién clara
de la misién y visién del estudio, y una planificacién sélida
respaldan operaciones escalables.

Gestién empresarial: La proteccién de la propiedad intelec-
tual y las alianzas estratégicas impulsan la mejora continua.
Gestién financiera: Aprovechar la propiedad intelec-
tual y satisfacer las necesidades financieras garantiza la
sostenibilidad.

Gestion de nerworking: La participacién activa en eventos
amplia las conexiones en la industria.

Gestion de marketing: Comprender mejor los algoritmos de
las tiendas digitales ayuda a la visibilidad de sus videojuegos.
Gestién de la calidad: Cumplir con estindares de calidad
ayuda a que los jugadores tengan experiencias positivas.
Gestién sostenible: La planificacién para la sostenibilidad
a largo plazo promueve el crecimiento.

Gestién de riesgos: El cumplimiento de las leyes regionales y
la gestién eficaz de la incertidumbre garantiza la estabilidad.
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Gestién de la produccién: Contar con una infraestructu-
ra adecuada y adherirse a metodologias dgiles respaldan un
desarrollo eficiente.

Fase 4: Estudio en expansion (scale-up)

Gestién de recursos humanos: La alta competitividad den-
tro y fuera de la empresa y una cultura positiva impulsan un
crecimiento eficiente.

Gestién de negocios: La planificacién estratégica y las ope-
raciones eficientes respaldan la expansién.

Gestién empresarial: Las operaciones comerciales eficaces
promueven el crecimiento.

Gestién financiera: El dominio de la planificacién finan-
ciera garantiza la estabilidad.

Gestién de la calidad: La gestién de procesos madura y
orientada al servicio mantiene altos estindares.

Gestién sustentable: El enfoque centrado en el jugador ga-
rantiza el compromiso.

Gestién de riesgos: Pricticas sélidas protegen contra
amenazas.

Gestién de la produccién: El desarrollo estructurado garan-
tiza una calidad constante.

Escenario 2: Condiciones favorables del mercado
y escaso acceso a los recursos

Fuase 1: Desarrollador independiente

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: El desarrollador es apasio-
nado, sin embargo, se encuentra sobrecargado de trabajo
debido a los recursos limitados con que cuenta.

Gestién de negocios: El desarrollador tiene una visién clara,
pero lucha con oportunidades de mercado limitadas debido
a la falta de recursos.
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Gestién empresarial: El desarrollador cuenta con libertad
creativa pero no logra innovar.

Gestion financiera: La inestabilidad financiera obstaculiza
que desarrolle muchos proyectos.

Gestion de nerworking: El desarrollador no es capaz de cul-
tivar sus redes dado que no cuenta con recursos para asis-
tir a eventos.

Gestion de marketing: El desarrollador piensa en estrategias
efectivas pero cuyo alcance es limitado debido a las restric-
ciones presupuestarias.

Gestién de la produccién: La falta de conocimientos y la
falta de acceso a tecnologia limitan la creacién de video-

juegos de calidad.

Fase 2: Estudio informal (no legalizado)

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: El desarrollador logra formar
un equipo multidisciplinario, sin embargo, sus integrantes
no cuentan con todas las habilidades necesarias.

Gestién de negocios: El equipo cuenta con conocimien-
tos respecto a la publicacién y lanzamiento de videojuegos,
sin embargo, presenta dificultades con la optimizacién de
recursos.

Gestién empresarial: Su innovacién es limitada debido a la
falta de recursos.

Gestién financiera: Tienen dificultades para conseguir fuen-
tes de financiacidn.

Gestion de nerworking: Cuentan con colaboraciones limi-
tadas con stakeholders y presencia reducida en la industria.
Gestion de marketing: Logran una conexién eficaz con la
audiencia, pero el tamafio de su comunidad es limitado.
Gestion de la calidad: Buscan adherirse a estindares de ca-
lidad, sin embargo, no logran cumplir con todos debido a
la falta de recursos.
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Gestion sustentable: Buscan enfocarse en crecer, no obstan-
te, sus oportunidades son pocas.

Gestién de riesgos: Luchan de forma constante contra la
volatilidad e incertidumbre del mercado.

Gestién de la produccién: Constantemente enfrentan de-
safios en la creacién y lanzamiento de videojuegos.

