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Videopresentacion

RESUMEN

Los videojuegos de consolas y para compu- creatividad que en este articulo se analizan desde la
ta- doras se encuentran acaparados por grandes con- dependencia del sistema de medios.
glomerados del entretenimiento, sin embargo, con los
dispositivos mdviles se abrié el mercado de los video- Palabras-clave: Videojuegos, audiencias, México, mer-
juegos a nuevas audiencias poco exploradas: los adul-  cado de videojuegos, mdviles, dependencia de medios.
tos mayores y los jugadores casuales movilizando a los
usuarios a nuevos estratos y formatos, promoviendo la
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ABSTRACT

Console and computer video games are mo-
nopolized by large entertainment conglomerates.
However, with mobile devices the video game market
opened to new, little-explored audiences: elders and
casual gamers, mobilizing users to new strata and for-

mats, promoting the creativity that in this article is ana-
lized from the dependency of the media system.

Keywords: Video games, media dependency, mobile
phones, Mexico, video games market

INTRODUCCION

vas mds modernas y terreno fértil para el desarro-
llo creativo. Si bien, desde la academia su estudio
estd orientado a los procesos, analisis narrativo y creati-
vo; en la prdctica, el desarrollo de estos estd dirigido a la
satisfaccién del usuario en momentos clave y tiene con-
sideraciones para su desarrollo (Wolf & Perron, 2005).
Los videojuegos estan definidos en dos senti-
dos, primero desde la parte lddica y segundo desde la
parte de juego y entretenimiento (Calvo-Ferrer, 2018)
pero como bien comenta el autor, es interesante cémo,
entre mds consabido sea un elemento en la socie-
dad, mayor discrepancia hay en cuanto a su definicién
(idem). Por lo tanto, los autores del presente decidieron
utilizar la definicién de la Real Academia de la Lengua
Espanola:

I os videojuegos son una de las expresiones narrati-

1. Juego electrénico que se visualiza en una pan-
talla

2. Dispositivo electrénico que permite, mediante
mandos apropiados, simular juegos en panta-
llas de un televisor, computador u otro disposi-
tivo electrdnico.

El presente articulo profundiza en el ecosiste-
ma creativo de videojuegos en México para responder

cuatro preguntas de investigacion relacionadas con la
factibilidad de desarrollar videojuegos en México, asf
como para entender las caracteristicas del mercado en-
focado en dispositivos mdviles -principalmente celu-
lares-, y la dependencia que los estudios tienen sobre
otros medios para destacar.

Durante el estudio, los autores identificaron
qué motiva a los desarrolladores para crear nuevos jue-
gos, determinaron algunas las facilidades y obstdculos
para los estudios de videojuegos en México y delimi-
taron las categorias de juego mds relevantes para los
usuarios. Ademds de responder a las preguntas se aco-
taron potenciales temas de investigacion ligados a la
identidad, el talento y la mano de obra alrededor del
ecosistema creativo en México.

EVOLUCION DE LOS VIDEOJUEGOS Y SU
SITUACION ACTUAL EN MEXICO

El primer juego considerado de video fue el
OXO, creado en 1952 por Alexander S. Douglas y cambid
la manera en la que las personas interactuaban con las
madquinas. De hecho, en sus origenes, los juegos de vi-
deo eran considerados “esfuerzos cientificos” (Bossom
& Dunning, 2016) por el poco acceso que habia a las
computadoras.
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A pesar de que en la década de los 50 los jue-
gos intervenidos por computadora comenzaron a fun-
cionar, la realidad es que fue hasta la fundacién de Ata-
ri, en 1972,y el lanzamiento de su juego Pong, cuando
los videojuegos se hicieron mas accesibles y cercanos a
las personas. Esta década fue crucial, pues en ella tam-
bién nacieron las consolas como formas de entreteni-
miento.

