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cPor qué jugamos?



Jugamos para ganar



Jugamos para ser
mejores



Jugamos para explorar
lo desconocido



Jugamos para entender
mejor el mundo



Jugamos para jugar
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cQué es el diseno
de juegos?



:Qué es el diseno?

El diseno es un plan para
acomodar elementos de tal
manera que sean la mejor solucion
para un proposito especifico

Charles Eames



4
:Qué es el diseno?

El diseno es un curso de accion que
busca cambiar situaciones
existentes a situaciones preferibles

Herbert Simon



4
:Qué es el diseno?

El diseno es el proceso en el que un
disenador crea un contexto que sera
encontrado por un participante, del

cual emerge significado

Eric Zimmerman



;Qué es un juego?

Un juego es un sistema cerrado y formal
gue interactua con los jugadores en un
conflicto estructurado y lo resuelve en un
desenlace desigual

Tracy Fullerton, Chris Swain y Steven Hoffman



;Qué es un juego?

Un juego es una serie de
decisiones interesantes

Sid Meier



;Qué es un juego?

Un juego es un sistema en el que los
jugadores se enfrentan a un conflicto
artificial, definido por reglas que tiene

un resultado cuantificable

Eric Zimmerman & Katie Salen



cQué es el diseno
de juegos?



Es la creacidon de un sistema
cerrado de posibilidades limitadas
de las cuales emerge significado al
ser experimentadas por un jugador

Humberto Cervera



:Qué NO es el diseno
de juegos?



Disenar juegos NO es
contar historias




Se

ar

J

uegos NO es dibujar




Disenar juegos NO es programar




I Disenar juegos es crear juegos




cQué es la diversion?



Circunstancia o situacion
gue produce alegria o
entretenimiento

Diccionario



La diversion es la
retroalimentacion positiva
qgue recibimos al aprender

Raph Koster



I Un libro para aprender mas




I Dos juegos para aprender mas
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Los ocho tipos
de diversion



Sensitiva

Diversidon como placer para los sentidos

Ludografia: Tetris Effect, REZ y Flower



Companerismo

Diversidon como sistema social
Ludografia: Fortnite, World of Warcraft y Monster Hunter World



Fantasia

Diversion como habitar lo que no existe
Ludografia: The Elder Scrolls, Mass Effect y The Outer Worlds



Descubrimiento

Diversion como territorio no explorado
Ludografia: The Outer Wilds, TLoZ: BotW y Hitman 2



Narrativa

3

Diversion como una historia que experimentamos
Ludografia: The Last of Us, The Walking Dead y Final Fantasy



Expresion

Diversion como improvisacion

Ludografia: Dreams, Minecraft y Los Sims



Diversidon como obstaculos a superar

Ludografia: Dark Souls, Celeste y X-Com



Diversion como pasatiempo sin
exigencias cognitivas

Ludografia: Kleptocats, Cookie Clicker y Farmville



:De donde viene
un juego?



Tecnologia Mecanica
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La documentacion
de tu juego



El

e Es
de

o El

pitch

la promesa
juego

orimer

documento que

S€E

debe de crear

e Cortoyconciso
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La biblia de arte

e Define el estilo
artistico del juego

e Conceptual

e Creadadurantela
pre-produccién




La biblia narrativa

e Noeselguidnde

tu juego

e Contienetodo el
texto de tu juego

e Contienela

totalidad del
contexto narrat

\Ye)

In the capital of a distant Eastern land, there lived a poet who
was devoted to his art. But his words failed to touch the hearts
of the people, and he could make no profit from them. Soon, his
life became unbearably hard.

Seeing the limits of his talent, the poet chose to abandon the
pen and work the land instead. Soon, his lily white skin began to
grow dark, and his once frail body became sinewy and tough.

He eventually married a kind woman, and several years later, they
had a child. As the peaceful, uneventful days went on, the man
began to feel that there could be no greater happiness in life.

Or so the poet wrote before he put down his pen, swallowed the
paper whole, and prayed that the next life might turn out so
well. He then took Faith—already stained with the blood of
another—and plunged it deep into his chest.

A sword wielded by a loyal
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El Game Design
Document

Describe
mecanicamente en su
totalidad y adetalle |la
jugabilidad del juego y
todo lo que la afecta.

Hire Driver
—
Fake Work Order

x
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X
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Un libro para aprender mas
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Los elementos
de un juego



I El centro

Una oracion que describe la totalidad de tu juego.

Mario Bros. Es un juego de plataformas en 2D.

La experiencia del jugador consiste en explorar niveles
lineales mientras evita obstaculos y maniobra a través
de plataformas que le podrian impedir su progreso.

El objetivo del juego es completar con éxito todos los
niveles dentro del rango de tiempo otorgado al jugador
con el mayor puntaje posible.



Las mecanicas

Los verbos a través de los que el jugador
interactua con el juego.

Correr
Disparar
Saltar
Administrar
Etc.



Dinamicas
El comportamiento de las mecanicas
actuando sobre los comandos del jugador.