Fase 3: Estudio emergente (start-up)

Gestién de recursos humanos: Los contratos atraen poco
talento debido a la falta de beneficios.

Gestién de negocios: La subcontratacién y la planificacién
son un desafio debido a las limitaciones de sus recursos.
Gestién empresarial: Proteger la propiedad intelectual les re-
sulta dificil y costoso, y su crecimiento estratégico es limitado.
Gestién financiera: Tienen capacidad limitada para apro-
vechar la propiedad intelectual y satisfacer sus necesidades
financieras.

Gestion de nerworking: Su participacion en eventos es limi-
tada y tienen pocas conexiones con miembros de la industria.
Gestion de marketing: Comprenden el mercado, no obs-
tante, su incursién es limitada por su reducido presupuesto.
Gestién de la calidad: Luchan por cumplir con estindares
de calidad.

Gestién sustentable: Se enfrentan a desafios en la planifi-
cacién para la sustentabilidad.

Gestién de riesgos: Tienen dificultad para gestionar la
incertidumbre.

Gestién de la produccién: Su soporte de infraestructura y
gestién de proyectos son limitados.

Fase 4: Estudio en expansion (scale-up)

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: La competitividad y la cultura
de la empresa se ven afectadas por las limitaciones de recursos.
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Gestién de negocios: La planificacién estratégica se ve obs-
taculizada por la falta de recursos y oportunidades.
Gestién empresarial: Las operaciones comerciales no alcan-
zan el minimo previsto.

Gestién financiera: La planificacién financiera se vuelve
un desafio.

Gestién de la calidad: La gestién orientada al servicio no
contribuye plenamente a la madurez de los procesos.
Gestién sustentable: El enfoque centrado en el jugador es
dificil de mantener.

Gestién de riesgos: Las pricticas de gestién de riesgos son
inadecuadas.

Gestién de la produccién: El desarrollo estructurado se ve
limitado por el mal rendimiento de la empresa.

Escenario 3: Condiciones desfavorables
del mercado y alto acceso a los recursos

Fase 1: Desarrollador independiente

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: A pesar de sus habilidades
y pasion, el desarrollador se encuentra desmotivado por las
condiciones poco favorables del mercado.

Gestién de negocios: El desarrollador cuenta con una visién
clara pero oportunidades de mercado limitadas.

Gestién empresarial: Cuenta con libertad creativa y capacidad
de innovar, pero las condiciones del mercado limitan su éxito.
Gestién financiera: Logra estabilidad financiera a pesar de
los desafios del mercado.

Gestion de nerworking: Es capaz de establecer una fuerte
red de contactos, no obstante, esto tiene un impacto limi-
tado en sus ventas.

Gestion de marketing: Las estrategias que implementa son
efectivas pero la recepcién en el mercado de sus videojue-
gos es mala.
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Gestién de la produccién: Es capaz de crear titulos de ca-
lidad pero su éxito es limitado.

Fase 2: Estudio informal (no legalizado)

Gestién de recursos humanos: El desarrollador logra for-
mar un equipo multidisciplinario que lucha con los desa-
tios del mercado.

Gestién de negocios: Conocen sobre la publicacién de vi-
deojuegos, sin embargo, la volatilidad del mercado limita
su campo de accidn.

Gestién empresarial: Innovacién limitada por las condicio-
nes del mercado.

Gestién financiera: Financiacién estable a pesar de los de-
safios del mercado.

Gestién de nerworking: Colaboraciones sélidas pero de im-
pacto limitado.

Gestion de marketing: Conexién efectiva con la audiencia
pero mala recepcién en el mercado.

Gestién de la calidad: Altos estdndares de calidad a pesar
de las condiciones del mercado.

Gestién sustentable: El estudio se centra en el crecimiento
sostenible, sin embargo, con expectativas bajas.

Gestién de riesgos: Manejo eficaz de la incertidumbre a
pesar de la volatilidad del mercado.

Gestién de la produccién: Creacién exitosa de videojuegos
con ventas bajas.

Fase 3: Estudio emergente (start-up)

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: Equipo fuerte pero desmo-
tivado por la mala recepcién de sus videojuegos y poco do-
minio del mercado.

