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			Presentación

			En tus manos tienes un libro de introducción al diseño de videojuegos que contiene explicaciones, consejos, técnicas, ejemplos y ejercicios, cuyo propósito final es el de ayudar a quienes se están iniciando para que sus diseños de juego sean un poco más sólidos y divertidos.

			He pretendido alejarme de los tratamientos más académicos y formales y hacer, de este, un libro de espíritu cercano y amigable, para favorecer así una mayor conexión con los contenidos.

			A lo largo de los últimos años he tenido la oportunidad de trabajar con grandes profesionales del desarrollo de videojuegos y de aprender gracias a ellas y a ellos. Para mi siempre serán mis maestros.

			También he aprendido a través de libros y artículos, ejerciendo de profesor en el Master en Game Design de U-tad, (dicen que la mejor forma de aprender es enseñando), y desarrollando cursos y charlas sobre diseño de videojuegos.

			En este libro he querido recoger lo que para mí fueron las enseñanzas más importantes y las que considero que mejor podrían ayudar a quienes ahora están empezando, o están deseando hacerlo.

			Todo comienza con una idea, pero los conflictos suelen aparecer cuando estamos tratando de aterrizarla. En este libro encontrarás nociones básicas que debemos tener presentes cuando estamos dando forma a nuestros diseños, partiendo del concepto inicial y la experiencia de juego, y pasando por las mecánicas, las dinámicas, los loops de juego, las recompensas o la importancia de las decisiones de juego.

			También encontrarás ejemplos, referencias y ejercicios prácticos.

			Los ejercicios prácticos se acompañan de respuestas de ejemplo. Te recomiendo muy encarecidamente que mires solo las respuestas de ejemplo cuando ya hayas creado las tuyas propias.

			De este modo, el aprendizaje será mayor y más enriquecedor, ya que en el proceso de creación se encuentra parte del conocimiento.

			Los ejercicios no son de respuesta única. Son ejercicios de respuesta abierta en los que el aporte personal será importante, por lo que considera las respuestas de ejemplo como alternativas con las que poder comparar tus diseños.

			Y ahora, ¿empezamos la partida?
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			Introducción

			Al hablar de videojuegos, una de las primeras preguntas que nos vienen a la mente es “¿Qué es un videojuego?”.

			Parece que es algo obvio, en general todos sabemos lo que es, pero si tuvieras que definir lo que es un videojuego a alguien que no ha jugado nunca en su vida ni sabe lo que es, ¿cómo tratarías de hacerlo con precesión?

			Lo más probable es que en esa definición haya una palabra relacionada con la “diversión”, y sin embargo no todo lo que es divertido es un juego. Una película puede ser divertida.

			Definición de Videojuego

			Quizá también en esa definición nos encontráramos con las palabras “reto”, “dificultad”, “objetivos”, … Y de nuevo no todo lo que nos supone un reto es un videojuego.

			Puede que en esa definición aparezca también el concepto de Interactividad, pero realmente un microondas también es interactivo y por el momento no podemos jugar a videojuegos con ellos, (algo que quizá aliviaría las esperas frente a ese electrodoméstico).

			Entonces, ¿qué es un videojuego?, ¿qué es eso que hace que un videojuego sea un videojuego?

			Existen muchas definiciones de videojuego, seguramente casi tantas como desarrolladores, pero muchas coinciden en que un juego es un sistema, interactivo, que tiene una serie de reglas, uno o varios objetivos a lograr y que plantea una serie de dificultades para poder alcanzarlos. Con el requisito de que, además, todo eso tiene que aportar diversión.

			Como en casi todo, nos encontraremos excepciones. Una de ellas son los Juegos Serios, de los que hablaremos más adelante en este libro, y que no necesariamente tienen por qué aportar diversión, ya que el objetivo final de este tipo de juegos es, por ejemplo, transmitir valores, informar o instruir.

