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			Mi pasión es desarrollar y dirigir proyectos de Animación Digital de alta calidad y enseñar a los demás cómo lograr los mismos o mejores resultados. Después de escribir y dirigir múltiples videojuegos, cortometrajes y coproducir con Corea, USA, México y Colombia el 1er Largometraje animado 3D y 4D de Latinoamérica “Jungle Shuffle” y trabajar proyectos para marcas como Disney, Chevrolet, Suzuki, Nokia, Adobe Systems, entre otros y llevar más de 13 años en la industria, me enfoqué en el desarrollo de videojuegos tanto con enfoque educativo como de entretenimiento. Actualmente estoy concentrado en crear personajes de alta calidad para diferentes aplicaciones en videojuegos: Diseño, Cinemáticas, Coleccionables y Producción, enseñando a personas de todo el mundo el debido proceso para desarrollar arte para videojuegos, actualmente con estudiantes en más de 130 países con cursos en español, inglés, portugués y próximamente mandarín.

			Yohiner Moreno Salamanca
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			Game Jam – Festival de la Imagen 2013 – Equipo Ganador “Vuelo Cafetero”

			Concurso Intel 2014 videojuegos – Segundo Puesto, equipo “Extreme Delta”

			Un entusiasta del mundo creativo, desde muy joven siempre he estado vinculado al diseño, el dibujo y la escritura, creando mis primeros juegos en Power Point ya que no conocía mucho las herramientas de programación. Con el tiempo, me adentré mucho más en el mundo y aprendí a utilizar motores como RPG Maker desde sus versiones VX, Game Maker, Construct 2 y Unity.

			Actualmente me encuentro escribiendo la saga Guardians’ Destiny, cuyo primer libro, Kathrinna, ya puede encontrarse en la web. Y a raíz de este universo que se está creando, hemos formado un equipo para desarrollarlo aún más, crear una serie de videojuegos, cómics y libros que muchas personas puedan disfrutar. Los invitamos a seguir nuestro proyecto, pueden encontrarnos en Facebook o Instagram como Ghost Road Games.
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			Introducción

			En este libro abordaremos el mundo del desarrollo de videojuegos para quienes desean entrar a esta industria e incluso para quienes ya han dado sus primeros pasos y quieren expandir mucho más su entendimiento de todas las posibilidades que tienen a su alcance.

			Antes de empezar es importante analizar qué es un videojuego, cuáles son las partes básicas que lo componen, qué tipo de habilidades se necesitan para llevarlo a cabo y tomando en cuenta que lo que vas a emprender es un proyecto, por más simple que parezca el juego, funcionará mucho mejor si tienes una estructura de trabajo, una idea clara y definida y posiblemente un equipo de trabajo que cubra todas las necesidades del proyecto.

			Un videojuego puede ser definido como un producto artístico bastante complejo ya que fusiona lo visual, lo auditivo, lo narrativo y además permite que el observador viva en ese mundo, interactúe con él a veces de formas impensables, son mundos que crecen alrededor de sus jugadores y generan una experiencia única y aun así no son para todo el mundo, cada jugador tiene sus intereses, así que también hay que entender a quién le llegará ese producto.
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			El mundo de los videojuegos en la actualidad

			La industria de los videojuegos ha mutado bastante desde que se originaron aquellos primeros arcades, aquellos juegos que consistían solo en líneas de texto y algunas opciones que generaban la interacción del jugador y le llevaban a diferentes finales o encuentros. Parecían quizás más libros interactivos que verdaderos videojuegos, pero desde ese momento, aquel mundo no ha parado de crecer, la potencia gráfica, la música la narrativa, han llegado a niveles tan distintos y diversos, hay tal cantidad de títulos buscando hacerse un espacio en una competencia implacable que muchas veces nos preguntamos si habrá algo nuevo que realmente pueda sorprendernos, y muchas veces puede ser así.

