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A todas las personas del mundo que han leído las dos primeras ediciones de Level Up! y han seguido soñando, aprendiendo y creando sus propios juegos.

Y, como siempre, a Brenda, Evelyn y Jack.


Prólogo

CUANDO SCOTT ROGERS publicó por primera vez Level Up! Guía para ser un gran diseñador de videojuegos, nuestra industria estaba al borde de una revolución. Los desarrolladores independientes comenzaban a surgir, nuevas plataformas como los dispositivos móviles, los juegos en la nube y la realidad virtual aún estaban encontrando su lugar, y el concepto de los juegos como una fuerza cultural dominante apenas comenzaba a consolidarse. El libro de Scott se convirtió en una adición esencial a la biblioteca de los aspirantes a diseñadores de juegos, ya que ofrece un tesoro de ideas, consejos prácticos y un profundo conocimiento de lo que hace que los juegos lleguen a los jugadores.

En los últimos 15 años, el panorama de los videojuegos ha seguido evolucionando. Nuestra industria es más grande que nunca en términos de ingresos y alcance global, nuestro público es más diverso e inclusivo, y la tecnología sigue ampliando los límites de lo posible. A pesar de todos estos cambios, un buen diseño de videojuegos sigue consistiendo en comprender a los jugadores, crear experiencias atractivas y contar historias que importan.

Esta última edición de Level Up! no solo actualiza el contenido para adaptarlo a las tecnologías y tendencias actuales, sino que también refleja el crecimiento y la maduración del propio sector. Scott ha ampliado los temas anteriores para pasar de los inicios a un uso más amplio (RV/XR/RA/MR/LBE). También ha investigado la conexión vital entre las pruebas de juego y el diseño de sistemas, e incluso proporciona procesos y materiales para mejorar tu diseño de juegos.

Como diseñador de juegos, siempre he considerado que el enfoque de Scott es práctico e inspirador. Sus escritos desmitifican las complejidades del diseño de juegos sin perder de vista la chispa creativa que nos impulsa a crear juegos en primer lugar. A medida que avances por las páginas de este auténtico tesoro, te sentirás cautivado por lo accesible que resulta todo.

He tenido la suerte de conocer a Scott personalmente durante más años de los que ninguno de los dos estamos dispuestos a admitir. En el ámbito profesional, hemos compartido muchas experiencias y hemos compartido nuestras esperanzas y sueños sobre lo que se podría lograr a través de los juegos cuando ambos trabajábamos en The Walt Disney Company. Siempre he envidiado su papel como Imagineer, ya que era el título perfecto para alguien que siempre ha soñado a lo grande y luego ha trabajado increíblemente duro para hacer realidad esos sueños. Este libro es uno de esos sueños que nos beneficia a todos al haberse hecho realidad.

Disfruta y, como siempre, ¡sigue jugando!

Bill Roper

Cofundador de Lunacy Games // Ejecutivo creativo en más de 20 títulos, entre los que se incluyen las franquicias Warcraft, Diablo y StarCraft, Hellgate: London, Champions Online, Star Trek Online y Disney Infinity.


¡Pulsa para comenzar!

“Lo único constante es el cambio.”

—Heráclito de Efesos

CUANDO COMENCÉ a trabajar en la industria de los videojuegos, estos se programaban en lenguajes ensamblador, concretamente en 68009. Las ilustraciones y los spritess de 16 bits se creaban utilizando dos productos comerciales publicados por Electronic Arts: Deluxe Paint y Deluxe Animator. Eran difíciles de usar y se necesitaba tiempo y habilidad para crear algo que tuviera buen aspecto, y mucho más para que pareciera arte. Los géneros de juegos más populares en las consolas eran los juegos de plataformas basados en personajes, mientras que los juegos de aventura y los simuladores de vuelo seguían siendo populares en los ordenadores personales..

Cuando escribí la primera edición de Level Up! Guía para ser un gran diseñador de videojuegos, los juegos se programaban en C# y se utilizaban Maya y Photoshop para crear las ilustraciones en 3D. Este software era caro y complicado de usar, los géneros más populares eran los shooters en 3D y los juegos deportivos con control de movimiento. Era una forma totalmente diferente de diseñar y desarrollar juegos, y si no podías seguir el ritmo, quedabas fuera.
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Han pasado casi 15 años desde que escribí la segunda edición de Level Up! y la industria de los videojuegos ha cambiado una y otra vez a pasos agigantados. Durante ese tiempo, los juegos para teléfonos móviles se han vuelto omnipresentes, la realidad virtual (RV) ha llegado y se ha ido (otra vez) en su mayor parte, y los videojuegos en streaming han sustituido a la mayoría de los soportes físicos. Las herramientas, las plataformas y las arquitecturas han evolucionado. Unity y Unreal, las plataformas de creación de videojuegos más populares, solían costar miles de dólares en licencias para los profesionales, pero ahora son gratuitas para los estudiantes y los creadores novatos. Crear arte en 2D puede ser tan sencillo como escribir unas pocas palabras en herramientas de IA como Midjourney o NightCafe. Hay literalmente miles de tutoriales en YouTube disponibles sobre una gran variedad de temas, desde la programación hasta la teoría del diseño de videojuegos. Hay tanto donde elegir, ¿cómo podemos saber por dónde comenzar?

La adaptabilidad es la clave para una larga carrera en los videojuegos. ¡También es la clave para que tu libro siga estando en las estanterías! Así que es hora de una nueva edición de Level Up! Guía para ser un gran diseñador de videojuegos. Desde que escribí la segunda edición, me he dado cuenta de que el libro necesita un nuevo enfoque. Las dos primeras ediciones se basaban en los juegos que creé durante mi carrera, que eran juegos de acción en tercera persona..

En esta nueva edición, adopto una perspectiva más amplia y abordo tantos temas y géneros de videojuegos como me lo permite el número de páginas del libro. Quería asegurarme de que sintieras que has invertido bien tu dinero, incluso si ya has comprado las ediciones anteriores de Level Up! La guía para el diseño de videojuegos geniales. Y lo que es más importante, mi objetivo es que este libro esté lo más actualizado y sea lo más relevante posible, con contenido que espero que siga siendo importante durante los próximos 10 años o más.

Eso no quiere decir que no vayamos a tratar el material de las otras ediciones de Level Up! Guía para para ser un gran diseñador de videojuegos. Seguiremos hablando de juegos de acción, combates contra jefes finales, chili, equilibrio dinámico de la dificultad del juego, ergonomía, diversión, representación de género, mansiones encantadas, islas y callejones, distancias de salto, llaves y puertas, leitmotivs, pizzas mexicanas, personajes no jugables (NPC), diseño de una sola hoja, presentaciones de pitch, eventos de tiempo rápido, roguelikes, árboles de habilidades, el Triángulo de lo Extraño, lo aburrido, realidad virtual, simuladores de paseo, XR, eje y y zombis, pero los analizaremos desde una perspectiva más definida, para ayudarte a aplicar los conocimientos a la creación de juegos, no solo a teorizar sobre ello. Este libro te enseñará el quién, el qué, el dónde y, lo más importante, el cómo del diseño de videojuegos.
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Siempre he considerado Level Up! Guía para ser un gran diseñador de videojuegos como un manual, algo a lo que un desarrollador de videojuegos puede recurrir de vez en cuando o en lo que puede inspirarse durante su jornada laboral habitual. De hecho, hay ocasiones en las que yo mismo lo consulto. Sin embargo, mi punto de vista sobre algunos temas ha madurado, evolucionado, refinado e incluso cambiado. Es posible que haya algunas contradicciones en esta edición. No pasa nada, es bueno crecer. He crecido mucho como creador de videojuegos tras haber trabajado en una mayor variedad de juegos y proyectos en los últimos años, además de haber dedicado muchos años a la enseñanza del diseño de videojuegos en una amplia variedad de temas.

Antes de empezar, ten en cuenta que hay muchas formas de abordar el diseño de juegos. La mayoría de ellas son válidas, pero ante todo deben COMUNICAR las ideas del diseñador al equipo. Más adelante hablaremos de muchas formas de hacerlo. Muchas de ellas son técnicas que he utilizado personalmente, por lo que sé que funcionan. Quiero asegurarme de que dispones de las mejores herramientas posibles para ayudarte en tus propios esfuerzos de diseño.

Otro pequeño recordatorio: cuando digo «diseñé un juego», estoy simplificando demasiado las cosas. Los videojuegos son creados por muchas, muchas, muchas personas con talento (que pronto conoceréis) y dar la impresión de que hice todo el trabajo yo solo no solo es incorrecto, sino que es falso. Siempre hay que dar el crédito a quienes se lo merecen. En un equipo no hay un «yo».

Descubrirás que muchos de los conceptos que se tratan en este libro son aplicables a muy diversos tipos de diseño de juegos, ya sean para consolas, móviles, ordenadores o XR. Estos conceptos de diseño también son válidos para el diseño de parques temáticos, instalaciones museísticas, ARG, experiencias basadas en la ubicación (LBE) e incluso juegos analógicos, como los juegos de mesa. No debería resultarte demasiado difícil trasladar las lecciones de diseño de un medio de juego a otro.

Otra cosa antes de empezar. Si estás buscando un capítulo específico sobre diseño de jugabilidad, no te molestes. TODOS los capítulos de este libro tratan sobre jugabilidad. Debes pensar en la jugabilidad constantemente y en cómo las experiencias y los sistemas que creas afectan al jugador, incluso cuando diseñas elementos pasivos como escenas cinemáticas, modelos de monetización, pantallas de pausa y sistemas de jugabilidad pasivos.

Ya que has llegado hasta aquí, mejor te cuento las malas noticias desde el principio. Aunque hacer videojuegos es el mejor trabajo del mundo, puede ser emocionante, frustrante, gratificante, estresante, agitado, aburrido, nauseabundo y simplemente divertido. PERO, hacer videojuegos SIEMPRE es un trabajo muy duro. Como solía decir mi antiguo jefe: «Los videojuegos son un negocio difícil».”

Por eso me siento afortunado de haber sobrevivido 30 años como desarrollador de videojuegos. He vivido la industria como desarrollador de juegos AAA, como desarrollador de juegos independientes, como desarrollador de juegos de realidad virtual, como desarrollador de videojuegos en un gran parque temático, como productor en una importante editorial de videojuegos y como director comercial en una pequeña empresa desarrolladora. He visto el negocio de los videojuegos desde casi todos los ángulos... y siempre es difícil. No siempre se tiene éxito. Se cometen errores tontos, pero estoy aquí para ayudarte con eso. Yo ya los he cometido. Sigue mis consejos y, con suerte, no los cometerás tú.

No, no puedes tener mi trabajo

Toda la experiencia que he adquirido a lo largo de mi carrera la enumeraré para ti en la sección al final de cada capítulo llamada «Ideas ingeniosas y verdades universales». De esta manera, podrás consultar rápidamente estas ideas cuando diseñes tus propios juegos. Estas ideas ingeniosas y verdades universales son cosas que sé que son ciertas porque las he experimentado y he luchado con ellas una y otra vez.

En el cuerpo principal del texto, señalaré cosas muy importantes que debes tener en cuenta. Puede tratarse de un término, un concepto o una teoría. Las cosas muy importantes siempre aparecen en negrita. Por ejemplo, la primera cosa muy importante que aprendí en mi trayectoria profesional como diseñador de videojuegos fue:

LOS DISEÑADORES DE VIDEOJUEGOS SE DIVIERTEN MÁS

Mi primer trabajo en la industria de los videojuegos fue como artista. En aquellos primeros días de los 16 bits, los artistas de videojuegos dibujaban imágenes píxel a píxel. Ahora hay varios artistas increíbles de 16 bits que han pasado por la industria, pero yo no era uno de ellos. Para mí, dibujar imágenes a partir de píxeles era como... colocar azulejos en el baño: aburrido y, definitivamente, no era hacer arte. Por ejemplo, aquí hay una imagen que dibujé con píxeles:
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Está bien, pero no me va a hacer ganar ningún premio. Mientras «empujaba píxeles», oí el sonido de unas carcajadas estridentes procedentes de los cubículos adyacentes. Como un perro de la pradera, me asomé por encima de la pared de mi cubículo para ver a todos los diseñadores de juegos de la empresa riéndose a carcajadas y pasándoselo en grande. Pensé: «¡Esos diseñadores se divierten más creando juegos que yo! ¡Crear videojuegos debería ser divertido! ¡Yo también quiero divertirme! ¡Quiero ser diseñador de videojuegos!».