			Por supuesto los Juegos Serios también pueden ser divertidos, pero no es algo que sea un requisito, su objetivo principal, como veremos, es otro.

			Otras formas de entender los videojuegos los acercan más hacia una expresión o forma de arte que transmite experiencias, pero personalmente, una de las definiciones que más me gustan, y creo que coincido con varios colegas de profesión, es la de Sid Meier, que es un conocido Diseñador de Videojuegos tan populares como Civilization, Railroad Tycoon o Pirates!

			Sid Meier dice que un juego es “Una sucesión de decisiones interesantes”. En los siguientes capítulos analizaremos cuáles son esas decisiones interesantes, cómo crearlas y comprenderemos mejor por qué esta es una gran definición de videojuegos.

			Quizá ahora puedas parar la lectura durante unos instantes y pensar en tu propia definición de Videojuego. Eso te empujará a comprender y a analizar, la naturaleza y las propiedades de un juego.

			Continuando con esta primera parte introductoria, otra de las preguntas que a los lectores les puede estar rondando la cabeza es, “¿cómo se crea un videojuego?”.

			Proceso de creación de un videojuego

			Del mismo modo que en el cine nos encontramos con que para poder hacer una película se necesitan guionistas, actores, directores, vestuario, cámaras, personal de producción y demás participantes involucrados, en los videojuegos sucede algo parecido ya que es una industria multidisciplinar en la que varios perfiles tiene que colaborar para poder desarrollar un videojuego.

			Eso no impide que existan juegos en los que todo lo haya hecho una misma persona, pero si no lo analizamos en detalle veremos que en el fondo lo que habrá hecho esa persona es adoptar diferentes roles, de diseñador, de programador, de artista, de músico. Lo cierto es que videojuegos desarrollados por una sola persona no suele ser lo habitual, y desde luego no lo es para nada en grandes producciones.

			Lo habitual es que nos encontremos con un equipo de game designers o diseñadores de juego, un equipo de programación, otro equipo de artistas y según sea de grande el estudio podrá haber también un equipo de QA (Quality Assurance), y otro de producción.

			A continuación, dedicaremos algunas líneas a ver qué es lo que hace cada uno de esos equipos y cómo interactúan entre ellos.

			En primer lugar, es el equipo de Diseño quien genera una propuesta o concepto de juego, basada en una idea original o generada como parte de una petición, (por ejemplo, si nos piden que desarrollemos un videojuego para una película).

			Venga de donde venga la petición, el equipo de diseño tiene que tener muy claro cuál va a ser su target, es decir, a quién va a ir dirigido el juego que se pretende crear. Esto es realmente vital porque diferentes tipos de jugadores esperarán de un juego cosas diferentes. Más adelante en el libro veremos cuáles son los diferentes tipos de jugadores y cómo se comportan cada uno de ellos.

			También hay que tener claro las plataformas en las que queremos publicar nuestro juego. Incluso aunque juegos desarrollados para diferentes plataformas puedan compartir ciertas mecánicas de juego (de las que ya hablaremos más adelante) y otros componentes que darán forma a la jugabilidad, no es lo mismo diseñar un juego para alguien que solo quiere entretenerse cinco minutos en el autobús jugando con su teléfono, a diseñar un juego para vivir una experiencia inmersiva en el salón de mi casa.

			Así, una vez que tenemos claro el tipo de juego que queremos desarrollar y el público al que nos queremos dirigir, el departamento de diseño empieza con un documento de concepto. Esta es la fase de preproducción y concepto. Habitualmente, un equipo reducido de artistas apoya a los diseñadores en esta fase haciendo los primeros bocetos del juego y de los personajes con el fin de ilustrar y trasmitir la esencia del juego y comenzar a definir su estilo visual.