Durante los 80 el desarrollo de juegos para
consola alcanzé su climax en la que convivieron gran-
des desarrolladores y productores independientes, o in-
dies, entendidos como aquellos apasionados de los vi-
deojuegos que programan y desarrollan proyectos sin
el apoyo de grandes estudios. Desde este momento, se
identifica una inercia a la dependencia del entreteni-
miento en la simulacién por medio de un televisor. Se
identifica, de entrada, la necesidad de una pantalla que
hasta ese momento estaba limitada a los televisores ca-
seros, asi como de una interfaz proporcionada por de-
terminados proveedores.

Esta convivencia de grandes estudios y progra-
madores independientes durd hasta la década de los 90
cuando, debido a la sofisticacién en la programacién de
los juegos, la maduracién de las narrativas, y la bisque-
da de innovacidén por parte de los usuarios hubo una
contraccién en el mercado. Los grandes estudios domi-
naron el mercado porque controlaban todo el proceso,
desde la creacidn hasta la distribucién de los contenidos.

El resultado es claro. Para 1999 sélo quedaban
dos sistemas de consola existentes: Nintendo y Sony.
Atari perecid en 1993 y Sega en 1998 luego del lanza-
miento de Dreamcast. Ya entrados en el siglo XXI, el
mercado sigue dominado por grandes companias tec-
noldgicas y de entretenimiento, de esta manera las con-
solas mds vendidas durante el 2021 fueron: Microsoft
Xbox, Sony PlayStation, y Nintendo Switch (Torres, 2022)

Si bien desde 1980 existieron diversos forma-
tos de videojuegos portdtiles y de mano, como el reco-
nocido Gameboy, el nuevo milenio trajo consigo ciertas
adecuaciones y modificaciones al mercado ya conocido.
La dependencia a las pantallas y monitores se mantie-
ne, pero ya hay nuevos elementos en el mercado para
ampliar la difusién: los teléfonos mdviles que son un
campo abierto para cualquier desarrollador y, al ser un
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producto tan masivo, tienen una demografia no explo-
tada (Bossom & Dunning, 2016. P28)

“Los primeros 21 anos del nuevo milenio han
visto nacer juegos cada vez mds complejos, con narra-
tivas envolventes en las que predominan dos grandes
elementos: las consolas y los creadores” (SAE Institu-
te, comunicacién personal, julio 2022). Sin embargo, el
tema de desarrollo para teléfonos mdviles es un espacio
que desde los primeros 10 anos del siglo XXI ha dado
lugar a un nuevo modelo de negocio en el que, si bien
las grandes firmas tienen una participacidn, los estudios
mads pequenos e independientes, han encontrado un es-
pacio para crecer.

A nivel mundial, se estima que los ingresos de
los videojuegos ascienden a mds de 175 mil millones
de ddlares (Statista, 2022). Sin embargo, a decir de The
Competitive Intelligence Unit (CIU), México estd entre
los 10 mercados mds importantes a nivel mundial con
ingresos hasta por 16.9 mil millones de pesos durante
la primera mitad del 2022, de los cuales, el 70% corres-
ponde a la venta de videojuegos para mdviles y sélo el
30% a las consolas. El mismo reporte indica que solo el
6.7% de los gamers mexicanos utilizan la computado-
ra para jugar y un 20.5% usa una consola para juegos
intensivos o con mds temdtica, mientras que un 79.8%
usa los dispositivos mdviles o celulares para juegos mds
bien casuales (Piedras, 2022).

Siguiendo los comentarios de Bossom y Dun-
ning, el CIU asegura que “por medio de estos equipos,
segmentos que habian experimentado un limitado ac-
ceso, han podido adentrarse cada vez mds a través de
una oferta de juegos gratuitos, con una interactividad
simple al jugar, grandes experiencias de juego y disponi-
bles en todo momento” (Piedras, 2022) lo que promue-
ve el resurgimiento de un nuevo movimiento indie, de
manera especifica en el mercado de los juegos mdviles
en el que adn no hay gran influencia de los estudios, de-
sarrolladores, ni empresas tecnoldgicas.

