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SI ESTÁS LEYENDO ESTO, puede que tengas curiosidad por el diseño de juegos, o que seas un apasionado y ames la industria del entretenimiento y su arte. En el primer caso, el objetivo de este libro es convertir la curiosidad en pasión. Para diseñar juegos es bueno contar con técnicas propias del oficio. La técnica es la sangre, la carne y los huesos, pero la pasión es el alma. La técnica se aprende; el alma existe en un punto invisible de nosotros mismos, esperando pacientemente a ser encontrada. Concebimos los juegos como una vía de expresión artística, los amamos desde las tripas, sintiéndonos parte de un mundo especial y de una cultura diversa, lo que llamamos, en definitiva, ser gamers. 

El diseño de juegos es uno de los oficios más interesantes del siglo porque es el que mejor combina arte, tecnología y ciencias sociales. Tiene un presente concreto y un futuro prometedor en diversos campos que exceden el mero entretenimiento.

Es común pensar que cualquiera puede diseñar juegos tan solo por haber jugado toda su vida. Esto es falso. Sería como pensar que podemos ser grandes cocineros por haber comido mucho, o eximios pintores por el único hecho de haber visitado varios museos. Es necesario aprender y practicar sin descanso. ¡Desde ya, no hay mejor aprendizaje que el lanzarse a hacer juegos! Como autodidactas sin duda podremos destacarnos, pero nos llevará muchos intentos, varios años y unos cuantos fracasos que, de haber estudiado, se podrían evitar, o minimizarse. La intención de este libro es acelerar el proceso de convertirnos en game designers; ponernos a la vanguardia, ahorrar tiempo, dinero, frustraciones; instruirnos para crear productos novedosos, con potencial para ser un éxito de ventas o bien un logro para el arte y la cultura de los países de nuestra región que sea reconocido en el mundo.

Es con este fin que, en los siguientes capítulos, exploraremos los fundamentos del diseño de juegos, la capa sociopsicológica que subyace en todo buen sistema lúdico para que sea memorable; las mecánicas del juego, aquellas que dan origen a la experiencia de jugar, lo que en términos técnicos llamamos gameplay; los sistemas de recompensas, el diseño de niveles, así como los modelos de monetización, los juegos sociales, las técnicas de viralización y la producción ágil. Además, hablaremos de juegos artísticos, juegos publicitarios y juegos aplicados a la educación o edutainment, para finalmente abordar el diseño de sistemas gamificados, una tecnología conocida como gamification. 

También trabajaremos sobre la documentación, el marketing para juegos, el bendito pitch de ventas y, aprovechando una larga experiencia al frente de medios gráficos y electrónicos especializados en videojuegos (Xtreme PC, irrompibles.net), consejos para una comunicación eficaz con la prensa especializada, invaluable para el éxito de un juego.

Desarrollaremos visión y sentido crítico.

En los apéndices de este tomo encontrarán herramientas útiles para diseñar, como el canvas de game design y un documento de diseño.

Estructura lúdica es un compendio de mis clases de game design, game art y narrativa que dicté durante varios años en distintas instituciones terciarias y universitarias de Argentina y que luego plasmé en mi propio curso. He reunido aquí el resultado de muchos años de trabajo e investigación con los aspectos más significativos que me brindó la experiencia de diseñar, enseñar y aprender de mis estudiantes. Es de ellos de quienes recibí el mayor conocimiento. Les estoy profundamente agradecido. Hacer, investigar y enseñar a diseñar juegos me cambió la vida, y sé que a muchos de ellos les ocurrió algo parecido. El game design tiene el poder de hacernos mejores. 
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[image: image]


Buenos Aires, septiembre de 2015
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Herramientas
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_________

Un buen videojuego te debe enseñar a jugar 
sin que te des cuenta de que estás aprendiendo.

Shigeru Miyamoto
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¿Por qué es necesario
un game designer?

––––––––
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PORQUE MEJORA LA CALIDAD y las posibilidades de un proyecto, sea un juego de video, de mesa, una actividad gamificada o uno transmedia. 

El game designer es un especialista que estudia, investiga y practica exclusivamente para diseñar estructuras lúdicas que se aplican en juegos y otros medios como el audiovisual y el editorial. Se mantiene al corriente de las técnicas de creatividad. Se apasiona, transmite entusiasmo. En síntesis, ahorra tiempo, dinero y frustraciones. 

Contar con un especialista en sistemas lúdicos que pueda entender el juego como un mecanismo motivacional es una inversión sensata para cualquier emprendimiento.

Del diseño óptimo depende el resultado del proyecto. Poco sirve una magnífica programación y un espléndido trabajo artístico si lo que falla es la base.
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¿A qué llamamos
Estructura lúdica?

––––––––
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ES UNA METODOLOGÍA de diseño de juegos.

Concebimos al juego como un sistema de motivación. De allí que la estructura lúdica esté conformada por elementos que deben estar presentes para que un sistema lúdico resulte eficaz y produzca retención de jugadores.

La estructura lúdica tiene el poder de fidelizar. La lealtad hacia el producto es la clave de su éxito.

Sostenemos que la estructura lúdica no cambia, lo hace el dispositivo que la contiene. Puede entonces ser aplicada a juegos de todo tipo (video, mesa), así como a otras actividades (educación, salud, comercio) e incluso a la producción de contenidos (audiovisual, narrativa transmedia).

––––––––
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«ESTRUCTURA LÚDICA, una propuesta metodológica» (paper #208) fue presentado durante IEEE ARGENCON, el congreso bienal de la Sección Argentina de IEEE realizado en la Universidad Tecnológica Nacional de Buenos Aires, en junio de 2016.
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I.  Introducción
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EL ROL DEL DISEÑADOR de juegos. Qué debe saber. Posibilidades laborales. Sobre la propuesta de este libro.

A quiénes está dirigido este libro

TODOS PUEDEN BENEFICIARSE de la lectura de la teoría y de los cinco ejercicios propuestos, y utilizar las herramientas suministradas en los apéndices. El contenido sirve tanto para el que recién comienza a incursionar en el oficio del diseño de videojuegos (y de juegos en general), como para el iniciado o el profesional que ya lo ejerce, pero quiere ampliar su base teórica o descubrir nuevas formas creativas. Diseño de juegos en América Latina es una colección de cinco libros. El segundo tomo está orientado a los interesados en la narrativa y la producción transmedia, el tercero a contar la historia del juego mediante hiperficciones, el cuarto al diseño de historias multitrama, y el quinto al diseño de niveles.

En cualquier caso, recomendamos explorar los libros y sus capítulos en orden porque fueron pensados con el objetivo de plantear un método de pensamiento, y así una metodología concreta donde la creatividad se fusiona con lo técnico. Es en la sucesión de capítulos donde se adquiere la visión y el espíritu crítico necesarios para ser buenos diseñadores de juegos y también motivadores del equipo de desarrollo.

Manuales de diseño de videojuegos hay muchos (se puede ver una lista de obras recomendadas en la Bibliografía) pero pocos parecen haberse propuesto como objetivo otra cosa que teorizar sobre diseño, sin atender a lo que, a criterio de este escriba, es algo esencial del oficio: el método creativo, que llamamos estructura lúdica.

Por otra parte, este trabajo busca colaborar con la comunidad de diseñadores y desarrolladores de América Latina, debido a nuestra especial condición de polo emergente en la producción de videojuegos. La oportunidad que tenemos como región es grandiosa, pero afrontamos un desafío igualmente grande: encontrar y explotar esa identidad cultural.

También conviene destacar que las teorías y técnicas desplegadas aquí sirven para juegos de video, pero también para juegos de otra clase, como los juegos de mesa o de tablero, los juegos de rol, de cartas, la ludificación y la tecnología conocida como gamification. Una estructura lúdica puede aplicarse a cualquier actividad humana.