Gestién de negocios: La subcontratacién y la planificacién
son efectivas pero su éxito es limitado.
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Gestién empresarial: La proteccién de la propiedad inte-
lectual y el crecimiento estratégico se ven desafiados por la
condicién cambiante del mercado.

Gestién financiera: Logran estabilidad financiera, pero sus
oportunidades de mejora estdn limitadas.

Gestién de nerworking: Fuerte participacién en eventos pero
con poco impacto en ventas.

Gestion de marketing: Estrategias efectivas de marketing,
sin embargo, no se producen las ventas esperadas.

Gestién de la calidad: Son capaces de mantener una alta
calidad a pesar de las condiciones limitadas.

Gestién sustentable: Planifican para la sostenibilidad pero
con prospectos de crecimiento limitado.

Gestién de riesgos: Gestionan eficazmente la incertidumbre.
Gestién de la produccién: Cuentan con infraestructura y
gestién de proyectos adecuadas, pero el éxito de sus video-
juegos es limitado.

Fase 4: Estudio en expansion (scale-up)

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: La competitividad y la cul-
tura se ven afectadas por las condiciones del mercado.
Gestién de negocios: La planificacién estratégica se ve cons-
tantemente obstaculizada.

Gestién empresarial: Luchan por alcanzar un minimo de
ventas.

Gestién financiera: Las finanzas son estables pero sin pros-
pectos de crecer.

Gestién de la calidad: La gestion orientada al servicio y la
madurez de los procesos se ven desafiadas constantemente.
Gestién sustentable: El enfoque centrado en el jugador es
dificil de mantener.

Gestién de riesgos: Pricticas efectivas de gestién de riesgos
pero cuyo impacto es limitado.
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Gestién de la produccién: El desarrollo estructurado no
produce buenos resultados.

Escenario 4: Condiciones desfavorables del
mercado y escaso acceso a los recursos

Fase 1: Desarrollador independiente

Gestién de recursos humanos: La falta de motivacién y de
capacidades provocan conflictos e ineficiencia en los dife-
rentes proyectos del desarrollador.

Gestién de negocios: La falta de visién y mentalidad em-
presarial conduce a la pérdida de oportunidades y a malen-
tendidos con terceros.

Gestién empresarial: Al luchar por balancear la libertad
creativa e innovacion, el desarrollador no logra aprender de
sus fracasos ni implementar objetivos incrementales.
Gestion financiera: La inestabilidad financiera obstaculiza
las actividades que tiene planeadas.

Gestién de networking: La falta de redes y colaboracién
conducen al desarrollador a aislarse de la industria.
Gestion de marketing: La falta de conocimientos de marke-
tingy el ignorar los comentarios de los jugadores dan como
resultado una mala promocién y pocas o nulas ventas.
Gestién de la produccién: La falta de conocimientos y acceso
a tecnologia impiden la creacién de videojuegos de calidad.

Fase 2: Estudio informal (no legalizado)

Ir al indice

Gestién de recursos humanos: La incapacidad para formar
un equipo multidisciplinario cohesionado o desarrollar las
habilidades necesarias obstaculiza la formacién del estudio.
Gestién de negocios: La falta de conocimiento sobre cémo
publicar un videojuego, innovacién de recursos y tenden-
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cias del mercado conduce al equipo a la ineficiencia y a la
imposibilidad de medir de forma efectiva el éxito.
Gestién empresarial: No aprovechar la innovacién mantie-
ne al estudio estancado.

Gestién financiera: La incapacidad de asegurar diversas
tuentes de financiacién genera inestabilidad.

Gestion de nerworking: Las malas colaboraciones con szake-
holders y la falta de conexiones con Publishers limitan la vi-
sibilidad del estudio y el apoyo de la industria.

Gestion de marketing: No conectar con la audiencia o crear
una comunidad disminuye la visibilidad de sus videojuegos,
por lo que no logran crear una base de fans leales.
Gestién de la calidad: La incapacidad para cumplir con es-
tandares de calidad y dominar metodologias dgiles da como
resultado un desarrollo deficiente.

Gestién sustentable: Centrarse en las ganancias a corto pla-
zo y descuidar las pricticas sustentables pone en peligro el
éxito a largo plazo.

Gestién de riesgos: La incapacidad para manejar la volati-
lidad y la incertidumbre del mercado genera inestabilidad.
Gestién de la produccién: No crear y lanzar videojuegos
dafia la reputacién del estudio.

