Disefno de Videojuegos
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Experiencia del jugador



Estética

AESTHETICS

e Recordamos la definicion segun el MDA

e Conjunto de ideas, Aesthetics of Play
emociones y sentimientos e
evocados por la
experiencia de juego en
los participantes humanos
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Experiencia del jugador

“ Essential Experience

-

1 The Lens of

e Al disenar NO pensamos
tanto en “el juego”, sino en
la experiencia esencial
que tendra cada persona
que participe en el
o Encontrar la esencia requiere

To use this lens, stop thinking about your

una profunda reflexion b ot ok Yt e e
m Ej. La mejor manera de ser
< un We I'Sa l < d men UdO es h a b la Ir What expenience do | want the player to have?
0 What is essential to the expenence?
d € lo q ue t] €nes a l lad 0 How can my game capture that essence?
Pa% ‘ THAT DRAGON,
- CANCER
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Ej: Dentista de tiburones

e Misma mecanica, misma dinamica...

Baby Shark Juego de
Dentista

The Pinkfong Company
Contiene anuncios - Compras en la aplicacién

100 mil+ @ | |
Aprobada por profesores PEGI 3 @

3,4%

354 resefias @ Descargas

Instalar en Windows Instalar en mas dispositivos « Compartir

[}] Afadir a la lista de deseos
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Ej: Monstruos y horror césmico

Q~\...

“Obviamente es
mas dificil poner
en un juego la

angustia existencial
que a un monstruo
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Experiencia esencial

e La calidad depende de lo integrados y

pulidos que esten jugabilidad y contenido

o Conocer al publico objetivo y sus intereses, asi
como todo lo que rodea al juego

o Cuidar la sensacion de juego: lo primero, lo ultimo
y lo mas frecuente que sentimos al jugar

o Trabajar bien las emociones y la comunicacion
narrativa brs
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Estetica de la interaccion

o — 0 O
e Los aspectos esteticos © De,slg“ :
de la interaccién, son 8 O
vitales para o S
la experiencia "6 >
o En mecanica seria 0
experiencia de usuario, E | 3
en dindmica experiencia L W:‘ol(,:’r -
de juegO y en eStética... (Or ha’[g)
experiencia esencial o everyday
thmgsi

personal

Dy the suthor of THe Design of Everyday Things

Experiencia del jugador



Ejemplo
;:De que “esta hecha” la experiencia
de un buen plataformas?

Area de colisién
reducida
(mas sencillez y
seguridad) Etcétera...

e

Apéndices invisibles en
las plataformas
(menos frustracion y
mayor alcance)

Subida mas
rapida que caida
(mejor respuesta y
mas control)

Tiempo en caer o dejar de poder saltar tras haber

abandonado la plataforma (Momento Coyote)
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Resonancia | AMMSRME R

e La experiencia es profunda si tiene todo lo
necesario y nada mds que lo necesario para
RESONAR en torno al tema principal

EMituloattce al Corazon y a Espada

o Ej: “El amor lo conquista todo”——cimercnandising es una bandgra
| Ciprotagonista 0dia a su hemano al princl
ANZamos Desos en Vez (e balas  Uuree pocaceaRecocs Eldrorio del Rey fiene forma de corazo

il uto conquirel Refo U0 V@ U8 CONQUISIRr La espada esté clavada en el pecho de una estatua

| protagonista estd enamorado UN DESO camoia el curso de fa hist
y AVl asta el mlo s ngeal amor

08 o fenen un fono romantco |




Ejemplo

SHARK

- D ENT
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Jugar con la mente

e La experiencia resonara mejor en los
participantes, si explotamos sus
capacidades mentales
o Modelar ™y
o Enfocar
o Empatizar
o |Imaginar
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Modelar

. 4 : ALL e |
e Simplificar la realidad =======
para poder encontrarle ,\'

sentido mas facilmente w5

o Vivimos en la ilusion de que nuestra experiencia
interna es la realidad, pero no es mas que una
simulacion sumamente imperfecta

o Controlando esa ilusion podemos vivir experiencias
mas “reales” de las que nos proporciona la realidad
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Modelar

e Los jugadores aprenden a jugar mediante

ejemplos claros y significativos
o Ej: Nada mas recibir el poder de romper paredes,
te ves encerrado entre dos paredes

Press [] to attack.
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Enfocar LIRS msarcons

e Concentrar nuestra atencion

en algo concreto

o Si aplicamos el deseo inconsciente '
y la voluntad consciente al 100%,
estamos en la zona THE ZoNE
(o tambien estado de flujo) FLow
m Mecanica y dinamica clara e R
m Desafio continuo y sin distracciones
m Realimentacion directa, inmediata y continua

o Usamos toda nuestra energia y lo disfrutamos mas
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Enfocar

e Como modelar, enfocar muchas veces
implica renunciar al realismo o exagerarlo...