El rol del diseñador de juegos

UNOS AÑOS ANTES DE escribir esto, prácticamente no existía el «trabajo» de diseñador de juegos. En varios países de América latina surgían pequeños estudios que desarrollaban videojuegos, pero ninguno empleaba un game designer simplemente por una cuestión de ignorancia (y, desde luego, porque no los había). Era de suponer que bastaba con haber jugado videojuegos para saber hacerlos. Nadie tenía en mente que se trata de un oficio con mucho de técnica tanto como de creatividad. Así, las mecánicas (reglas de juego) y otras cuestiones quedaban a cargo de programadores y artistas que, si bien pueden tener mucha capacidad y talento, no suelen ser especialistas en diseño. América Latina no generó ningún juego notable en esos primeros años. Crear y diseñar por intuición (o copiando éxitos ajenos) no es aconsejable; en ciertos casos puede salir bien, pero la mayoría termina fracasando.

Bien entrado el siglo, pequeños y grandes estudios surgieron en la región y, tomando ejemplo de industrias maduras como la estadounidense o la japonesa, comprendieron la importancia de emplear los servicios de alguien especializado en diseñar juegos. Hoy, desarrollar un videojuego sin la intervención creativa y técnica de un game designer es arriesgar dinero, esfuerzo y, mucho más importante, tiempo. El dinero va y viene, el esfuerzo se compensa con la experiencia ganada, aun ante el fracaso; pero el tiempo no vuelve.

Qué debe saber un diseñador de juegos

DEDICARSE AL DISEÑO de juegos puede parecer sencillo. Pero no. Requiere una base cultural muy buena, dominio del inglés (el mercado principal), entender de forma cabal el funcionamiento de la industria, saber un poco de economía, investigar y aprender técnicas creativas, conocer las posibilidades de la tecnología, tener siempre presente nuestra maravillosa historia y haber jugado todo —o casi todo— lo viejo y lo nuevo, conocer los juegos en desarrollo de todo el mundo, y tener una certera redacción. A esto debemos agregarle la necesidad de conocer los fundamentos lógicos de la programación en general, y de videojuegos en particular. Un game designer se beneficia muchísimo de saber programar o al menos prototipar con algunas herramientas de software. También es deseable tener algo de habilidad para dibujar y armar storyboards. Un diseñador de juegos es, en esencia, un comunicador.

¡A no asustarse! Programar y dibujar no son absolutamente imprescindibles para el oficio, simplemente ayudan a transmitir ideas. De hecho, son habilidades que se terminan aprendiendo con los años, a medida que se colabora en proyectos de desarrollo de videojuegos. Hoy existen además varias herramientas de software que facilitan el prototipado.

Hay otras cualidades más importantes, que se articulan a la luz de lo dicho. Un diseñador de juegos debe desarrollar su espíritu crítico y, por encima de todo, su visión. Debemos ser capaces de mirar en el futuro. Por aquí llamamos a eso «visión retrotelescópica». Volveremos sobre este asunto más adelante.

Las posibilidades 

COMO SALIDA LABORAL, el game design todavía tiene un buen camino que recorrer. La cantidad de empleo en oferta está encadenada a la cantidad y calidad de los estudios de desarrollo o empresas de producción de videojuegos. Por fortuna, cada año crece su número.

Como diseñadores noveles, sin embargo, es preferible montar una pequeña productora propia y lanzarse a hacer juegos, aunque sean muy simples, para adquirir experiencia y tener un portafolio que lucir. En muchos países como la Argentina, Brasil, Chile, Colombia, México y Uruguay, los ministerios de cultura o comercio exterior facilitan la creación de pequeños emprendimientos por medio de subsidios, concursos y apoyo logístico. Disponer de un buen prototipo de juego, bonito y funcional, que hoy llamamos vertical slice, acompañado de una presentación de aspecto profesional, permite interesar a inversores, estudios y publishers.

La cosa no termina ahí. Como game designers podemos ofrecer servicios de consultoría, es decir, revisar un proyecto para proponer mejoras o cambios que podrán beneficiarlo artística y económicamente.

También es posible diseñar juegos de mesa, de rol y de naipes (cartas coleccionables) para terceros. El mundo de la publicidad requiere asistencia de un game designer cuando se trata de proveer juegos publicitarios, llamados advergames, a sus clientes. A menudo, las agencias contratan los servicios de una empresa dedicada a desarrollar videojuegos.

Como game designers, tenemos la capacidad para ludificar alguna actividad no directamente relacionada con el entretenimiento, volviéndola más atractiva o divertida; por ejemplo, introducir un esquema de juego y recompensa con lecturas guiadas en una biblioteca.

Podemos diseñar sistemas gamificados, lo que implica utilizar técnicas de game design —técnicas, no juegos— en actividades que no son juegos y por medio de tecnologías móviles, web y otras. O, utilizando videojuegos, trabajar en educación, el llamado edutainment, por ejemplo, creando un videojuego con contenido histórico o para practicar ciencias.

Otros campos emergentes donde podemos desempeñarnos son el de la realidad virtual, la realidad aumentada, el de la televisión digital interactiva y medios similares. Por supuesto, también la divulgación, la investigación y la docencia.

Sobre este libro

DESDE LA GÉNESIS DE la idea hasta su exposición ante un cliente, directivo o equipo de trabajo, todo ese proceso está aquí presente. El método creativo y las técnicas presentadas son el resultado de simplificar una cantidad de teorías formalizadas desde lo instintivo y más tarde desde lo científico que comenzaron a gestarse con el nacimiento de la industria de los videojuegos. Esta simplificación permite diseñar ordenada, sistemática y eficientemente. Un diseño completo —siempre perfectible durante el progreso iterativo del prototipo de software— debería estar listo en algo más de dos semanas, desde el momento en que se comienza a pensar hasta la entrega del documento inicial con la propuesta, que llamamos high concept o game concept. 

Antes de meternos de lleno en la teoría del diseño de juegos, quiero compartir con el lector algunos pensamientos que me parecen útiles para cualquier creativo. En mis clases, a menudo y sin proponérmelo, hemos hablado largamente de esto con los estudiantes.

	[image: image]
	 	[image: image]


[image: image]

El mundo de los juegos y las máquinas
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AMAR LO QUE HACEMOS. Persistir. Buscar activamente la felicidad. Diseñar el futuro. Identificar nuestras debilidades. Complementarnos. Independizarnos.

De la pasión y de la terquedad

«¿OTRA VEZ CON LOS jueguitos? ¿Cuándo te vas a dedicar a algo serio?» Las preguntas revolotean en mi cabeza allá por 1986. Estoy tratando de programar un Asteroids en Cobol, aunque lo que me indica el profesor es crear un sistema contable básico. Tengo dudas y no creo que mi futuro sea como programador, pero me gustan las computadoras. Esos armatostes del tamaño de una heladera, todavía incapaces de recordar la fecha y la hora. Los caracteres brillantes en las pantallas de fósforo ámbar, el chirrido de las impresoras de punto. Las tarjetas perforadas, ya casi obsoletas, reemplazadas por cintas magnéticas y más tarde por sofisticados diskettes. Máquinas. Bestias artificiales, artilugios magníficos que empiezan a devorarse el mundo. Quiero entenderlos, ver adónde van. Pretendo cazarlos. El mundo cambia, me digo. Se va pareciendo a mis amadas novelas de ciencia ficción. HAL 9000 me viene a la memoria, clavándome una mirada roja con su única lente. Otra vez con los jueguitos, me dicen. Dedicate a algo serio.

Treinta años después, sigo en el mundo de los juegos y las máquinas.