“El verbo conjugado”

e Saltasobre el enemigo
e Dispara al barril
e Asignarecursos



I El ciclode juego

‘ Las acciones repetitivas
qgue el jugador va a hacer
J mientras juega



I Ejemplo de ciclo de juego

Giclo de exploracién Si

'

Enemigo aparece

'

Apuntar enemigo

:Enemigo
muerto?

No

¢Arma cargada?

Recargar arma

Si

Enemigo pierde vida

|

Disparar enemigo




Estética

Describe la respuesta emocional que se
desea evocar en el jugador cuando
interactua con el sistema de juego.

Uno de los ocho tipos de diversion



I El modelo MDA

Disenador Jugador



La diversion!




Ejemplos del modelo
MDA



El JRPG

Ludografia: Persona 5

Disenador

Explora

—>

14—

Mundo

'

T

Disenador

Observa

Fantasia

bR

Cinematico

bR

Disenador

DO

Decide

Narrativa

Ataque

Reto

Jugador

Jugador

Jugador



EL FPS

Ludografia: Doom (2016)

Disenador

Dispara

'

)

Barril
Enemigo

—>

Puerta {e—

Reto

Jugador



EITBS

Ludografia: Into the Breach

Disenador

Disenador

> >
Planea Ejecuta Reto
f— f—
5 5
AdminiStra Asigna Reto
1e 1e

Jugador

Jugador



El Simulador de Inmersion

Ludografia: Hitman 2
— L :
C o a Descubri
Disenador Explora Planea et
jo— —
Descubri
Disenador Planea Ejecuta it
e 1€

Jugador

Jugador



Los 4 tipos de
jugadores

La tipologia de Bartle



Asesinos

Interactuar

Exploradores




El estado de flujo



Alto

Ansiedad

Retos

Aburrimiento

Bajo

Bajo Habilidades Alto



I Elementos del estado de flujo

e Concentracion intensaen el momento
presente.

e Combinacion perfecta de accion y perfeccion.

e Lapérdidade conciencia auto reflexiva
(es decir, no estas juzgando tus acciones
constantemente).

e Unsentido de control personal o agencia
sobre la actividad o situacion.



I Elementos del estado de flujo

e Unadistorsion de la experiencia temporal. Es
decir, el tiempo subjetivo pasa mas rapido.

e Retroalimentacion inmediata.

e Experimentar la actividad como una recompensa
Intrinseca.

e Sentir que tenemos una verdadera posibilidad de
triunfar en la actividad.



the psychology of
optimal experience

“Important.. ..
m llluminates the
way to happiness.”

(=Tl ~New York Times

f Book Review
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I Un libro para aprender mas



La piramide de
necesidades del jugador

De Mark Terrano



Estética
Creacion. Agregar al
mundo. Busqueda de belleza

Cognitiva
Conforme aprendo el juego
me mejoro a mi mismo

Pertenencia
Me comunico, me uno a otros para
cumplir un reto, puedo asociarme

Estima
El progreso de mi habilidades se documenta. Puedo
juzgar mi habilidad y compararla con otros. Subo de nivel”

Identidad
Soy un individuo en el mundo del juego.
Tengo presencia, puedo dejar una marca

Experiencia fisica
Puedo navegar el mundo y manipular objetos. Hay
retos y recompensas por superarlos”



Los juegos como
sistemas



Todos los juegos son una
coleccion de sistemas

Humberto Cervera



Los sistemas de tu juego

e Econdomico
e Dificultad
e Retroalimentacion

e Particulares



Sistemas complejos vs.
Sistemas anticipatorios

4 »

Emergencia Linealidad



I Modelado vs. abstraccion
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Ludografia: Death Stranding, Celeste



I Un libro para aprender mas

Thinking in Systems

H. Meadows




El proceso iterativo

Balanceando tu juego



El ciclode
iteracion

Inicio

'

Diseno

Implemento

\

Pruebo

\

Evallo

;

Fin




Ejemplo

Ninos jugando a los
“Superhéroes”




Tipos de balanceo



Justicia

Sin importar la situacion siempre
tengo la oportunidad de triunfar



El juego nunca es ni muy facil ni
muy dificil



Decisiones

Mis decisiones tienen un impacto
tangible y son interesantes



Habilidad y suerte

;Voy a juzgar a mi jugador o le voy a
pedir que tome riesgos?



Competicion y cooperacion

;Mis jugadores trabajan por un mismo
objetivo o compiten entre ellos?



Longitud

;El tiempo que pasan los jugadores
con el juego es tiempo de calidad?



Recompensas

le]

;El juego da las recompensas
correctas para motivar a los
jugadores?



Castigos

;. Qué objetivo tienen los castigos del juego?



Complejidad

;Qué tipo de complejidad ofrece el
juego y cudl es su objetivo?



Libertad

-
;Cudles son las limitantes que el
juego pone a la libertad del jugador?