Fase 3: Estudio emergente (start-up)

Ir al indice

* Gestién de recursos humanos: La incapacidad de ofrecer

contratos y beneficios da como resultado una baja moral
de quienes deciden entrar al equipo. La dindmica de tra-
bajo ineficiente y la mala cultura organizacional impiden
el crecimiento.

Gestién de negocios: Problemas con la subcontratacién, la
definicién poco clara de la misién y visién del estudio, el
incumplimiento de los plazos y los presupuestos interrum-
pen las operaciones. La falta de planes previos y posteriores
al lanzamiento y de escalabilidad obstaculiza el progreso.
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Gestién empresarial: No proteger la propiedad intelectual,
adaptarse a los cambios del mercado y equilibrar la misién,
la visién y el negocio resulta en un estancamiento. La falta
de aprendizaje, alianzas estratégicas y apoyo externo obs-
taculiza el crecimiento.

Gestién financiera: La incapacidad de aprovechar la propie-
dad intelectual, sostener el estudio mediante la creacién de
videojuegos o satisfacer las necesidades financieras a través
de inversores y fondos genera problemas de liquidez.
Gestion de networking: La inasistencia a eventos y la im-
posibilidad de construir redes aisla el estudio.

Gestion de marketing: La incapacidad para comprender los
algoritmos de las tiendas digitales y las tendencias del mer-
cado conduce a una visibilidad y ventas deficientes o nulas.
Gestién de la calidad: La mala calidad de los videojuegos y
la atencién al cliente inadecuados perjudican la experien-
cia del jugador. No implementar métricas de calidad, ISO
9001, Six Sigma y objetivos incrementales da como resul-
tado una mejora inconsistente.

Gestidn sustentable: La falta de comprensién de las fun-
ciones del desarrollo econémico y social impide la susten-
tabilidad a largo plazo.

Gestién de riesgos: El incumplimiento de las leyes regio-
nales y la incapacidad para gestionar la incertidumbre pro-
vocan problemas legales.

Gestién de la produccién: La infraestructura inadecuada,
la falta de seguimiento de metodologias dgiles y la falta de
una gestién integral de proyectos obstaculizan el desarrollo.

Fase 4: Estudio en expansion (scale-up)

Ir al indice

* Gestién de recursos humanos: La falta de competitividad,

la falta de adopcién de una mentalidad de ampliacién y
una cultura organizacional deficiente dan como resultado
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un crecimiento ineficiente. La débil dindmica de equipo y
falta de liderazgo obstaculizan el progreso.

* Gestién de negocios: La falta de planificacién estratégica,
conocimiento del mercado y eficiencia operativa impiden
la expansién sostenible.

* Gesti6én empresarial: La falta de comprensién de las fases
de ampliacién y las operaciones comerciales ineficaces pro-
vocan un estancamiento.

* Gestién financiera: La mala gestién y planificacién finan-
ciera conducen a la inestabilidad.

* Gestién de la calidad: La falta de una gestion orientada a
servicios (ITIL,ISO/IEC 20000) y una gestién de procesos
inmaduros (CMMI) dan como resultado estdndares bajos.

* Gestién sustentable: Descuidar el enfoque centrado en el
jugador disminuye el compromiso y la satisfaccién de los
jugadores a largo plazo.

* Gestién de riesgos: Las praicticas inadecuadas de gestién de
riesgos exponen al estudio a amenazas potenciales.

* Gestién de la produccién: La falta de un enfoque de desa-
rrollo estructurado conduce a una calidad inconsistente e
ineficiencia de parte del estudio.

Reflexion
En el panorama dindmico de la industria de los videojuegos, los estu-
dios independientes enfrentan numerosas incertidumbres. Al aplicar
el método de los ejes de Peter Schwartz, se puede comprender mejor
los factores clave que influyen en el éxito y prepararse para diversos
tuturos posibles. Este ejercicio destaca la importancia de las condi-
ciones del mercado y el acceso a los recursos, ofreciendo valiosas lec-
ciones y pasos practicos para los estudios de juegos independientes.
Reconocer que estos dos factores son fundamentales para el
éxito ayuda a los estudios independientes a centrarse en estrategias
para mitigar riesgos y aprovechar oportunidades. Las condiciones fa-
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vorables del mercado combinadas con un alto acceso a los recursos
crean un entorno ideal para el crecimiento, mientras que condicio-
nes desfavorables y recursos limitados plantean desafios importantes.
Explorar varios escenarios permite a los estudios prepararse para una
variedad de futuros potenciales. La flexibilidad y adaptabilidad en la
planificacién estratégica son esenciales para sortear estas incertidum-
bres de manera efectiva.