¿Qué es un juego? ¿Por qué lo consideramos menor comparado a las demás actividades humanas? Lo divertido parece intrascendente en nuestras vidas. Sin embargo, en el siglo XXI sabemos que no es así. La industria del entretenimiento es ahora enorme y miles de personas consagran sus vidas al acto de la creación. Ellas imaginan y hacen realidad diversas formas de diversión, que a menudo toman un tinte lúdico. La industria que nos ocupa es en sí misma un colosal juego. Aunque las viejas dudas siguen ahí, afloran cada tanto en boca de familiares y amigos. He aquí la primera lección: nunca dejemos de creer en lo que nos gusta, jamás subestimemos el poder vital que el juego ejerce sobre nosotros. No permitamos que nos disminuyan. El juego es una herramienta no sólo seria, también necesaria. Como industria y fuente laboral, es inmenso. Como futuro, lo prevemos magnífico. 

En 2013, la industria del cine recaudó 90 mil millones de dólares en todo el mundo, seguida por los videojuegos, con 75 mil millones. Pero en 2016, con 96.600 millones de dólares (newzoo.com), los juegos de video generaron más ingresos que cualquier otra forma de entretenimiento y esa tendencia siguió la década siguiente. ¿Hace falta dedicarse a otra cosa? Esta pregunta se responde sola. Especializarnos en crear para la industria del entretenimiento es fascinante y, si sabemos manejarnos, un excelente negocio. Además, resulta inspirador. No estoy pensando únicamente en dinero, lo digo convencido de que el juego puede contribuir a que tengamos una vida mejor. El juego puede ser arte.

Persistir en lo que amamos, de esto se trata. Aunque tengamos dudas, incluso cuando aparezcan las benditas preguntas. En clases, suelo decir que odio la palabra jueguito. El diminutivo descalifica una palabra importante en cualquier lengua: juego. Si hubiese abandonado mi pasión cada vez que tuve un problema, no sería feliz. Sentiría que mi vida carece de dirección, porque lo que nos salva no es un trabajo donde hacernos millonarios, sino uno donde estamos a gusto. Tenemos que perseguir la felicidad, con obstinación. No hacer nada que nos disguste, y hacer lo que nos gusta; ser tercos en esto. 

A veces la vida obliga a las actividades que no nos hacen felices, aunque paguen los gastos. En mi caso, estudié años para ser abogado hasta que logré comprender que no hubiera estado a gusto ejerciendo esa profesión, por «seria» que se considere. La felicidad debe estar en la agenda de cada uno de nosotros. 

Siendo jefe de redacción de una vieja revista de videojuegos argentina, Xtreme PC, y en varias oportunidades posteriores, hubo momentos en que dudé de continuar dedicándome a los juegos. Sin embargo, opté por sacrificar propuestas, e incluso mis ingresos, para seguir haciendo lo que me gusta. Rechacé trabajos que me hubiesen encerrado en la seguridad de una oficina y elegí arriesgarme como freelancer. Sólo así pude, y puedo, tener el tiempo necesario para desarrollar las cosas que quiero. A veces me silbaron las tripas, claro, y hay que pelearle a la incertidumbre de saber si va a aparecer trabajo o si va a alcanzar para cubrir los costos del mes; pero mi trabajo me hace feliz y libre. Quiero serlo siempre que el destino me lo permita.

Para los que amamos crear universos, personajes y mecánicas de juego, el diseño es lo que nos moviliza, es el oxígeno. Sin diseño, nos asfixiaríamos.

Puede ser que por períodos debamos ocuparnos en otras tareas, pero es un error perder de vista aquello que nos apasiona. Es importante persistir. ¿Estamos trabajando en un restaurante, en la calle, en un call center? Bien. Pero démonos el tiempo para crear y, si es algo propio, aún mejor. Seamos ingeniosos. Y salgamos de ahí lo antes posible.

De emprendimientos y de corajes

UNA DE LAS CONSULTAS que me hacen con frecuencia es si es fácil vivir del diseño de juegos. La respuesta es no. Nada es fácil. ¡Tampoco imposible! La prueba está en los cientos de miles de juegos disponibles. ¿Cómo lograrlo, entonces?

Una de las cosas que aprendí a lo largo de la vida es que soy pésimo para los negocios. Varias veces intenté emprender algo para lo que, debí admitirlo luego de unos cuantos fracasos, no estoy preparado. Los números se me escapan, no me interesan si no es para diseñar algo. Lo mío es crear. 

Así que vivir de hacer juegos es posible siempre que tomemos precauciones. Una forma puede ser trabajar en un estudio de desarrollo ya establecido, o con suerte en una empresa. Otra forma es hacer juegos por cuenta propia. O comenzar haciéndolos.

En mis clases descubrí que muchos llegan formateados para depender de un jefe o de alguien que dé las órdenes y organice. Claro que es más cómodo y seguro emplearnos, pero eso nos pone un techo. Sí, a muchos no se les pasa por la cabeza que pueden intentarlo solos. Siempre dan por sentado que deben «buscar trabajo». Me preocupo en advertirles que no tiene por qué ser así. «Dedícate a hacer realidad tus sueños», decía Steve Jobs, «o alguien te contratará para hacer realidad los suyos». Por eso insisto: paren de pensar como empleados que dependen de otro y empiecen a verse a sí mismos como creativos, diseñadores, formadores de mundos. Libérense. ¡Diseñen sus propias vidas!

Quizás debemos trabajar en lo que no nos satisface, pero siempre tenemos que sentirlo como una situación transitoria. Debemos estar alertas, planificar lo que queremos y dar el salto apenas se presente la oportunidad. Porque si persistimos en hacer juegos, en pensar juegos, en decir que somos creadores de juegos, en demostrarlo, la oportunidad siempre aparece. No es un acto de magia, las cosas ocurren si les damos chance. Quedarse en silencio o inactivos es como querer ganar la lotería sin comprar un número. Uno de los peores errores que podemos tener es reducirnos nosotros mismos a una condición que nos vuelve infelices.

La moraleja, para quienes hemos fallado en nuestros emprendimientos, es esta: aprendamos a reconocernos como somos, sin pretender otra identidad ni habilidades que no poseemos. Yo aprendí que, como soy un fiasco para la contabilidad y las finanzas, necesito asociarme a alguien que sea bueno en eso, de manera que al complementarnos podamos alcanzar nuestros objetivos. La naturaleza sabe: por lo general, aquella persona que es un lince para los negocios resulta pobre como creativa, y viceversa. Si podemos identificar nuestras debilidades, bastará con cubrirlas con personas idóneas (y tener un poco de suerte en dar con esas personas). Más adelante hablaremos sobre cómo conocernos a nosotros mismos. Necesitamos hacerlo para ser buenos diseñadores. Igual que para todo, existe una técnica.

Cinco años en el futuro

¿QUÉ VAMOS A ESTAR HACIENDO en cinco años? ¿Dónde queremos estar? ¿Cómo queremos vivir en ese momento? Tomémonos 30 segundos para pensarlo. [...] En cinco años: ¿dónde nos visualizamos, dedicándonos a qué? 

Es obligatorio preguntárselo.

Todos estos interrogantes comparten una única respuesta: hay que diseñar el futuro. Planificar, lápiz en mano, qué y cómo lo vamos a hacer. Y comenzar. Sin planificación, no podemos más que ir a la deriva por la vida. Eso es una mala estrategia. Y lo que voy a decir ahora, tan trillado que suena ridículo, es verdad: el tiempo fluye rápido. ¡Demasiado! Por alguna extraña razón cósmica, probablemente muy cósmica, entre los 30 y los 40 años no hay nada, un vacío del que uno se despierta sobresaltado, como de un mal sueño, y no logra recordar qué demonios estuvo haciendo la última década. 

Para evitar el mal trago, hay que diseñar ese futuro. Es ahora mismo cuando deberíamos comenzar a trazar líneas, círculos y palabras en un bloc de notas, pensando, buscando la mecánica... ¿Les suena? La vida es un juego, grande, intrincado, con tantos factores que resulta imposible de controlar; pero, en esencia, es un juego. Y como tal, se puede diseñar.