O 0O 0O O o o o o O O O

O

Explosiones lentas y naranjas e

Sonidos en el espacio exterior Gy

Heridas sangrando a chorros

Rayos en sistemas eléctricos

Chispas al golpear metales > .

Gravedad débil y movimiento controlado en el aire

Pistolas con silenciadores casi perfectos

Espadas que zumban al ser movidas

Golpes con sonido atronador " 1i
-

Hackeos casi instantaneos W
Luz azul por la noche S \
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Empatizar

e Proyectar n
al lugar g
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Empatizar

e Contemplar lo que hacen otros personajes

nos aporta mucha informacion

o Ej: Enemigos que nos haran dano si se acercan
o Ej: Aliados a los que | | ',
debemos seguir “

€

W L

o L — ; \tg\

m
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Imaginar

e (Capacidad para completar
informacion de nuestros
modelos mentales sin tomarla

de la percepcion de la realidad

o El disenador debe “animar” a usar esta
capacidad, y el jugador estara satisfecho
y no se sentira tratado como un “inutil”
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Imaginar

e Tambien debemos incluir tanto restricciones
como “ofrecimientos” funcionales

o Procurando sugerir la accion FENSTONAL

que se puede realizar

o Evitando dar sugerencias -
confusas o contradictorias N

BL' - o Ll_j| 'H |
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Participacion

e ;Cual de estas NO es una capacidad de la

mente aprovechable por el disenador?

Enfocar
Imaginar
Modelar
Experimentar
Empatizar

M S0 5o B>

¢
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Sensacion de juego

GAME FEEL / GAME JUICE

e Existe desde siempre, pero
el termino lo popularizo
Swink en 2008

o Clave en videojuegos donde
controlamos en tiempo real
“objetos” que deben
interactuar con su entorno
fisico de manera convincente
y expresiva
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zessnn o
THE TIGER . sSicOuis
-y s

cjemplos I

e Si algo esta vivo debe moverse (eJ ldle)
e 5i se puede usar algo debe parecer vivo
(destacado, resaltado o incluso animacion)

e Toda accion requiere una reaccion
o Aunque sea nula, jsiempre efecto visual o sonoro!
o Por cuantos mas canales, mejor (luz, sonido,
vibracion, gesto... incluso moviendo la camara o
variando la velocidad del juego)
o Reforzando la emocion o idea que corresponda

e 5i algo puede hacerse, debe sugerirse
(aunque sea de manera muy poco sutil)

Experiencia del jugador 22



Experiencia del jugador



NEENEES

Best Practices for Fast Game Design in Unity - Unite LA

Flat Heroes y el Game Feel (Akihabara Blues)
Los mejores secretos de los videojuegos - Jotdown
Mind your language: Unlocking the secret formula of game design

(Ben Cousins) - Develop Magazine 2002

UX expert helps explain why Fortnite is such a success
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https://www.youtube.com/watch?v=My-1qcMRZeE
https://akihabarablues.com/candidato-goty-akb-2016-flat-heroes-game-feel/
https://akihabarablues.com/candidato-goty-akb-2016-flat-heroes-game-feel/
http://www.jotdown.es/2018/06/los-mejores-secretos-de-los-videojuegos/
http://www.jotdown.es/2018/06/los-mejores-secretos-de-los-videojuegos/
http://www.bencousins.com/index.html
https://arstechnica.com/gaming/2018/09/video-ux-expert-helps-explain-why-fortnite-is-such-a-success/
https://arstechnica.com/gaming/2018/09/video-ux-expert-helps-explain-why-fortnite-is-such-a-success/

Criticas, dudas, sugerencias...

@Ee)

* Excepto el contenido multimedia de terceros autores

Federico Peinado (2015-2026)
www.federicopeinado.es
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http://www.federicopeinado.es

