Disefno de Videojuegos

Dinamica
Equilibrio y dificultad



Equilibrio

e Orden, proporcion y ritmo
en la mecanica y el contenido
del juego segun su propuesta ludica
o Ej. Cada objetivo, cada conflicto, cada refuerzo,

cada castigo, cada puzle, cada estrategia, cada
tactica, cada mecanica (decision interesante,
probabilidad... ), cada contenido (nivel, personaje,
unidad, arma, atributo...)...

o iNada sobra, nada falta... todo aporta algo y el
resultado se siente coherente!
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Equilibrio no es “justicia diegetica”

e A veces una situacion “injusta” (no
equitativa) en la diegesis puede generar

conflictos interesantes
o Ej. Luchas tipo “David contra Goliat”

PlayStation.2 <X

Of‘l HE

wCQA@ssug

Equilibrio y dificultad




Proporcion y ritmo

e Variedad en los cambios de frecuencia e
intensidad de conflictos del bucle de juego

o En juegos multijugador
o de mundo abierto
tenemos menos
control directo
sobre este ritmo...
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Proporcion y ritmo

e Oleadas de enemigos (frecuencia y cantidad),

velocidac

del scroll, tipos de potenciadores

(cantidad)...
e Progreso en el contenido de los niveles, los

atributos

) POWER UPS

y habilidades de los personajes...

o Ejf Uncharted PANES equ1l1brado que el 1
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Proporcion y ritmo
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Equilibrar un juego

e El equilibrio perfecto es una utopia,

siempre se puede seguir equilibrando...

O Season 18 is livel For comp stats to appear, you will need to {play comp, close Overwatch, visit your profile} at least 2-3 times. See blog for
details.

HERO STATS

THIS MONTH | LAST 3 MONTHS LAST 6 MONTHS
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Hero Pick Rate ¥ Win Rate Tie Rate On Fire
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Equilibrar un juego

e S5i encontramos algo irrelevante o
demasiado preeminente... ﬂw’»‘\%%

o jFuera! Desaprovechamos oportunidades o
permitimos dinamicas absurdas...

o O modificamos la mecanica (tal vez sus
reglas) o el elemento concreto de contenido
(valores de sus parametros) tratando
de darle la relevancia apropiada
m Mejor aumentando eficacia

que disminuyendo... jpara no frustrar!
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Tipos de equilibrado S
e Equilibrado fundamental ee pezaporaq

o Equilibrar caracteristicas es lo mas dificil
o Sera mas 0 menos duro segun el pubhco ObJethO

e Se basa en apreciaciones cualltatwas (varledad
progreso, diversion...)

e Equilibrado parameétrico

o Aproximacion cuantitativa cambiando parametros
(dano, salud, velocidad y aceleracion, atributos...)
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Fases en el equilibrado

e Equilibrado preventivo
o Durante el desarrollo es fundamental externalizar
(a campos publicos, scripts o ficheros) todas las
reglas y parametros que puedan ajustarse
e Equilibrado parcial
o Equilibrar un nivel o modo de juego de forma
independiente
e Equilibrado completo

o Tras desarrollar toda la jugabilidad y el contenido,
equilibrar todo con una vision global
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Técnicas de equilibrado

e Reparto aleatorio inicial, para evitar patrones
predominantes
o Ej. Armas en RPG

e Reparto siméetrico de recursos/poderes
o Tipico del multijugador online competitivo

e Ciclos de realimentacion para “compensar” los

cambios de poder que se produzcan
o Ej. Contrarrestar Bonus con Malus, ajustar frecuencia
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Técnicas de equilibrado

o Lo tradicional es: instinto y experiencia

e Actualmente se usan mas metricas
(andlisis estadistico de muchas

partidas con muchos datos)

o Tiempo promedio en superar un
nivel, nUmero de fracasos antes
de conseguirlo, municion utilizada
y restante, etc.

Senior Data Scientist - Gaming
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Técnicas de equilibrado

GAME BALANCER

e Equilibrador del juego con experiencia

o Ej. Con juegos gratuitos que ofrecen un “servicio
de por vida” (cuanto mas dure la experiencia del
jugador, mejor se monetiza)

o Los tres pilares
m Objetivos, los fijan los responsables de negocio

y el disenador lo traduce al modelo del juego
m Sistemas, el disenador de sistemas debe dejarlo
preparado para poder realizar ajustes y pruebas
m Numeros, tiene mucho de ingenieria de datos el
elaborar e interpretar todas las métricas
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Técnicas de equilibrado é
e CU_/: ORN
e Director de juego que ajuste

“inteligentemente” el juego ]
o En base a heuristicas (simplificaciones)
o Ejemplos: Left4Dead, Max Payne 3, Fallout 3...
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Participacion

e ;Que significa equilibrar un juego?