«No hay que tenerle miedo al miedo, porque más miedo da». Como entusiastas del diseño, tenemos necesidad y obligación de diseñarnos a nosotros mismos. Un buen game designer es capaz de ver el mundo desde una mesa de diseño. Conocernos y reconocernos, planificarnos, adelantarnos en el tiempo, es crucial. Sin esta habilidad, o si se quiere llamarlo de otra forma, sin esta precaución; sin tener presente el poder que nos brinda el diseño de juegos, sin persistir en lo que nos apasiona, no se llega lejos. De hecho, si no se está dispuesto a tener la valentía, y la picardía, de emprender la profesión y hacer del diseño la vida, sería mejor abandonar aquí mismo esta lectura.
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II.  Sobre juegos y diseñadores
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DEFINICIÓN DE JUEGO. Un poco de historia comenzando por los juegos de mesa. El nacimiento del videojuego y algunos chismes clásicos. El diseño de juegos y los pequeños dioses. La defensa del diseño. El verdadero rol del game designer.

Qué es un juego

UN CIELO ENCENDIDO alumbra las primeras horas. Los hombres se desplazan fuera de las cuevas en sigilo, irguiéndose bajo las sombras, temerosos de las grandes bestias carnívoras. Dos de ellos, nerviosos, se empujan y sueltan una risa como signo de humanidad. Se chocan y caen, haciéndose cosquillas. Están jugando por primera vez. Están aprendiendo uno del otro, se conocen, se relacionan de una forma nueva. Los otros miran sin entender, minutos después los imitan. El Monolito observa en su silencio de siglos. Uno de los peludos revolea un fémur al sol naciente: cámara lenta, Strauss, el hueso va girando; pasan casi dos millones de años. 

Todavía nos preguntamos qué es el juego. Qué es jugar. 

En los registros humanos, la primera referencia escrita sobre el juego data del año 3000 antes de Cristo. El juego está presente en todas las culturas sin excepción, donde ha servido a los fines de expresarnos, socializar y aprender, todo ello a través de la diversión. A lo largo de este libro hacemos foco en esta trilogía de conceptos debido a su importancia para el diseño. Con esto estamos aceptando el hecho de que jugar implica algo más amplio que el simple ejercicio de divertirnos.

Teniendo este mágico trío a la vista, parece lógico que un juego sea mucho más que un artilugio para pasarlo bien. La mayoría de los problemas de diseño de juegos tiene solución cuando son pensados desde su función expresiva, socializadora y, en especial, educativa. Por esta razón, un juego de mecánicas simples puede ser exitoso porque la repetición nos agrada, es instintiva, pero no irá demasiado lejos si confía todo a la repetición; deberá proporcionarnos algo más para provocar un deseo prolongado de jugar.

El juego permite expresarnos, conceptual y artísticamente. Es una forma de ver y de mostrar el mundo. Nos facilita una vía especial para la creatividad. Al inventar ficciones y reglas estamos visibilizando universos o mundos nuevos que nuestros semejantes disfrutan, y estamos contando historias, que es una de las formas más intensas de la comunicación. Los seres humanos somos buenos para relacionarnos en torno a lo que nos gusta, formamos grupos y nos enfrascamos en debates apasionados sobre aquello que logra tocarnos el corazón o la mente. En ese trance, nos conocemos y reconocemos. Somos primates haciéndonos cosquillas y lo hemos sido desde el amanecer de la humanidad. Perder estas dos características del juego, expresiva y socializadora, es un error de diseño de base. Pero hay más.

El juego es la herramienta de aprendizaje más eficiente. Aunque estemos ante un juego cuyo propósito no es enseñar, lo que perseguimos es aprender. De ahí que el edutainment, es decir, la utilización de videojuegos como vehículo de enseñanza, aparece como un área de inmensas posibilidades. Queda claro que todo juego es un sistema de aprendizaje, lo mismo que un modo de expresión y de socialización, ya sea el pequeño arcade o el poderoso MMORPG. 

Es común en la profesión del desarrollador de juegos que seamos mirados con sorna, o con sorpresa. Suele pasar con personas sometidas a trabajos y oficios considerados serios. Estas personas olvidan que para ser felices necesitan ver películas, visitar un museo, hacer un deporte, leer una novela o jugar a las cartas. Si no hicieran alguna actividad recreativa, sus cerebros quedarían pegados a la pared o tan sólo sufrirían un infarto, entre otras maneras estúpidas de morir. Jugar es inherente a la naturaleza de mujeres y hombres, y de todo ser que repta, nada, camina o vuela en este mundo.

Aprendemos jugando a dar los primeros pasitos, cuando mamá o papá nos llama a sus brazos. Todos caímos en el famoso engaño del avioncito de puré, una simple cuchara cargada de papilla horrible. Jugando aprendemos a decir las primeras palabras, a reconocer a nuestros padres y al entorno. Cantando podemos memorizar el abecedario. Apilamos cubos de colores con el fin de practicar la motricidad, pero todo lo hacemos, o nos es enseñado, a través del juego, porque enseñar jugando es instintivo. 

Todo viene bárbaro hasta que toca ir a la escuela. En ese momento es cuando nos ponen delante de coloridos manuales del tamaño de ataúdes a escuchar la perorata sin fin de la señorita maestra y, para colmo, con un pizarrón negro o verde de fondo. Es como morirse un poco; o, mejor dicho, es cuando el aprendizaje se convierte en aburrido, obligatorio, con esos pocos destellos de diversión que son los trabajos en grupo, los recreos y las excursiones. Si no fuese un ámbito de socialización, donde uno encuentra amigos y amores, la escuela nos habría liquidado a todos. 

Ya de adultos, nos educan para la tristeza diciéndonos que divertirnos es señal de inmadurez. Aunque, por supuesto, seguimos haciéndolo tanto como podemos.

El juego es imprescindible. Nos relaciona con nuestro ámbito familiar, material, social y cultural. El oficio del game designer es, en consecuencia, de una importancia trascendental. La industria del entretenimiento cumple una función necesaria para todos. Probado está que en épocas de crisis las personas juegan más, y esto se debe simplemente a que el juego es una necesidad. No hay misterios ni es un fenómeno, porque no es ocasional sino parte de la misma existencia.

Como cualquier realidad sociocultural, el juego es imposible de definir en términos absolutos, y por ello las definiciones que surgen de distintos autores describen algunas de sus características. Desde lo etimológico, la palabra juego viene de dos vocablos del latín: iocum y ludus-ludere, que hacen referencia a diversión, broma o chiste. Para la tenebrosa Real Academia, es un «ejercicio recreativo sometido a reglas en el cual se gana o se pierde». Durante decenas de años se ha intentado establecer una definición, pero el concepto es tan amplio que no se pudo hasta ahora dar una en concreto que tenga aceptación académica. Uno puede intentar algunas, pero nunca describen por completo lo que es el juego.

La definición quizás más lúcida es también bastante extensa y proviene del filósofo e historiador holandés Johan Huizinga (1872-1945), quien en su tratado Homo Ludens de 1938, dijo: «El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente». 

Hay que releerla un par de veces. Huizinga introduce como idea que jugar implica hacerlo en forma voluntaria, bajo reglas que aceptamos con el fin de divertirnos. En efecto, casi todo el mundo juega porque quiere, no porque lo obligan (excepto algunos pobres mortales como los desarrolladores y playtesters). También dice que jugamos para fingir o sentirnos que somos otra cosa, otro ser que escapa a la vida común. Esto es tan cierto que vale la pena tenerlo siempre en cuenta al diseñar. La rutina diaria no suele darnos felicidad ni hacernos sentir superiores, pero los juegos son excelentes para eso. Un buen juego tiene que dar satisfacción. De no hacerlo, es muy probable que resulte un artilugio genérico, incapaz de cumplir con las expectativas de sus creadores y del público.