Por ejemplo, una estrategia prictica es diversificar las fuen-
tes de financiamiento. El acceso a diversas fuentes de financiacion es
crucial para la estabilidad financiera. Explorar la financiacién a través
de crowdfunding, subvenciones, asociaciones con Publishers o el re-
parto de ingresos puede asegurar los recursos necesarios para dar pie
a un desarrollo.

Otra estrategia es construir un equipo sélido. Un equipo apa-
sionado y capacitado es fundamental para el éxito. Formar un equipo
multidisciplinario con habilidades complementarias y fomentar una
cultura organizacional positiva y adaptable es esencial.

Este ejercicio también resalta la importancia de monitorear
constantemente las tendencias del mercado. Las condiciones del
mercado impactan significativamente las oportunidades y los desa-
tios. Mantenerse informado sobre las tendencias del mercado y estar
preparado para ajustar estrategias segiin sea necesario es vital para se-
guir siendo competitivo.

Fortalecer el nefworking es otro punto crucial. La creacién de
redes y la colaboracién son vitales para lograr una buena visibilidad y
el apoyo de la industria. Participar activamente en eventos de la in-
dustria, establecer relaciones con stakeholders y Publishers, e interac-
tuar con los miembros del ecosistema independiente es esencial.

Invertir en la calidad también es de gran utilidad. Mantener
altos estdndares de calidad y satisfacer a los jugadores contribuye sig-
nificativamente al éxito a largo plazo. Esto implica priorizar la cali-
dad en el desarrollo, mantener procesos sélidos de garantia de cali-
dad e implementar efectivamente las sugerencias hechas por parte de
los jugadores.
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Planificar a largo plazo es igualmente importante. Equilibrar
los objetivos inmediatos con la sostenibilidad a largo plazo es esen-
cial para el crecimiento. Desarrollar planes estratégicos que se cen-
tren en el crecimiento sustentable, la mejora continua y el papel del
estudio en el desarrollo econémico y social es crucial.

A través de la planificacién de escenarios, los estudios inde-
pendientes pueden identificar riesgos potenciales y desarrollar planes
de contingencia. Comprender la interaccién entre las condiciones del
mercado y la disponibilidad de recursos permite a los estudios desa-
rrollar resiliencia y adaptabilidad. Este enfoque integral de la plani-
ficacién estratégica garantiza que los estudios no sélo estén prepara-
dos para los desafios inmediatos, sino que también estén mejor posi-
cionados para el éxito a largo plazo.

Discusién

Aventurarse a formar un estudio de videojuegos independiente es
una tarea compleja que requiere un conocimiento profundo de varios
factores. Los costos y requisitos asociados con cada paso deben ver-
se como inversiones a futuro. Si bien diferentes aspectos como la re-
caudacién de fondos puede presentar desatios, el espiritu emprende-
dor que impulsa a los desarrolladores independientes a seguir adelan-
te sirve como un faro de innovacién en un mercado saturado de ti-
tulos “seguros”.

Este capitulo presenta el proceso de desarrollo del modelo
Mecha, que describe un enfoque de gestién integrada para estudios
de videojuegos independientes a través de diferentes etapas de cre-
cimiento (desde desarrolladores individuales hasta empresas en ex-
pansién). Mecha se conforma por cuatro fases (de desarrollador in-
dependiente a estudio en expansion), diez categorias clave (por ejem-
plo, gestién de recursos humanos, gestién empresarial, gestién de ca-
lidad), y diversas estrategias esenciales para el crecimiento sostenible.

En su versién actual, el modelo ofrece orientacién practica
para independientes, ayudando de esta forma a que se reduzcan po-
tencialmente las altas tasas de fracaso en la industria. También con-

222

Ir al indice



RuMBO A UN MODELO EFICAZ PARA LA GESTION INTEGRAL DE ESTUDIOS...

tribuye a una comprensién mas amplia de la industria independien-
te, destacando los factores criticos de éxito y los desafios que enfren-
tan los desarrolladores.

