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Quién soy

 Disenador de juegos
— Videojuegos
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— Juegos de rol en linea
— Juegos de tablero

ST o "
L \‘\ g - {GSZ' ﬁ;!
A N L s
I ﬂ\ LUCASARTS EXTERTAINMINT COMPANY PRISINTS
18 , [ Y
124N - : 9
‘: - . 4 Eaim
IS ; :
i & 3
4@ i o

* De vez en cuando, escritor
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Un librito
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Juegos y la academia




;Qué es un juego?
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s Quiénes juegan?













Tu cerebro te miente

“Vemos” cosas que no podemos ver
No vemos cosas que estan en medio
Vemos mas de lo que vemos

Es dificil realmente ver al mundo

Vivimos dormidos, usando patrones que
aprendemos
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Los juegos son practica
para retos reales
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3 Y como funcionan?



Arte










Musica
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Musica
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El mundo natural



La ley del caracol




Juegos son modelos



Interaccion es conversacion

“Un proceso ciclico en el cual dos actores toman

turnos escuchando, pensando, y hablando.”
-Chris Crawford



Las piezas

Reglas
Retos
Controles
Resultados



| \\\\\\\\\\\\\\\
il \\\\W

Retos

Reaccionar

Calcular trayectorias
Calcular uso

Analisis de grafos
Medidas de influencia
Proyectar probabilidad




Control: Respuesta:
Una accion Turno del enemigo
fisica (respuesta variable)
Alias de Simulacion:
control: imulacion:
Control dCabr_Téblo Ide estaccllo
sugerido ebido al comando
Comando Tabla de
Entrados al (| CCLENRE:
sistema Una mapa al
algoritmo

Estado total:

BETe[o
informacion
imperfecta,

total del
estado

Encodigo de
la respuesta

Informacion
en paquetes

l

Delta:

Senal del
ultimo
comando
recibido

Muestra
grafica

Cambio de
paquetes a
infografia

A 4

Modelo
mental

En la cabeza
del usuario







Diversion

Dificil

Facil

Fisical

Social




]uegos fractales
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Juegos competitivos




Juegos paralelos

==
D

=

e
e




Juegos simétricos



Juegos asimétricos
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Los secretos de la diversion

« ; D6onde?

e ; Cuando?
¢ ; COmo?

¢ 5 Qué?

¢ ; Con?

* ; Para qué?
* ;s Poco?

* Perder



Territorio

“Topologia”









Preparacion

Deberias preparar antes del reto.
Esto deberia ser divertido en si mismo.
Prepararte en maneras diferentes debe ser posible.

Todos los turnos previos tienen que ser importantes.



Habilidad

Un verbo que se puede repetir
Que mejora con practica

Que tiene variedad



Retos

Un verbo,
muchos retos,

muchas situaciones



Opciones

 El usuario puede elegir como resolver el
problema.

* (Sisolo hay una respuesta posible, no es
“juego,’ es “puzzle” o problema).



Resultados variables

* Hay un nombre para resultados garantizados.



Aburrimiento.



El mejor resultado

Un reto mas
grande




Riesgo

* Actividades de bajo riesgo para gran
resultado nos aburren.

* Se tiene que perseguir retos al margen de la

habilidad.



Fallar te cuesta

El divertimiento, el gozo,
no existen

cuando no hay consecuencias



En fin

 El diseiio de juegos es diseiio de algoritmosy
sistemas

* Pero como todos los tipos de diseio, no es
meramente el programar

Es psicologia, antropologia, arte, ciencia...



s Hay implicaciones para como pensamos,
como humanos?
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