Seglin datos de ICEX, en México el mercado
de los videojuegos estd dominado, en primer lugar, por
Latamel, seguido de Electronic Arts, Microsoft, Sony y
Blizzard (Maneiro, 2020). Se carece de informacién
adecuada y confiable para calcular la cuota del tamano
del mercado de los estudios independientes, pero a decir
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de la Asociacién Mexicana de Videojuegos, en México
hay 180 empresas registradas como desarrolladoras de
videojuegos, software, 0 encargadas de diseno.

METODOLOGIA Y MARCO TEORICO

Acorde a diversos documentos y consultoras
como ICEX, The CIU y la AMEXVID, México es una po-
tencia en el desarrollo de videojuegos, desde la parte
técnica de programacion hasta la creatividad narrativa
y la construccién de mundos, pasando por procesos, de-
talles y talento en general.

Con el fin de comprender el impacto, identi-
ficar los elementos de valor, asi como los retos que se
enfrentan los desarrolladores mdviles, los autores plan-
tearon cuatro preguntas de investigacion.

Pl1. ;De qué depende el éxito de un videojuego para
moviles en México?

PI12. ¢{Qué elementos diferencian a un juego indepen-
diente de uno AAA?

P13.;Cudles son los principales obstdculos para un desa-
rrollador indie para mdviles?

Pl4. ;Cudles son las categorias mds exitosas?
[.  Preguntas clave

Para entender el rol de los estudios triple A —
entendidos como aquellas firmas que dominan el mer-
cado y estdn aliadas ya sea a la tecnologia de las conso-
las, o bien dependen de las mismas y por tanto tienen
el éxito asegurado con cada lanzamiento— y los inde-
pendientes, los autores se dieron a la tarea de realizar
entrevistas dirigidas a directores de programas acadé-
micos, desarrolladores independientes, desarrolladores
que trabajan con estudios AAA y freelancers, asi como
un ex servidor publico ligado directamente a los impul-
sos creativos del sector. Todos participantes de la de la
triple hélice que estan inmersos en el mundo del desa-
rrollo y creatividad de los videojuegos con el objetivo de
tener un panorama completo del ecosistema actual, y

a su vez detectar dependencias y distanciamientos en
la relacién que existe entre los creadores y su publico
objetivo.

El instrumento de evaluacién consté de 17
preguntas que se dividian en tres secciones especificas:

Informacidn de la empresa: Para conocer las estadis-
ticas principales de la organizacidn y su capital fisico,
humano y financiero.

1. ¢Cudndo empezaste a desarrollar videojuegos y
qué papel desempenas actualmente?

2. ¢Cudntos miembros tienes en tu equipo?

3. ¢Cudntos videojuegos has desarrollado y en qué
formato? (consola, pc, movil)

4. (Qué porcentaje del ingreso de tu empresa estd
representado por la creacién de videojuegos?

5. ¢Qué factores han influido de forma positiva y
negativa en el desarrollo de tu empresa?

6. Enuna industria tan competida, ;cudl crees que
sea tu factor diferenciador?

7. ¢COmo defines el éxito en este dmbito?

Videojuegos y plataformas: Para entender términos
técnicos y diferencias especificas entre plataformas.

8. ¢Cudl es la principal diferencia entre un juego
indie y uno AAA?

9. ¢Qué género de videojuegos crees que sea mas
exitoso para mdvil? (Accién, Aventura, RPG, Es-
trategia, Simulacidn, Deportivo, Casino, Puzzle u
otro)

10. ¢Diferencias especificas entre plataformas? App
store vs Play store (publico, inapp purchase)

11. ¢Por qué elegiste desarrollar videojuegos para
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mavil y no otra plataforma? (Beneficios y des-
ventajas)

Retos actuales y a futuro: Para evaluar la visién de
estos desarrolladores en el ecosistema creativo dentro
del pais.

12. ¢Cudles son los desafios para la creacién de vi-
deojuegos independientes en México?

13. ¢Cudl es la principal barrera u obstdculo para
crear y difundir un videojuego?

14. ¢{Cémo serdn los videojuegos en los siguientes
5,10y 15 anos?

15. ;Cémo es el entorno creativo en México y qué
opciones y facilidades hay?

