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Hace una decada, empece mi avenfura...
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an maestro

+ Estudiar especializandome en
videojuegos

+ Aprender programacion y
resolucion de problemas

+ Enfocar todos los ejercicios y
practicas hacia los videojuegos

Experiencia

+ El poder de la programacion es
Ilimitado

+ Hacer juegos es dificil, disfrutar
ElEClave

+ |La recnologia evoluciona
larlamente, hay que estar al dia

+ Diseno de videojuego
+ BUsqueda efectiva de
informacion

+ Jugar analizando
detalles clave
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Logros

+ ITrabajar en una empresa Canaria

APPS &
GAMES

+ Trabajo en equipo bajo presion real
+ Claves de animacion y diseno grafico
+ Capacidad de crear juegos completos
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Plan maesiro
+ Consequir frabajo de
videojuegos en Canarias
+ Mejorar mis habilidades en
proyectos comerciales

+ Ser capaz de crear un
videojuego por mi cuenta

Experiencia
+ LLos problemas de publicar en
diferentes plataformas

+ La importancia de ser
multidisciplinar

+ Bl juego siempre puede
mejorar, pero hay que finaliz



Cer un juego yo solo fuera
| frabajo |
Aprovechar el concurso de Ia Readv p\ayer one:

BEIECEr O en 3 dias

ldea base: Juego sencillo. D
asado en fisicas. L 6aros O
+ Mecanica: Manejar una bola, _g | _ [
Baldosas con diferentes efectos. + Primera presentacion en publico —
+ Divertirme durante fodo el proceso
xperiencia + Disenar y programar un videojuego \
personal

+ L.as Jams son muy intensas, pero
€ aprende muchisimo

Jlodo puede fallar en el ultimo
mento, hay que adaptarse

Unca usar aplicaciones
ificadas” para trabajar
Irmacion de habilidades
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Logros

+ Tomar una decision laboral clave
+ Disciplina y autogestion del frabajo
+ Conceptualizacion y documentacion
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Plan maesiro
+ Evolucinar en un jueg
comercializable

+ Anadir contenido: InTER:
mapas vy diferenfes fipos de
+ Dejar el frabajo e infentar
hacer un juego por mi cuenta

Experiencia

+ Dejar el trabajo

+ Conceptualizar y docume
un videojuego

+ Necesidad de artistas qu
mejoren la experiencia

+ Necesidad de un nuev
de trabajo



orar con arfistas que den vida 2\
nirar un lugar de frabajo '\TOdOS S
par el juego redisenado uNO paVa

eriencia
randes experiencias con los amigos

Logros

+ Dirigir y coordinar un equipo de
Axel Arias desarrollo pequeno | _
Disefador grafico + Acceder a un espacio de trabajo
Artista 3D + Un juego consistente y fiel
alaidea

nay moftivacion, el frabajo en
es increible

XImadamente fres meses de
ue disfrute infensamente
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an maestro
+ Publicar el juego gratis

plataformas posibles:

y IPhone

Experiencia

+ Los moviles son limitados

en rendimiento

+ Relacion directa con cada

una de las plataformas

+ |La Importancia de revisar

| codigo en busca de
fimizacion

+ Exportar el juego a tfodas las

PC, Mac, Linux, Android, Windows Phone

O
O
O
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Logros

+ Entender lo suficiente de cada
plataforma

+ Optimizacion para dispositivo
moviles

+ Adaptacion de controles para
diferentes experiencias:
- Teclado

- Raton

- Joystick

- Acelerometro
- Tactil



ocer los entresijos de las

fes tiendas

alizacion de HTML y CSS
aracion de recursos graficos
Os para las tiendas
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Plan maestro
+ Publicar el jJuego en las tien
moviles:
Google Play, AppStore y Windows Phone
+ Crear una web para descargar |
versiones de escritorio

+ Preparar las redes soclales:
- Twittery Facebook

Experiencia
+ Cada fienda fiene sus propios
requisitfos, necesitan fiempo

+ Capacidad de hacer una wep
minima para exponer el juego

+ LLas redes sociales son esencl
+ Mi perfil no es adecuado par
redes sociales

+ Muchas empresas de publ
ofrecen servicios



ucionar algunos bugs

adir algunas mejoras /\CaYO
ctualizar todas las = yuelo de

Bllcilormas

Noftificar en las redes
oclales
Logros
xperiencia + Solucion de errores con la
. . presion de estar publicado
L as redNeS sociales en mgles + Procesos de actualizacion de las
en espanol diferentes tiendas

Hace falta confrol de
FSIONES en escritorio
evisar MUCHO los puntos

A a
0s anfes de publicar @ ’ .