			La industria de los videojuegos ha pasado de estar en manos de unos pocos y dirigida a un público muy específico, especialmente entre los más jóvenes, para pasar a una gama de productos dirigida a prácticamente cualquier persona en el mundo, es difícil encontrar a alguien que tenga acceso a un equipo informático y que jamás en su vida haya probado un videojuego, aunque sea el buscaminas sólo por curiosidad.

			La industria ha crecido al punto en el que se producen enormes eventos como el E3, la Blizzcon, la Gamescon, entre muchas otras que atraen cada año cientos o miles de jugadores, periodistas y entusiastas, estamos hablando de una industria en la que un videojuego AAA puede llegar a ser tan costoso como una película de Hollywood e incluso grandes actores de la talla de Patrick Stuart, Mark Hamill, Elijah Wood, Gary Oldman o Dennis Hopper han prestado sus voces para dar vida a estos personajes digitales, a estas historias que se mueven frente a nuestros ojos y bajo nuestra dirección. Al año 2017 la industria de los videojuegos mueve cerca de 25.1 mil millones de USD al año sólo en Estados Unidos, alrededor del mundo se estima en más de 93 mil millones de USD, (empleos), siendo una de las industrias que se ha beneficiado enormemente con la llegada de los Smartphone, cada persona tiene ahora acceso a una infinidad de títulos en cualquier parte en que se encuentre, ya no debe esperar a llegar a casa a prender la computadora o ir al club a jugar con amigos, los Smartphone han abierto el mundo de los videojuegos a muchas más personas, más diversas y con necesidades y tiempos disponibles muy diferentes, esto supone nuevas oportunidades,� y nuevos retos.
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			Figura 2.1. Crecimiento del mercado de videojuegos en comparación con la música y el cine.

			Los videojuegos cada vez hacen más parte de la vida cotidiana de las personas, con aquellos gamers pioneros alcanzando ya edades de 40 y muchos más años, está claro que los juegos de video ya no son un producto dirigido únicamente a jóvenes. Incluso su habilidad de entretener se ha vuelto sólo una de sus cualidades, cada día se exploran formas de utilizar estos sistemas para educar, para concientizar a la gente ante problemas del mundo, para entrenar en distintas áreas e incluso para realizar experimentos sociales y predecir cómo responden los seres humanos ante diversos eventos o mundos simulados.

			Las brechas culturales también se hacen cada vez más estrechas, no es raro que un “gamer” conozca a una o varias personas de otras partes del mundo, haga parte de redes sociales dirigidas especialmente hacia videojugadores, incluso la presencia de youtubers, bloggers y todo tipo de personas que generan contenido alrededor de la industria, muestran el enorme crecimiento, la increíble cultura que ha surgido alrededor de los mismos, un enorme país formado por personas no sólo de diferente género o gustos, pero con una cultura y una forma de ver el mundo única, es un mundo que se está abriendo a todas las personas, un mundo lleno de desafíos y de historias por descubrir, pero donde no todo es color de rosa.
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			Figura 2.2. Comparativa del mercado de videojuegos en distintas plataformas.

			Cuando una cultura alcanza tal nivel de aceptación e influencia sobre los seres humanos, no es raro encontrar personas que crean que varios de los parámetros que rigen este mundo pueden ser una amenaza, y no están del todo equivocados.

			Los videojuegos manejan una alta gama de historias, desde pequeños juegos infantiles hasta simuladores de terror. A diferencia de una película donde nos atenemos a lo que el director nos quiere mostrar, en un videojuego, donde la persona tiene el control, se da la posibilidad de que el jugador se salga del marco que ha sido establecido para él y encuentre una manera de jugar que no estaba prevista por los desarrolladores. Desde cosas tan simples como el Defence of the Ancients (DOTA) surgido de un juego de estrategia en tiempo real totalmente diferente, hasta particularidades como disfrutar matar a nuestros Sims, destruir ciudades en Simcity con todo tipo de desastres o recorrer las calles de Grand Thef Auto haciendo explotar peatones sólo por diversión. 