Tuve mi oportunidad y aprendí a mapear niveles, diseñar personajes y redactar documentos de diseño de juegos. Con algo de ayuda y algunas oportunidades, acabé ascendiendo en varias empresas hasta convertirme en diseñador jefe de juegos y, posteriormente, en director de diseño. Sin embargo, mientras trabajaba como diseñador de juegos, aprendí rápidamente otra cosa muy importante:

NADIE VA A LEER TU DOCUMENTO DE DISEÑO

Esta es una triste realidad para un diseñador de juegos, ya que redactar un documento de diseño de juego es la principal forma de comunicar tus ideas a tus compañeros de equipo. ¿Recuerdas que dije que la comunicación era la habilidad más importante como diseñador de juegos? Permíteme resaltar algo muy importante:

LA COMUNICACIÓN ES LA HABILIDAD MÁS IMPORTANTE PARA UN DISEÑADOR DE VIDEOJUEGOS.

Imagina mi dilema. Ahí estaba yo, un diseñador de juegos novato, listo para compartir todas mis ideas de diseño con el mundo, ¡pero nadie las leía! ¡Qué frustrante! Por suerte, tenía un arma secreta. Dibujé mis documentos de diseño de juegos en forma de cómics. Y adivina qué: a la gente le gusta más mirar cómics que leer texto. Los cómics transmitían las ideas que yo quería comunicar. Desde entonces, he estado diseñando juegos de esta manera. Aquí hay un ejemplo de uno de mis diseños de dibujos animados.


[image: ]


Por eso Level Up! está repleto de dibujos animados que ilustran y explican conceptos de diseño de juegos. Quizás te motiven a seguir leyendo este libro porque te parecen divertidos. Lo que sea necesario para mantener el interés del lector y comunicar tus ideas. Pruébalo; ni siquiera importa si se te da bien dibujar.

¿Para quién es este libro?

Para ti, por supuesto. Asumiendo que seas una de estas personas:

Un profesional del videojuego en activo. Aunque seas un profesional en activo, no se puede esperar que lo recuerdes todo. Llevo 30 años creando videojuegos y se me olvidan cosas constantemente. Ahí es donde entra en juego Level Up! Si has olvidado todas las opciones sobre cómo un enemigo puede interactuar con el personaje del jugador, solo tienes que pasar a esa página. Si necesitas recordar cómo se puede utilizar la cámara para conseguir un efecto dramático, solo tienes que ir a ese capítulo. Level Up! está repleto de consejos prácticos e información que te ayudarán a mejorar tu juego. Hay muchos otros buenos libros sobre diseño de videojuegos, pero la mayoría se centran en la TEORÍA. No hay nada malo en diseñar un juego de forma teórica, pero cuando estoy trabajando en un juego, con las mangas remangadas y la sangre salpicada en las paredes, me doy cuenta de que necesito consejos prácticos e información sobre cómo resolver un problema. Espero que las técnicas y consejos del libro te resulten útiles en tu trabajo diario de diseño de videojuegos.

Un futuro diseñador de videojuegos. ¡Eh, estoy hablando contigo! El programador que sabe que puede hacer un mejor trabajo diseñando el sistema de combate de tu juego. El artista que está cansado de escuchar a los diseñadores de juegos riéndose en los otros cubículos. El probador que quiere ascender en la empresa, pero no sabe muy bien cómo. Tú eres la persona que sueña con ser diseñador de videojuegos. ¿Y por qué no? ¡Es un trabajo increíble! Recuerda la historia que acabo de contar sobre ser un pixel pusher; la moraleja de esa historia es que yo era como tú. Alguien que soñaba con una vida mejor, una carrera mejor, que quería hacer algo más divertido para ganarse la vida. Cuando quise convertirme en diseñador de videojuegos, no había libros sobre el tema, ni clases, ni títulos universitarios en diseño de videojuegos. Tuve que aprender todo de mis compañeros, siempre que estuvieran dispuestos a compartir sus conocimientos. Tuve la suerte de tener un mentor y la oportunidad de trabajar como diseñador de videojuegos. Si no tienes ninguna de esas cosas, no te preocupes. Yo seré tu mentor. Todo lo que tienes que hacer es leer este libro, seguir mis consejos y estar preparado para aprovechar cualquier oportunidad cuando finalmente llegue.

Estudiantes de diseño de videojuegos. Están de suerte. Además de diseñar videojuegos durante 30 años, también he enseñado diseño de videojuegos en algunas de las mejores universidades. He dedicado mucho tiempo a determinar cuál es la mejor manera de ayudar a alguien a aprender a crear videojuegos. Las ediciones anteriores de Level Up! Guía para ser un gran diseñador de videojuegos se utilizan como libros de texto en aulas de todo el mundo. En este libro aprenderás todas estas lecciones. ¡Es como obtener un título en diseño de videojuegos sin tener que hacer los deberes!

Por último, este libro es para cualquiera que le gusten los videojuegos. A mí me encantan los videojuegos. Me encanta jugarlos. Me encanta crearlos. Me encanta leer sobre cómo se crean. Me encanta hablar sobre cómo se crean. ¡Creo que son lo más genial del mundo! Si quieres crear videojuegos, entonces también debes amarlos. Irónicamente, he conocido a personas que trabajan en videojuegos pero admiten abiertamente que no les gusta jugar con ellos. Esto no tiene ningún sentido para mí. ¿Por qué trabajarías en videojuegos si no te gustan? Esas personas son tontas. Deberían hacerse a un lado y dejar que alguien a quien le gusten los videojuegos se encargue de crearlos.

Alguien como tú.
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Nivel 1

¡Bienvenido, n00b!

VALE, QUIZÁ «N00BS1» no sea el término más adecuado. Puede que seas nuevo en el mundo de los videojuegos y quieras aprender cómo se hacen; eso no es motivo para ser insultante. Puede que lleves años creando videojuegos, que estés estudiando para aprender cómo se hacen o que los hayas estado creando por tu cuenta. Olvida que te haya llamado n00b.

Pero si eres nuevo en el mundo de los videojuegos, este capítulo es para ti. En él hablo sobre qué es un videojuego, quién los crea y qué tipos de videojuegos hay. Es información bastante básica, así que si no eres un n00b, puedes saltártelo. Sin embargo, te perderás un montón de cosas interesantes. No digas que no te lo advertí.

En primer lugar, abordemos la pregunta «¿Qué es un juego?»

Dentro de la comunidad académica dedicada a los videojuegos existen muchas definiciones diferentes sobre lo que se considera un juego. He aquí una de ellas, formulada por la profesora Tracy Fullerton, de la Universidad del Sur de California: «Un juego es un sistema cerrado y formal que involucra a los jugadores en un conflicto estructurado y resuelve su incertidumbre con un resultado desigual». Aquí hay otra del diseñador Chris Crawford que afirma que «un juego debe ser un sistema formal cerrado que represente subjetivamente un subconjunto de la realidad». Otra de Roger Lewis que dice que un juego debe tener «jugadores en conflicto entre sí». Bernard Suits afirma que «un juego es el intento voluntario de superar obstáculos innecesarios». El autor Jesse Schell los define como «una actividad de resolución de problemas, abordada con una actitud lúdica». El diseñador Sid Meier escribe que «un juego es una serie de decisiones interesantes».

Pensemos en rebotar una pelota contra una pared. Solo se necesita un jugador para jugar a esto, pero ¿esta actividad se puede considerar un juego? No hay otros jugadores con los que entrar en conflicto, tal y como define Roger Lewis. Rebotar una pelota contra la pared no es precisamente el «subconjunto de la realidad» de Crawford, a menos que se lleve una vida muy aburrida. Seamos realistas, botar una pelota contra la pared es solo eso, una pelota botando contra la pared. No es un juego, es una actividad.
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Hacer rebotar una pelota puede parecer una pérdida de tiempo, pero una pérdida de tiempo puede convertirse en un juego cuando se añaden reglas y un objetivo. Una regla podría ser que se lance la pelota con la mano derecha y se atrape con la izquierda. Otra regla podría ser que no se puede dejar caer la pelota hasta alcanzar un número predeterminado de rebotes contra la pared. Una condición para ganar podría ser que hay que atrapar la pelota diez veces seguidas. Una condición para perder sería infringir cualquiera de esas reglas u objetivos. Incluso se puede añadir un segundo jugador para intentar mantener la pelota rebotando de un lado a otro durante el mayor tiempo posible. Puede que sean reglas y objetivos sencillos, pero fueron suficientes para inspirar a William Higinbotham, el creador de uno de los primeros videojuegos: Tennis for Two..
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Entonces, hagámonos esta pregunta básica:

P: ¿Qué es un juego?

R: Un juego es una actividad que:

•Tiene jugabilidad.

•Tiene reglas.

•Tiene una condición
de ganar/perder.

Eso es básicamente todo.

Si no tiene todo esto, es una actividad (como botar una pelota) o un juguete (como Los Sims 4 o la versión beta de Minecraft (antes de que Notch añadiera el nivel Ender).

Vale, te preguntarás: «¿Qué es la jugabilidad?». La jugabilidad es la interacción del jugador con el juego. También puede ser entre dos o más jugadores y el juego. La jugabilidad también viene dictada por las reglas... pero me estoy adelantando; ¡estoy muy emocionado por contarte todo esto!

Ahora que sabes lo que es un juego, quizá te preguntes:

P: ¿Qué es un videojuego?

R: Un videojuego es un juego que se juega en una pantalla de vídeo.

Claro, puedes empezar a complicar la definición y añadir requisitos sobre dispositivos, periféricos, esquemas de control, métricas de los jugadores, monetización, jefes finales y zombis (siempre hay zombis). Pero, en mi opinión, eso es lo más sencillo que puede ser.

Ah, hay otra cosa que hay que tener en cuenta al hablar de lo que es esencial en un juego. Un juego necesita un objetivo claro para que el jugador sepa cuál es la meta del juego. Deberías poder resumir el objetivo de un juego de forma rápida y clara. Si no puedes, entonces tienes un gran problema.

Danny Bilson, actual director del Departamento de Medios Interactivos de la USC, tiene una gran regla general cuando se trata del objetivo de un juego. Dice que se debe poder resumir el objetivo de un juego tan fácilmente como un antiguo juego de mesa de Milton Bradley. Estos objetivos están tomados de la parte delantera de las cajas de esos antiguos juegos:

■Batalla naval: hunde todos los barcos de tu oponente.

■Operación: las operaciones exitosas generan «dinero». Los fracasos activan las alarmas..

■Noqueo: tener más tapones en la parrilla al final del juego.

■Ratonera: Los jugadores giran la manivela A, que hace girar los engranajes B, lo que hace que la palanca C se mueva y empuje la señal de stop contra la zapata D. La zapata inclina el cubo que contiene la bola de metal E. La bola rueda por las escaleras desvencijadas F y entra en la tubería de desagüe G, que la lanza para que golpee la varilla de ayuda H. Esto hace que la bola de bolos I caiga desde la parte superior de la varilla de ayuda a través del artilugio J y la bañera K para aterrizar en el trampolín L. El peso de la bola de bolos catapulta al buceador M por los aires y lo lanza directamente a la tina de lavado N, lo que hace que la jaula O caiga desde la parte superior del poste P y atrape al desprevenido ratón.

Vale, ignoremos lo último. La lección es que debes mantener los objetivos del juego sencillos. Hablando de juegos sencillos, retrocedamos un momento hasta los albores de los videojuegos. Tuvieron que empezar en algún sitio, ¿no?

Una breve historia de los videojuegos

Bienvenidos a la década de 1950. Los albores de la televisión, las películas 3D, Disneyland, y el rock n’ roll!

¿Sabías que los videojuegos también se inventaron en la década de 1950? Así es, pero solo los jugaban muy pocas personas en ordenadores muy grandes. Los primeros programadores de videojuegos eran estudiantes de los laboratorios informáticos de grandes universidades como el MIT o empleados de la instalación militar Brookhaven National Laboratory.