Huizinga es uno de los máximos referentes en el estudio académico del juego, porque se ocupó de este como fenómeno cultural y no sólo en sus aspectos biológicos, psicológicos o etnográficos. Para este notable flacucho peinado a la cachetada y educado en Leipzig, que llegó a ser presidente del departamento de Humanidades de la Real Academia de Holanda, el hombre es, en esencia, un homo ludens, un hombre que juega, un ser lúdico. Lo diferencia así del homo sapiens y del homo faber; es decir, de considerar al hombre distinto de un animal por su especial condición de ser que piensa y que construye y trabaja. 

Huizinga va todavía más lejos. Ya en el prólogo de Homo Ludens ubica al juego directamente como origen y génesis de la cultura. Dice que sin juego no hay desarrollo cultural. En síntesis, que sin jugar no seríamos personas. Es fuerte como concepto, da para pensar un buen rato, pero sobre todo nos sirve para entender hasta qué punto es importante que diseñemos como un acto cultural y para ofrecer cultura: expresión, socialización, aprendizaje. La Organización de las Naciones Unidas considera que el juego es un derecho de los niños. Algún día se extenderá ese derecho a los adultos.

Un poco de historia

EL SORTILEGIO 17 DEL Libro de los Muertos parece haber sido representado en algunos de los juegos de mesa más antiguos conocidos. El Juego Real de Ur, en Sumeria, y medio siglo más tarde en Egipto su derivado, el Senet, datan de 2600 a.C. y fueron jugados por reyes, nobles y plebeyos. Se los encontró en pinturas, como en la de la esposa de Ramsés II, Ne-fertari, y en varias tumbas famosas. Tutankamon fue sepultado con cuatro ejemplares de Senet. El paso de los vivos al Más Allá —Senet significa pasaje o tránsito— costaba tiempo en el que los faraones se divertían jugando con estos antecesores del Backgammon. Todavía antes, alrededor de 3.000 a.C., se jugaba al Go, cuyo origen se atribuye a la China o al Himalaya y está repleto de leyendas. Una afirma que el primer emperador de China lo inventó para mejorar el intelecto de uno de sus hijos, que era algo lerdo, y que alguna vez el destino del Tíbet se decidió en una partida de Go, cuando su gobernador budista quiso evitar un inútil derramamiento de sangre. 

Siglos después, los juegos de mesa acompañaron las aburridas vidas de griegos y romanos, y se hicieron populares durante la Edad Media y el Renacimiento. Casi todos usaban fichas, piedras o monedas. Los dados son invento, se dice, del héroe mitológico Palámedes durante el asedio de Troya. Para un recorrido más amplio por la historia, remitimos al tercer libro de esta colección, Memoria del juego (gamedesignla.com).

El rey de los juegos de estrategia, el ajedrez, cuya creación a veces también se le atribuye a Palámedes, comparte similitudes sospechosas con un juego mucho más antiguo originario de la India, llamado chatarunga en sánscrito, que data del siglo VI. Los árabes anduvieron por Persia allá por el año 650, conocieron el juego y lo introdujeron en Europa. En 1561, el español Ruy López de Segura se abocó a hacer el primer análisis serio de las reglas, casi las mismas que conocemos hoy y, en 1749, el francés François Philidor publicó el primer reglamento impreso, que al ser traducido a diversas lenguas contribuyó grandemente a su difusión. 

Desde la Batalla Naval al T.E.G., pasando por el Scrabble, Risk, Monopolio, Reversi, Damas, Perinola, Escaleras y Serpientes, Bingo, Ruleta, la Oca, Solitario y tantos otros, ha pasado mucha agua bajo el puente. Hoy, cuando hablamos de juegos de mesa, o como dicen en la vieja España, juegos de tablero, vemos estos clásicos como verdaderos manuales de aprendizaje. En su simpleza, en su básica geometría, reside el encanto de la diversión, la estrategia, el azar y el espíritu de competencia. En su corazón hay abundantes cantidades de expresión, socialización y aprendizaje. Aunque la diversión es la superficie, el resto es la profundidad.

En el siglo XXI los juegos de mesa, o board games, se han vuelto criaturas sofisticadas. En algunos casos han perdido lo simple, en otros esta característica se mantiene. Son mucho más parecidos a los videojuegos, y viceversa. Tienen mapas que se develan al azar, héroes con habilidades que suben de nivel, equipamiento, tesoros, diferentes misiones y objetivos, y varios modos de juego, competitivos y cooperativos. Por esa razón los utilizamos como herramienta principal en la práctica del diseño. Veremos los primeros ejercicios al final del capítulo IV.

El videojuego y algunos chismes clásicos

LA FASCINANTE HISTORIA de nuestra industria nos llevó a escribir el tercer libro de esta serie, Memoria del juego. Para no aburrir, solamente con el afán de ubicar al lector en contexto, y porque se trata de un tema del que siempre nos preguntan, diremos aquí lo imprescindible. 

Los juegos de video, videojuegos como decimos en Argentina, o vídeo juegos como los llaman en el resto del mundo, tienen génesis en el ámbito universitario británico y en especial en el estadounidense. Son hijos de algunos de los más brillantes estudiantes del MIT, Stanford y Cambridge. Es decir, de quienes tuvieron la fortuna de estar en el espacio-tiempo correctos, aquel momento de la humanidad cuando se parían las primeras computadoras, trastos gigantescos a válvula que ocupaban un piso completo, como la ancestral ENIAC. 

Como criaturas de la guerra, las universidades de los Estados Unidos consagraban gran parte de sus recursos a la investigación militar. Había que calcular la trayectoria y autonomía de misiles y jets, lo que daba una singular ventaja estratégica al país. Uno de los investigadores del Brookhaven National Laboratory, físico del Proyecto Manhattan que llevaría al desarrollo de la bomba atómica, William Higinbotham, creó en 1958 el primer juego de video utilizando como pantalla un osciloscopio conectado a una computadora analógica, y solo para entretener a los estudiantes de escuela primaria que visitaban las instalaciones todos los miércoles. Quien escribe asume que el buen doctor se quería sacar de encima a los pequeños demonios, pero es evidente que el tiro le salió por la culata. Tennis For Two, como lo llamó Higinbotham en un rapto de lucidez antibélica, provocó la alegría psicópata de los escolares que formaban fila y volvían a formarse con tal de meterle mano unos segundos a la perilla. Un mecanismo muy simple, antecesor del gamepad, controlaba las dos invisibles líneas que se desplazaban por la pantalla y golpeaban la «pelota». Un par de semanas de éxito devino en la orden administrativa de desarmar el prodigio para salvaguardar la integridad del laboratorio. Años más tarde volverían a montar el asunto y hoy se exhibe en el lugar. Pero lo que demostró ese ensayo imprevisto fue el potencial de las computadoras en el negocio del entretenimiento. 

¿De dónde habría sacado Higinbotham la idea de Tennis For Two? Quizás de un experimento anterior de 1952. Un estudiante de la Universidad de Cambridge en busca de su tesis doctoral, Alexander Douglas, había utilizado uno de los costosos mainframes para programar un tal OXO, alias Tic-Tac-Toe o Noughts & Crosses (el cual sería, entonces, el verdadero primer juego de video de la historia, aunque no sea tan conocido, y sí, es británico). O tal vez Higinbotham simplemente se dio cuenta de que las luces en el radar semejaban un juego deportivo. Lo cierto es que, aunque el físico reconoció un brutal negocio en la reacción de los horribles niñitos, no podía patentar su invento porque todo lo que hacía era propiedad del Ejército de los Estados Unidos. 

Poquitos años después, en 1961, unos locos del MIT, con un tal Steve Russel a la cabeza, los mismos que publicaron el Manifiesto Hacker, hicieron otro juego de video que suele disputar el título de primero de la historia, Spacewar! No es el primero, pero sí permitía lo nunca visto: luchar a tiros entre dos jugadores en una especie de batalla estelar, que hasta tenía un agujero negro que traccionaba las naves.

