Disefno de Videojuegos

Mecanica
Movimiento



Motivacion

e Tras conocer y percibir el mundo, lo

siguiente suele ser poder movernos
o Ej. Correr en Infinite Runners, saltar en Plataformas

Movimiento



Motivacion

e Solo de movimiento, hay muchos sistemas posibles

MOVIMIENTO

Horizontal, 3D, rotacion, plataformas y ascensores, salto (doble,
de pared, con carga, parkour, caida...), trepar, deslizarse,
cuerdas y balanceo, vuelo (controlado o limitado), nado, buceo,
propulsion, escalada (libre o asistida), planeo, rodar, sigilo
(agachado, arrastrado o de puntillas), vehiculos (terrestres,
transporte publico, o vehiculos de combate), monturas
(terrestres, voladoras, acuaticas y espaciales)...
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Espacio

e Discreto o continuo
- 1, 2, 9) plantas, 2.5,
dimensiones
e Regiones conectadas
0 no, e incluso anidadas
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;Como es aqui el espacio?

https://www.youtube.com/watch?v=ZPrDFHMfdS8
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https://www.youtube.com/watch?v=ZPrDFHMfdS8

Tiempo

e Discreto (turnos), continuo (real) o mezcla

e Distintas frecuencias

o Uso de limites temporales como crondmetros
o Sincronizacion con patrones ritmicos
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;Sistemas para controlar el tiempo?
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Desplazamiento

e El movimiento mas basico: cambiar de sitio
e La mecanica se concreta con restricciones

formales y claras llamadas reglas
O E_]. Reglas del Movimientos de un peon
movimiento basico I i
de los peones en
Ajedrez
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Los peones blancos se pueden
mover a los escaques sefalados
"x" en frente de ellos. El pedn de c6
también puede tomar cualquier
torre negra.
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Avance con/sin carrera

e Desplazamiento hacia adelante, que puede
ser a velocidad constante o con aceleracion
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Avance con/sin carrera

e Se puede dar la opcion de correr (acelerar a
voluntad) para combinar avance con salto

Movimiento
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Avance con/sin carrera

DASH

e El movimiento rapido también puede ser
rusco y acotado en el tiempo

‘ Celeste Wiki
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https://celestegame.fandom.com/wiki/Moves
https://www.youtube.com/watch?v=STyY26a_dPY

@& Details

4 Nav Movement

4 Movement Capabilities

N L l d l Nav Agent Radius 420
atacion, escalada y vuelo | 'l @

Nav Agent Step Height -1.0

Nav Walking Search Heig

Preferred Nav Data

e Rayman es un buen ejemplo de | ===

Can Jump

jugabilidad variada combinando =@
estos movimientos
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Breakboost into a slide
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http://www.youtube.com/watch?v=BsMjLbSyIfY

Salto

e Algunos saltos célebres de la historia
o Pioneros (y muy ajustados), jse pueden analizar
fotograma a fotograma!
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http://www.youtube.com/watch?v=yuRRPT-Isp4&t=83

Salto

e Resbalar y corregir trayectoria en el salto
o Si la caida es suave, hay L SCORE " 4 LLLLLLLE

gran control en la trayectoria ri’gﬁﬁ " 'I
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Ejemplos de saltos

e Doble salto... de pared,
con carga y muchos mas...
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4. Mecanicas

Ejemplos N
J p El jugador contara con una serie de mecanicas que le permitiran explorar la
mansién y descubrir los secretos que oculta. Las principales mecanicas son:

Movimiento en 3 dimensiones para poder desplazarse a placer por
el escenario. Ademas de esto, también tiene permitido interactuar con
ciertos elementos del nivel, con el objetivo de abrir puertas,
inspeccionar notas, o cualquier otra cosa que permita su progreso.
Un inventario al que se podra acceder en cualquier momento, en el
que almacenar objetos como la linterna o las llaves.

La linterna, que le permitira al jugador iluminar aquellas secciones de
la casa que, por un motivo u otro, se encuentren iluminadas en un
menor grado. Ademas, este elemento afiade una ligera sensacion de
seguridad al estar el jugador “armado” de algun modo.

Las llaves, utilizadas para abrir puertas u otros elementos.

Puzzles situados a lo largo de la mansion, que deberan ser resueltos
para progresar en el juego.

6.1. Acciones del usuario

En cada turno el usuario puede realizar una de las siguientes acciones:

e Colocar cartas en el tablero
o El usuario coloca de 1 a 3 cartas en la primera fila del tablero, todas en una

misma posicion o repartidas en varias posiciones.
e Mover el escuadron
o El usuario mueve el escuadron a una posicion libre hacia delante ya sea
enfrente o en alguna de las dos diagonales. Si el escuadrdon se encuentra en
un extremo lateral del tablero, al moverse aparecera en el otro extremo
(véase Figura 6.1).
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Agentes inteligentes

e Se disenan todos sus movimientos
o ;Se mueve en linea recta o de forma sinusoidal?
o jCambian de direccion aleatoriamente, al chocar
contra la pared o llegar al borde de la plataforma?

Bullet Bumper Faller Floter Follower Jumper Forward Liner

Jumper

LEYENDA

Compatibles

No Compatibles

Redundante
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Colisiones

e La colision es un
tema clave: sera
acorde al tipo
de movimientos que

tenga el personaje
o Ej. Por motivos dinamicos y estéticos se crea el
cHosTJump salto fantasma, mas alla del borde de la
plataforma, o antes incluso de hacer pie
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http://www.youtube.com/watch?v=IMBg75_TiLw
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Participacion

e ;Que caja de colision es la correcta?

La A

La B

Ambas sirven
Ninguna
Otra distinta

A.
B.
C.
D.
E.
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Platformer Toolkit
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https://amtk.itch.io/platformer-toolkit
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https://gmtk.itch.io/platformer-toolkit

Criticas, dudas, sugerencias...
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* Excepto el contenido multimedia de terceros autores
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