Los primeros juegos, como Tennis for Two (1958) y Spacewar! (1962), tenían gráficos muy sencillos o incluso carecían de ellos. Estos primeros juegos ni siquiera se mostraban en pantallas de vídeo como las que conocemos hoy en día. Algunos utilizaban pequeñas pantallas de osciloscopio en blanco y negro para jugar.
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¡Algunos géneros de videojuegos son más antiguos de lo que crees! El primer juego multijugador de disparos en primera persona fue Maze (también conocido como Maze War), programado en 1973 por Steve Colley, Greg Thompson y Howard Palmer en el Centro de Investigación Ames de la NASA. El género de los juegos de aventura comenzó con Colossal Cave Adventure (también conocido como Adventure) en 1976, y el primer «juego» de realidad virtual fue el simulador de GE creado para entrenar a pilotos de aviones en 1973, ¡15 años antes de que se acuñara el término «realidad virtual»!

Después de jugar a Spacewar! en el laboratorio de informática de la Universidad de Utah, los futuros fundadores de Atari, Ted Dabney y Nolan Bushnell, se inspiraron para crear Computer Space, el primer juego arcade comercial, en 1971. Atari siguió con Pong (1972), que fue un gran éxito. ¡Estos primeros juegos arcade se podían encontrar en bares y gimnasios! Las salas recreativas dedicadas exclusivamente a los videojuegos no comenzaron a aparecer hasta finales de los años 70.

Los primeros juegos arcade se renderizaban utilizando gráficos vectoriales (imágenes construidas a partir de líneas generadas por código) que creaban imágenes brillantes y llamativas, como Asteroids (1979), Battlezone (1980) y Tempest (1981), o gráficos rasterizados (imágenes creadas por artistas utilizando píxeles) que permitían a los artistas crear criaturas y personajes inspirados en los dibujos animados, como Space Invaders (1978), Pac-Man (1980) y el reparto de Donkey Kong (1981). Estos primeros personajes se convirtieron en iconos de la cultura pop de la noche a la mañana, apareciendo en todo, desde camisetas hasta sábanas, dibujos animados de los sábados por la mañana y cereales para el desayuno.
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Durante los primeros años de la década de 1980 había tres estilos de máquinas que dominaban los salones recreativos: verticales (máquinas en las que el jugador estaba de pie), de mesa (máquinas en las que se jugaba sobre una pequeña mesa, lo que permitía al jugador estar sentado) y cockpit o de cabina (máquinas más complejas que permitían al jugador inclinarse o sentarse para mejorar la experiencia de juego).
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A mediados de la década de 1980, las salas recreativas comenzaron a proliferar por todas partes y los videojuegos conquistaron el mundo. Los géneros y temas de los juegos se volvieron más imaginativos y variados, mientras que los controles se hicieron más complicados y realistas. Las propias máquinas se volvieron más artísticas, con hermosos gráficos decorando sus marquesinas y laterales. Podías sentarte espalda con espalda en la cabina de una nave espacial para dos jugadores mientras jugabas a Tailgunner (1979), luchar contra los klingons desde una réplica de la silla de mando del capitán Kirk en Star Trek (1982) o «conducir» un Ferrari Testarossa en miniatura que se movía, se inclinaba y se sacudía en Out Run (1986).

La tecnología con la que se jugaba también mejoró. La jugabilidad, que originalmente se limitaba a una sola pantalla, ahora se desplazaba en todas las direcciones. Los discos láser permitieron que Dragon's Lair (1983) y Space Ace (1983) mostraran animaciones con la calidad de Disney, y juegos como Berzerk (1980) y Gorf (1981) «hablaban» al jugador mediante voz sintetizada.

En la década de 1990, muchos juegos de arcade evolucionaron hasta parecerse a atracciones de parques temáticos para un solo jugador, con simuladores virtuales que se movían giroscópicamente (R360, 1990), balsas de goma en las que montarse (Rapid River, 1996) y caballos de carreras (Final Furlong, 1997), así como cabinas de lucha que permitían a los jugadores enfrentarse a enemigos virtuales utilizando puñetazos y patadas reales (Street Fighter II en el sistema Combatica de Holoplex, 1999).

La más elaborada de estas salas recreativas era el BattleTech Center de Virtual World, con salas de estilo steampunk y «cápsulas de combate» conectadas que permitían a ocho jugadores luchar entre sí mientras pisoteaban el suelo con gigantescos «mechs» virtuales. Los pocos fabricantes de juegos recreativos que quedaban se esforzaron por competir, creando experiencias de juego épicas como Deadstorm Pirates (2009) de Namco, Star Wars Battle Pod (2014) y Jurassic Park Arcade (2015) de Raw Thrills. Estos juegos se parecen más a las atracciones oscuras de los parques temáticos que a los juegos recreativos. Pero estos elaborados sistemas recreativos requerían mucho espacio y su mantenimiento era muy caro.

Los sistemas domésticos comenzaron a rivalizar y, finalmente, a superar los gráficos que se veían en la mayoría de los juegos de arcade. Los videojuegos de las salas recreativas fueron sustituidos por máquinas expendedoras más lucrativas y juegos de habilidad como Skee-Ball, Whack-A-Mole y canastas de baloncesto. La edad de oro de las salas recreativas de videojuegos había llegado a su fin. Pero no se puede ocultar una buena idea. A finales de los años 90, los centros de juegos LAN combinaron el espacio comercial y social para permitir a los jugadores jugar en un ordenador y una consola por horas. Algunos se actualizaron para ofrecer experiencias de juego a gran escala en locales del tamaño de salas de cine. Los cibercafés cultivaron un ambiente de estilo cafetería.

Los historiadores y académicos se han dado cuenta del impacto y la importancia de los videojuegos. Han surgido museos en todo el mundo, como el Strong Museum of Play en el norte del estado de Nueva York, el Computerspielemuseum en Berlín, Alemania, y el Museum of Art and Digital Entertainment en Oakland, California.

A mediados de la década de 2010, resurgió la nostalgia por las salas recreativas y comenzaron a aparecer los «barcades», lugares donde los jugadores adultos podían jugar a los clásicos juegos recreativos y al pinball mientras disfrutaban de una bebida para adultos. Incluso las salas recreativas «retro» están volviendo, con moquetas que brillan en la oscuridad y dispensadores de fichas, ofreciendo a los jugadores otra oportunidad de jugar a sus juegos recreativos y de pinball vintage favoritos y volver a disfrutar de sus juegos favoritos de la vieja escuela para consolas domésticas.

Hablando de sistemas domésticos, una consola es una plataforma de juegos que se puede utilizar en casa. Un microprocesador controla el dispositivo electrónico, que envía una señal de vídeo al televisor o monitor del usuario. A diferencia de los mandos específicos de las máquinas recreativas, los mandos de las consolas domésticas tienen suficientes botones, gatillos y controles analógicos para permitir jugar a una gran variedad de juegos. Estos man-dos también se pueden cambiar por otros más especializados, como pistolas ópticas, volantes e incluso los controles de un mecha gigante. Y a diferencia de las placas base específicas de los juegos recreativos, que solo podían albergar un juego, los juegos de consola utilizaban cartuchos, CD y DVD para permitir a los jugadores cambiar rápidamente y jugar a una gran variedad de juegos.

La primera consola doméstica comercial fue la Magnavox Odyssey (1972), inventada por el pionero de los videojuegos Ralph Baer. Los juegos fueron programados por Jerry Lawton, el primer desarrollador de videojuegos afroamericano. Tecnológicamente, la Odyssey estaba muy adelantada a su tiempo. Contaba con un mando analógico, juegos en cartuchos ROM extraíbles y, gracias a un acuerdo con el desarrollador japonés Nintendo, una pistola óptica, el primer periférico para videojuegos.

Desde finales de la década de 1970, han existido muchas consolas domésticas. Algunas de las consolas más populares y/o conocidas son la Atari 2600, la Mattel Intellivision, la ColecoVision, la Nintendo Entertainment System, la Super Nintendo Entertainment System, la Sega Genesis, la Sega Dreamcast, las PlayStation 1-5, Atari Jaguar, 3DO Interactive Player (una de las primeras consolas de juegos en CD), XBOX (y XBOX 360 y XBOX One), Nintendo Wii, Wii U y Switch. Entre los sistemas de realidad virtual se encuentran Oculus Rift y Quest 3, PlayStation VR y Apple Vision Pro.
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Al igual que los juegos arcade, los juegos portátiles tienen una pantalla, un procesador y un mando, pero son lo suficientemente pequeños como para caber en la mano o incluso en el bolsillo del jugador. Los primeros juegos portátiles estaban dedicados a un solo juego por unidad. Auto Race (1980) utilizaba una pantalla digital muy similar a la de una calculadora, mientras que la serie Game & Watch (1980) contaba con una pantalla de cristal líquido más atractiva que permitía a los creadores del juego que el jugador controlara a los personajes de dibujos animados Jumpman y Popeye. Microvision (1979) fue uno de los primeros sistemas portátiles en tener cartuchos intercambiables.

Los juegos portátiles realmente despegaron cuando Tetris se convirtió en un fenómeno en la Nintendo Game Boy (1989). Creada por Gunpei Yokoi, la Game Boy se convirtió en el formato estándar para todo el hardware de Nintendo durante los siguientes más de 30 años. Tiger Electronics dominó el mercado de las consolas portátiles durante años con sus juegos LED con licencia basados en Aladdin, Duke Nukem 3D, Goosebumps, Harry Potter y Batman. Los propietarios de la SEGA Nomad podían jugar a su biblioteca existente de juegos de Genesis. El procesador de la Sony PlayStation Portable (PSP) funcionaba como el de una PlayStation 1. Nintendo tuvo otro éxito con los sistemas DS (pantalla dual): la DS y la 3DS. Estos sistemas contaban con innovadoras pantallas táctiles, dos pantallas y contenido descargable digitalmente. Esto continuó con las últimas consolas portátiles, como la Playdate, que ofrece diversión a la antigua usanza con su novedoso mando de manivela, mientras que la Nintendo Switch proporciona entretenimiento de última generación para los jugadores que se desplazan.
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El nuevo mundo feliz de los videojuegos: móviles, distribución online y pantallas táctiles

Los juegos portátiles, especialmente en dispositivos móviles, son la forma principal en que muchas personas juegan hoy en día. Con la llegada del contenido exclusivamente digital, puedes llevar toda una biblioteca de juegos en tu bolsillo. Las pantallas táctiles han permitido la creación de nuevos sistemas de control y han aumentado la popularidad de géneros como los juegos de estrategia, los juegos de rol y los juegos de rompecabezas hipercasuales.

Los juegos móviles han cambiado no solo la forma en que jugamos, sino también la forma en que se crean. En la década de 1990 y principios de la de 2000, los juegos requerían grandes equipos y presupuestos aún mayores para su creación. Gracias al mayor acceso a herramientas económicas e incluso gratuitas, los desarrolladores de juegos pueden crear juegos más rápidamente y por menos dinero que sus homólogos de consola y ordenador. Los juegos para móviles se basan en sesiones de juego más cortas y en la repetición del juego. Esto es similar a cómo eran los juegos de arcade en los primeros días de la industria. Como se suele decir, todo lo antiguo vuelve a ser nuevo.

Otro impacto en los videojuegos es la llegada de la distribución digital. Originalmente utilizada para vender complementos y expansiones, ahora se pueden comprar y descargar juegos completos a cualquier hora del día o de la noche a través de Internet. Los jugadores pueden transmitir contenido cuando quieran, lo que ha provocado una fuerte reducción de la demanda de soportes físicos. En el pasado, el tamaño de los juegos estaba limitado por el soporte, pero ahora pueden ser tan grandes como lo permita el disco duro del jugador. Los desarrolladores de videojuegos pueden «parchear» sus errores e imperfecciones con una simple descarga. Los pases de temporada y las microtransacciones pueden generar ingresos para el desarrollador y el editor, lo que les ofrece más formas de ganar dinero. Es justo decir que los videojuegos móviles modernos y los contenidos descargables han cambiado para siempre la forma en que jugamos y creamos videojuegos.

En el momento de escribir este artículo, todavía hay algunos editores que venden juegos en discos y cartuchos, como Sony, Nintendo y empresas boutique como Limited Run, pero la mayoría de los jugadores obtienen sus juegos en tiendas digitales como Steam, PlayStation Store, Nintendo eShop y Microsoft Store. Por supuesto, la distribución digital ha provocado que los minoristas y editores reaccionen con incentivos, endulzando la oferta con productos físicos como artículos coleccionables y contenido digital exclusivo.