Entre esos afiebrados muchachitos civiles sin duda hubo quienes entendieron que habían asomado el hocico a un universo maravilloso. Los años siguientes fueron para tipos como Nolan Bushnell (Utah, 1943), creador de Atari, o Hiroshi Yamauchi de Nintendo, quien al advertir lo que ocurría en Occidente cambió su negocio de taxis y hoteles alojamiento por juegos de computadora (y volvió, de ese modo, a la idea fundacional mucho más honorable del abuelo de Yamauchi-san, que había creado Nintendo en 1889 para fabricar naipes tradicionales japoneses). Hasta ese momento, las máquinas que se utilizaban para entretener eran electromecánicas y estaban en los parques de diversiones y los clubes para adultos. Era un mundo parpadeante que sonaba y lucía extraordinario, repleto de color, pinballs, whack-a-moles y fortune tellers; pero la llegada de las computadoras paulatinamente redujo todo aquello a objetos de museo. Hay más sobre esto en Memoria del juego.

De estos primeros tiempos proviene parte de la desconfianza en los juegos con la que todavía luchamos. Al principio las máquinas para jugar estaban en bares y clubes nocturnos, donde concurrían borrachines, corazones rotos, mafiosos y por supuesto también gente con glamour. ¡Eran los años 30! Con el tiempo las máquinas electromecánicas fueron reemplazadas por las electrónicas y fue inevitable que los juegos de video también se asociaran con la mala vida y lo raro. Uno podía temer a las máquinas. Atari y sus inventos inspirados en Tennis For Two, junto con algunos socios oportunos, hicieron de Pong (1972) la punta de lanza con la que se abrió un mercado multibillonario que incluyó a los hogares estadounidenses y, por fin, a los niños y adultos de todo el mundo. Otro pionero fue el alemán nacionalizado estadounidense Ralph Baer (1922-2014), inventor de la primera consola hogareña y de muchas otras cosas, incluyendo juguetes electrónicos como el querido Simon Says. Y siguieron Coleco, Sega, Sony, Microsoft; y esto ya no va a parar. Como industria, la de videojuegos es joven, apenas tiene 43 años cuando escribimos esto. Pero al estar basada en la tecnología, y esta evoluciona tan rápido, se producen cambios a toda velocidad. No sólo del hardware y el software, también de las posibilidades, los usos y las costumbres. Los juegos, y por tal el diseño de juegos, comenzaron a echar raíces en todas las formas de entretenimiento. Lo que hoy llamamos transmedia storytelling y lo que se avecina. A esta altura los juegos como tecnología se presentan inseparables de la vida cultural, de la educación e incluso de la salud, las finanzas y la vida moderna.

Qué es un videojuego

ASUMIENDO QUE SABEMOS qué es un juego, podríamos decir: un videojuego es un sistema informático en el que intervienen múltiples tecnologías y disciplinas artísticas para crear un espacio de ficción con desafíos y objetivos, donde una o más personas se divierten e interactúan para expresarse, socializar y aprender. 

El universo de los juegos de video es muy amplio. Si los clasificamos por su propósito, los hay cuyo fin es entretener, otros «serios» para entrenar una habilidad, los orientados a promocionar algo, los puramente artísticos, los experimentales y los educativos. Decimos además que un videojuego es un sistema de información en el que intervienen una cantidad de disciplinas junto a la tecnología del hardware; el arte, que se compone de concepto, ilustración, modelado, animación y efectos; y el audio y la música; la narrativa, e incluso la propia materia que nos interesa, el game design.

Habrá quien dirá que en esta definición no mencionamos como en otros manuales que para ser definido como videojuego es necesario utilizar una pantalla de video y controles, elementos que, a la luz de las tecnologías como la realidad virtual y la realidad aumentada, parecen obsoletos. No se necesitan pantallas, teclados, joysticks ni gamepads para definir un videojuego como en los años de Willy Higinbotham, a quien se le cuestionaba su Tennis For Two porque el osciloscopio del que se había servido como visor no utilizaba la tecnología de rayos catódicos, puesta de moda poco después. Aun cuando en el futuro veamos el juego en nuestra mente, este conservará las características que lo definen como tal.

Decimos que el videojuego crea un espacio de ficción. Esto es cierto para cualquier tipo de juego, como el de mesa, en algunos casos en el deporte y siempre en el juguete. Los participantes fingen desenvolverse en una realidad paralela que tiene reglas propias, donde está permitido comportarse distinto a la vida real. Ya abordaremos esto con mayor detalle.

Decimos que existen desafíos y objetivos. Todos los juegos los tienen, sean de video o de mesa. Incluso los juguetes terminan teniéndolos de modo transitorio. Necesitamos saber qué hacer con todo lo que tenemos en frente. Si no existe la regla o el desafío, lo inventamos al vuelo. Es natural, algo que puede verse tanto en los niños cuando juegan como en los cachorros de la mayoría de las especies. Un buen diseño debería contemplar esta necesidad, proporcionar reglas y desafíos interesantes.

Las personas utilizan videojuegos, por fin, con el propósito de divertirse, y para expresarse, socializar y aprender. Esto proviene de la definición de juego y es donde más se tocan ambos mundos. En consecuencia, es posible aprender a diseñar juegos y videojuegos con las mismas técnicas, siempre que hablemos de las herramientas teóricas destinadas a crear la experiencia correcta, y que tal experiencia sea acompañada de la calidad técnica y de las tecnologías apropiadas.

El diseño y los pequeños dioses

EL DISEÑO DE JUEGOS es un proceso mediante el cual imaginamos un juego, definimos cómo funciona, describimos sus elementos conceptuales, funcionales y artísticos, y transmitimos esa información al equipo multidisciplinario que va a desarrollar el proyecto. Como game designers tenemos la obligación de probar las reglas y, en la mayoría de los casos, de supervisar la evolución del proyecto atendiendo a todas las áreas, tanto artísticas como técnicas, de programación y de comunicación.

Atenderemos, asimismo, al valor humano del equipo en el que nos insertamos. Muchas veces uno olvida que la verdadera fuerza del diseño está más allá de la teoría y de la técnica. Nada es más poderoso en diseño que la colaboración del equipo, de los compañeros del proyecto. Las ideas y los ajustes provienen de todos ellos, nunca del game designer en solitario. Se trata de un estilo de trabajo que debemos conservar intacto en cualquier proyecto y durante toda la profesión. Jamás podemos traicionarlo. De ello proviene todo lo demás, que es tan solo un conjunto de herramientas para resolver los diferentes pasos en el proceso de diseñar. 

Es frecuente que como game designers tengamos tendencia a sentirnos pequeñas deidades con superpoderes. Que como dedicamos la vida a estudiar y practicar diseño de juegos, hemos de tener siempre la razón. No es así. 
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FIGURA 1: El oficio del Game Design es mucho más que la creación de las reglas de un juego. Requiere no sólo creatividad, también aptitudes de gerenciamiento, el dominio de las herramientas técnicas, entender el funcionamiento de la industria y saber un mínimo de negocios ya que, en la mayoría de los casos, será necesario comercializar el juego.
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HAY TRES BUENOS MOTIVOS para darle participación al equipo: 1) las buenas ideas suelen progresar cuando más cerebros trabajan en la misma cosa; 2) involucrar a todos nuestros compañeros en el proceso creativo ayuda a motivarlos, y nada sale mejor que cuando uno está motivado; y 3) nos ganaremos el afecto del equipo, lo cual nos simplifica el trabajo haciéndonos felices, por consiguiente, multiplicando nuestra creatividad. Necesitamos estar siempre encendidos de creatividad. Eso nos vuelve muy valiosos.