			Entonces, llega alguien y dice, los videojuegos hacen violentos a las personas, y quizás después de ver todo lo que hacen y que una gran mayoría de títulos se centren en el combate de todo tipo se podría pensar que así es, ¿entonces por qué no estamos sumidos en una batalla campal de todos contra todos? No ahondaré mucho en el tema ya que da para escribir un libro completo, pero puedes consultar las numerosas fuentes del debate. Lo cierto es, que somos una gran cantidad de personas cada una con una historia e intereses diferentes y los videojuegos pueden influirnos de diversas formas, ¿entonces realmente tienen la culpa? Aún si no la tienen, hay algo de responsabilidad, estos productos llegan a millones de personas en todo el mundo y de una forma u otra pueden influir sobre ellos, así que hay que tener mucho cuidado en los contenidos que se manejan y a qué público está llegando.
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			Figura 2.3. Comparativa del crecimiento del Mercado de videojuegos en diferentes plataformas.

			El mundo de los videojuegos sigue creciendo, los juegos en línea llegaron para quedarse, el VR se está abriendo paso poco a poco y los contenidos desarrollados por los mismos jugadores (mods) pueden llegar a convertir un producto bueno en un producto genial, los jugadores han dejado de ser sólo clientes finales y son cada vez más partícipes del proceso de desarrollo de los productos que les gusta, hace algunos años, motores como Unity o Unreal estaban limitados a estudios que tuvieran la capacidad de adquirirlos, pero hoy en día tenemos acceso a todo tipo de herramientas para construir un juego de la más alta calidad desde nuestra casa.
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			¿Pasión o Negocio?

			Bueno, ya te has decidido a que quieres hacer un videojuego, pero antes de ahondar más en el tema, hay una pregunta que debes hacerte, ¿hago esto por pasión o por negocio?, Has vivido desde tu infancia jugando en los arcade, en el pc, en la consola, has sido un gamer de corazón o sólo te has disfrutado algunos momentos de jugador y finalmente te inspiraste y decidiste que también querías intentarlo, asombrar a otras personas con tus historias, o con algún estilo de juego que nunca se había visto o tal vez, sólo viste algún informe, o alguien te contó de la gran cantidad de dinero que se mueve en esta industria, y que podías hacer también un Flappy Bird y ganar 50.000 USD al día.
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			Figura 3.1. Flappy Bird, un videojuego simple y enormemente exitoso.

			De entrada, se podría decir que la primera opción es la más viable y que la segunda se basa sólo en perseguir dinero, capitalismo del bueno. Pero lo cierto es, que en general se necesita de ambas partes. ¿Por qué? Primero, hacer un videojuego se puede equiparar a construir una empresa, es un pequeño proyecto (o uno muy grande, dependiendo) que tiene todos los matices de sacar adelante una empresa, en general, se va a construir este proyecto con un fin, quizás sólo se quiera ser reconocido, sólo se quiera intentarlo, contar alguna historia y obtener algo de diversión en el proceso, o ver como los jugadores sufren con las mecánicas que se les han creado, pero si se piensa vivir de esto, si se quiere ser un creador profesional de videojuegos o crear un estudio propio entonces la tarea no es tan sencilla.

			La PASIÓN, es un requisito fundamental y se necesita en prácticamente cualquier videojuego a desarrollar (o en cualquier proyecto), si no se cree en lo que se hace, si no se siente motivación por ello, si no se conoce ese mundo, es muy probable que se vaya a pasar un mal rato, vas a estresarte porque el proyecto no avanza, le serán dedicadas cada vez menos horas y se va a terminar dejándolo muy rápido, quizás antes que tus amigos te digan que estás perdiendo el tiempo. 
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			Figura 3.2. World of Warcraft, ¿cuánta pasión ha levantado este juego entre sus seguidores?

