
Diseño de Videojuegos
Mecánica
Movimiento



● Tras conocer y percibir el mundo, lo 
siguiente suele ser poder movernos 
○ Ej. Correr en Infinite Runners, saltar en Plataformas  

Movimiento 2

Motivación



● Sólo de movimiento, hay muchos sistemas posibles 

Movimiento 3

Motivación

MOVIMIENTO
Horizontal, 3D, rotación, plataformas y ascensores, salto (doble, 
de pared, con carga, parkour, caída…), trepar, deslizarse, 
cuerdas y balanceo, vuelo (controlado o limitado), nado, buceo, 
propulsión, escalada (libre o asistida), planeo, rodar, sigilo 
(agachado, arrastrado o de puntillas), vehículos (terrestres, 
transporte público, o vehículos de combate), monturas 
(terrestres, voladoras, acuáticas y espaciales)... 



● Discreto o continuo
● 1, 2, 2 + plantas, 2.5, 3... 

dimensiones
● Regiones conectadas 

o no, e incluso anidadas

Movimiento 4

Espacio



Movimiento 5

¿Cómo es aquí el espacio?

1 2 3

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

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


● Discreto (turnos), continuo (real) o mezcla
● Distintas frecuencias 

○ Uso de límites temporales como cronómetros
○ Sincronización con patrones rítmicos

Movimiento 6

Tiempo



Movimiento 7

¿Sistemas para controlar el tiempo?

Braid y Toki Tori 
(PC, 2010), 
tenemos aquí



● El movimiento más básico: cambiar de sitio
● La mecánica se concreta con restricciones 

formales y claras llamadas reglas 
○ Ej. Reglas del

movimiento básico
de los peones en
Ajedrez

Movimiento 8

Desplazamiento



● Desplazamiento hacia adelante, que puede 
ser a velocidad constante o con aceleración

Movimiento 9

Avance con/sin carrera



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

Movimiento 10

Avance con/sin carrera



● El movimiento rápido también puede ser 
brusco y acotado en el tiempo 

Movimiento 11

Avance con/sin carrera
DASH

https://celestegame.fandom.com/wiki/Moves

https://www.youtube.com/watch?v=STyY26a_dPY 

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


● Rayman es un buen ejemplo de
jugabilidad variada combinando
estos movimientos

Movimiento 12

Natación, escalada y vuelo

http://www.youtube.com/watch?v=BsMjLbSyIfY


● Algunos saltos célebres de la historia
○ Pioneros (y muy ajustados), ¡se pueden analizar 

fotograma a fotograma!

Movimiento 13

Salto

http://www.youtube.com/watch?v=yuRRPT-Isp4&t=83


● Resbalar y corregir trayectoria en el salto
○ Si la caída es suave, hay

gran control en la trayectoria

Movimiento 14

Salto



● Doble salto… de pared,
con carga y muchos más…

Movimiento 15

Ejemplos de saltos



Movimiento 16

Ejemplos



● Se diseñan todos sus movimientos
○ ¿Se mueve en línea recta o de forma sinusoidal?
○ ¿Cambian de dirección aleatoriamente, al chocar 

contra la pared o llegar al borde de la plataforma?
○ ¿Persigue otros agentes si los detectan?

Movimiento 17

Agentes inteligentes



● La colisión es un
tema clave: será
acorde al tipo 
de movimientos que
tenga el personaje
○ Ej. Por motivos dinámicos y estéticos se crea el 

salto fantasma, más allá del borde de la 
plataforma, o antes incluso de hacer pie

Movimiento 18

Colisiones

GHOST JUMP

http://www.youtube.com/watch?v=IMBg75_TiLw


Movimiento 19

Participación

● ¿Qué caja de colisión es la correcta?
A. La A
B. La B
C. Ambas sirven
D. Ninguna
E. Otra distinta



Movimiento 20

Platformer Toolkit

https://gmtk.itch.io/platformer-toolkit 

https://gmtk.itch.io/platformer-toolkit


* Excepto el contenido multimedia de terceros autores
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