A veces, de todas formas, cuesta admitir que la intervención de los demás, incluso una sugerencia, pudiera mejorar nuestro diseño. Cuando trabajamos hay una fuerte tendencia a encariñarnos con la idea. Pero ser caprichosos no da buenos resultados. Mucho peor es ser soberbios. Tenemos obligación de dar lo mejor al proyecto. Eso implica usar el sentido común y aprovechar la fuerza intelectual de todo el equipo de desarrolladores. Un game designer astuto canalizará la inteligencia y la experiencia de sus compañeros para diseñar. Dará forma al concepto de juego escuchando y aceptando las mejores ideas, y utilizará todo lo que sabe en la producción del documento final. Es responsable de las mecánicas de juego, de su economía interna y de las características que lo harán un producto apasionante. 

Defensa del diseño

CON LO DICHO NO QUEREMOS aseverar que esté prohibido defender lo que pensamos; es decir, nuestro diseño primordial. Podemos y debemos defenderlo.

Defender el diseño que creamos es parte de la rutina de un diseñador de juegos. Aunque nuestros clientes, jefes o compañeros cuestionen algunos aspectos del concepto de juego, es muy probable que tengamos razones técnicas para haber tomado ese camino. Habrá que armarse de paciencia y explicar. 

Algunas decisiones de diseño suelen verse alteradas por motivos de fuerza mayor, como un presupuesto que se acota o un plazo de entrega inminente. El equipo puede elegir eliminar o cambiar alguna característica del concepto inicial. Esto es admisible mientras esas quitas o cambios no toquen un elemento sensible del concepto —de lo que llamamos estructura lúdica—, en especial aquel que puede volverlo un éxito. ¡En tal caso es válido defenderlo con uñas y dientes, con mazas y hachas, con la furia de los titanes! Pero siempre explicando los porqués. Lo que al equipo puede parecerle un elemento sin mayor importancia, incluso estético, desde nuestro punto de vista podría ser imprescindible. 

Un buen signo para reconocer que tenemos un diseño excelente pasa por aquellos conceptos cuyos elementos parecen tan entrelazados y dependientes entre sí que ninguna de sus partes puede ser removida. Es allí cuando cambiar la mecánica, por ejemplo, se torna muy difícil.

––––––––
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INSTALADA SIN EMBARGO la necesidad de un cambio, no sirve desesperarnos. Es preciso retornar a la mesa de diseño a asegurarnos de que el concepto vuelva a tener chances realistas de ser exitoso. Incluso si es necesario haremos ajustes y reiniciaremos el ciclo de pruebas para garantizar que, con poco esfuerzo, podemos regresar a buen camino.

Muchos problemas del desarrollo y los casos de alteración forzosa del concepto pueden resolverse con ingenio. Tal vez, en lugar de embarcarse en el cambio de un nivel entero en el editor o de unos personajes que repentinamente se ven incoherentes y habría que rediseñar, o volver a animar, baste con cambiar un poco el guion. Un simple ejemplo. Es obligación del game designer generar soluciones creativas que ayuden al resto del equipo. No hay nada peor que un diseñador que se desentiende de su trabajo.

El verdadero rol del game designer

ES ERRÓNEO PENSAR QUE un diseñador de juegos es solo el que hace las reglas. ¡Qué fácil en ese caso! Haría innecesarias publicaciones como esta. En la práctica, el game designer es un organizador, un manager, porque tiene que cuidar que, durante el proceso de desarrollo, el juego no se aparte de su visión general acerca de cómo debería ser. Trabaja junto al equipo coordinando todos los aspectos del diseño. En ese sentido, su rol es semejante al del productor. Muchas veces el diseñador es también el encargado de la producción. Es decir, el trabajo del game designer no termina cuando presenta el documento de diseño, sino que prosigue durante todo el tiempo de desarrollo y recién acaba junto con la vida útil del juego, mucho más allá que otros miembros del equipo.

En primer lugar, sus tareas comprenden la creación de las reglas del juego y la experiencia que este debe transmitir. Luego, estará supervisando el progreso y el balance de la jugabilidad, editando niveles, escribiendo guiones, actualizando los documentos de diseño, hablando con la prensa, con el equipo de marketing y quizás, ya lanzado el juego, haciendo ajustes finos en base a las métricas de gameplay, generando versiones nuevas o contenido adicional. 

Un diseñador de juegos es también un motivador. Por estas razones es bueno que tenga facilidad natural para el liderazgo. Es deseable asimismo que sea convincente cuando la situación lo requiera.

El game designer tiene que conocer todo lo que hubo, lo que hay y lo que se sabe que habrá en materia de juegos. No puede hacer un buen trabajo si ignora el estado de la industria y de las demás áreas del medio. Así como muchas personas leen noticias de actualidad para mantenerse informadas, el game designer abre todas las mañanas los sitios de noticias especializados en entretenimiento. Debe estar al tanto de las novedades relacionadas con los juegos, así como aquellas que tienen que ver con los proyectos transmedia; por ejemplo, arte, cine, series de televisión, libros y cómics. Debe ser un conocedor de las nuevas tecnologías y probar cada cosa que tenga a su alcance. 

No hará falta repetir que, como diseñadores, tenemos que jugar todos los juegos significativos que aparecen en el mercado. Y que periódicamente hace bien rejugar los viejos clásicos.

El diseñador de juegos debe entender el funcionamiento de la industria de videojuegos. Saber cómo estos se publican, comercializan y distribuyen en las diferentes plataformas, y cómo son los perfiles de jugadores de cada región del mundo. Conocer al menos lo básico sobre negocios. De lo contrario, arriesgamos hacer mal el trabajo.
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RESUMEN DEL CAPÍTULO

>>>>>>>>

	El juego permite expresarnos, conceptual y artísticamente. Es una forma de ver y de mostrar el mundo. Nos facilita una vía especial para la creatividad.


	El juego es la herramienta de aprendizaje más eficiente. Aunque estemos ante un juego cuyo propósito no es enseñar, lo que perseguimos es aprender.


	El juego es imprescindible. Nos relaciona con nuestro ámbito familiar, material, social y cultural. 
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DEFINICIÓN DE JUEGO

El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente. 

—————————-
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(Johan Huizinga, Homo Ludens, 1938).
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DEFINICIÓN DE VIDEOJUEGO

Un videojuego es un sistema informático en el que intervienen múltiples tecnologías y disciplinas artísticas para crear un espacio de ficción con desafíos y objetivos, donde una o más personas se divierten e interactúan para expresarse, socializar y aprender. 

––––––––
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EL DISEÑO DE JUEGOS ES EL PROCESO DE:

	Imaginar un juego.

	Definir cómo funciona.

	Describir sus elementos conceptuales, funcionales y artísticos.

	Transmitir información al equipo de desarrollo.

	Supervisar la evolución del concepto.
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III.  El ciclo de desarrollo
y los primeros errores
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EL DISEÑO AMBICIOSO. Constraints. Planificación. Algunos números. Target. Meta de diseño. En el nicho. Las guerras clónicas. La visión retrotelescópica del game designer. El modelo de negocios.
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EN EL PROCESO DE HACER un juego, es un error lanzarse a diseñar sin más. Muchos desarrolladores suelen meter la pata en esto. Es entendible. Cuando no se tiene experiencia, por caso cuando recién nos iniciamos en el oficio, la etapa de diseño parece el punto lógico por el que empezar. Instintivamente planificamos, bocetamos en un editor la mecánica que nos atrae, o queremos trabajar sobre un género que nos gusta.

Como consecuencia, es casi seguro que pensemos un diseño demasiado ambicioso. ¡No hay error más grave!

Con «demasiado ambicioso» nos referimos a un producto muy difícil o directamente imposible de desarrollar. Como si fuera una pieza de dominó, cuando cae desencadena una sucesión de problemas graves. A todos se nos ocurre hacer Fallout. Todos deseamos producir un GTA. 

No hay nada malo en la ambición; queremos un juego que sobresalga, que empuje nuestros límites y nos ponga a prueba. Pero es necesario ser cautelosos. 