Dificultad del juego

La curva de dificultad

Tutorial Nivell Nivel2 Nivel3 Nivel4 Climax

Tiempo



Dificultad del juego

La curva de dificultad

Tutorial Nivell Nivel2 Nivel3 Nivel4 Climax

/

/

Tiempo



Dificultad del juego

La curva de dificultad

Tutorial Nivell Nivel2 Nivel3 Nivel4 Climax

Tiempo



Retorica Procedural

Ludografia: Spec Ops: The Line,
The Sims, Papers Please.



Un libro para aprender mas
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THE EXPRESSIVE POWER
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Como los juegos
cuentan historias



I Narratologia vs. ludologia

- =

Los juegos como Los juegos como
historias sistemas




I La disonancia ludonarrativa




Historias lineales

Ludografia: Uncharted, Tomb Raider, Last of Us

Segundo acto > Climax




Historias divergentes

Ludografia: The Walking Dead, Tales from
the Borderlands, Mass Effect

Segundo Final A)
acto A

Inicio @ Climax

Segundo

actoB Final B)




Historias emergentes

Ludografia: Sim City, Spelunky, Hitman 2

Segundo
acto A

Segundo
actoB

Segundo
acto C

(o)

Segundo
acto G

Segundo
actoF

Segundo
actoD

Segundo
actoE

>




I Historias personales




:Donde suceden las
historias en los
videojuegos?



I Narrativa ambiental




Dialogos

a@st

iali: The gethkilled billienstandifercediusifromiourhomeworld.
quarians believelwelhave! paid properly forour mistake.




I Cinematicas




I Procesos




Un libro para aprender mas
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Principios del
Diseno de Nivel



I Dos conceptos basicos
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Las tres preguntas

1. :Doénde estoy?
2. ;Adoéndetengoqueir?

3. ;Como llego ahi?



Los niveles son el conducto
entre el jugador y las mecanicas

Humberto Cervera



Los cuatro momentos

. Introduccién del concepto (aprende)
. Desarrollo del concepto (juega)
. Subversién del concepto (reta)

. Examen final (sorprende)



Los retos deben de estar
ordenados de tal modo que
construyan confianza entre el
juegoy el jugador

Humberto Cervera



Tipos de nivel
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I Cuadriculado
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Turns into a Water tile when destroyed.
One hit will destroy it.
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I Puntos Aislados




I Espacios divididos




¢Cual es el objetivo
emocional de mi nivel?



cGeneran los
videojuegos violencia?



Todos los perpetradores de
violencia de los que he oido
jugaban videojuegos

Tu tia (probablemente)



La violencia en los videojuegos
se ha vuelto demasiado realista

Conductor de FOX News (tal vez)



Un estudio de X universidad
demostro una correlacion entre
los videojuegos y la violencia

Segmento (hipotético) de programa matutino



El poder del juego y
la responsabilidad
del disenador



GAMES ARE CANVASES FOR STORIES IN
MOTION. GAMES ARE
IDEAS.
GAMES ARE POSITIVE. GAMES HELP YOU FEEL
SUCCESS WHEN ALL AROUND YOU IS GREY AND CONFUSING.
GAMES ARE ILLUMINATING. GAMES ARE
IRREVERENT. GAMES ARE VERY NEW.
GAMES ARE ADDICTIVE. GAMES ARE
MOTIVATIONAL, INSPIRATIONAL AND EDUCATIONAL.
GAMES ARE EXERCISE. GAMES
ARE ABOUT YOU. GAMES ARE WORLDS WHICH

WE SUPERIMPOSE ON THIS WORLD IN ORDER TO ESCAPE OR MAKE SENSE
OF IT. GAMES ARE THERE
TO BE MASTERED, USED UP AND THEN FORGOTTEN.
GAMES ARE DEMANDING.
GAMES ARE SOMETIMES INDESCRIBABLE AND YET ALL TOO

REAL.
GAMES ARE A CONSTANT SOURCE OF THE STRANGE.
GAMES ARE PLAYFUL.
GAMES ARE BRILLIANT. GAMES ARE
NUMINOUS. GAMES BELONG TO US.




Las habilidades del
Disenador de juegos



I Comunicacion




I Logica y Matematicas




Programacion basica

< -world />



Formacion artistica




Empatia

You're--not going to attack me? You're ¥g
not going to “send me back into
fhe dirt where I belong”?

YOu...
accept m

4 version o
" events?

Not unless
~/ you go around

hurting people. But

it sounds like you

_ were mad at me in

\>_\ particular, and I'd

2 like to fix that.

Also, uh,
we cah stop
shaking hands now.

OFf course, of course!
My apologies, Miss--Girl?

Oh,

May I address you vh,
gq that name? Sg‘i’r'lf ?se'
j Fine.

Dude, I
accept the
truth of your
lived experiences,
and I'm not going
to tell you that
your feelings
are wrong.

Ja

Of course, of
course. Squirrel Girl
it is. A lovely hame,
if I may say so.




YOU'D BEEN
BATMAN FOR
A WHILE.

YOU HAD
THE SIDEKICK
AND THE MASK
AND THE BELT

AND ALL

OF THAT.

THE STREET
M WAS BEFORE
THEN.




I Mucha, mucha curiosidad




Game Over

@Game_Brains