			Necesitas tener Pasión por lo que vas a hacer, necesitas creer en ello, aún si es un juego sencillo para web, tienes que creer en él, tienes que disfrutar trabajar en él y debes tener muy claro por qué lo estás haciendo. Ser un jugador no te convierte en un diseñador de juegos, es como la cocina, a todos nos encanta disfrutar de un buen plato, pero eso no quiere decir que nos vaya a gustar prepararlo, de igual manera pasa con los videojuegos, una cosa es disfrutar un juego y otra es querer hacer uno, pronto te darás cuenta de todas las variables que se deben tener en cuenta, a todos nos gustaría hacer un World of Warcraft, pero quizás es menos divertido de lo que parece, o quizás mucho más, todo depende de la pasión que tengas por ello. Así que un consejo, empieza por algo simple, ponte metas alcanzables, por ejemplo, para esta semana tendré el diseño de los personajes principales, de los primeros 5 niveles, o un boceto de la historia, o programa el menú principal, todo depende también de tu especialidad, guíate por pequeñas tareas alcanzables, mide tu potencial y cuánto disfrutas lo que estás haciendo. 
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			Figura 3.3. Call of Duty, una de las sagas de videojuegos más exitosas.

			Es muy importante leer revistas, artículos y foros de videojuegos, pero no sólo es compartir tu experiencia en la última arena, el gran combate de Call of Duty o lo mal que jugaron el último torneo de League of Legends, hay que empezar a entender a los jugadores, a entender la industria, los nichos que existen, cómo reaccionan a ciertos eventos o a ciertas historias, a ciertas revelaciones, y entiende que será imposible hacer un videojuego que le guste a todo el mundo, habrá siempre alguien a quien no le gustará aunque su única razón sea ir en contra de los demás. Encuentra juegos similares a tu idea y analízalos, encuentra qué les gustó a los jugadores y que no, a veces puede ser difícil, ya que no todas las personas comparten su opinión del juego, así que valora todo lo que encuentres. 

			Pero bueno, entonces, ¿debo hacer un videojuego según me diga el público o debo hacer el videojuego que siempre he querido hacer? Es una pregunta difícil, posiblemente para la persona que está buscando un producto rentable la respuesta es obvia, para el apasionado también, pero volvemos a lo mismo, hay que llegar a un punto medio, nadie puede decir que tu juego revolucionario no va a cambiar el mundo (o al menos dejar una huella como algo único), pero será mucho mejor si puedes ajustar algunos aspectos y ayudarlo a llegar a más gente, así muchos más jugadores podrán apreciar tu obra. El sólo hecho de agregar ciertos aspectos al menú, utilizar ciertas gráficas o alguna mecánica extra que puedes implementar sin perder la esencia pueden ayudar a mejorar mucho más tu propuesta. 

			No hay que olvidar que, sobre todo, un videojuego es una obra de arte, y siempre conjuga lo visual, lo auditivo, lo narrativo y lo interactivo. Quizás lo único que puede prescindir es lo narrativo, hay juegos de rompecabezas o mini juegos que realmente no requieren una narrativa para entenderlos, y aunque hace años, los primeros juegos solo eran texto, hoy en día es bastante difícil encontrar un juego que no utilice elementos visuales. De igual forma el audio casi siempre está presente, así sea sólo una música de fondo que ayude a relajar o que incremente la tensión al combatir un Jefe o pasar un nivel de alta dificultad. Finalmente, la interacción, siempre debe estar allí, de lo contrario sería una película o un libro de lo que estaríamos hablando, es este aspecto lo que realmente define un videojuego y reúne todos los otros aspectos a su alrededor. 

			El NEGOCIO, como mencioné antes, a menos que sólo lo hagas por probar o no pretendas vivir de esto entonces no te preocuparás de esta parte, de lo contrario, es algo muy a tener en cuenta.

			Pensar en cómo vas a generar dinero con tu juego es algo que puede ser complejo, mucho más si es la primera vez que te enfrentas a este mundo y no conoces tus posibilidades, existen muchas formas de publicar tu juego, pero todo depende del tipo de juego que vas a desarrollar.

