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¿Qué es un 
Postmortem?



➔ Concepción

➔ Definición

➔ Consolidación y 
financiamiento

➔ Desarrollo

➔ Publicación

➔ Seguimiento

¿Qué veremos?



Dinámica

Experiencia Retrospectiva



¿Por qué 
crear juegos 

independientes?



➔ Evitar tiempos muertos
➔ Salud
➔ Libertad, control y dirección
➔ Experiencia en gestión / programación

Motivaciones



Acceso a la 
información



Casos de éxito



Retrospectiva



¿Qué es lo mínimo que 
necesito para empezar a 

crear videojuegos?



➔ Procesador i7
➔ 16 GB RAM
➔ 250 GB SSD
➔ 1 TB HDD
➔ 980 GTX 1GB

Equipo de cómputo



Game Maker Studio 
1.0, posteriormente 

2.0

Engine



➔ Dirección
➔ Gestión
➔ Programación
➔ Gráficos
➔ Audio
➔ QA

Compañeros y roles



Empresa



Retrospectiva



Definiendo nuestro 
primer videojuego









Retrospectiva



Metodologías de 
trabajo, gestión y 

dirección



Project management



Recursividad



Herramientas



Retrospectiva



Hobby vs. negocio







➔ Contratos
➔ Protección de derechos
➔ Desglose de gastos
➔ Proyecciones
➔ Contabilidad

Actividades 
no tan divertidas



Retrospectiva



La importancia 
del Vertical Slice







➔ Mecánicas / 
Dinámicas

➔ Settings
➔ Personajes
➔ Género y gameplay
➔ Narrativa

Puntos 
importantes



Retrospectiva



¿Cómo financiar 
nuestro primer 

videojuego?





➔ Aproximado de meses
➔ Gastos de sueldos
➔ Material necesario
➔ Gastos extra
➔ Referencias de otros proyectos 

similares

¿Cómo sacar 
un estimado?



Crowdfunding



Crunch time











Retrospectiva: 
¿Cómo financiar 
nuestro primer 

videojuego?



Otros métodos de 
financiamiento



¿El estimado 
era correcto?



La realidad sobre 
crowdfunding



Las recompensas



¿Ganancias?



Roles ocultos



Aseguramiento 
de calidad y 

mejora gradual





Área de Q.A.





Reinterpretación





Retrospectiva



Nutriendo 
habilidades y 
mejorando al 

equipo





➔ Sistema de gestión
➔ Números de contabilidad
➔ Retroalimentación del producto

Herramientas



➔ Receptividad
➔ Empatía
➔ Compromiso
➔ Metas Alineadas

Trabajo 
en equipo



Mejorar el 
ambiente laboral



Retrospectiva



Construyendo 
una comunidad











Retrospectiva



¿Necesito un 
publisher?



Proceso completo

Desarrollo Publicación



➔ Llenado de documentación
➔ Estudio de mercado
➔ Dirección de Marketing
➔ Cálculos y estimados de revenue
➔ Búsqueda de deals

Características



➔ Localización
➔ Ser un puente entre dev y plataforma
➔ Apoyo con desarrollo
➔ Apoyo económico

Características



➔ Alcance y conexiones
➔ Experiencia y know-how
➔ Valiosa retroalimentación
➔ Compartición de ganancias

Características 







Retrospectiva



Desarrollando 
para consolas



➔ Partnership
➔ Devkits
➔ Porting

Requerimientos



➔ Limitantes
➔ Público
➔ Costos y tiempos

Aspectos a 
tomar en 
cuenta





Retrospectiva



¿Qué podemos 
esperar de nuestro 

lanzamiento?



➔ Promoción
➔ Celebración
➔ No dar el trabajo 

por concluido

Evento de lanzamiento



Retrospectiva



Ya lanzamos, 
¿ahora qué?



➔ Streams
➔ Calificaciones
➔ Retroalimentación
➔ Estadísticas

Seguimiento











Retrospectiva



➔ Qué descubriste en tus 
reflexiones

➔ Aprueba el examen
➔ Deja un review de 5 

estrellas

¡Felicidades!