A medida que los ordenadores personales (o PC) se hicieron accesibles y asequibles a finales de la década de 1970, tanto la programación como el uso de videojuegos se hicieron más comunes. Toda una generación de desarrolladores de videojuegos comenzó en sus dormitorios y garajes, programando juegos en sus ordenadores personales. Esos primeros juegos se almacenaban en cintas de casete que se utilizaban en unidades de cinta. Más tarde, los disquetes sustituyeron a las unidades de cinta. Los jóvenes desarrolladores de videojuegos sellaban los discos y cintas de sus juegos en bolsas Ziplock y los vendían en su tienda de informática local. Algunos de los nombres más importantes de los primeros videojuegos, como Jordan Mechner, Warren Spector, Noah Falstein y Lord British, comenzaron de esta manera.

Mientras que las primeras consolas de videojuegos emulaban los juegos de las salas recreativas con diversos grados de éxito, los desarrolladores de videojuegos de los años 70 y 80 aprovecharon las ventajas que ofrecían ordenadores como el Atari VCS, el Apple II y el ZX Spectrum: más memoria, texto y, lo más importante, teclados. El teclado permitía una mayor interacción por parte del usuario y dio lugar a géneros exclusivos de los ordenadores, como los juegos de aventura por texto, entre los que se encuentra Colossal Cave Adventure, de 1976.

Dado que los jugadores de ordenador podían pasar más tiempo jugando (¡y estaban más cómodos sentados mientras jugaban!), los videojuegos requerían una experiencia de juego diferente. Los juegos de aventura basados en historias, los juegos de estrategia y los juegos de construcción y gestión proporcionaban experiencias de juego más largas que sus homólogos de las salas recreativas... y ofrecían a los jugadores una mayor percepción del valor de su dinero. Recuerdo claramente cómo calculaba cuánto tiempo de juego obtenía por mi dinero a principios de la década de 1980. Veamos, un juego de arcade medio cuesta 25 centavos por unos minutos de juego, mientras que Temple of Apshai para Commodore 64 cuesta 39,95 dólares y se necesitan varias horas para explorar sus 200 habitaciones. Mmmm. ¿Cuál es la mejor oferta?

A medida que aumentaban el hardware, la memoria, los procesadores gráficos y el almacenamiento de los ordenadores, los juegos de ordenador se volvieron aún más detallados visualmente, presentaban diseños más complejos y se crearon mandos de juego únicos para jugarlos. El auge de los juegos de disparos en primera persona (FPS, del inglés First Person  Shooter) puede atribuirse a la popularidad del controlador del ratón. A mediados de la década de 1990, el ordenador era la plataforma de juego definitiva, gracias a los avances tecnológicos, como los soportes CD-ROM y DVD. Surgieron varios géneros de juegos, en particular los de estrategia, los FPS y los multijugador masivos en línea (o MMO, del inglés Massively Multiplayer Online), que se han mantenido muy fuertes en la plataforma informática.

Los ordenadores también se convirtieron en el soporte de sistemas de realidad virtual como Oculus Rift y Oculus Quest, creando nuevas formas para que los jugadores se sumerjan en el juego. La distribución digital es aún más común en los sistemas informáticos, ya que los jugadores tienen acceso (en el momento de escribir este libro) a 73 000 juegos solo en la plataforma Steam. ¿Hacia dónde se dirigirán los videojuegos en el futuro? Si lo supiera, ¡sería rico!

¿Cuál es la diferencia entre AAA e indie?

Muchos de mis alumnos me preguntan «¿cuál es la diferencia entre los juegos AAA y los juegos independientes (indie)?». Actualmente, existen tres clasificaciones diferentes de juegos: juegos AAA, juegos AA y juegos indie. Entonces, ¿cuál es la diferencia?

Los juegos AAA son creados por grandes estudios con cientos o miles de empleados. Sus presupuestos superan los diez o incluso los cien millones de dólares para pagar los mejores gráficos y actores de doblaje. Son los «éxitos de taquilla» de la industria de los videojuegos: escenas cinemáticas, imágenes espectaculares, a menudo basadas en propiedades intelectuales muy conocidas como Mario, Legend of Zelda, Grand Theft Auto, Call of Duty o los juegos de Batman Arkham. O son juegos deportivos franquiciados como Madden y FIFA. Son géneros probados y comprobados, predecibles y que a menudo presentan ligeras variaciones sobre un tema. Se distribuyen a nivel mundial, se lanzan en formato físico y digital y se promocionan ampliamente antes y durante su lanzamiento, lo que genera un gran revuelo en torno al juego..

Juegos AA son títulos creados por equipos de tamaño medio. Tienen presupuestos modestos en comparación con los juegos AAA, normalmente de decenas o cientos de miles de dólares, pero a veces de unos pocos millones. Tienen géneros más variados (RTS, RPG, simulaciones, acción-aventura) y suelen ser propiedad intelectual original. Pueden salir a la venta en formato físico, pero lo más habitual es que se distribuyan digitalmente.

Los juegos indie están creados por equipos pequeños pero apasionados. Cuentan con un presupuesto limitado y suelen recurrir al crowdfunding u otros métodos para recaudar fondos. Pueden ser de cualquier género, ya que los desarrolladores independientes tienen total libertad creativa para crear cualquier tipo de juego con el aspecto y la jugabilidad que deseen. En su mayoría se lanzan a través de servicios de streaming como Twitch y Switch, y en dispositivos móviles. No cuentan con presupuesto para marketing, por lo que dependen de las reseñas y el boca a boca para darse a conocer.
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Géneros de videojuegos

El término género se usa para describir una categoría de algo, como por ejemplo libros, películas o música. La música puede ser rock and roll, góspel o country. Las películas pueden ser de acción, románticas o comedias. Los libros pueden ser obras dramáticas, biografías o de terror. Ya pillas la idea...

Los videojuegos también se clasifican por géneros, pero aquí es donde la cosa se complica un poco. Los juegos tienen dos tipos de géneros: el género de la historia y el género del juego. El de la historia describe el tipo de historia, tema o narrativa: fantasía, histórico, deportes, terror, etc. El género del juego describe el tipo de jugabilidad: shooter en primera persona, MOBA, match three, simulador, etc. Bastante sencillo, ¿verdad? Más adelante hablaremos del género de la historia, pero por ahora veamos algunos de los diferentes tipos de géneros de juegos:

■Acción. Juegos que se basan en la coordinación mano-ojo y la habilidad del jugador. Existen muchas variaciones estilísticas, lo que lo convierte en uno de los géneros más diversos. Algunos de los primeros juegos arcade son juegos de acción.

■Auto Battler. Un juego en el que el jugador construye una «combinación» de cartas, personajes, etc., que luego se ponen a prueba contra un adversario. Los jugadores se limitan a observar la interacción para ver qué tal ha funcionado su combinación.

■Aventura. Juegos que se centran en los personajes (como en un juego de rol), pero en los que a menudo los personajes no evolucionan en cuanto a habilidades o capacidades. Este género se centra en la historia y la tradición, la gestión del inventario y, a menudo, la resolución de acertijos..

■Card Battler. Versión digital de un juego de cartas analógico en el que el juego automatiza varios aspectos de la configuración y el mantenimiento para el jugador. A menudo hay otros elementos, como música y efectos, para mejorar la experiencia de juego.

■Deportes. Juegos basados en competiciones deportivas −desde los deportes tradicionales hasta los extremos−. Al igual que los juegos de acción, presentan una gran variedad de estilos dentro del género, que van desde simulaciones ultrarrealistas hasta variantes de fantasía. Existe un subgénero de gestión deportiva (sports management), en el que el jugador asume el papel de propietario o gestor del equipo, en lugar de controlar directamente a los deportistas.

■Educativo. Un juego cuyo objetivo principal es educar mientras entretiene. Estos juegos suelen estar dirigidos a un público más joven.

■Estrategia. Pensar, planificar y ejecutar son los rasgos distintivos de los juegos de estrategia. Es uno de los géneros más antiguos: sus raíces se remontan a juegos clásicos como el Senet, el Mancala, el ajedrez y el Go.

■Estrategia en tiempo real. Juego de estrategia en el que la acción se desarrolla en tiempo real. Los jugadores deben responder rápidamente a la acción que se muestra en pantalla o sufrir las consecuencias.

■MMO (Massively Multiplayer Online / juego multijugador masivo en línea). Juegos que son principalmente juegos de rol y que admiten muchos jugadores a la vez. La jugabilidad suele centrarse en la progresión de los personajes, las misiones y el «grinding», que consiste en realizar varias tareas repetitivas una y otra vez para obtener puntos o dinero.

■MOBA (del inglés, Multiplayer Online Battle Arena). Juego de estrategia en el que dos jugadores (o equipos de jugadores) compiten en un único campo de batalla. Los jugadores controlan a los personajes con la ayuda de «creeps», ayudantes de menor fuerza controlados por el ordenador.

■Party. Un juego diseñado específicamente para varios jugadores que compiten en una variedad de estilos de juego: desde concursos hasta juegos de habilidad.

■Plataformas. Juegos en los que el jugador controla a un personaje (a menudo la «mascota» de una editorial) que corre y salta por una serie de paisajes peligrosos para llegar al otro lado del campo de juego. Este género de juegos suele verse en perspectiva lateral. Metroidvania es un subgénero de plataformas que se centra en la progresión no lineal y la exploración.

■Por turnos (Turn-Based). En este tipo de juegos, los jugadores actúan por turnos, alternando sus acciones. El ritmo es más pausado que en los juegos en tiempo real, lo que per-mite al jugador pensar, planificar y diseñar su estrategia con calma.

■Ritmo. Juego en el que el jugador debe utilizar un mando (o su propio cuerpo) para seguir un ritmo o compás y sumar puntos.

■Rogue-Like. Llamado así por el videojuego de 1980, un rogue-like es un juego de rol (RPG) que se desarrolla en una mazmorra generada por procedimientos (o procedimental), a menudo tiene un modo de juego por turnos o basado en cuadrículas, y los jugadores sufren la muerte permanente al perder a su personaje.

■Realidad aumentada (RA). Juegos que incorporan dispositivos periféricos como cámaras y sistemas de posicionamiento global (GPS) en el juego. Crean una «capa de irrealidad» sobre el mundo real con la que el jugador puede interactuar.

■Realidad virtual (RV). Juegos en los que el jugador utiliza visores y mandos especiales para ver y desplazarse dentro de un entorno virtual envolvente. Muchos géneros pueden adaptarse a esta modalidad, pero la realidad virtual requiere reglas y consideraciones de control específicas… como veremos más adelante.

■Rompecabezas. Juegos basados en la lógica, la observación y la completación de patrones. A veces son lentos y metódicos, otras veces requieren una rápida coordinación manoojo, como un juego de acción.

■Serios. A primera vista, los juegos serios parecen similares a los juegos educativos, pero centrados en cuestiones sociales. ¡Sin embargo, el género es mucho más diverso! Los juegos serios se utilizan para impartir formación laboral, publicitar productos o incluso como mera expresión artística.

■Shooter (disparos). Juegos centrados principalmente en disparar proyectiles a otros jugadores o enemigos. Existen subgéneros como los SHMUPs (contracción de shoot ’em up, «dispárales a todos») y los llamados bullet hells («infiernos de balas»). Sigue siendo uno de los géneros más populares, al menos en el mundo occidental.

■Simulación. Juegos centrados en crear y gestionar un mundo. O un parque temático. O una granja. O la vida de un monstruo adorable o de una princesa. Muchas simulaciones se adentran en el terreno de los llamados juegos tipo «toy» (toy games): títulos que ofrecen herramientas para la creatividad pero no establecen reglas ni condiciones de victoria o derrota

■Simulación de conducción. Juegos en los que el jugador simula pilotar o conducir un vehículo, desde un coche de carreras hasta una nave estelar. Ofrecen una amplia variedad de estilos y opciones de control, que pueden dar lugar tanto a una experiencia de tipo arcade −rápida y dinámica− como a una simulación realista y pausada.

■Survival Horror. En este género, el jugador suele encontrarse indefenso ante una amenaza sobrenatural. Los jump scares (sustos repentinos), el sigilo, la gestión de los recursos y la resolución de puzles son elementos clave de su mecánica y su atmósfera.

■Tradicional. Juegos basados −aunque no siempre− en formatos anteriores, generalmente físicos. En este género se incluyen los juegos de cartas, los juegos de mesa y los juegos de casino.