Probar de manera iterativa

Aumentar la eficacia de los elementos irrelevantes
Adecuar el reparto equitativo de poderes

Ajustar contenido y jugabilidad para que no haya
elementos irrelevantes o demasiado preeminentes
Anadir mas elementos relevantes
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Dificultad

e Relacion entre el conflicto propuesto... y la

destreza del jugador que es publico objetivo

o La dificultad también se equilibra para mantener el “flujo”
de la jugabilidad (mantener al jugador en “la zona”)

Anxiety

/" Channel

Challenges

Boredom

(Low)
(Low) Skills

From Flow: The Psychology of Optimal Experience
by Mihaly Csikszentmihalyi (page
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e Como parte del proceso de desarrollo .

iterativo, se realizan frecuentes ajustes
o Ajustar esta estrechamente relacionado con probar

Overpowered (OP) Buff O
Componente demasiado Aumentar eficacia de un ch_aracter :
Revamp i i Personaje demasiado
Equilibrar (“remendar” eticaz componente eficaz
un juego
desequilibrado) Underpowered (UP) Nerf (o Debuff) Gimp
Componente demasiado Reducir eficacia de un Personaje demasiado
ineficaz componente ineficaz
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Ajustes de dificultad

e Podemos usar un menu de niveles, ofreciendo

ayudas, varios caminos posibles...
o No confundir con “accesibilidad”, que es una
cuestion puramente mecanica (funcional)

e Se puede establecer una dificultad inicial y
luego ir incrementando (segun realiza el
onboarding, luego la progresion...)
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Dificultad como identidad

e La dificultad de un videojuego puede ser
parte de su identidad, de su estetica...

'Seklro Shadows Dies Twice'
Needs To Respect Its Players
And Add An Easy Mode

Dave Thier Senior Contributor
= Game
T'write about video games and technology.

HIDEO KOJIMAO
@HIDEO_KOJIMA_EN

Normally there's only Easy Mode, but we added Very Easy
Mode for movie fans since we have real actors like Norman,
Mads, Lea starred in. Even Yano-san who never completed the
1st stage of PAC-MAN, was able to complete the game on Very

Easy Mode /f-* & twitter.com/Kaizerkunkun/s

Ayako (Touchy!) @Kaizerkunkun

Finished DS test play. It took a month as | was playing while doing
daily work since 8/6. As being a beginner | picked Very Easy Mode.
According to my boss, this mode is for ppl who usually don't play
game,movie fans or RPG fans. Normal or Hard Mode is for action

game fans.
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Dificultad como identidad

e Maximizar el equilibrio en la dificultad de
los modos competitivos puede cargarse el

equilibrio general (y la identidad del juego)
o Sobre todo si nos centramos en los jugadores mas
avanzados incluso profesmnales

D DEAD BY
DAYLIGHT
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Dificultad excesiva

e Tendencia muy comun entre novatos

O

e Multiples causas

O

Si tu juego es demasiado dificil (o fac1l)
para tus jugadores, fracasaras B e e o o o

Cultura hardcore gamer muy
influyente (moda “sado”)
Celo/orgullo de desarrollador
Referencia incorrecta: Los desarrolladores estan
“contaminados” como jugadores (son mejores que
el 90% de ellos; lo mismo pasa con los probadores)
No se usan probadores externos o de primera
impresion... ni “publico objetivo” de verdad
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Ejemplo: Max Payne

DYNAMIC DIFFICULTY ADJUSTMENT

e Ofrecia ajuste dinamico de la dificultad

bastante bien integrado BN

o Aumentaba ligeramente la - ﬂ
ayuda al apuntado si veia que =
te costaba acertar tus disparos

o Aumentaba la salud de los -
enemigos un poco, para mejorar el

los tiroteos, si atravesabas
demasiado rapido los niveles

o Se podia configurar a su vez ;
desde un fichero de texto en PC

PlayerHealthMultiplier

AutoAimCapsuleRadiusMultiplier
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Participacion

e jCampeonato de Tetris!
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https://tetris.com/play-tetris

Criticas, dudas, sugerencias...

@Ee)

* Excepto el contenido multimedia de terceros autores

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