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Resumen

Un negocio de videojuegos es una actividad
empresarial que consiste en la venta de produc-
tos relacionados con los videojuegos (consolas,
controles, juegos, adaptadores y otros). Otra
actividad propia de esta empresa se da cuando
se alquilan las consolas con acceso a Internet
para que los clientes jueguen durante un tiem-
po determinado. Los videojuegos que tienen
una finalidad educativa son beneficiosos para
el desarrollo cognitivo, emocional y social de
escolares y adolescentes. Ademds de fomentar
el interés y la adopcién de la tecnologia des-
de temprana edad, desarrollan el pensamiento
critico, las habilidades del trabajo en equipo,
abren la mente a nuevos universos creativos y
generan experiencias précticas de aprendizaje.
En este proyecto de emprendimiento se trata
de crear una propuesta que utilice los aspectos
ladicos de los videojuegos aplicados a las obras
literarias seleccionadas y queridas por todos,
clésicas y modernas.
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Abstract

A video game business is a business activity that
consists of the sale of products related to vid-
eo games (consoles, controls, games, adapters
and others). Another activity of this company
occurs when consoles with Internet access are
rented for customers to play for a certain time.
Video games that have an educational purpose
are beneficial for the cognitive, emotional and
social development of schoolchildren and ado-
lescents. In addition to promoting interest and
adoption of technology from an early age, they
develop critical thinking, teamwork skills, open
the mind to new creative universes and gener-
ate practical learning experiences. This entre-
preneurial project is about creating a proposal
that uses the playful aspects of video games
applied to literary works selected and loved by
all, classic and modern.
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1. Introduccién
1.1 Descripcién de la propuesta

Avalon Studies es una propuesta de emprendi-
miento para desarrollar una empresa de video-
juegos, con sede en Santo Domingo Este, Re-
publica Dominicana. Estamos comprometidos
a ofrecer una experiencia de juegos memora-
bles que transporten a los jugadores a mundos
fantdsticos inspirados en las obras literarias
mas queridas, cldsicas y modernas. Debemos
tener en cuenta que la industria de videojue-
gos puede dividirse en “videojuegos para di-
vertirse” (entertainment), para capacitarse y
ta“Videojuegos apps” (applied games).

En la Republica Dominicana los videojuegos
se ven en general como un pasatiempo, pero
poco a poco emerge un sector que entiende que
hay posibilidades de negocio con este tipo de
producciones. En los tltimos afios surgen co-
munidades de j6venes y adolescentes que han
comenzado a identificar los videojuegos como
tuente de ideas desde el punto de vista profe-
sional. Entre ellos destaca la Comunidad Do-
minicana de Desarrolladores de Videojuegos.

Ideas y objetivos

*  Desde un punto de vista social, los video-
juegos fomentan la interaccién social, el
aprendizaje, y el entretenimiento. Desde
el punto de vista empresarial, representa
una oportunidad lucrativa en un mercado
en crecimiento.

*  Estaidea surgi6 a partir de la pasién per-
sonal por los videojuegos, por la curiosi-
dad de cémo se desarrollan y de como se
lleva a cabo la escritura o la narrativa de
los mismos, principalmente.

*  Mi objetivo principal es ofrecer servicio
que proporcione una experiencia de jue-
gos memorables, que transporten a los
jugadores a mundos fantésticos inspira-
dos en las obras literarias mas queridas,
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ademas crear juegos de calidad, y la cons-
truccién de una comunidad de jugadores
comprometidos.

2. Desarrollo
2.1 Aspectos fundamentales

Aunque todavia hay partes que no se han de-
finido, como los presupuestos y lo que se rela-
ciona con la contratacién de personal técnico
que se necesita, lo que si podemos indicar son
algunos aspectos a tomar en cuenta para un de-
sarrollo efectivo de esta propuesta:

*  Conocer el mercado: entender las tenden-
cias actuales, las preferencias de los juga-
dores, y conocer a la competencia.