¡Esta lista es solo la punta del iceberg! Además de los géneros mencionados, existen innumerables subgéneros y combinaciones híbridas. Constantemente surgen nuevas categorías Por ejemplo, Crypt of the NecroDancer (2015) combina un rogue-like dungeon crawler con un juego de ritmo, en el que los jugadores solo pueden moverse o atacar siguiendo el compás de la música. ¿Qué vendrá después? ¿Cuál será el género más popular del futuro? ¿Quién sabe? ¡Tal vez seas tú quien lo cree!

¿Quién hace todo esto?

Así como existen muchos géneros de videojuegos, también hay muchos tipos de personas que los crean. A los creadores de videojuegos se les conoce como desarrolladores o equipos de desarrollo. Su labor es similar a la de un equipo de producción cinematográfica o televisiva: un grupo de personas creativas, cada una responsable de distintas partes del juego, que trabajan en conjunto para crear entretenimiento.

En los primeros tiempos del desarrollo de videojuegos, los juegos eran creados casi exclusivamente por individuos −principalmente programadores−. Por ejemplo, el Prince of Persia (1989) fue desarrollado casi por completo por Jordan Mechner, quien programó, diseñó y animó todo el juego. ¡Incluso compuso la música! Sin embargo, no todos eran tan polifacéticos. A medida que las capacidades gráficas de los ordenadores y consolas mejoraban, los creadores comprendieron que los juegos con mejores gráficos se vendían mejor. Para mantenerse competitivos, los programadores comenzaron a trabajar junto a artistas digitales, capaces de crear ilustraciones y animaciones de mayor calidad.

En un principio, los juegos eran diseñados por el miembro del equipo que tenía la mejor idea. Pero cuando el contenido se volvió demasiado complejo para que programadores y artistas lo gestionaran, surgió un nuevo rol: el diseñador de juego, responsable de definir la jugabilidad. Tanto Shigeru Miyamoto, creador de Mario, como el propio autor de este libro comenzaron como artistas que más tarde se especializaron en diseño de juegos. Aunque los miembros de un equipo pueden desempeñar varios roles, la especialización es habitual en los equipos de producción grandes..

Hoy en día, solo los títulos AAA más importantes cuentan con equipos de desarrollo masivos −hablamos de cientos de personas, o incluso más−. Por otro lado, la mayor parte del desarrollo actual proviene de equipos independientes (indie) más pequeños. Las primeras versiones de Minecraft (2009), Undertale (2015) y Stardew Valley (2016) fueron creadas por una sola persona. Los equipos creativos ya no dependen de grandes presupuestos ni de editoriales para producir y vender sus juegos: el poder ha vuelto a manos de los desarrolladores.
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Veamos ahora quiénes forman parte de un equipo de desarrollo.

Programador

Debe dominar lenguajes de programación como C++, Lua, Java, Objective-C y otros, según el tipo de proyecto y la plataforma de destino. Son los que escriben el código que genera los gráficos del juego y los textos en pantalla. Desarrollan los sistemas de control que permiten al jugador interactuar con el juego. Programan las cámaras que muestran el mundo del juego, las físicas que afectan al jugador y a los objetos, y la inteligencia artificial (IA) que controla a los enemigos. También crean los sistemas de scripting que permiten a los diseñadores manipular los objetos del entorno… ¡y mucho, mucho más!

Un programador puede dedicarse exclusivamente a desarrollar herramientas internas que ayuden al resto del equipo a trabajar de forma más eficiente. Otro puede escribir código para simular física realista, como el movimiento del agua. Un tercero puede desarrollar cinemática inversa (inverse kinematics) para lograr que los personajes se muevan y reaccionen de manera más natural. Y otro puede centrarse en los sistemas de audio, responsables de reproducir música y efectos de sonido. Algunos trabajan en gráficos, otros en sistemas de red o infraestructura. Las tareas son tantas que los programadores suelen estar siempre muy solicitados.

Sea cual sea su especialidad, un programador necesita tener un excelente conocimiento de matemáticas, gráficos 2D y 3D, física aplicada, sistemas de partículas, interfaces de usuario (UI), inteligencia artificial, dispositivos de entrada y redes informáticas. Muchos programadores trabajan como autónomos o contratistas, moviéndose de un proyecto a otro como «hired guns»: profesionales expertos que escriben código y aportan soluciones a equipos de desarrollo sobrecargados.
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Artista

En los primeros tiempos de los videojuegos, eran los propios programadores quienes creaban todo el arte del juego. Dado que gran parte de ese arte inicial era bastante rudimentario, los desarrolladores todavía suelen llamar arte de programador (programmer art) a las imágenes provisionales o de prueba. Por suerte, con el tiempo llegaron artistas formados. Uno de los primeros artistas que trabajaron en videojuegos fue Shigeru Miyamoto, creador de Mario, Donkey Kong y Link. Logró dar vida a estos personajes memorables en una CPU de 8 bits usando solo píxeles de 2 bits: los elementos de fondo disponían de cuatro colores y los sprites solo de tres. ¡Muchísima personalidad por cada píxel!

Hubo algunas excepciones notables en aquella época, como Dragon’s Lair (1983) y Space Ace (1983), juegos bellamente animados creados por un equipo dirigido por el exanimador de Disney Don Bluth. Aquellos títulos eran una rareza, ya que necesitaban ejecutarse en discos láser, una tecnología costosa a comienzos de los años 80. Con el tiempo, el nuevo hardware con más memoria, mayor profundidad de color y resoluciones superiores permitió que los artistas crearan personajes, imágenes y fondos mucho más detallados.

A medida que el software profesional −como Maya y Softimage− se volvió más accesible, los gráficos en 3D, que antes se veían solo en películas como Tron (1982) o Toy Story (1995), comenzaron a aparecer en los videojuegos. Esto fue posible gracias a un acuerdo entre el fabricante de hardware Silicon Graphics y la editora Nintendo. Más tarde, otros desarrolladores siguieron el ejemplo, ampliando los límites de lo visualmente posible en un videojuego.

Los gráficos 3D auténticos existen en los videojuegos desde hace tiempo: ya en 1980, el arcade Battlezone ofrecía un entorno tridimensional. El salto del 3D al ámbito doméstico comenzó con la consola 3DO, en títulos como Crash and Burn (1993) y Total Eclipse (1993). Juegos como Wolfenstein 3D (1993) y Doom (1993) permitieron moverse libremente en un espacio tridimensional, mientras que Myst (1993) y Donkey Kong Country (1994) utilizaron gráficos prerenderizados. El éxito de estos juegos confirmó que el 3D había llegado para quedarse.

En algunos estudios de desarrollo, el trabajo artístico se ha convertido en una labor altamente especializada. El artista conceptual diseña el aspecto de los personajes, los escenarios y los enemigos del juego. Estas ilustraciones son interpretadas por los modeladores, que crean en el ordenador los modelos tridimensionales de personajes y entornos. Los artistas de texturas «pintan» esos modelos aplicando texturas en 2D. Los riggers preparan los modelos para que los animadores puedan moverlos. Los artistas de efectos visuales (VFX) generan efectos espectaculares combinando arte en 2D y en 3D. Los artistas de interfaz de usuario (UI) diseñan los iconos y elementos que transmiten información esencial al jugador.. Los artistas de storyboard ilustran las cinemáticas y secuencias intermedias del juego, y a veces también algunos aspectos de la jugabilidad, que luego sirven de referencia para programadores, artistas y animadores. Los artistas técnicos apoyan al resto del equipo realizando distintas tareas o desarrollando herramientas que facilitan su trabajo. El director de arte supervisa todo el material visual del juego para asegurar que mantenga la coherencia con la visión artística general del proyecto. Sea cual sea el área artística que te interese, asegúrate de dominar los fundamentos −anatomía, perspectiva y teoría del color−, y ¡sigue dibujando siempre!
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Diseñador

No importa el cargo que figure en la tarjeta −diseñador, planner, lead designer, senior designer o principal designer−: el papel del diseñador es siempre el mismo, crear las ideas y las reglas que dan forma a un videojuego. Un diseñador de juegos debe tener muchas habilidades… y, sobre todo, debe amar jugar. Como diseñador, debes ser capaz de distinguir entre un buen y un mal juego y, aún más importante, saber explicar por qué. «Porque es un desastre» nunca es una respuesta aceptable.

Dentro del título general de diseñador existen muchas especializaciones según las tareas que desempeñe. Los diseñadores de niveles crean los entornos por los que se moverán los jugadores. Pueden empezar de distintas maneras: con mapas en papel, con entornos de prueba llamados gray boxes… Conocí a un diseñador que esculpía sus niveles en arcilla, y el diseñador Hideo Kojima llegó a construirlos con piezas de Lego. Más adelante hablaremos del término «nivel», pero no se refiere únicamente a los entornos 3D; también puede aplicarse a los escenarios de un juego de aventuras o a los espacios de un juego de puzles basado en físicas. Los diseñadores de sistemas se ocupan de cómo se relacionan los distintos elementos del juego: su sistema económico, su árbol tecnológico o su ritmo de progresión. Ajustan la disponibilidad y la utilidad de los objetos, y equilibran las mecánicas para que las elecciones del jugador tengan verdadero sentido. Los diseñadores de combate se centran exclusivamente en los ataques y las interacciones entre el personaje principal y sus enemigos. Su tarea es «equilibrar» los controles y las acciones del jugador para crear una jugabilidad emocionante y satisfactoria. El diseñador de interfaz (UI) diseña la disposición visual y la funcionalidad de los menús, las pantallas de pausa y el HUD (heads-up display) de la pantalla principal, con el objetivo de comunicar claramente las opciones y habilidades del jugador. Por encima de todos ellos, el director creativo mantiene la visión general del juego y supervisa el trabajo de los demás diseñadores, ofreciendo orientación y sugerencias para mejorar sus aportes.

Hay una última responsabilidad que recae sobre cualquier diseñador: asegurarse de que el juego sea divertido. Pero dejaremos esa caja de Pandora cerrada por ahora… Espero que puedas soportar la intriga.

Productor

El encargado de supervisar todo el desarrollo de un videojuego es el productor. En sus orígenes, los productores eran miembros del propio equipo de desarrollo que, además, se ocupaban de coordinar el trabajo de sus compañeros. Tenían autoridad para tomar todas las decisiones finales, incluidas las creativas. Con el paso del tiempo, el papel del productor se ha ampliado enormemente, hasta el punto de que algunos proyectos requieren varios productores. En esos casos, un productor ejecutivo se encarga de supervisar a los supervisores.

Las responsabilidades de un productor son muy diversas: formar y contratar al equipo de desarrollo, redactar contratos, participar en el diseño del juego, gestionar el calendario de trabajo, velar por el equilibrio entre vida laboral y personal, controlar el presupuesto, resolver conflictos entre los responsables de las áreas creativa y técnica, representar al equipo ante la dirección y las editoriales, coordinar la creación de recursos externos −como arte, música o cinemáticas− y organizar las fases de prueba y localización. ¡Ser productor implica una gran responsabilidad!

Los productores suelen ser los primeros en incorporarse a un proyecto y los últimos en abandonarlo. Con frecuencia actúan también como portavoces del juego, comunicando sus avances a la prensa y al público.

Dado que el puesto exige abarcar tantas tareas, es habitual que el productor cuente con la ayuda de asistentes o productores asociados que se encargan de las gestiones cotidianas. Algunas de esas tareas pueden parecer triviales −como encargar la cena para un equipo que trabaja hasta tarde o diseñar camisetas personalizadas para fomentar el compañerismo−, pero, por increíble que parezca, esas pequeñas acciones pueden ser de las más valiosas que un productor aporta a su equipo.

Aun así, no todos los estudios valoran el papel del productor del mismo modo. Algunos consideran que es una figura innecesaria dentro del proceso de desarrollo. Otros creen que los productores no deberían tener control creativo, sino limitarse a la gestión y la planificación. Como ocurre con los diseñadores, el rol e influencia del productor varía enormemente de un estudio a otro.
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Probador (Game Tester / QA Tester)

¿Te gusta jugar videojuegos? ¿Te gusta jugar una y otra y otra vez? ¿Te gusta jugar el mismo nivel una y otra y otra y otra y otra y otra y otra y otra y otra y otra y otra vez? ¡Entonces el testing es para ti!