			En un estudio de desarrollo, el departamento de arte creará el estilo visual y todo el contenido gráfico del videojuego. Dependerá del proyecto y del tamaño del estudio, pero lo habitual es que haya artistas especializados en distintas áreas como los concept-artist, iluminadores, modeladores, texturizadores, animadores, etc.

			Con un concepto de juego claro y cerrado (algo no siempre fácil de conseguir) y que ha sido validado por todo el equipo, se entra en la fase de Producción, en la que ya todo el estudio se vuelca en el desarrollo. En esta fase el equipo de Diseño crea un GDD, el Game Design Document, que es un conjunto de documentos que define con todo el detalle necesario para el equipo, cómo debe ser cada una de las partes del juego, desde el interfaz, los controles, las mecánicas de juego, las reglas, los personajes, diálogos, y absolutamente todo lo que los artistas y los programadores necesiten para poder crear los primeros prototipos de juego.

			Los programadores se encargarán de crear la magia y de darle el soplo de vida al juego, desarrollando el software necesario para poder jugarlo de la forma esperada. Lo más habitual en proyectos grandes es que haya diferentes tipos de programadores, como el programador de IA, de Script, el programador gráfico, etc.

			Algo importante a tener en cuenta es que el proceso de desarrollo de cualquier juego es siempre un proceso iterativo. Esto implica que el diseño de juego tendrá que volver a ser revisado varias veces a lo largo de todo el proyecto, ya que podrá darse el caso de que experiencias de juego que preveíamos interesantes y divertidas, vemos que no lo son cuando jugamos al prototipo.

			Por esta razón tendremos que reformular el diseño y volver a probarlo en un siguiente prototipo. Es así como se va construyendo un buen juego, a base de ir cerrando el diseño de juego a medida que lo vamos validando con prototipos y testeos.

			La fase de producción continúa, cuando vamos cerrando el diseño y se comienza a producir todo el contenido de juego: los diferentes niveles, misiones, elementos de arte, sistemas, audios, etc.

			A las primeras versiones completas del juego las llamamos Alpha y Beta, son versiones preliminares a las que aún les falta cierto pulido, pero que ya contienen todas las características del juego final.

			Cuando el equipo de QA testea el videojuego y confirmamos que ya no quedan errores (a los que llamamos “bugs”), y que la experiencia de juego que transmite es la experiencia inicialmente deseada por el equipo de Diseño, damos por finalizado el desarrollo y publicamos la versión Gold.

			Esta versión, muy seguramente no será la versión final del juego, ya que hoy en día lo más normal el que el desarrollo continúe añadiendo actualizaciones a nuestro juego que lo mejoren o lo expandan, por ejemplo, con nuevos niveles o misiones. También dándole soporte y mantenimiento para asegurarnos de que el juego sigue funcionando correctamente con el paso del tiempo.

			El proceso de desarrollo de un juego es algo complejo que abarca la participación y colaboración de diferentes equipos de trabajo.

			El gran auge y la popularidad de los videojuegos ha hecho que las desarrolladoras (empresas o estudios encargados de diseñar y desarrollar videojuegos) demanden más profesionales cualificados para diseñar y desarrollar videojuegos.
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			Videoconsola Atari y juegos antiguos

			Hoy en día existen un gran número de empresas desarrolladoras, pero unas de las primeras que crearon videojuegos para el gran público fue la compañía estadounidense Atari, que publicó Computer Space en 1971 y Pong en 1972. Más tarde se unirían otras muchas compañías de todo el mudo, algunas tan populares como las japonesas SEGA o Nintendo.

			Algunas de las desarrolladoras más importantes hoy son: Blizzard Entertainment, Rockstar Games, EA o Valve.

			Sin embargo, no todas las desarrolladoras son necesariamente grandes compañías. Gracias a los avances tecnológicos en las herramientas informáticas de desarrollo (por ejemplo, gracias al motor de juego Unity) hoy existen desarrolladoras pequeñas en las que trabajan un grupo reducido de personas.

