



























































CAPITULO 1. INTRODUCCION 10

Figura 1.1 — Proceso de investigacion.
tol

e Diagramas comparativos (FODA).

e Medias, modas y promedios.

e Graficas de barras.

e Entre las herramientas que se contemplan utilizar estan:

e Fxcel.

e Scientific Workplace.

e Word.

e Visual .NET para compilacion de cédigo genérico. no de un juego completo como tal.








































































































































































CAPITULO 3. DISENO DE UN JUEGO 66
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Figura 3.3 — Flujo de un juego en linea. Fuente: IBM

usuarios para notificarles sobre lo que se esta cobrando.

En algunos juegos, es posible poner a la venta o adquirir, items o articulos del juego a
cambio de un monto de dinero real. Este médulo se le conoce como Catalog of purchasable
items. En paises como Corea del Sur es comun, aunque en otros como Estados Unidos o
Japén, estan prohibidos.

El médulo de base de datos mantiene toda la informacién del personaje. Tales
como nivel, items, raza, color de piel, lugar donde se quedé la tultima vez que salvo el juego,
etc. Esta base de datos es diferente de la encargada de guardar la informacién del usuario.
Esto, tanto por fines de seguridad como de administracién. Asi mismo, antes de pasar a la
base de datos del juego, el primer paso es validar en la base de datos del usuario que este
tenga a derecho a jugar y que va al corriente en sus pagos.

Algunos juegos como Final Fantasy XI de la compania Square-Enix manejan dos
clientes para cada sesién. En la sesién de usuario, se usa la aplicacién de Playonline, donde
se le da informacién al usuario sobre su cuenta, y correo electrénico. En algunos juegos a esto

se le conoce como el Lobby Server. Normalmente. cuenta con herramientas de comunicacién


































































CAPITULO 4. PANORAMA EMPRESARIAL DE LOS JUEGOS EN LINEA 88

diferentes procesos intervienen para crear un juego en linea. Se incluye el ciclo de un juego

en linea:
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Figura 4.5 — Ciclo de un juego en linea

El primer paso del proceso es la produccion. Este paso involucra a los desarrolladores,
que son quienes crean el juego. Aqui el proceso incluye actividades como: Investigacién y
desarrollo, disefio del juego, la animacidn, y el desarrollo del juego como tal. Una vez que
el producto estad terminado, pasa al proceso de publicacién o edicién. Por lo general, este
paso lo lleva a cabo una compaiiia diferente a la de desarrollo, aunque pudiera ser la misma.
El editor del juego se encarga de la comercializaciéon hacia tiendas mayoristas y minoristas.

El proceso de distribucion corre a cargo de los intermediarios quienes ponen al alcance
de los consumidores el producto final. El consumidor adquieres el producto y la cadena se
completa.

Algo interesante de este ciclo es que puede existir una entidad que provee la
plataforma. Un ejemplo de este es Sony, Nintendo y Microsoft, los que entregan a los
desarrolladores el kit de desarrollo para que el juego sea programado acorde a la consola de

la compaiia.














































































CAPITULO 5. CASO DE ESTUDIO: MEXICO 114
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Figura 5.6 — Diagrama tedrico 1

Se asegura la calidad del producto final.

Se utilizan los canales de distribucién de la empresa transnacional.

Si el producto es bueno, se asegura el ROI (Return of Investment).

En contra:

Se necesita de un gran financiamiento.

No siempre las empresas estdn dispuestas a ceder sus conocimientos de investigacién y

desarrollo.

5.3.2 Diagrama tedrico 2

Yendo més alld, y sin el afdn de formar un juicio, me parece correcto pensar que la segunda
aproximacién de nuestro pais seriamente hacia un desarrollo de una industria fuerte en el

desarrollo de juegos en linea, puede ser de maquila de compaiias grandes, va sea en cuanto
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a codigo, talento creativo, o inclusive pre-produccién. Esto es una idea, que puede acuiiarse
y madurar dado que los paises desarrollados aportarian la experiencia y su conocimiento,
dejandolo en nuestro pais. De hecho, esto seria el modelo totalmente opuesto al que yo
habia concebido el trimestre pasado. Sin embargo, considero que debido al grave problema
del fondeo, no hay posibilidad de conseguir los recursos suficientes como para financiar un

desarrollo en el extranjero.

