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Criatura y persona



Personajes verdaderamente iconicos
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Ej. Journey

https://journey-archive.fandom.com/wiki/The_Traveler
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Ej. Portal 2

e Dimension
corporal
e Dimension
mental
e Dimension
espiritual

https://halflife.fandom.com/wiki/GLaDOS
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Ej. Portal 2

e Dimension
corporal
e Dimension
mental
e Dimension
espiritual

https://half-life.fandom.com/wiki/Cave Johnson
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Estilo y personalidad

e La silueta, el color, la forma de la
cara, los complementos, las poses...

SCALE NOT ACCURATE
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Ejemplos
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Diferenciacion ortogonal de unidades
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Marco de situacion + Guion de accion

Weak
Low Speed

Low damage

Can be killed with
pistol to preserve
ammo

Shoot from afar

Can be ignored for

medium periods

Try to double up

More HP than Zombie
Med Speed
Low damage

Takes one shotgun blast

Avoid fireballs via
strafing

Can be ignored until
closer IF not too many
other missiles are
around
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Inteligencia artificial

e Toda criatura con cierta ‘psicologia’ creible
en su comportamiento requiere |A

O
O

Percepcion (sentidos como la vista, el oido...)
Movimiento (comportamientos de direccion,
desplazamiento en grupo)

Navegacion (mallas de navegacion, entornos
inteligentes, busqueda de
caminos tipo A*...)

Decision (Maquinas de estado,
arboles de comportamiento...)
Evaluacion y coordinacion
Aprendizaje
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Participacion

e ;Cuales son las dimensiones principales de

las criaturas inteligentes y las personas?

Estilo y Personalidad
Corporal y Espiritual
Corporal, Mental y Espiritual
Corporal, Emocional y Social
Corporal y Personal
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NEENEES

e Orthogonal Unit Design - Harvey Smith (2003)
e Meaningful Choice in Game Level Design - Matthias Worch (2014)
e Lo que podemos aprender de Doom - Game Maker’s Toolkit (2016)

e Tracer and Overwatch Character Design EXPLAINED: The Art! -
ShoddyCast (2016)
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https://www.gdcvault.com/play/1022697/Orthogonal-Unit
https://www.youtube.com/watch?v=BEF4GVNzkUw
https://www.youtube.com/watch?v=yuOObGjCA7Q&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?v=RjW_mXznnRg

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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http://www.federicopeinado.es