			Cuando tenemos desarrollado nuestro videojuego lo más habitual es asociarse con una distribuidora para que se encargue de las labores de marketing y distribución. Es habitual que las distribuidoras influyan en la financiación, desarrollo y publicación del videojuego. Algunas distribuidoras cuentan con sus propios estudios de desarrollo, otras trabajarán con estudios de desarrollo externos.

			Entre las distribuidoras de videojuegos más importantes están: Sony, Microsoft, Take-Two Interactive, Electronic Arts, Ubisoft, Activision Blizzard, Nintendo, Capcom, Bandai Namco. Konami, Bethesda Softworks o Square Enix.

			Ejercicio Práctico

			Ahora, antes de continuar con la lectura del libro te propongo realizar el siguiente ejercicio. Para ello dedícale unos minutos a cada una de las siguientes preguntas.

			
					¿Cómo sería tu propia definición de Videojuegos?

					Fíjate en los diferentes componentes que dan forma a tu definición de videojuego, ¿por qué los has incluido?

					Idea una propuesta para un videojuego y descríbela en un párrafo. ¿Cuál es su público objetivo y en qué plataformas se distribuirá?

			

			Una vez hayas respondido a todas las preguntas, puedes si quieres echar un vistazo a las respuestas de ejemplo que se muestran a continuación. Recuerda que no tienen por qué ser iguales tus respuestas a las respuestas de ejemplo, son solo una guía.

			Respuestas de Ejemplo

			
					Respuesta a la pregunta 1:Un videojuego es un sistema, interactivo, que tiene una serie de reglas, uno o varios objetivos a lograr, que plantea una serie de dificultades para poder alcanzarlos, y todo eso además tiene que aportar diversión.



					Respuesta a la pregunta 2:
	
Sistema: porque supone un conjunto ordenado de normas y procedimientos que regulan el funcionamiento.

	
Reglas: porque todo juego necesita de un sistema de reglas para establecer los límites de la jugabilidad.

	
Objetivos: porque además de las reglas, el jugador necesita forzosamente tener un objetivo de juego, (aunque en algunos juegos el objetivo de juego puede ser descubrir cuál es el objetivo de juego).

	
Dificultades: porque lograr los objetivos tiene que suponer un reto para el jugador. Un objetivo que se alcanza sin reto no será satisfactorio. Por otro lado, como veremos más adelante el reto debe sentirse como tal, pero al mismo tiempo tiene que percibirse como alcanzable.

	
Diversión: porque por lo general los videojuegos son productos de entretenimiento, que buscan divertir.





					Respuesta a la pregunta 3:
	
Concepto de Juego: Juego de plataformas en el que el jugador controlará a un muelle al que tiene que ir haciendo saltar a base de encogerlo y soltarlo en un determinado ángulo para que salte al lugar indicado. Cada nivel tendrá un punto final al que debe llegar y para ello deberá evitar a enemigos, superar obstáculos y recoger monedas.

	
Público Objetivo: Jugadores casual, de entre 15 y 35 años. Masculinos y Femeninos que busquen un entretenimiento rápido y ligero.

	
Plataformas: Juego para dispositivos móviles iOS y Android.
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			Tipos de Jugadores y Tipos de Juegos

			Como ya apuntábamos, diferentes tipos de jugadores van a tener diferentes anhelos y expectativas ante un juego.

			Pero, ¿hay realmente diferentes tipos de jugadores? Y si es así, ¿cómo son los distintos tipos de jugadores?

			La realidad es que existen varios modelos que tratan de explicar la psicología y la tipología de jugadores.

			La Tipología de Bartle

			Quizá el modelo más popular es el de La Tipología de Bartle1. Este modelo es uno de los más utilizados actualmente para definir a los tipos de jugadores y aunque tiene ya bastante tiempo, el hecho es que ha perdurado hasta hoy.