Empresa Mexicana
-] A

LTI

Figura 5.7 — Diagrama teérico 2

Actualmente, paises como Malasia, Singapur, Filipinas y la India se encuentran maqui-
lando ya juegos en linea para empresas norteamericanas y japones a 1/8 del costo de desarrollo
que en sus paises de origen. Sin duda, es una oportunidad que México podria tomar.

A favor:

e Se garantiza que la investigacién y desarrollo se quede en México.
e No se requiere de un gran financiamiento.

¢ Nuestros desarrolladores adquieren mucha mayor experiencia.
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En contra:

e La negociacion sobre el uso del know-how de la empresa es complejo, debido a los

derechos reservados.

e Todo el control queda en manos de la otra compania, por lo que el prestigio de la casa

desarrolladora no muchas veces es publicitado.

5.3.3 Diagrama teérico 3

Como tercer modelo de negocios que he podido concebir es el de GNU. La idea de este tercer
modelo de negocio, es el de poder elaborar un juego basado en este cddigo y poder crear algo
bastante sélido. Recordemos que asi como Nevrax, también queda la experiencia obtenida
por parte de una joven compania que se encuentra desarrollando un juego precisamente con
el motor de NEL, de esta empresa se hablé en el capitulo anterior, y se trata de Never Born

Entertainment.
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Figura 5.8 — Diagrama tedrico 3

A favor:
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No existe dependencia hacia otra empresa del ramo, por lo que el pago de derechos no

existe.
e El financiamiento es minimo.
e Todo ciclo del juego queda en manos de la empresa mexicana.

e Aunque la investigacién y desarrollo queda en manos de los desarrolladores de software

libre, el cédigo es propiedad de todos.
En contra:
e No existe un soporte formal en caso de problemas técnicos con el cédigo o bugs.

e La curva de aprendizaje pudiera llegar a ser muy larga.

Pueden llegar a haber problemas para los cudles no existe solucién en este momento.

5.3.4 ;Cual es el diagrama mas apto?

Resulta obvio pensar en cuél es el mas indicado. Sin embargo, tal y como lo comentaba al
principio de la descripcién de los diagramas, todo dependeré del entorno tanto del mercado
como de la industria tanto en México como en el mundo en el momento de la toma de
decisién. Después de analizar los diagramas y compararlos, decidi crear un nuevo diagrama
al que llamaré modelo para fines de diferenciacién con los otros. Este modelo procura tomar
lo mejor de estos tres y ofrecer una verdadera opcién para la formacién de una empresa de
juegos en linea en México para las condiciones actuales.

Este modelo comprende la sinergia de las dos companias. Previo a un detallado estudio
de mercado sobre la factibilidad del juego en linea, la empresa mexicana se pone en contacto
con su participante internacional con el fin de ofrecer los servicios de distribuciéon y servicios
del juego. Es incluso factible que el ruteo del servicio pudiera ser también a través de la

infraestructura de la empresa mexicana.
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Figura 5.9 — Modelo final del anélisis

Esto quiere decir que la empresa mexicana fungira como el intermediario entre el con-
sumidor final y el desarrollador del juego en cuestién. Todo el almacenamiento del juego cor-
rera a cargo del desarrollador (empresa internacional), mientras que la parte de los servicios
correran a cargo de la empresa mexicana. Asi entonces, servicios como soporte técnico, co-
branza, promociones, distribucién del juego, serdn responsabilidad de esta compania. Aunque
no cuento en este momento con un monto definido sobre la inversiéon que se requeriria, calculo

que el costo serd muy inferior al del desarrollo del juego en cuestién.

5.4 Conclusiones

Se pudo presentar toda una gama de alternativas referentes a opciones de diagramas tedricos.
Pudimos ver desde el més simple, donde la empresa mexicana invierte el capital, hasta un
modelo que representa una verdadera alianza entre la empresa mexicana y la transnacional.

La encuesta apoya algunas conclusiones y problemas del mercado mexicano en nuestros

dias. Esto serd usado como &reas de oportunidad.
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