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Introduccion

} Presentacion dividida entre la Teoria, la
Narracion y Consejos del Disefio de Niveles

1 Un nivel es para cualquier intencion lo mismo
gue una mision, etapa, mapa o cualquier
lugar en el cual el jugador interactué.
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Teoria del Disefno de Niveles

1 El nivel debe satisfacer al consumidor objetivo (el
es quien paga los cheques).

} Como Cualquier Show de TV o libro, el juego debe
mantener el interés del jugador.

} La introduccion de conflicto, la revelacion de un
cambio en la historia, muestras de nuevo arte y el
Incremento en la dificultad deben encontrarse bien
repartidos para mantener el interés en el jugador.




Teoria del Disefio de Niveles

} Basicamente un buen disefio de nivel en un
juego debe contener 4 conceptos:

} Escapismo:
B El nivel debe otorgar
cierto nivel de inmersion.

B Mantener todo dentro
del contexto del juego.

B Glitches graficos y
publicidad dentro de los
niveles destruyen el
sentido de inmersion




Teoria del Disefio de Niveles

1 Desafio:

B En gran parte, los juegos se
compran por que el jugador
busca ser desafiado.

B Estos deben ser lo
suficientemente dificiles como
para mantener al jugador
interesado pero aun asi
mantener un cierto balance
(no provocar frustracion).

B Problemas técnicos que
dificultan el juego no
presentan desafio,
representan frustracion.

B Estos detalles son importantes
para el orepl ay
juego.




Teoria del Disefio de Niveles

1 Entretenimiento:

B Un solo nivel aburrido
puede representar ol a
muerte del juegobo

B Un buen disefiador debe
tener la capacidad de ser
objetivo con su juego y
preguntarse si su juego es
real mente oentreteni doo

B Es una buena idea emular
de cierta forma juegos
exitosos (no copiar, pero
otorgar el mismo
sentimiento de diversion)