16. ¢Ves cdmo algo negativo el aspecto cultural
plasmado en los videojuegos? (ajolote, leyendas
mexicanas, la llorona)

17. ¢Ves alguna desventaja por ser mexicano o lati-
no (o mujer)?

Il. Teoria de la dependencia de los medios

Seglin datos de Statista, en el mundo hay mas
de 6.6 mil millones de smartphonesy si se suman los
dispositivos mdviles con conexidn a internet el nimero
alcanza 7.2 mil millones, algo cercano al 91% de la po-
blacién mundial. El reporte, State of Mobile 2022 asegu-
ra que, a nivel golbar, la gente pasa un tercio de su dia
viendo la pantalla de su mévil: en primer lugar, en redes
sociales -con TikTok a la cabeza- y la segunda actividad
de los jévenes es jugar. En los adultos con actividad pro-
fesional el juego es la tercera actividad que realizan en
su movil. En este sentido, la dependencia de las perso-
nas en sus dispositivos mdviles es muy alta.

En México la situacién no es muy diferente.
Con datos de la Asociacidn de Internet MX, 88.6 millo-
nes de mexicanos (75.6% de la poblacién) tiene acceso
a internet y 95.4% lo hace desde un dispositivo mavil.
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En promedio, 11.2% usa su dispositivo para jugar en
linea y dedican 28.6% de su tiempo semanal a esta ac-
tividad.

En este contexto, disenar, programar y publi-
car un videojuego es relativamente sencillo y cualquier
persona con interés, nociones de programacion y algo
de creatividad puede crear un videojuego para disposi-
tivo mavil. El siguiente paso para la difusién es cumplir
con los requisitos de calidad y seguridad para la publi-
cacion en la tienda de aplicaciones y el juego esta dis-
ponible en un pafs, regién o en todo el mundo. Las ba-
rreras de entrada son, en realidad, casi nulas.

Tomando como base la teoria de la dependen-
cia de los medios (1976) se pretende comprender, por un
lado, cudl es la relacién que existe entre los desarrollado-
res, entendidos como creadores, y la distribucién de sus
juegos; asi como las posibles dependencias que existan
para que un videojuego mavil se considere exitoso.

La teoria de la dependencia de medios requie-
re de la comprensién de un determinado ecosistema y
la manera en la que estdn supeditados los demds ele-
mentos, en este sentido se revisan las relaciones exis-
tentes del sistema creativo desde su concepcién hasta
la difusién de la creatividad, que no de las innovaciones.

Uno de los beneficios que se obtienen de di-
cho acercamiento es que el andlisis de las relaciones
permite trabajar desde microsistemas hasta entornos
de mayor envergadura. Para el presente analisis, si bien
se trata de una industria especifica en un pafis, el entor-
no es relativamente limitado y existe una gran brecha
en la forma en la que trabajan los estudios pequefnos
de los grandes.

En este sentido, en el mercado de los video-
juegos, los grandes estudios y publishers tienen domi-
nado el mercado para consolas y la dependencia que
el usuario tiene es total pues requiere que la pesada
maquinaria de esta industria active cada lanzamiento.
Si bien los desarrolladores independientes pueden inte-
grarse a este formato requieren de una inversién mds
bien elevada para poder participar de la influencia de
las organizaciones que dominan el espectro en el ocio.

Sin embargo, la revisién de la dependencia
del microsistema creativo se puede entender desde dos
perspectivas. La primera es la que tiene el consumidor
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para tener acceso a un objeto de entretenimiento y ocio,
en este sentido un videojuego para maviles que, por lo
analizado es bajo y, la segunda, en la interdependencia
que tienen los creadores para que su juego. Asi, mien-
tras que se observa que es medianamente sencillo pu-
blicar un videojuego, para que llegue al consumidor fi-
nal es un reto y depende de elementos de un sistema
mucho mds grande.

RESULTADOS

RI1. (Qué hace que un videojuego desarrollado
para mdviles sea exitoso?

El éxito tiene diferentes acepciones, desde el
mundo de la administracién en el que “el éxito debe
medirse frente a los objetivos establecidos y frente a
los logros de los pares relevantes” (CGl, London Busi-
ness School) como el cumplimiento de los objetivos de
negocio, o desde la parte estratégica como la adecuada
ejecucién de los pasos de un plan.