			Richard Bartle es profesor y también investigador en el campo de los videojuegos. Él fue uno de los creadores del MUD o “Multi-User Dungeon”, (que son juegos multijugador en tiempo real basados en textos).

			Estos juegos son la base de los actuales juegos online masivos multijugador como el World of Warcraft de Blizzard Entertainment (si tienes curiosidad en probar de primera mano cómo son estos juegos puedes visitar: http://mudconnect.com).

			Bartle estaba analizando cómo se comportaban los jugadores en el MUD, cuando se dio cuenta que podía clasificar a los jugadores en cuatro grandes diferentes tipos: Killers, Achievers, Explorers y Socializers.
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			Captura de pantalla del juego MUD Genocide (1992)

			Achievers

			Este tipo de jugadores se caracterizan por ser acumuladores de estatus, que consiguen a base de resolver retos y recibir recompensas por ello. Si hay una tabla de clasificación pelearán por estar lo más arriba posible. Podemos decir que su principal foco de diversión se encuentra en el reto y en ir superando objetivos para ganar recompensas, puntos o subir de nivel.

			Hay una enorme cantidad de juegos diseñados para este tipo de jugadores. Son juegos en los que la progresión se basa en ir desbloqueando nuevas funcionalidades, niveles o mejoras a medida que se sube de nivel o, por ejemplo, en los que vas ampliando tu ciudad o imperio a medida que progresas en el juego. Probablemente te hayan venido ya a la cabeza algunos juegos así.

			Explorers

			Los jugadores de este tipo lo que quieren es descubrir y aprender todo lo que esté relacionado con el juego. Sienten una gran atracción hacia lo desconocido y quieren saber qué es lo que hay más allá. Para los jugadores del tipo explorer no es tan importante avanzar en el juego para acumular puntos o recompensas, sino más bien para poder descubrir nuevas partes del juego y disfrutar adquiriendo nuevos aprendizajes que antes no tenían.

			Una pregunta que este tipo de jugadores podría hacerse es: “Si hago esto, ¿qué sucederá?”.

			Pensemos en todos esos juegos que tienen una historia interesante que sólo se descubrirá cuando vamos superando retos y avanzando en el juego. Precisamente el motor que impulsará a un explorer a continuar jugando será el querer saber qué va a pasar, cómo va a avanzar la historia, o cómo se llega a ese edificio que veo a lo lejos.

			Socializers

			Estos jugadores se sienten más atraídos por los aspectos sociales del juego. Ellos buscan establecer relaciones con otros jugadores y utilizan para ello todo lo que el juego ponga a su disposición, como servicios de voz y mensajería, listas de amigos, foros, etc.

			Este tipo de jugadores están interesados en relacionarse y a ser posible organizar a otros jugadores. Por ejemplo, serán los primeros en querer organizar a un grupo de amigos en un juego multijugador. En ocasiones puede que el juego sea para ellos solo una excusa para estar en compañía de otros.

			Killers

			Como ya sugiere su nombre los jugadores de este tipo son altamente competitivos y su objetivo será competir, ganar y a ser posible hacerlo aplastando al resto de jugadores.

			Se podría decir que estos jugadores disfrutan imponiéndose en el juego, eliminando a otros y creando disrupción en el mundo de juego. Si dentro del juego tuvieran acceso a un arma de gran potencia, la utilizarían probablemente para disparar a una torre, un puente o a un tanque de gasolina.

			Lo que buscan es conquistar y destruir. Hay muchísimos juegos con capacidad de seducir a este tipo de jugadores. No te equivocarías si has pensado en videojuegos como Call of Duty o incluso el Poker.

			Situando estos perfiles de jugadores en una gráfica de dos ejes es posible agruparlos según dos variables: jugadores vs mundo de juego e interacción vs acción.
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			De este modo vemos que hay jugadores que lo que prefieren es interactuar con el mundo de juego, (los Explorers), quienes van a actuar sobre el mundo de juego, (los Achievers), los que van a interactuar con otros jugadores (que son los Socializers) y los que prefieren actuar sobre otros jugadores, (Killers).