Un concepto de juego más allá de las posibilidades provoca un desastre. No podemos dejar que esta ficha de dominó caiga y empuje a las demás. La primera ficha es maligna. Adora el dolor y la tragedia. Un concepto demasiado ambicioso siempre va a necesitar más dinero. Siempre va a necesitar más tiempo.

Un game concept demasiado ambicioso suele terminar con el proyecto y hasta con el equipo de desarrollo porque produce frustración. Uno puede acabar endeudándose, desanimado y solo. Y peor: sintiendo que el esfuerzo no sirvió de nada. 

Repetimos: no hay error más grave que lanzarse a diseñar de inmediato un juego demasiado ambicioso. Es común que los pequeños emprendedores independientes fracasen por esta razón. Un juego vasto y detallado, con decenas de personajes y opciones, y de géneros complejos como el rol o la estrategia, requiere de enormes recursos. Recursos que, por lo general, no se tienen al principio.

Los primeros juegos diseñados por quien escribe serían un excelente ejemplo de todos los errores que puede cometer una persona. Algunos programados por mí mismo, otros hechos en papel para mis horribles amigos del barrio, incluso años más tarde, cuando hice los primeros puzzles demoníacos para publicar en diversas revistas de México y Argentina, siempre fueron terribles. Todo tiene un comienzo, y a mí me tocó estar en ese momento, cuando no había manuales sobre teoría de diseño lúdico ni maestros que enseñaran valiéndose del juego más allá de la salita de jardín de infantes. 

En los años 80, inspirado por las revistas que llegaban de España, intenté hacer un Pac-Man. Mi objetivo era comprobar que podía utilizar el simple lenguaje que sabía para programar algo más que una calculadora o imprimir pantallas. Tenía una TK-1000, que ni siquiera era mía, de esas del tamaño de un módem que enchufabas al televisor blanco y negro, junto con su manual de operación con las principales funciones. Me aboqué a escribir el código en papel, porque luego había que transcribirlo rápido a la endeble maquinita, que calentaba como un volcán en miniatura. Peor todavía, por entonces no había manera de guardar el código, así que al apagar la cosa perdías todo. Recuerdo, de hecho, algunos cortes de electricidad que por poco arruinaron mi adolescencia.

Con mi primer «juego» cometí el clásico error de novato. Imaginé que podría escribir un Pac-Man completo sin mensurar mis recursos. Mi imaginación desbordada de entusiasmo estaba tapando la cruel realidad: la memoria de la TK-1000 era de sólo 2 Kb. Es decir, imaginé un juego demasiado ambicioso para lo que podía hacer. En este caso, no se trataba de un problema de tiempo o de dinero, era sólo un tipo con barba de tres días encerrado en una habitación mientras sus amigos jugaban al sol. Podía tomarme una eternidad. Aquí lo que no acompañaba era el hardware. 

Mi versión beta de Pac-Man cobró vida en dos días de romperme la cabeza, más una tarde de tipeo. Después
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Target / Público objetivo









Algunos números


	Un 20% de jugadores menores de 18 años.

	Un 38% de jugadores entre 18 y 34 años.

	Un 14% de jugadores entre 35 y 44 años.

	Un 12% de jugadores entre 45 y 54 años.

	56 % que usan juegos multijugador.

	Hay más jugadores hombres (52%) que mujeres (48%).

	535 millones de personas entre Norteamérica (321M) y Sudamérica (214M) juegan videojuegos.






Panorama Global
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	Móviles: Representan más del 50% de los ingresos globales del mercado de videojuegos. Se estima que hay más de 2.700 millones de jugadores móviles a nivel mundial.

	Consolas y PC: Mantienen una base sólida de jugadores, con un crecimiento estable.

	Cloud Gaming: En rápido crecimiento, con servicios como Xbox Cloud Gaming expandiendo el acceso a juegos de alta calidad.

	Realidad Virtual y Aumentada: Experimentando un crecimiento significativo, especialmente con el lanzamiento de nuevos dispositivos como Meta Quest 3.
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	Mercado Asiático: Sigue siendo el de mayor crecimiento y potencial, con China e India a la cabeza. Aquí el desafío principal es adaptar los contenidos a las preferencias culturales locales.

	Latinoamérica: Nuestra región constituye un mercado en rápida expansión, especialmente en juegos móviles.

	África: Emerge como un mercado potencial, especialmente con el aumento de la penetración de smartphones.
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	Cross-platform Play: Juegos que permiten jugar entre diferentes plataformas son cada vez más populares.

	Juegos como Servicio (GaaS): Modelos de negocio basados en contenido continuo y microtransacciones.

	Inclusividad y Diversidad: Mayor énfasis en representación diversa en personajes y narrativas.

	Aprendizaje y Educación: Crecimiento en juegos educativos y «gamificación» de la educación.

	Sostenibilidad: Aumento de la conciencia sobre el impacto ambiental de la industria.
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El desarrollador solitario

UIA SOL4 PERSOIA PUEDE DESARROLLAR UI JUEGO EITERO POR S0 CUEITA? En.
‘prinipio, podemos responder que si. En el siglo XX era frecuente que un
desarrollador hiciera el disefio, ¢l arte,Ja prograniacion e incluso l misica
de un jucgo. Space Invaders (1978),por ejemplo, fue disefiado paraTaito
Corporation por Toshihiro Nishikado (0saka, 1944) uningeniero recibido.
enla Universidad de Tokio, también autor de Soccer, el primer videojuego
‘hecho en Japdn. (Bueno, igual tenia un par de aprendices).

En ese periodo todavia existian esos genios generalistas que todo lo
‘pueden en soltario, o con ruy poca ayud. Sin erbargo, a medida quela
industria se fue volyiendo s complejay Ios jugadores s exigentes, el
frabajo de desarrallo se diversificd, Cada drea tiene sus especialistas en
disefio,arte y programacidn. Lo mismo ocurre conlos expertos en audio
que se acercan al mundo de los videojuegos, y con otras disciplinas como
el disefio gréfico yIa mercadotecnia.

‘Trabajar en forma multidisciplinaria sirve para producir fuegos de buen
nivel y con relativa velocidad. El disefiador crea con la colaboracién de
todos, los artistas producen el arte, los programadores escriben el csdigo,
‘meacamos ks piezasy vamos alstore.

Esraro que unamisnia persona tenga ka capacidad para hacertodo y que
cada cosa sea dealto nivel. Normal, por el contrario,e5 que por hacer todo
1o podaos destacarnos en nada. De allf ¢l célebre refrin: el que mucho
abarca, poco aprieta. No_queremos decir que un juego desarrollado
integramente por una sola persona sea menos interesante, o Menos
exitoso, que aquel producido por un equipo. Depende del talento, Existe
una buena cantidad de excelentes juegos independientes hechos en
soledad, y muchos otros mediocres salidos de estudios y empresas
grandes.

Lo dierto es que trabajar en solitario requiere de un gran esfuerzo. No
hay control, clentes o jefes; uno puede hacer Io que desee, incluyendo el
sofiado juego demasiado arbicioso. Pero posiblemente tomard afios

Pocas personas tienen el teson, A pocos les resulta ficll trabajar en un
mismo producto durante mucho tiempo, producto que adends podria
estar enuna carrerateenoldgica, quedsindoseobsoleto antes de lanzar.

L forma nids frecuente de hacer juegos esofra. Se forma un equipo con
encargados de cada drea, dirigidos por uno de sus miembros o por un
productor, y entre todos arremeten con el desarrollo. Veremos algunos
consejos sobre produccidn enla Tercera Parte de este libro,
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Comunicacién con el equipo |

Unavez queel concepto de juego fue decidido (enlo posible consensuado
por todos s miembros del equipo), esnecesario describir sus
caracteristicas esenciales.La forma de hacerlo s por medio de un
documento eserito, Iamado porlo general game concept o high concept.
Revisamos en detalle este terua en'a Tercera Parte de estelibroy.
‘proporconamos un ejemplo en el Apéndice 5.
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