Los autores identificaron distintas concepcio-
nes de lo que es el éxito entre los participantes de la
muestra, comenzando con que es un tema personal y
que la definicién va cambiando con el tiempo, sin em-
bargo, hay tres elementos que los entrevistados destacan:

1. Exito econémico: entendido como el retorno de
la inversién, un ingreso fijo, y tiempo pagado.

a. “Me interesa que mi tiempo sea pagado y
mi inversién sea correspondida” (A. Uribe,
comunicacién personal, 23 de agosto de
2022)

b. “El factor éxito va a ser cuando regrese la
inversién” (M. Laguera, comunicacién per-
sonal, 8 de agosto de 2022)

2. Exito laboral, como el poder de eleccién de los
proyectos, asi como la posibilidad de continuar
desarrollando videojuegos y saber que hay
cliente (usuarios) satisfechos.

a. “El éxito como empresa es que haya un
cliente satisfecho y sea recurrente” (A. Rios,
comunicacién personal, 9 de agosto de
2022).

b. “Para nosotros (...) parte de ese éxito es
realmente vivir de esto pero haciendo lo
que si nos gustaba, no teniendo que hacer
juegos que tal vez no nos llamaban |a aten-
cién o algo con lo que abiertamente no es-
tdbamos de acuerdo” (S. Durdn, comunica-
cién personal, 18 de agosto de 2022).

3. Exito personal centrado en el gusto por hacer lo
que les apasiona.

c. “El hecho de poder estar haciendo lo que
me gusta, lo que me apasiona, con eso yo
ya me siento una persona exitosa” (V. Tala-
mantes, comunicacion personal, 5 de agos-
to de 2022)

d. “Ver a alguien completamente desconoci-
do disfrutando algo que tu hiciste, ha sido
el mejor sentimiento... ese momento es
cuando yo digo, esto fue un éxito” (D. Pi-
neda, comunicacién personal, 8 de agosto
de 2022).

Aunque no se preguntaron por métricas de ne-
gocio especificas como ingresos, descargas proyectos, 0
premios -y la industria no tiene un estandar tampoco-
a partir de la informacién proporcionada queda claro
que la gran mayoria de los estudios independientes vi-
ven de varios proyectos y su principal fuente de ingresos
no es el desarrollo ni programacién de los videojuegos.

A decir del socio mayoritario de una empresa
de desarrollo de software que tiene dos juegos mdviles
para 10S y Android: “10 mil descargas podrian decirse
que son buenas, pero no pagan los anos de trabajo y fi-
nalmente lo hacemos por amor al arte, lo que nos deja
dinero son otros servicios que ofrecemos” (R. Rodriguez,
comunicacién personal, 21 de julio de 2022).
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Pl2. ;Qué elementos diferencian a un juego inde-
pendiente de uno AAA?

Los entrevistados identifican cinco principales

categorias en los videojuegos: independientes, doble A
y triple A, siendo los primeros y los tltimos extremos
opuestos en diversas caracteristicas y elementos que se
enlistan a continuacién.

1.
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Presupuesto. Los videojuegos independientes
cuentan con un fondo muy reducido o nulo, en
el que los desarrolladores trabajan en su ma-
yoria sin percibir un sueldo y en ocasiones de-
ben invertir de sus propios recursos para com-
pletar el proyecto. Por el contrario, AAA poseen
inversionistas y presupuestos millonarios que
varian entre los 5y 9 millones de délares apro-
ximadamente y garantizan el éxito comercial.
“Obviamente el AAA estds hablando de presu-
puestos enormes...los juegos indies tienen un
presupuesto mucho mads sencillo sin tantos re-
cursos” (A. Ferndndez, comunicacion personal,
8 de agosto de 2022).