			Aunque existen estos cuatro grandes arquetipos de jugadores, los juegos por lo general no se diseñan únicamente para un único tipo de jugadores ya que no existen perfiles de jugadores reales tan puros que sólo sean únicamente de un tipo.

			Más bien lo que sucederá es que los jugadores reales serán una combinación de varios de los tipos que acabamos de ver, teniendo cada tipo un diferente peso o porcentaje.

			Por eso es importante que nuestro juego cuente con elementos que sean interesantes para cada tipo de jugador.

			Por ejemplo, antes indicaba que Call of Duty es un juego orientado a los Killers, pero también es un juego social, donde debo coordinarme con otros jugadores para superar con éxito las misiones, donde hay muchísima exploración de las distintas zonas de los niveles, de las posibilidades de las diferentes armas o estrategias de juego y donde los jugadores se clasifican al final de cada de ronda en un ranking. De este modo Call of Duty consigue contar con componentes de atracción para todos los tipos de jugadores.

			Como Game Designers deberemos tener siempre presente la forma en la que los jugadores se van a relacionar con el juego, y conocer a nuestros jugadores para ofrecerles la mejor experiencia de juego acorde a sus expectativas y motivaciones.

			Géneros de Juego

			Además de conocer los diferentes tipos de jugadores, será importante conocer los principales géneros de juego.

			Muchos videojuegos comparten entre sí una serie elementos, relacionados con su jugabilidad, con el modo en el que el jugador interactúa con el juego, con los objetivos de juego, con el tipo o tipos de jugador al que se orientan, con las expectativas del jugador, con su representación gráfica, etc.

			Esos elementos compartidos por varios videojuegos se han utilizado para establecer las clasificaciones de géneros de los videojuegos.

			Esta podría ser una lista de los principales géneros de juego:

			
					Arcade.

					Plataformas.

					Conducción.

					Deportes.

					Lucha.

					Simulación.

					Aventura.

					Aventura Gráfica.

					Estrategia.

					Rol.

					Beat them up.

					Puzzles.

					Infiltración.

					Acción en 1ª y en 3ª persona.

			

			A pesar de indicar aquí esta lista de géneros de juego, es importante señalar que si bien podemos agrupar la mayoría de los juegos en alguno de los estos géneros lo más habitual es que un juego abarque y combine más de un género.

			Ahora veremos más en detalle algunos de estos géneros:

			Arcade

			Alcanzaron una gran popularidad en los años 80.

			En general parten de una lógica de juego muy sencilla que se repite en los distintos niveles con una progresión de la dificultad.

			No son juegos donde se necesite una historia, sino más bien un contexto para llevar a cabo secuencias de acción rápidas.

			Algunos de los juegos más representativos de este género son: Space Invaders, Pac-Man o Galaxian.

			Plataformas

			Género muy popular en los años 80 y 90 que está teniendo una especie de segunda vida debido a los juegos casual para dispositivos móviles.

			En este tipo de juegos controlamos, por lo general, a un personaje que avanza por el escenario (2D ó 3D) saltando y evitando obstáculos y enemigos.

			Uno de los primeros juegos de este género fue Pitfall! publicado en 1982 por Activision. Otros muy populares han sido Super Mario, Sonic o Crash Bandicoot.

			
				
					[image: Imagen relacionada]
				

			

			Pitfall! – Activision (1982)

			Lucha

			En este género el jugador lleva a cabo combates contra otro personaje que puede estar controlado por el sistema de juego o por otro jugador.

			Normalmente estos combates son 1 vs 1 con una vista de juego lateral.

			Se caracterizan por ser juegos rápidos donde prima la habilidad y los reflejos del jugador, así como el dominio de una serie de patrones o secuencias para ejecutar los golpes.
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