			Y así mismo, según el tipo de juego deberás pensar quizás en un equipo de personas, o quizás necesites herramientas (¿Tu computadora podrá soportarlo?), o quizás software (¿En dónde voy a hacer los diseños de los personajes?). Todo este tipo de aspectos deben ser tomados en cuenta, debes entender el alcance de tu proyecto y cuánto necesitas para llevarlo a cabo. Sí, puedes hacer un videojuego completamente solo, pero debes conocer tus capacidades y tus debilidades y encontrar una forma de superarlas, pero en general, la mayor desventaja de un equipo de una persona es el tiempo, piensa en que es un proyecto que puede tomar desde un par de meses hasta varios años de desarrollo, entonces quizás sea mejor encontrar a un escudero que te acompañe y así reducir la carga de trabajo.
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			Figura 3.4. El mercado de los juegos para sistemas móviles ha crecido enormemente en los últimos años.

			Encontrar un equipo de trabajo puede no ser tan fácil como parezca, aunque logres armar un buen equipo, el trabajo no termina ahí, debes mantenerlo unido, debes asegurarte de que cada uno haga su parte y en general este trabajo administrativo lo debes asumir como líder del equipo, a menos que tengas mucha suerte y encuentres a alguien con las capacidades de gestionar el personal y entender a cabalidad todas tus ideas locas.

			También debes pensar que cuando el juego se realice todos los que han participado van a querer una parte de las ganancias. Es muy importante que dejes en claro la forma en que se repartirán las ganancias entre los colaboradores, realiza un acta firmada por todos de ser necesario, una vez que empiece a haber dinero involucrado pueden darse pleitos que no te imaginabas, grandes amistades y familiar se han acabado por ello, No es que te vaya a pasar, pero mejor curarse en salud.

			Otra cosa que debes tener muy en cuenta es el tiempo, ya lo dice el dicho, el tiempo es oro, ten en cuenta y analiza cuánto tiempo realmente te tomará desarrollar el proyecto, con cuantas personas, incluso contratiempos, y si estás dispuesto a asumir el riesgo. El estar por mucho tiempo en un proyecto es agotador, y te vas a hartar de él y es aquí donde realmente verás cuál es tu motivación por terminar el juego, así que nuevamente, inicia con algo que puedas estimar en un tiempo prudente y que sea realizable, y no es terminar un juego, tu meta puede ser tener un primer nivel de tu gran juego, divide por partes realizables.

			Desde el inicio debes pensar, ¿cómo vas a comercializar el juego? Habrá quizás mecánicas que será mejor tenerlas en cuenta desde el inicio y no tener que implementarlas a medio camino, y la monetización puede llegar a influir en ellas. ¿Distingues las palabras Pay to play, Pay to Win, Free to Play, Premium y Freemium? Mucho de esto lo veremos más adelante, pero es bueno que empieces a familiarizarte con ellas, desde que diseñas tu juego debes dejar en claro cómo vas a venderlo, ya que esto influirá en la plataforma donde vas a publicarlo, la forma en que será construido y publicitado e incluso la cantidad de actualizaciones que deberá tener.

			Para resumir, ya debes haber comprendido que necesitas la Pasión para poder culminar el proyecto, para disfrutar el proceso de creación y el Negocio para asegurar que tu producto es viable económicamente y va a generar ingresos, abriéndote las puertas a presentarlo a inversionistas, editores o miembros del equipo potenciales.
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			Generar una Idea básica

			Lo primero para empezar tu proyecto es crear una idea simple, algo fácilmente descriptible en unas cuantas frases y que genere interés. Es posible que ya la tengas o aún tengas algo muy disperso, sin importar cuál sea el caso vamos a ver el proceso.
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			Figura 4.1. Arte conceptual del personaje principal de Cuphead.