Equipos de trabajo. Las empresas de videojue-
gos independientes estdn conformadas por un
mdximo de 10 personas, las cuales deben asu-
mir todas las dreas necesarias, no solo del desa-
rrollo en si, pero también la publicidad, el mar-
keting, la contabilidad, entre otros factores. Esto
se traduce en una minima especializacién de
ciertos temas, sobre todo los que estan ligados
a la visién del negocio como la venta y el mer-
cadeo. La industria AAA cuenta con una media
de mil personas involucradas trabajando en el
videojuego, en algunos casos, esta cifra llega
a mas de 7 mil colaboradores (Alex CD, 2020).
Cabe destacar que es una prdctica comdtn de es-
tas grandes empresas el subcontratar estudios
mds pequenos para que desarrollen distintas
partes del mismo juego. “La cantidad de gen-
te involucrada en el juego, ahorita hago juegos
con un equipo de 15 o 20 personas, cuando

mucho. En Gameloft éramos como 280 perso-
nas trabajando en diferentes partes del mundo
para hacer un jueguito” (D. Pineda, comunica-
cién personal, 8 de agosto de 2022).

Probabilidades de éxito. El triunfo de los vi-
deojuegos AAA estd prdcticamente asegurado
puesto que son el resultado de diversos estu-
dios de mercado, cuentan con ptblicos cauti-
vos y nichos, asi como un mecanismo muy pre-
parado para la publicidad y mercadotecnia del
lanzamiento, al contrario de un juego indepen-
diente que al competir en un mercado caniba-
lizado por los juegos triple A, su posibilidad de
destacar es minima. “Ellos de antemano ya hi-
cieron el calculo y saben que va a ser exitoso, y
tienen mucha probabilidad de que sea exitoso
porque estdn yendo con los mejores a que les
desarrollen los mejores y acd (en los indepen-
dientes) es tocar puertas” (A. Rios, comunica-
cién personal, 9 de agosto de 2022).

Control creativo. A diferencia de los puntos
anteriores, es notable destacar que la libertad
creativa para experimentar con historias, dise-
fos y mecdnicas distintas es mucho mayor en
los videojuegos independientes que en los tri-
ple A. En esta ultima, el control creativo que-
da en manos de los altos mandos del proyecto
mientras que la “mano de obra” que realiza el
videojuego no puede decidir sobre ningln as-
pecto. como asegura uno de los participantes:
“Va mds por la linea de las instrucciones, estoy
haciendo un juego como yo quiero, como a mi
me gusta y no hay alguien que llegue y me diga
que no lo haga asi por el mercado o por el tipo
de firma” (J. Castafeda, comunicacién personal,
1 de agosto de 2022).

Calidad y extensidn del juego. Aunque exis-
ten videojuegos independientes con gran cali-
dad, la extensidn de estos juegos es mucho me-
nor, entendiéndose esta caracteristica como la
cantidad de niveles a jugar, diversidad de espa-
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cios, personajes, detalles, y demds elementos.
“En primera el alcance, normalmente los jue-
gos indies son mucho mds pequenos... los AAA
son juegos que tienen muchisimos niveles, mu-
chisimo contenido, horas y horas de juego” (S.
Durdn, comunicacién personal, 18 de agosto de
2022).

Las diferencias entre los diferentes acerca-
mientos al desarrollo de videojuegos dejan en claro que
para los estudios pequenos existe una gran dependen-
cia de los mecanismos que la industria de los juegos de
consola y AAA tiene y que garantiza el alcance y la difu-
sidn de los contenidos.

PI3. ;Cudles son los principales obstaculos para un
desarrollador de videojuegos para méviles?

Si bien en la actualidad encontramos un eco-
sistema mucho mds viable para la creacién de videojue-
gos, comenzando por la tecnologia que estd cada vez
mds al alcance de los nuevos desarrolladores, potencia-
da también por nuestra cercania geogrdfica con Estados
Unidos y la facilidad de poder adquirir el equipo nece-
sario, alin existen desafios significativos.