ualizar multiples U |
mas es un CAOS \__eVe\ p
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+ Estadisticas de descargas

+ Completar una Ludum Dare

+ Conseguir frabajo como
disenador de videojuegos en Little
Smart Planet
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Plan maestro
+ ¢Mejorar el jJuego?
+ Empezar otros proyectos

+ Encontrar trabajo en la isla

Experiencia
+ El'gue mucho abarca, poco
aprieta

+ La motivacion fiene que
permanecer duranfe todo €l
desarrollo

+ No se puede sobrevivir con
un juego gratuito sin modelo de
Negocio



I0n mejorando el Spheria

ﬂ ] Nembre del mapa

rT— [e][e]

Nombre de Mapa
5 g

[ e mope

Mombie di meps

Nombre de mopa

o [e][e]

Hembry de mepa Seleccidn

— = @

e ><

Hemkre e mepa <l vl >

Depcripeibe
~

ctos de proyectos comerciales
omo profesor de Unity en la ULPGC

VERSIDAD DE LAS PALMAS
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Plan maesiro
+ Ganarme la vida relacionado con
videojuegos
+ Mejorar el jJuego como diversion
+ Empezar a planfear mi propia
empresa

Experiencia
+ LLos avances de Spheria son
mayores si lo hago por diversion

+ Gestion del tiempo

+ Elegir solo proyectos que
sean estimulantes

+ Pensamiento y decisiones
centradas en mi empresa



maestro
er autonomo IE/
Crear mi propia marca d@
SEer capaz de facturar frabajos
+ Web comercial

+ Aprender los entresijos de empres
+ Registro de Daydream Software en
+ Todo listo para generar beneficios
+ Una web que actua como porifolio

Experiencia

+ Dejar la gestion en manos
de asesores

+ Preparacion para trabajos
e diferentes clientes
Contratos de colaboracion

Daydream Software
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= Plan maestro

F\ﬂa\ BOSI | + Publicar el juego en Steam

\OS + Conseguir luz verde en Greenligh
+ Promocionar en redes soclales

Logros

+ Ser desarrollador en Steam
+ Conocer el funcionamiento de Gree
+ Recibir feedback en los comentario

periencia
ay demaslados juegos, hay
QEEErSE ver

marketing y publicidad es
lefamente esencial
esidad de un equipo

jlon del juego
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Plan maesiro

+ Publicar el jJuego en Steam
+ Conseguir luz verde en Greenlight /'De la uni
+ Externalizar la promocion Nace /

erdo con publisher
ar Greenlight

(https://steamworks.github.io/)

LACK SHELL MEDIA

Experiencia
+ Acuerdos y relacion con un
empresa extranjera

+ Contacto directo conlas
opciones de Steamworks
+ Las relaciones son ese
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+ [ener un juego propio
en Steam y aprender

+ Feedback de usuarios
eales a fraves de BSM

+ Socio de la asociacion
AVE

Daydream Sofltware
presents

CPUIrFDTA
e —— e

Ready to play on

i 50
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Plan maestro
+ Lanzar el jJuego eNSIES
+ Mantenimiento regular
+ Actualizaciones periodica

Experiencia

+ Cuanfas menos
plataformas, mas detalles
+ Gran triunfo personal tener
un jJuego ENSIESNE

+ Feedback de diferenies
perfiles de usuario

+ Soltura con fodas las
opciones de Steamwork



ner la motivacion siempre alta

elaciones son esenciales

a dejarse ver hace falta marketing
do problema, con tranquilidad, se soluciona
onseguir feedback de usuarios cuanto anfes
ener objetivos claros vy al alcance

arrollo

onocer algo de cada disciplina
enfrarse en una sola plataforma
rorganizado y gesfionar los fiempos
cer todas las Ludum Dare que pueda
Dre se farda mas de lo esperado
oplas de seguridad nunca sobran
Ilizar programas "modificados’
vVenceras

Empresa
+ Contratar asesoria
+ Aceptar solo proyee
estimulantes

+ Tener clara las for
comercializacion
+ Cerrar los acuer
colaboracion cua
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Spheria Esquema Mapas

Casillas
Inicio Poral Estitica

Rejilla de edicion
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Spheria Esquema Mapas

Paredes
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S heria Esquema Maas
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“ | " yoU ARE THE NEW 2%
TLP SUl"VlBallS SURVIBALL ,,,

A Your progress

Aﬂ;rw ]l. [][] 7

nn:hd:n
Press twice on Turbo to change balls
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Daydream Software

iGracias!
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