Disefno de Videojuegos

Mecanica
Navegacion 2D/3D



Motivacion

e ;Como navegar (sin perderse) en los muchos
tipos de espacio que existen con los muchos
tipos de movimiento que puede haber?
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Motivacion

e Tipos de sistemas

NAVEGACION

Mapa (completo, 2D, 3D...), minimapa,
puntos de referencia a menudo visuales
(naturales, arquitectonicos, dinamicos
como la luz...), niebla de guerra,viaje
rapido, teletransporte, brujula,
marcadores, lineas de trayectoria, rastreo
de pistas, puntos de control / guardado...

MUNDO ABIERTO
Dia/noche, climay
meteorologia, ecosistema,
supervivencia,
bloqueo/desbloqueo de
zonas, destruccion,
generacion
procedimental...

PROGRESION ESPACIAL
Bloqueos y desbloqueos de regiones,
regiones que exigen habilidades...

REALIDAD VIRTUAL
Teleportacion, sistema
guardian...
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Diseno del espacio

e El espacio suele dividirse en regiones

o Segun la jugabilidad se llaman niveles, zonas, dreas,
secciones (ej. plataformas), mapas (ej. JRPG)

o No confundir el mapa e
navegable con un objeto
“mapa” o con un
“mapa virtual”
(ej. minimapa)
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Navegabilidad

e Propiedad del espacio de poder ser recorrido

de un punto a otro por los avatares del jugador
o Visible no siempre significa navegable
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e Debe existir una adecuacion entre espacio y

mecanicas de percepcion y movimiento

o Regiones tematicas, cambio de camara por region,
scroll automatico, wraparound......
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Ejemplo

e Integrar mecanicas de rastreo en el mundo
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CONTRACT: LORD'OF THE:WOOD

Use your Witcher Senses to follow the
wagon tracks to where the monster
attacked.

Sprint Left Shift
Witcher Senses [Hold

Call Horse X
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Navegabilidad

e Lineal, como en una aventura clasica
o Posible uso de puntos de ruta™"™""™
e No lineal, como en un Metroidvania
BRANCHING oo . . . FREEFORM
o Ramificaciones 0 regiones abiertas
o Alternar puntos de ruta y espacios abiertos
e Mundo abierto, muy grande y permite

explorar sus regiones en distinto orden
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Ejemplo

e Interconexion no lineal de regiones
o Distribuciones geometricas muy simples solo se ven
en titulos de accion frenética como Gears of War
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Navegabilidad

e Evitar barreras invisibles e incoherentes
para limitar movimiento o progreso espacial
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Navegabilidad

e Formas de representar altura iy B
e Intenta acotar la navegabilidad ’

a un solo eje (X, Y0 Z)
o Los seres humanos tenemos especial dificultad con
el Z (ej. navegacion vertical, en vez de horizontal)
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Navegabilidad
NON-PLAYER CI:IARACTERS (.NPCS)
e Los personajes no jugadores navegan con un
algoritmo de planificacion de rutas sobre
una malla de navegacion
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Accesibilidad y legibilidad

e Propiedad del mapa virtual de poder ser
consultado y co por el jugador
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Accesibilidad y legibilidad
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Accesibilidad y legibilidad §

e Anadir marcadores basicos de posicion y orientacion
del avatar o punto de inicio (ej. automaticamente)
e Para identificar y recordar posiciones permitimos
anadir marcadores al jugador
o De un conjunto predefinido o con icono/texto libre
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Laberintos

e Como simbolo es potente, jpero como

genero o dinamica en juegos es “primitivo
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Viajes y encuentros

e Evitar “zonas muertas” o &

esperas Yy traslados innecesarios
o Sistemas de “teleportacion” o viaje rapido
o Elipsis en ciertos momentos

e Encuentros aleatorios u orquestados,

equilibrar bien probabilidad y rareza

o Significativos con respecto al entorno
o Poca frecuencia, razonablemente espaciados
o Automatizando partes del combate si hace falta
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Participacion

e ;A qué puede hacer referencia “mapa”?

A. Unicamente al espacio del juego

B. Mas a los niveles 2D que a los niveles 3D

C. Ala representacion de todo el territorio visible

D. Tanto a la region navegable del espacio de juego como a la
representacion geografica del mundo

E. Alos ficheros de codigo del juego

{4
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Consejos de diseno S

1. Considera el tipo de espacio deseado
(paradigma y topologia)

2. Decidir si espacio unico o regiones
interconectadas entre si (limites tecnicos)

3. Definir la escala con respecto al
movimiento del jugador en distancia /
tiempo que recorre segun el juego
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Ejemplo

e Paradigma: “Parque de atracciones”

o Aparente mundo abierto donde, en realidad, hay un
diseno implicito de regiones mterconectadas y que
suglere al jugador
mecanicas propias
de cada region

o Se consigue
repartir a los
jugadores y dar
mas contexto,
con variedad
y libertad aparente

IN FLORIDA

: ) @AL]’%!SNEPWﬂd; Rééort

Navegacion 2D/3D 20



LEYENDA Y DESCRIPCION DEL MAPA
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Prototipado

Disenar videojuegos es complicado, nos

sentimos perdidos, cometemos errores...

o Interesa cometerlos pronto (json mas “baratos”!)
o Ej. Disenando sistemas de navegacion

Los prototipos ayudan a cometerlos pronto
y con poco coste ( ),
mejorando la calidad del juego

Navegacion 2D/3D
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Consejos de prototipado P o

1. Hacerlos para responder una o varias
cuestiones concretas

2. Los hay de alta, media y baja fidelidad...
ilos de baja deben ser rapidos y sucios!

3. Planifica contando con “tirar” a la basura al
menos uno de baja fidelidad

4. Priorizar, para hacer el mas critico primero

Paralelizar, cuando sea posible, para

obtener mas respuestas en el mismo tiempo

Ul
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Consejos de prototipado ‘“

6. No tienen que ser digitales (ej. lapiz y papel o en vivo)
7. No tienen que ser interactivos (ej. video de animacion)

8. Procura usar un “ciclo rapido” de desarrollo

m Herramientas y recursos ya hechos

m Edicion y programacion “en caliente” (sin tener que
compilar)

m What You See Is What You Play (WYSIWYP)

9. Empieza por construir el “juguete” (base mecanica)

10. Aprovecha toda oportunidad de iterar mas y mejorar
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Criticas, dudas, sugerencias...
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* Excepto el contenido multimedia de terceros autores

Federico Peinado (2015-2026)
www.federicopeinado.es
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