El 100% de los entrevistados concordaron en
que uno de los principales obstdculos es la falta de fi-
nanciamiento y apoyo, sobre todo por parte del gobier-
no. Algunos lugares de la Republica Mexicana comien-
zan a fomentar estos apoyos econédmicos, sin embargo,
aun no son lo suficientemente fuertes como para llegar
a todos. Asimismo, las regulaciones del SAT (Servicio de
Administracién Tributaria) y del INDAUTOR (Instituto
Nacional del Derecho de Autor) imponen muchas tra-
bas tanto para registrar los videojuegos como para com-
probar gastos de las empresas que los desarrollan.

Son minimos los inversionistas externos que
se interesan en desarrolladores independientes mexi-
canos y los inversionistas internos apenas empiezan a
considerar atractivo el mercado de los videojuegos.

“El desarrollo de tecnologia requiere una in-
versién muy fuerte de entrada...los inversionistas en
México realmente no estdn muy familiarizados con los
videojuegos en particular” (F. Lepe, comunicacién perso-
nal, 15 de agosto de 2022).

Por otro lado, como se encontré también en
la pregunta previa -diferencias entre los videojuegos-,
tener equipos de trabajo tan reducidos se traduce en
que los mismos creativos deban encargarse de la venta
y distribucidn, por lo que no existe ain una mentalidad
de negocio y tampoco pueden pagar a gente especiali-
zada en estos temas. La mayoria de los estudios inde-
pendientes atin lo hacen por “el amor al arte”.

“No saber enfocar el negocio, no saber cudl es
tu publico, el alcance. .. creo un producto, lo saco a mer-
cado y recupero lo que me costd producirlo para poder
hacer el siguiente y al mismo tiempo mantenerme. Nos
quedamos en estructura, en desarrollo de juego mds no
en la venta” (H. Guerrero, comunicacién personal, 9 de
agosto de 2022).

La mayoria de los entrevistados también coin-
cidieron en el considerable retraso que presenta México
en comparacién con otros paises (de un par de décadas
cuando menos) y por esta razén, la educacién en estos
temas presenta el mismo atraso. El total concuerda que
el talento mexicano es de primer nivel, sin embargo, a
falta de oportunidades, las personas con mds capacidad
prefieren probar suerte en otros mercados.

El factor de competencia siempre es notorio
para los desarrolladores de videojuegos independientes,
pero, a diferencia del mercado de consolas, en el que el
acceso a los cédigos fuente es complicado, el mercado
mavil cuenta con varias ventajas que a la vez presentan
un desafio interesante:

1. El ndmero de jugadores es notablemente mayor:

a. México es el pais con el consumo de vi-
deojuegos mds alto de todo Latinoamérica
(ICEX, 2020)

b. Segln Euromonitor las ventas de videojue-
gos para teléfonos mdviles representan el
36 % de las ventas (ICEX, 2019)

Por lo tanto, el alcance es mucho mayor y no
s6lo en México, sino a escala mundial por lo que la pro-
babilidad de que los videojuegos independientes ten-
gan éxito se incrementa.
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2. Hay un mercado de edad mds amplio en mdvil
por lo que es mds sencillo encontrar nichos.

3. Elretorno de inversién es mds rapido, a diferen-
cia de la consola que el proceso llega a ser mds
largo. En mdvil, practicamente es inmediato el
cargar el juego a las tiendas de aplicaciones y
comenzar con algln tipo de retorno de inver-
sién.

Todos estos factores representan un ecosiste-
ma mds favorable, pero implica una mayor dependen-
cia de recursos externos para crear y lanzar, probable-
mente sea el que mds afecte la llegada al usuario.

Pl4. ;Cudles son las categorias mds exitosas?

Al momento de la planeacién del estudio, los
autores esperaron respuestas especificas para identifi-
car una categoria superior como las ya conocidas: ac-
cién, rol o alguna otra para los dispositivos méviles. Sin
embargo, la respuesta mds repetida, y no considerada
fue juegos casuales casuales e hipercasuales.

Estos “son estos juegos usualmente de accién
que son muy rdpidos, las partidas son extremadamente
cortas y hay un ciclo de realizar accién, alcanzar cierto
puntaje, perder y otra vez volver a empezar, es como un
loop muy cortito, los valores de produccién no son tan
elevados, usualmente son gréficos relativamente sim-
ples, entonces son juegos que se sacan con cierta ra-
pidez porque técnicamente no son tan complicados. ..
(pero) muy adictivos” (S. Durdn, comunicacién personal,
18 de agosto de 2022).