Aunque los testers trabajan muchas horas y repiten las mismas secuencias hasta el cansancio, su labor exige muchas más habilidades de las que esta descripción sugiere. Un buen tester necesita paciencia, constancia y excelentes dotes de comunicación para registrar los errores −conocidos como bugs− que encuentre en una versión del juego. No es un trabajo glamuroso, pero sin testers los videojuegos estarían mucho más «rotos». Nos veríamos inundados de títulos que se bloquean al cargar, con sistemas de cámara defectuosos, controles torpes o mal equilibrados. Tomémonos un momento para agradecer la existencia de los testers.

El área de control de calidad (o QA, del inglés quality assurance) es crucial para acabar un juego con éxito. Las editoriales aplican estrictos estándares de calidad, para que el producto final que compras esté −en teoría− libre de errores y problemas graves. Para alcanzar ese nivel, el juego debe someterse a semanas o incluso meses de pruebas. Solo después de superar la revisión del departamento de QA, el título puede enviarse al editor o presentarse para su certificación. Una vez aprobada la versión final, el juego está realmente listo para lanzarse al público. A veces, se requieren varias entregas antes de lograr la aprobación definitiva Nadie quiere publicar un juego lleno de errores.

Ser tester puede ser una excelente puerta de entrada a la industria del videojuego. He visto testers convertirse en grandes diseñadores, artistas, productores e incluso en directores de estudio. Trabajar como tester te permite aprender mucho sobre el funcionamiento de los juegos en muy poco tiempo.
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Compositor

En los primeros tiempos de los videojuegos, la música no era más que una serie de pitidos y sonidos electrónicos rudimentarios que acompañaban la acción. Muy pronto, sin embargo, la tecnología avanzó lo suficiente para permitir que profesionales como el ingeniero de sonido Yukio Kaneoka compusieran melodías inolvidables para títulos como Donkey Kong (1981) y Mario Bros. (1983).

La música es un elemento fundamental de la experiencia de juego, y es el compositor quien se encarga de crearla. La música para videojuegos se produce de forma digital y se integra en el juego, ya sea por el propio compositor o por el programador. Para dedicarse a la composición musical se necesita, como mínimo, un teclado, micrófonos, quizá algunos instrumentos y, por supuesto, saber tocarlos. También es imprescindible contar con software de producción musical −Pro Tools es una de las opciones más populares− y una buena biblioteca de sonidos que combine instrumentos orquestales y sintetizados.

A medida que la tecnología de audio ha mejorado, muchos compositores han empezado a crear piezas en directo y orquestales para videojuegos, lo que requiere un nuevo conjunto de habilidades, como dirigir una orquesta. ¡Y no se trata solo de agitar una batuta!

Para los compositores aficionados, las versiones domésticas del software de audio actual son lo bastante potentes como para mezclar y masterizar muestras con calidad profesional.

Si quieres dedicarte a la composición para videojuegos, escribe tu música, grábala y hazla llegar a un productor. También puedes difundirla en plataformas como YouTube, TikTok u otras redes sociales donde los desarrolladores puedan descubrirte.

Después de haber revisado muchos portafolios de audio de compositores, puedo asegurarte que los diseñadores de juegos suelen tener una idea muy precisa del estilo o la atmósfera que buscan para su proyecto. Si tu muestra musical coincide con lo que desean, te contactarán para el trabajo. Lo más importante es que tu música tenga un estilo propio y versátil, capaz de adaptarse a diferentes géneros y tipos de juego.

Un último apunte: componer música para videojuegos no es lo mismo que componer para cine. La mayoría de los temas de juego son breves o deben repetirse continuamente. Ser capaz de crear música potente y envolvente dentro de esas limitaciones hará que tu trabajo resulte mucho más atractivo que el de quien solo compone «canciones». Hablaremos más sobre la música en capítulos posteriores.
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Diseñador de sonido

A diferencia del compositor, que crea la música de un juego, el diseñador de sonido se encarga de generar todos los efectos sonoros −y, a veces, también las voces− que se utilizan en el juego. Haz la prueba: abre un videojuego, apaga el sonido y juega un rato. ¿Notas que no se siente igual sin los efectos de sonido? Gran parte de la información que recibe el jugador llega a través del sonido. Crear esas señales auditivas −o audio cues− es responsabilidad del diseñador de sonido.

Personalmente, creo que diseñar sonidos es muy divertido; lo he hecho en varios de los juegos en los que he trabajado. Un juego cobra vida cuando se le añade sonido, por eso es importante incluir efectos de sonido provisionales incluso durante las primeras etapas del desarrollo. El diseño sonoro requiere mucha creatividad: mezclar y combinar sonidos para crear algo que nadie haya oído antes es, sencillamente, fascinante. Sin embargo, un buen diseñador de sonido debe entender a fondo el juego en el que trabaja y saber cómo crear sonidos que ayuden al jugador.

Algunos efectos deben sonar «positivos», para reforzar la sensación de que el jugador está haciendo algo bien o ha conseguido un objeto valioso. Otros sonidos sirven para advertir de un peligro o indicar que el jugador está a punto de cometer un error. Un diseñador de sonido puede hacer que un efecto suene alegre, letal, aterrador o valioso… ¡y, a veces, todo eso a la vez!

Si quieres dedicarte al diseño de sonido, debes saber seguir las indicaciones de los desarrolladores, incluso cuando no tienen claro lo que quieren… o cuando te piden cosas descabelladas. Por ejemplo, podrían pedirte «una criatura que suene como un puma infernal con flemas, pero que grite más de lo que ruge». Si eres capaz de crear eso… ¡felicidades! Vas por buen camino para convertirte en diseñador de sonido de videojuegos.
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Guionista

A diferencia de lo que ocurre en Hollywood, donde los guionistas suelen ser quienes conciben la idea original de una película y escriben el guion, en el mundo de los videojuegos los escritores suelen incorporarse al proyecto muy avanzada la producción… y, en mi opinión, eso es un error. Contar con un guionista desde las primeras etapas del desarrollo tiene todo el sentido del mundo.

Un escritor o guionista hace mucho más que redactar la historia o el trasfondo del juego. Debe comprender cómo funcionan los videojuegos y cómo se desarrollan, para poder contribuir de verdad al equipo. He visto demasiados casos −incluidos guionistas de renombre− que no saben escribir para videojuegos. Y es que escribir para juegos es algo muy distinto a escribir para cine o cómic; no todo el mundo sirve para ello.

Escribir para videojuegos exige mucho más que crear diálogos: hay que escribir variaciones de esos diálogos, para evitar que el jugador oiga o lea siempre lo mismo. También hay que escribir los llamados «barks»: frases breves o exclamaciones que los personajes pronuncian al realizar una acción, interactuar con un objeto, reaccionar ante un evento o recibir daño en combate. Escribir una docena de versiones diferentes de «¡Aaaargh!» puede ser un reto divertido.

El guionista debe saber escribir en distintos registros y estilos: no es lo mismo una nota apresurada que una carta formal, por ejemplo. Además, tiene que ser capaz de dar voz propia a cada personaje, de modo que todos suenen distintos. En esta era de juegos centrados en la historia, el volumen de contenido narrativo puede ser enorme: hay títulos cuyo guión supera las cientos de páginas.

Con frecuencia me encuentro con personas que quieren dedicarse a la industria del videojuego y, cuando les pregunto qué quieren hacer, me dicen: «¡quiero ser guionista!». Quieren escribir historias, crear mundos, construir lore. Y lo que siempre les respondo es: si quieres escribir para videojuegos, probablemente tendrás que empezar en otro puesto, como diseñador de juego o tester. Cualquier trabajo que te permita poner un pie dentro del estudio, y cuando surja la oportunidad de escribir algo… aprovecharla.

La realidad es que la figura del guionista no siempre es constante en el proceso de desarrollo. A menudo se le incorpora al final, para redactar el guión o mejorar el texto creado por otros miembros del equipo. Eso significa que no suele participar durante todo el ciclo de producción del juego. Por eso muchos escritores trabajan como autónomos o contratistas, en lugar de ser empleados fijos de una compañía. De todo esto, y mucho más, hablaremos con más detalle en Level 3.

Y ahora pensarás: «ya conozco todos los puestos posibles dentro del desarrollo de videojuegos, ¿verdad?» Pues no. Poca gente lo tiene en cuenta, pero existe una segunda rama profesional dentro de la industria: la edición y publicación de videojuegos.

Community Manager

El community manager es una figura habitual en los estudios que desarrollan MMO (massively multiplayer online games) u otros juegos con grandes comunidades de jugadores. Su función es interactuar con el público, escuchar lo que les gusta −y lo que no− del juego, y trasladar esa información al equipo de desarrollo. A menudo colabora con los diseñadores para organizar eventos dentro del juego, creando experiencias únicas para la comunidad. También se ocupa de mediar en los conflictos que puedan surgir entre los jugadores o dentro del propio mundo del juego. Y, por supuesto, son los portadores del todopoderoso «ban-hammer» −el martillo del baneo−, así que… ¡mejor mantenerse de su lado!

¿Has pensado en la publicación?

Las editoriales de videojuegos son las encargadas de financiar a los equipos de desarrollo, gestionar la producción del juego y ocuparse de los aspectos legales, como la protección de la propiedad intelectual o la redacción de contratos. También se responsabilizan de fabricar las copias físicas, promocionar el juego en ferias y eventos, y de coordinar la comunicación pública y el marketing. Además, se encargan de distribuir el juego terminado, ya sea mediante plataformas digitales de streaming o en tiendas físicas. En las siguientes secciones se describen algunos de los puestos más comunes dentro de una empresa editora de videojuegos.

Responsable de producto

Al igual que los productores, los responsables de producto trabajan junto al equipo de desarrollo y lo gestionan siguiendo un calendario de producción acordado. Se encargan de establecer las prioridades del proyecto, actuar como intermediarios entre el estudio y la editora, gestionar los contratos y otros asuntos derivados del departamento legal de la editora, revisar y aprobar los hitos de desarrollo y autorizar los pagos al estudio. También se comunican con los titulares de licencias para asegurarse de que aprueban la forma en que el juego está evolucionando, y colaboran con organismos como la ESRB (Entertainment Software Rating Board) para obtener la clasificación por edades correspondiente. No hace falta decir que se trata de profesionales con muchísimas responsabilidades… y muy poco tiempo libre..

Director creativo

Cuando la gente me pregunta qué hacía como director creativo en THQ, suelo responder: «Tenía el trabajo que todos imaginan cuando piensan en alguien que trabaja en videojuegos». Ser director creativo no consistía simplemente en «pensar ideas para juegos y jugar todo el día»… aunque, admitámoslo, a veces sí. Por lo general, los directores creativos son antiguos diseñadores de juegos que, después de muchos años de largas jornadas en desarrollo, buscan un puesto algo más estable dentro de una editora. (Es broma… o no del todo.) Al igual que los responsables de producto, el grado de implicación del director creativo varía de un estudio a otro. En algunos casos, viajaba hasta las oficinas del desarrollador −a menudo en otro país− y los ayudaba a diseñar su juego desde cero; en otros, simplemente jugaba las versiones en desarrollo y les ofrecía comentarios ocasionales. En esencia, mi trabajo consistía en dar retroalimentación al desarrollador, mantenerlo fiel a la idea central del juego y asegurarme de que el resultado fuera divertido (sí, esa palabra otra vez).

El mayor aporte que puede ofrecer un director creativo es lo que llamo la «visión desde mil pies de altura» (thousand-foot view): una mirada objetiva, como si observaras el juego desde lo alto, capaz de detectar debilidades en el diseño o en la ejecución. Cuando un juego no resultaba «sólido», mi labor era ofrecer al equipo observaciones claras sobre cómo mejorar la jugabilidad o sugerir nuevas direcciones creativas. Los directores creativos también suelen colaborar con los equipos de marketing y relaciones públicas, preparando materiales de promoción o de prensa para garantizar que el juego se muestre de la mejor manera posible. A menudo era yo quien jugaba los títulos que se veían en los vídeos promocionales o en los grandes monitores del E3. Y no te diré cuántas veces me tocó escribir los textos de la contraportada de las cajas de juego durante mi etapa en THQ.