			Crear una idea

			Hay muchas formas de generar una idea, también depende de si lo harás solo o en grupo, aquí empieza a ser muy importante que la idea que surja sea algo con lo que tengas cierta familiaridad, es decir, no te pongas a hacer un simulador de conducción si nunca has tocado alguno, si no entiendes las mecánicas y cómo se desenvuelven este tipo de juegos. No es que no se pueda hacer, pero no es recomendable ya que vas a tener que investigar mucho hasta entender este tipo de juegos.

			Otra forma de generar la idea es a partir de una historia, ya sea tuya de un amigo o basada en algún otro mundo, en este caso ten cuidado con el copyright y asegúrate que tienes los permisos para utilizar la historia que elijas en tu proyecto, ha habido casos como Chrono Trigger Resurrection o Pokémon Uranium que tras llevar un buen tiempo de desarrollo, algunos incluso lograron estar al aire, pero finalmente debieron cancelar el proyecto ya que sus desarrolladores no contaban con los permisos de licencia. Así que, aunque utilizar algo conocido te dará más visibilidad, utilizar algo original asegurará que no tendrás problemas con tu producto.

			Si sientes que no te llega ninguna idea puedes hacer uso de métodos de generación de ideas convencionales como el Brainstorming, Mapas mentales o el método Scamper, seguro te ayudarán a analizar tus posibilidades y generar algunas ideas ganadoras, si tienes un equipo de trabajo puedes utilizarlas con ellos, cada persona distinta es un mar de ideas distintas y muchas veces pueden ver opciones que no habías tenido en cuenta, de hecho, aún si no tienes un equipo de trabajo, puedes hablarlo con amigos, aunque no vayan a desarrollar el juego, todo el mundo tiene ideas, Recuerda, lo que define a un creador no es su capacidad de generar ideas, sino su capacidad de ejecutarlas y terminarlas.

			Al finalizar el proceso deberás terminar con una idea capaz de escribirse en un párrafo y que conjugue en general lo que se pretende realizar. Ejemplo:

			“Videojuego RPG de tipo Scifi de tipo 3D realista que narra las aventuras de Duke, un piloto humano que viaja con mercenarios alienígenas en busca de un planeta perdido llamado Tierra. El jugador llevará misiones de tierra de tipo FPS y combate espacial aéreo con la posibilidad de mejorar su equipo, su vehículo espacial y aprender diversas habilidades.”

			Hay que ser muy concretos y aunque ya se esté pensando en los detalles del juego, aún no es tiempo de desarrollarlos, aunque siempre es bueno escribirlos en alguna parte para evitar que se puedan olvidar.
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			Figura 4.2. Star Conflict, los juegos Scifi permiten explorar la creatividad a grandes niveles, similar a la fantasía u otros estilos, pero no por eso hay que restarle méritos a lo que se puede lograr con un juego realista.

			Validar la idea

			Validar la idea es algo que se va a repetir durante todo el proceso de creación, de hecho, siempre hay que hacerse a la idea de que incluso después de publicado el juego se van a tener que hacer modificaciones, así que no es bueno estresarse porque hay que hacer cambios, muchos de ellos son necesarios, pero tampoco tienes que hacerlos todos, analiza muy bien las implicaciones antes de decidir si un cambio es necesario o no.

			Con tu idea de juego, que incluso puede memorizarse fácilmente, podrás compartirla con amigos de confianza, familiares, si son video jugadores que además disfrutan del tipo de juego que pretendes realizar entonces será mucho mejor contar con sus opiniones, no te cierres a que tu idea es incambiable, como se mencionó antes, escucha sus comentarios y haz correcciones de ser necesario.

			Busca otros títulos que se muevan en el mismo estilo que estas esperando crear, analiza en qué han fallado y en que han acertado, qué es lo que más les ha gustado a los jugadores y qué les ha parecido poco interesante, de nuevo, aunque tengas una historia ganadora, complementarla con ciertas mecánicas o detalles la hará mucho más apetecible para el público en general.