*  Talento creativo: contar con un equipo de
artistas, disefladores, y desarrolladores de
calidad.

. Marketing y distribucién: ejecutar una

comercializacién y distribucién efectiva.
*  Calidad: priorizar la calidad en todos los

aspectos durante el desarrollo del juego.

*  Cultura empresarial solida: fomentar un
ambiente positivo y colaborativo.

. Soporte continuo: proporcionar actuali-
zaciones de manera periédica, parches, y
soporte técnico al cliente.

En cuanto al desarrollo operativo del proyecto,
se requiere de una serie de condiciones y recur-
sos para ejecutar esta propuesta de emprendi-
miento de manera efectiva:

*  Un espacio de trabajo adecuado, acoge-
dor, y 4reas especificas.

*  Un personal talentoso y diverso.
*  Equipo tecnolégico de primera.

. Contratar el personal necesario para cu-
brir todas las 4reas.
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*  Contar con un presupuesto de partida.

*  Gestionar y planificar de manera detalla-
da los proyectos.

. Comunicacion efectiva.

2.2. Misidn, visién y valores

Misioén. Crear experiencias de juego tnicas
que fusionen la nostalgia de los estilos retro
con la riqueza narrativa de obras literarias re-
conocidas, ofreciendo a los jugadores una es-
capatoria inmersiva a mundos imaginativos y
emocionantes.

Visién Convertirnos en un referente global en
la industria de los videojuegos, celebrados por
nuestra innovacién en la narrativa y el disefio
retro, as{ como por nuestra capacidad para cau-
tivar a audiencias de todas las edades a través
de la magia de la literatura y la tecnologfa.

Valores. Destacamos los siguientes:

Creatividad: nos esforzamos por pensar de ma-
nera innovadora y desafiar los limites estable-
cidos en el disefio de videojuegos.

Integridad: actuamos con honestidad y trans-
parencia en todas nuestras interacciones, tanto
internas como externas.

Pasién por la literatura y los videojuegos: nos
apasiona tanto la literatura como los videojue-
gos, y esta pasién impulsa nuestro trabajo dia-
rio.

Excelencia: buscamos la perfecciéon en cada
aspecto de nuestro trabajo, desde la narrativa
hasta la jugabilidad y el disefo visual.
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Comunidad: valoramos y respetamos a nuestra
comunidad de jugadores, y nos esforzamos por
involucrarlos y escuchar sus comentarios en
todo momento.

3. Relacién de esta propuesta con el
mundo de la lingiiistica

Asf como la literatura funciona de base para
la inspiracién de nuevos videojuegos, también
el conocimiento lingiifstico provee a estos re-
cursos de gamificacién de nuevas estrategias
comunicativas, basadas en el desarrollo de ar-
gumentos y en la aplicacién mds precisas de las
técnicas narrativas del autor. Algunos aspectos
relacionados son:

Narrativa y didlogo: la lingiifstica puede influir
en como se desarrolla la narrativa y se presen-
tan los didlogos en los videojuegos. Los lin-
gliistas pueden asegurarse de que los didlogos
sean auténticos y reflejen fielmente el estilo y
tono de las obras literarias originales.

Traduccién y localizacién: la lingiifstica es cru-
cial en el proceso de traduccién y localizacion.
Estos pueden garantizar que las traducciones
sean precisas y respetuosas al contenido origi-
nal, tomando en cuenta las diferencias cultura-
les y lingtifsticas de cada regién.

Andlisis textual computacional: la lingiistica
computacional podria ser utilizada para anali-
zar y procesar grandes cantidades de texto, y
para extraer informacién relevante que pueda
ser utilizada en el disefio de niveles, misiones o
personajes dentro de los juegos.
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AVALON STUDIOS

Imagen promocional del Avalon Studios

Imagen del que serd nuestro primer videojuego
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