Director de arte

El director de arte desempeña un papel similar al del director creativo, pero se centra exclusivamente en el aspecto visual del juego. Ayuda al equipo a definir el estilo artístico del proyecto y a explorar nuevas direcciones visuales que quizá no habían considerado antes. El director de arte puede incluso crear ejemplos o referencias visuales para ayudar al equipo a comprender mejor lo que desea un licenciatario o una editora. Con frecuencia también cola-bora con los equipos de marketing, participando en la creación de materiales gráficos (como la portada del juego) o en la preparación y supervisión de recursos visuales (assets), como capturas de pantalla, ilustraciones conceptuales y otros elementos utilizados en la promoción del juego.

Director Técnico

El director técnico proviene del ámbito de la programación. Su función principal es asesorar y apoyar técnicamente a los equipos de desarrollo, revisando y recomendando herramientas y software que les permitan trabajar con mayor eficiencia o resolver problemas complejos que puedan surgir durante la producción. También proporciona asistencia técnica y orientación especializada cuando el equipo carece de programadores con suficiente experiencia. Además, se encarga de auditar (due diligence) a los nuevos equipos o estudios, para determinar si cuentan con la capacidad necesaria para desarrollar el juego para el que han  sido contratados.

Equipo de marketing

El equipo de marketing es el encargado de dar a conocer el juego al mundo. Trabajan con revistas especializadas (las pocas que aún existen), páginas web, youtubers y otros influencers para promocionar el juego. También colaboran en el diseño de los materiales de empaquetado (cuando los hay) y redactan los textos de contraportada… a menos, claro, que se lo encarguen al director creativo. Además, coordinan el trabajo con agencias de publicidad para crear campañas promocionales, e incluso organizan acciones especiales y eventos para ferias del sector. (¡Alguien tiene que encargarse de esas camisetas promocionales!) Cuando trabajes con un equipo de marketing, asegúrate de que al menos una persona del equipo juegue tu juego. Lamentablemente, he comprobado que muchos equipos de marketing no lo hacen… y sucede más a menudo de lo que te imaginas. Solo si conocen de primera mano qué hace especial tu juego podrán promocionarlo y venderlo de la mejor manera posible.

Y el resto…

Existen otros puestos dentro del área editorial que no participan directamente en la creación del juego, pero que son igualmente esenciales para que un videojuego llegue al mercado y tenga éxito. El personal de desarrollo de negocio (business development) se encarga de establecer relaciones con estudios, organizar reuniones de presentación de proyectos (pitches) y evaluar demos de juegos en desarrollo. También negocian acuerdos con estudios externos y buscan nuevos talentos o estudios emergentes con los que asociarse o adquirir. Si alguna vez tienes tu propio estudio de desarrollo, tarde o temprano conocerás a muchos profesionales de desarrollo empresarial. Los abogados negocian los contratos y se aseguran de que el equipo de producción no genere contenidos que puedan acarrear problemas legales para la editora, como casos de infracción de derechos de autor.

El brand manager o responsable de marca diseña la estrategia de marketing para promocionar y posicionar el juego. Colabora con los equipos de marketing −internos o externos− para desarrollar materiales impresos como portadas, vallas publicitarias o anuncios en revistas. El responsable de relaciones públicas (public relations manager) se encarga de comunicar con el público y los influencers, y organiza eventos de prensa para mostrar el juego de la mejor manera posible. El responsable de calidad (quality assurance manager) dirige el departamento de pruebas (QA), organizando sesiones de juego y transmitiendo los errores

o bugs detectados al equipo de desarrollo.

Además de los equipos de producción y publicación, hay muchos otros profesionales que interactúan con los estudios y las editoras. El reclutador de talento (talent recruiter) busca nuevos (y no tan nuevos) profesionales y los ayuda a incorporarse a la industria. Los críticos y creadores de contenido (game reviewers e influencers) juegan a los títulos antes de su lanzamiento y elaboran reseñas, vídeos y artículos, ayudando a formar la opinión pública y generando expectación antes de la salida del juego. Por último, los licenciantes (licensors), que trabajan para grandes compañías de entretenimiento, se aseguran de que sus marcas y propiedades intelectuales (IP) estén representadas correctamente en los juegos basados en ellas.

Pero para crear grandes juegos, hacen falta grandes ideas. ¿De dónde salen esas ideas? ¡Vamos a descubrirlo!


NIVEL 1. Verdades universales e ideas ingeniosas

■Un videojuego tiene reglas, jugabilidad y una condición de victoria o derrota.

■El objetivo de tu juego debe ser simple.

■Los géneros de videojuegos vienen en todas las formas y tamaños. No temas mezclarlos y combinarlos

■La tecnología está en constante evolución. Adáptate o te quedarás atrás.

■Son necesarias personas de todo tipo y con todo tipo de habilidades para crear videojuegos



1 El término «n00b» es una abreviación de newbie (novato en inglés), es decir, alguien que es nuevo en los videojuegos o en cualquier otra cosa. Aunque el término es anterior a internet, se hizo famoso en las comunidades MMORPG (siglas en inglés de «juegos de rol multijugador masivo en línea»).


Nivel 2

Ideas

HABLEMOS DE HACER VIDEOJUEGOS. Para la mayoría de la gente, cómo se hace un videojuego es un completo misterioso. Una conversación típica sobre el tema en una fiesta suele sonar más o menos así:
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En este punto de la conversación, suelo decirle a la persona que los videojuegos los hacen los elfos. (A veces es más fácil dar una respuesta fantástica que explicar realmente a qué me dedico.) Sin embargo, hay una pregunta que sí resulta más sencilla de responder: «¿De dónde salen tus ideas para los juegos?»

Ideas: dónde encontrarlas y dónde tirarlas

Toda buena idea raya en la estupidez.

- Michel Gondry

Me gusta esta cita porque muchas ideas para juegos parecen estúpidas. Por ejemplo estas:

■Un fontanero salta sobre las cabezas de setas mientras busca a su novia.

■Un príncipe reconstruye las estrellas rodando enormes bolas de objetos acumulados.

■El jugador mueve caramelos para formar líneas de colores iguales que, al coincidir, destruyenlos caramelos.

Todas esas ideas que sonaban ridículas acabaron convirtiéndose en juegos que ganaron muchísimo dinero. Flappy Bird, por ejemplo, llegó a generar unos 50.000 dólares al día antes de que su creador lo retirara. Supongo que las ideas que parecen tontas… no siempre lo son tanto. La lección, para mí, es clara: nunca descartes una idea de juego, por absurda que parezca.

Entonces, ¿de dónde saco mis propias ideas absurdas para convertirlas en videojuegos? A menudo ellos1 dicen que solo hay que esperar a que llegue la inspiración, pero como bien dicen: «La inspiración es para los aficionados.» Nosotros queremos ser diseñadores de videojuegos profesionales, y eso significa ser capaces de tener buenas ideas en cualquier momento y en cualquier lugar. La buena noticia es que una buena idea para un juego puede venir de cualquier parte. Aquí tienes una lista de cosas que hago para poner en marcha la creatividad. Te recomiendo que las pruebes la próxima vez que necesites inventar una idea.

■Llena tu cabeza. Para mí, el proceso creativo funciona más o menos así: mira, lee y escucha mucho. Consume todo lo que puedas. Luego deja que todas esas imágenes, historias, sonidos, ideas y pensamientos fermenten en tu cabeza. Aplícales tu propia manera de ver el mundo, tu experiencia, tu perspectiva. De ahí surgirán nuevas ideas. Y asegúrate de tener siempre un lápiz y papel −o una grabadora de voz− a mano para atrapar esas ideas en cuanto aparezcan.

■Lee algo que normalmente no leerías. No llenes tu cabeza siempre con lo mismo. Sal de tu zona de confort. Por ejemplo, una vez asistí a una mesa redonda con el famoso diseñador de videojuegos Will Wright. Le preguntaron de dónde sacaba su inspiración, y él respondió que sus ideas venían de la jardinería japonesa, el diseño arquitectónico y la biología. Yo comenté que todo eso estaba muy bien, pero me pregunté: ¿y qué pasa con los «frikis normales» como yo, que somos fans de los cómics, las películas de ciencia ficción, las series de televisión y los videojuegos? Y, mientras hacía la pregunta… me di cuenta de que ya conocía la respuesta.

Una de las razones por las que tantos videojuegos se parecen entre sí es que muchos desarrolladores se inspiran en las mismas cosas. No hay nada de malo en que te gusten las películas, los cómics o los videojuegos; sin embargo, cuando los creadores solo buscan ideas en ellos, los juegos acaban sintiéndose iguales.

¿Qué puedes hacer? Dedica un poco de tiempo a ampliar tus horizontes −aunque sea solo un poco−. No necesitas obtener un título universitario sobre el tema: basta con buscar algo nuevo en internet o pasar una tarde investigando en la biblioteca. Personalmente, creo que investigar puede ser una de las partes más divertidas del proceso creativo. En otras palabras: deja de leer siempre lo mismo y aprende algo nuevo.

■Da un paseo, conduce... o dúchate. A veces, nuestro cerebro puede ser nuestro peor enemigo. Tendemos a darle demasiadas vueltas a las ideas y a dudar de nosotros mismos.

Sin embargo, cuando la parte activa del cerebro está ocupada con una actividad familiar, como caminar o conducir, el subconsciente queda libre para divagar y establecer conexiones que normalmente no haría. Y esas conexiones, a veces, dan lugar a grandes ideas. Además, nunca está de más recordar que a más de un desarrollador le vendría bien una ducha de vez en cuando. Eso sí: si se te ocurre una idea genial mientras conduces, para el coche a un lado de la carretera antes de escribirla!

■Asiste a una conferencia. Me encanta la Game Developers Conference (GDC) porque siempre salgo inspirado por las ponencias y las conversaciones. Incluso los encuentros improvisados en los pasillos son fantásticos. Después del evento, suelo acabar con un cuaderno lleno de ideas. No hace falta asistir a un evento tan grande como la GDC; puedes buscar grupos locales o comunidades de diseñadores en tu zona que organicen encuentros o talleres.2 También puedes unirte a grupos en redes sociales, como Discord, y hablar allí con otros diseñadores. Y no tengas miedo de compartir tus ideas: nadie te las va a robar. Siempre es útil poner a prueba la solidez de una idea, descubrir hasta dónde se puede doblar antes de romperse. Eso sí, prepárate para que alguien te diga que tu idea es una tontería.

■Juega a un juego, prefiblemente uno malo. Jugar a un buen videojuego puede ser útil, pero en mi experiencia se aprende mucho más jugando a uno malo. Mientras lo juegas, observa todo lo que está mal hecho y piensa qué harías tú para mejorarlo. Recuerda cuántas personas «inventaron» el avión antes de que los hermanos Wright construyeran y lograran volar el suyo. A veces, una idea necesita varias iteraciones antes de funcionar correctamente.

■Juega a otro tipo de juego. Tu madre tenía razón cuando te decía que no jugaras a videojuegos todo el día. Así que, ¿por qué no variar un poco y probar un juego de mesa? Muchos videojuegos se han inspirado en juegos de tablero o de cartas. El primer juego de aventuras, Colossal Cave Adventure, se inspiró en Dungeons & Dragons. Civilization, de Sid Meier, tomó como referencia el juego de mesa Civilization de Avalon Hill. Y Among Us no es más que una reinterpretación moderna del juego de grupo Mafia.

¿No te atraen los juegos de mesa? ¿Qué te parece jugar al pilla-pilla, a atrapar la bandera o a policías y ladrones? Puede que ahí encuentres la inspiración para crear el próximo Pac-Man, Team Fortress, or Grand Theft Auto.

■Sigue tus pasiones. La pasión de Satoshi Tajiri por coleccionar insectos lo llevó a crear Pokémon (1996). El amor de David Jaﬀe por las películas de acción de Ray Harryhausen dio origen a God of War (2005). Sigue tus pasiones y haz que formen parte de tu juego. Si realmente amas algo, ese amor se reflejará en tu trabajo. Y cuando sigues tus pasiones, diseñar tu juego ni siquiera se siente como trabajar.

Una cosa es tener una buena idea, y otra es que esta sea vendible. A lo largo de mi carrera, me lo han dicho muchas veces (generalmente mis colegas del departamento de marketing) que mi idea es una «idea de diseñador». Con eso querían decir que era una idea que a mí, como diseñador de videojuegos, me encantaría jugar, pero que no resultaría atractiva para el público general.

Personalmente, estas evaluaciones me generan un dilema.3 Por un lado, entiendo perfectamente el deseo de crear un juego que se venda bien. Si tu juego se vende, eso significa que podrás seguir haciendo más juegos.