			En la validación también se debe incluir el hecho de si el proyecto es realizable, hay que pensar si las habilidades de nuestro equipo, el tamaño del mismo, el tiempo de desarrollo y los posibles gastos podrán ser cubiertos, entre más alejados estén estos parámetros de las capacidades del equipo, será mucho más fácil que el proyecto nunca sea terminado. De ser necesario crea una tabla con un detalle general de los requisitos y analiza si se cumple o no con ellos y si hay alguna manera de subsanarlos, en la tabla 1 tenemos un ejemplo de ello.

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Aspecto 

						
							
							¿El equipo tiene las habilidades?

						
							
							¿Podemos encontrar alguien que lo haga?

						
					

					
							
							Diseño de personajes

						
							
							Sí

						
							
					

					
							
							Modelado de personajes en 3D

						
							
							Sí

						
							
					

					
							
							Texturizado de personajes

						
							
							Sí

						
							
					

					
							
							Animación de Personajes

						
							
							No

						
							
							Sí

						
					

					
							
							Diseño de Escenarios

						
							
							Sí

						
							
					

					
							
							Modelado de Escenarios

						
							
							Sí

						
							
					

					
							
							Programación

						
							
							Sí

						
							
					

					
							
							Diseño de interfaces

						
							
							Sí

						
							
					

					
							
							Composición Musical

						
							
							No

						
							
							Sí

						
					

					
							
							Diseño de la historia

						
							
							Sí

						
							
					

				
			

			Tabla 1. Resumen de habilidades requeridas por el equipo para el desarrollo del videojuego.

			Se puede ver que de la pequeña idea que se tenía ya han surgido un montón de habilidades necesarias, y aún faltan muchas más. Un error común entre los entusiastas en el desarrollo de videojuegos es que para empezar muchos quieren hacer el próximo Call of Duty, pero aún no comprenden todo lo que necesita un proyecto como ese y por qué sus desarrolladores se gastan hasta 200 Millones de USD en su desarrollo, aún con todas las ventajas que nos da tener acceso a motores como Unity y Unreal totalmente gratuitos, y a herramientas como Adobe Fuse para hacer todo tipo de personajes, no significa que ya todo el trabajo está hecho, de nuevo, analiza muy bien los requerimientos del proyecto y si es posible llevarlos a cabo. 

			En este aspecto también debes tener en cuenta el tiempo, aunque tengas un excelente modelador 3D capaz de hacer un personaje completo en 3 semanas (Con rigging y todo), si el proyecto necesita 50 personajes únicos, eso significa que la persona podría algo más de 3 años haciendo personajes, ¿el equipo está dispuesto a esperar tanto? Aquí influye también la capacidad de planificar a futuro, aunque el proyecto inicie con 1 o 3 personas, es posible que a medida que avance, si dan buenos resultados, genere interés en otras personas que antes no querían participar o incluso en personas totalmente ajenas al proyecto pero que por algún motivo se enteraron y decidieron prestar sus habilidades.

			
				
					[image: https://philipashgs138.files.wordpress.com/2013/10/structure.png]
				

			

			Figura 4.3. Organigrama general para desarrollo de videojuegos.

			Como se mencionó antes, no es necesario planificar de entrada todo el proyecto, Puedes centrarte en un piloto, algo que no tome más de 2 o 3 meses y que permita a tu equipo evaluar sus habilidades y definir si realmente tienen las habilidades, el tiempo y el interés necesarios para sacar adelante el juego completo.

			En la definición de la idea, si se encuentra que uno de los puntos es muy difícil de validar, es posible encontrar una alternativa, cambiar los gráficos realistas por algo más cartoon, no desarrollar el juego en 3D sino en 2D, simplificar las mecánicas del juego o reducir la cantidad de personajes y escenarios, fusionando sus roles o reutilizando las locaciones, Analiza todas tus posibilidades aunque aún no es momento de tomar una decisión definitiva, para eso es necesario continuar al desarrollo del Game Document Design (GDD).
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