Basdndonos en este modelo y utilizando el método de plani-
ficacién de escenarios de Peter Schwartz, desarrollamos escenarios de
prondstico para ayudar a los lectores a comprender el impacto de las
condiciones del mercado y la disponibilidad de recursos en el éxito
de los estudios independientes. Los hallazgos empiricos del anilisis
de escenarios brindan informacién sobre cémo diversas condiciones
pueden afectar el crecimiento y el éxito de estos estudios.

El modelo Mecha ofrece un marco estructurado para gestio-
nar el crecimiento y las operaciones de estudios independientes, cu-
briendo aspectos criticos como recursos humanos, finanzas, marke-
ting y produccién. Proporciona estrategias practicas para cada fase
de crecimiento, ayudando a los desarrolladores independientes a na-
vegar por el complejo panorama del desarrollo de juegos. Ademis, el
presente documento contribuye a la planificacién estratégica al in-
corporar escenarios prondsticos que permitan a los estudios prepa-
rarse para diversas contingencias.

A pesar de estos beneficios, el modelo Mecha requiere una
mayor validacién empirica en diferentes contextos y geografias para
establecer su generalizacién. Se necesitan estudios longitudinales
para rastrear la efectividad y las estrategias a largo plazo del modelo
en diversas condiciones de mercado. De igual forma, es necesario ex-
plorar el impacto de las tecnologias emergentes (como la IA y block-
chain) en la gestién y el crecimiento de los estudios independientes.
También es necesario investigar cémo las diferencias culturales afec-
tan la aplicabilidad y el éxito del modelo en diferentes regiones. Por
ultimo, es crucial examinar cémo los estudios independientes pue-
den integrar pricticas de sostenibilidad ambiental mds sélidas en sus
operaciones.

Por otro lado, este proyecto de investigacién se centra princi-
palmente en el contexto mexicano, lo que puede limitar su aplicabili-
dad a otras regiones sin adaptacién. Ademds, la naturaleza en ripida
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evolucién de la industria de los videojuegos significa que algunas es-
trategias e ideas pueden quedar obsoletas rdpidamente. Por dltimo, es
importante mencionar que, los independientes con recursos extrema-
damente limitados pueden tener dificultades para implementar todos
los aspectos del modelo Mecha de manera efectiva.

Conclusiones

Ser capaz de crear titulos que generen ganancias demanda un enfo-
que estratégico, uno que se extienda mds alld de una actitud apasio-
nada y audaz. Por otro lado, formar un estudio de videojuegos inde-
pendiente es una tarea multifacética que exige una comprensién in-
tegral de varios factores, desde la gestién financiera hasta la planifi-
cacion estratégica.

Para abordar estos retos, a través de ejercicios cualitativos (pa-
nel de expertos y revisién de la literatura) desarrollamos Mecha, un
modelo para la gestién integral que sirve como una herramienta va-
liosa para navegar por el complejo panorama del desarrollo inde-
pendiente de videojuegos. Este modelo abarca cuatro fases de creci-
miento y diez categorias de gestién clave, y ofrece estrategias prac-
ticas que pueden reducir significativamente las altas tasas de fraca-
so que se observan comunmente en la industria. De forma comple-
mentaria, haciendo uso del método de planificacién de escenarios de
Peter Schwartz, proporcionamos diferentes escenarios de prondstico
para ayudar a los estudios a anticipar los impactos de las condiciones
del mercado y la disponibilidad de recursos en su éxito.

Si bien Mecha presenta numerosos beneficios, este requie-
re una mayor validacién empirica en diferentes contextos y geogra-
fias para garantizar su generalizacién. A pesar de estas limitaciones,
el modelo Mecha representa un importante paso adelante para com-
prender y apoyar el crecimiento de los estudios independientes.

Al proporcionar un marco de gestién integral y conocimientos
estratégicos, equipa a los desarrolladores independientes con las herra-
mientas necesarias para recorrer con éxito su viaje empresarial. A me-
dida que la industria de los videojuegos continta evolucionando rapi-
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damente, la adaptabilidad del modelo Mecha y su enfoque en el cre-
cimiento sostenible serdn clave para su relevancia y eficacia continuas.
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