Por otro lado, antes de rendirme ante la opinión de «los de arriba», me gusta recordar todos los videojuegos innovadores que se han creado a lo largo de los años. Estoy seguro de que, en algún momento, a esos diseñadores también les dijeron que sus ideas eran demasiado raras, poco comerciales o directamente estúpidas. Si hubieran hecho caso a esas voces, juegos como PUBG, Dota Auto Chess, Inscryption o Balatro nunca habrían existido.

Adelantarse al juego

Si crees que algo es innovador, significa que no has prestado suficiente atención.

- Scott Rogers

Aunque estoy seguro de que todavía existen ideas completamente originales en esa galaxia de ideas, la mayoría del diseño de la jugabilidad se basa en que cada juego construye sobre los que vinieron antes. Y creo sinceramente que esta estrategia es una de las claves del buen diseño de videojuegos. Incluso los juegos innovadores que mencionábamos antes −PUBG, Dota Auto Chess, Inscryption o Balatro− tienen predecesores claros: Call of Duty multijugador, Pokémon Defense, Magic: The Gathering y el póquer.

Te contaré otro secreto: mi idea ni siquiera es original. El diseñador Raph Koster traza la evolución del género shoot ’em up en su libro A Theory of Fun for Game Design (Paraglyph, 2004). Inspirándome en su gráfico, te mostraré la evolución del diseño de jugabilidad dentro del género de plataformas (platformers).

■Space Panic (1980): su protagonista podía subir escaleras y cavar agujeros para aturdir temporalmente a los enemigos.

■Donkey Kong (1981): añadió la capacidad de saltar y de adquirir potenciadores (powerup) para derrotar a los enemigos.

■Popeye (1982): introdujo los coleccionables móviles y las mecánicas ambientales con las que el jugador podía interactuar.

■Pitfall! (1982): incorporó nuevas formas de movimiento, como columpiarse de liana en liana y saltar sobre cabezas de cocodrilos.

■Mario Bros. (1983): añadió un segundo jugador y enemigos que podían ser derrotados gracias a la habilidad del jugador, en lugar de con un potenciador.

■Pac-Land (1984): presentó un mapa del mundo, niveles temáticos variados y obstáculos dinámicos.

■Ghosts N’ Goblins (1985): incluyó múltiples armas (entre ellas proyectiles), un sistema de salud representado por una armadura que se rompe, y monstruos «jefes» combatibles.

■Super Mario Bros. (1985): desató una ola de imitadores inspirados por sus controles precisos, sus entornos llenos de fantasía y su creativo diseño de niveles.

■Dark Castle (1986): su héroe, Duncan, podía esconderse de los enemigos; además, fue el primer juego en el que una caída no significaba morir inmediatamente, sino acabar en una mazmorra..

■Mega Man (1987): introdujo los escenarios temáticos que acababan con jefes del mismo tema, cuyas habilidades el jugador podía adquirir al derrotarlos.

■Crash Bandicoot (1996): usó modelos y escenarios en 3D para crear una perspectiva conocida como «2,5D» (2D y media).

■Mario 64 (1996): trasladó toda la jugabilidad clásica de la saga Mario al entorno tridimensional, marcando un hito en el diseño de plataformas.

Como puedes ver, todas las ideas se construyen sobre la anterior. Todos los diseñadores inspiran a los que vienen detrás. O, como dijo Pablo Picasso: «Los buenos artistas copian, los genios roban».

Ahora que ya tienes una gran idea de juego para comenzar, tienes que hacerte la pregunta del siguiente encabezado.

¿Qué quieren los jugadores?

Henry Ford, el inventor del automóvil, dijo que: «Si le hubiera preguntado a la gente qué querían, me habrían dicho que un caballo más rápido». Lo mismo ocurre en los videojuegos. Creo que la mayoría de jugadores no saben lo que quieren hasta que lo ven. Por eso es importante que los diseñadores tengan ideas que nazcan de la pasión y una visión de lo que debería ser el juego.
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Los jugadores notan cuando a los desarrolladores les apasionan sus juegos. Pueden olerlo como los perros huelen el miedo. No tengas miedo de mantener tu visión única; pero ten en cuenta que puede que no salga exactamente cómo lo habías previsto.

Pero esto no acaba de responder a la pregunta, ¿verdad? De acuerdo, aquí tienes una respuesta más simple:

LOS JUGADORES QUIEREN BUENOS JUEGOS

Por supuesto, no hay ninguna garantía de que tu juego vaya a ser bueno. Yo mismo he hecho muchos que al final resultaron ser… simplemente aceptables. Nadie empieza un proyecto con la intención de crear un mal juego, pero aun así, los juegos malos siguen existiendo.4

Tim Schafer, el diseñador de Psychonauts y Brütal Legend dicen que todos los buenos juegos ofrecen cumplimiento de deseos. Jugar en el puesto de personajes deseables brinda a los jugadores la oportunidad de ser algo que no son en el mundo real. Creo que esto es cierto para los juegos en general. Independientemente de su género, los juegos deberían hacer que los jugadores sientan algo que no son en el mundo real: poderosos, inteligentes, taimados, habilidosos, competentes, ricos, malos o heroicos.

Cuando desarrolles tu idea debes saber «¿para qué audiencia es mi juego?».

El auge de los juegos casuales ha renovado el interés por las sesiones de juego cortas para aquellos sin tiempo para juegos más largos. Debes decidir para quién es tu idea: para el jugador casual o para el hardcore. Ciertas decisiones de diseño quedarán descartadas rápidamente si fijas tu audiencia desde el principio.

Puedes descartar ciertas decisiones de diseño desde el principio si defines claramente quién es tu público. Algunos diseñadores dicen: «¡Mi juego es para todo el mundo!», pero eso demuestra una falta de criterio. Ningún juego es para todo el mundo. Elige a tu audiencia y crea el mejor juego posible para ella.

No olvides hacerte una pregunta fundamental: «¿Qué edad tiene mi público?» Después de haber creado decenas de juegos «para niños», he comprobado algo muy útil: los niños siempre quieren aquello destinado a una audiencia mayor que su propio grupo de edad.

Por ejemplo, un niño de 8 años quiere jugar a juegos destinados a niños de 10 años. Un niño de 10, a aquellos destinados a niños de 13. Uno de 13, a los de personas de 18. A muchos niños no les gustan los juegos dirigidos directamente a su rango de edad. Si les preguntas, te dirán que «ese juego es para mi hermano pequeño». Y créeme, en lenguaje de niño, ¡no hay mayor humillación!

Los desarrolladores, especialmente los que nunca antes han hecho un juego infantil, tienden a simplificar y a tratar con paternalismo a las audiencias más jóvenes. Dicen: «No queremos que este juego sea demasiado difícil porque es para niños».

Lo que no saben es que los niños son mucho mejores jugadores que los adultos. ¡En realidad, deberíamos hacer los juegos más fáciles para los adultos! Los niños aprenden más rápido, tienen mejor coordinación ojo-mano (−a menos, claro, que estés haciendo un juego para niños muy pequeños; entonces ocurre justo lo contrario−).

Pero hay limitaciones importantes que debes tener en cuenta al diseñar juegos para niños muy pequeños. Sus manos no pueden manejar esquemas de control demasiado complejos. Un niño de primero de primaria o menor (6 o 7 años) puede que ni siquiera sea capaz de leer palabras difíciles o textos largos. Y, por favor… nada de palabrotas.
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Lluvia de ideas

Técnicamente, una lluvia de ideas (brainstorming) es una discusión en grupo cuyo objetivo es generar ideas o resolver un problema. Para hacer una buena sesión de brainstorming, necesitas lo siguiente:

■Un cerebro operativo

■Algo con lo que escribir

■Algo en lo que escribir

■Un lugar donde trabajar, preferiblemente tranquilo

■Colaboradores, preferiblemente que también tengan cerebros operativos

Antes de empezar una lluvia de ideas, debes marcar algunas reglas. Primero: no existen las ideas estúpidas o malas. En esta fase hay que decir sí a todo. Asegúrate de colaborar con personas de distintas áreas, no solo con diseñadores de juegos. Incluye programadores, artistas, guionistas e incluso testers. En este punto, lo que más importa es reunir la mayor variedad posible de perspectivas. Cuanto más diverso sea tu grupo, mejor. Además, algunas de las mejores ideas surgen de personas inesperadas. La gente siempre logra sorprenderme con lo que aporta al proceso de creación de ideas.

Piensa en todo lo que quieres que sea tu juego y apúntalo. El objetivo es asociar ideas libre-mente, llevándolas tan lejos como puedas. Cuando llegues al punto de lo absurdo, sabrás que es momento de detenerte. Aquí tienes un ejemplo de notas de una sesión de lluvia de ideas:
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Como puedes ver, los temas no están necesariamente relacionados entre sí. Claro, todos son elementos que podrías esperar en un juego de combate o de carreras, pero eso no importa en esta fase. En este punto, las ideas no tienen por qué ser originales: simplemente estás catalogando conceptos. Más adelante, cuando empieces a desarrollarlos, podrás buscar la manera de hacerlos únicos… o incluso divertidos.

Cuando hago una sesión de lluvia de ideas, me gusta anotar las ideas en una pizarra grande o usar notas adhesivas hasta cubrir una pared entera. También puedes usar tarjetas o fichas extendidas sobre una mesa; cualquier método sirve. Lo importante no es cómo las registres, sino que todas las ideas queden visibles para el grupo durante la sesión. De este modo, incluso si una idea no encaja en este proyecto, siempre podrás guardarla para otro juego.

Un excelente ejercicio para generar ideas durante una sesión de brainstorming es crear un prototipo ficticio de la caja de tu juego −tanto el frente como el reverso− e incluso el manual de instrucciones. Pregúntate: ¿Cómo sería la imagen de portada? ¿Qué frases o puntos destacados incluirías en la contraportada para emocionar al público? ¿Cómo comunicarías tu juego en un manual en blanco y negro de 16 páginas? Al imponer estas limitaciones concretas, podrás destilar tu idea hasta lo esencial y descubrir el verdadero núcleo del juego. Aquí tienes una plantilla que puedes usar al diseñar la contraportada de un juego:

[image: ]

Vencer el bloqueo creativo

¡Oh no! Tanto esfuerzo y tensión creativa te han provocado un bloqueo mental.

¿Qué hacer cuando las ideas simplemente no llegan? La creatividad fluctúa para todos de vez en cuando, así que no te preocupes. Aquí tienes algunos trucos que puedes probar cuando te enfrentes a un bloqueo creativo:

■Reduce el foco. Quizá estés intentando pensar en demasiadas cosas a la vez. Aborda los problemas uno por uno, haciendo un esquema o dividiéndolos en partes muy pequeñas. Márcate un plazo para completar cada tarea, pero no te tomes días: intenta resolverlas en cuestión de horas.

■Da un paseo o haz ejercicio. Todo el mundo sabe que el cerebro se alimenta de sangre, ¡así que no dejes que esa sangre se quede estancada en tu trasero! Levántate y muévete. Sal a dar un paseo. Cuando la sangre vuelva a circular, verás cómo las ideas también vuelven enseguida.

■Ocúpate de lo que te distrae. A veces, cuando me bloqueo, es porque tengo la cabeza en otra preocupación. Puede ser un informe de gastos pendiente o el suelo que necesita aspirarse. Haz una pausa, resuelve ese asunto y luego vuelve al trabajo. Una vez que lo hayas hecho, dejará de ocupar espacio en tu mente y podrás concentrarte de nuevo.

■Salta a la parte divertida. A veces tienes que desarrollar elementos del juego que no te entusiasman tanto como otros. Si esas partes te están frenando, adelántate a lo que sí te motiva y trabaja en ello. Por ejemplo, dedica un rato a diseñar una batalla contra un jefe final en lugar de atormentarte con el diseño de la interfaz. Sin embargo, te recomiendo usar este truco SOLO como último recurso, porque puede ser muy peligroso para tu calendario. La verdad es que los juegos se construyen sobre plazos, entregas y presupuestos. Si no cumples con tu trabajo a tiempo y eliges hacer solo lo divertido en lugar de lo necesario, el proyecto, el equipo e incluso la empresa entera pueden verse afectados. No procrastines. La gestión del tiempo es fundamental, así que sé responsable.
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