El éxito por categoria se refiere a la cantidad
de usuarios, asi como el tiempo que pasan frente a la
pantalla. Asi, se identificé que, aunque la accidn es la ca-
tegoria mds solicitada en los juegos de video para mdvi-
les (Unity Technologies, 2022), los juegos casuales supe-
ran por mucho las demds categorias.

La categoria de “casual gaming... que puedas
invertirle 5 0 10 minutos, lo dejas y regresas, y es estar todo
el dia entrando y saliendo, eso es lo que deja dinero por-
que hace que la gente esté enganchada y si tienes un buen
sistema de monetizacién pues que quieran invertirle” (D.
Pineda, comunicacién personal, 8 de agosto de 2022).
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Se define como juego casual a los videojuegos
sencillos que pueden caber dentro de cualquier cate-
goria pero que se distinguen por tener reglas simples y
que no requieren de compromiso temporal, ni dedica-
cién, al tiempo que sus costos de distribucidn, asi como
de produccién son mds bien bajos para el productor.

Como se menciond previamente, la dependen-
cia se analiza desde dos perspectivas: el usuario y la
industria. En este ejercicio queda claro que al hablar de
juegos AAA, que la mayoria son para consola o compu-
tadora personal, la dependencia del usuario es total a la
industria, mientras que la industria en si misma es au-
tosustentable por lo que es un ecosistema maduro. Aho-
ra bien, al hablar de juegos indies o independientes, que
solo tienen cabida en el dmbito mdvil, se entiende que
entre los estudios pequefos hay fuerte dependencia de
los elementos econdmicos para la creacién y distribu-
cién, pero no asi desde los usuarios pues tiene miles de
opciones para su entretenimiento.

CONCLUSIONES

El ecosistema creador para desarrolladores in-
dependientes en México es apto para formalizar juegos
casuales, pero desde la visidn de los autores, tienen una
fuerte dependencia de un ecosistema que atin no los
adhiere, pero del que tampoco hay interés suficiente
para desarrollarse.

Por un lado, la industria local parece no com-
prender la labor que se realiza y por tanto no crea vin-
culos para desarrollar relaciones que permitan la pro-
curacién de fondos, asi como la promocién de la labor
realizada. Es probable que se deba explorar la forma-
cién académica para articular de manera adecuada las
relaciones necesarias, o bien, desarrollar subsistemas
que permitan el desarrollo de los estudios mds pequenos.

De hecho, los entrevistados indicaron que de-
rivado de la falta de apoyos y recursos estan tomando
acciones propias para crear comunidades que permitan
a los desarrolladores independientes publicar sus video-
juegos y tener un retorno sobre su inversién, en esa li-
nea escuchamos ya de iniciativas como U EchoTraining
Center, Women in Gamex, DevsMx, Indies México e In-
dies Latam.
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Los elementos analizados prueban que, aun-
que la rivalidad entre los desarrolladores existe, es mds
bien positiva, pues la falta de recursos y ayuda externa
ha logrado que los estudios independientes formen re-
des de apoyo en las que se retinen a compartir infor-
macién y resolver dudas con la intencién de que desa-
parezcan los estudios mds pequenos y haya un mayor
crecimiento del mercado.

“Siento que lo que hemos estado haciendo los
estudios que estdbamos antes, es como casi labrar un
poquito el camino, como decir como, oye, mira esto se
puede, estd, no se puede por aqui'y por alld.” (S. Durdn,
comunicacién personal, 18 de agosto de 2022).

Una mencién que merece mds estudio es que
la gamificacién de otro tipo de productos, como aplica-
ciones de aprendizaje, estdn compitiendo por la aten-
cién en breves momentos, de los usuarios de videojue-
gos y que seria un drea de oportunidad y desarrollado,
pero que nuevamente, depende de un sistema mayor
para destacar.
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