
Escrito por: Tim Ryan (Gamasutra.com)

Presentación por: Francisco Escudero



}Presentación dividida entre la Teoría, la 
Narración y Consejos del Diseño de Niveles

}Un nivel es para cualquier intención lo mismo 
que una misión, etapa, mapa o cualquier 
lugar en el cual el jugador interactué.



}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 introducción de conflicto, la revelación 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.



}Escapismo:
ƁEl nivel debe otorgar 

cierto nivel de inmersión.

ƁMantener todo dentro 

del contexto del juego.

ƁGlitches gráficos y 
publicidad dentro de los 
niveles destruyen el 
sentido de inmersión

}Básicamente un buen diseño de nivel en un 
juego debe contener 4 conceptos:



} Desafío:
ƁEn gran parte, los juegos se 

compran por que el jugador 
busca ser desafiado.

ƁEstos deben ser lo 
suficientemente difíciles como 
para mantener al jugador 
interesado pero aun así 
mantener un cierto balance 
(no provocar frustración).

ƁProblemas técnicos que 
dificultan el juego no 
presentan desafío, 
representan frustración.

ƁEstos detalles son importantes 
para el òreplay valueó del 
juego.



} Entretenimiento:
ƁUn solo nivel aburrido 
puede representar òla 
muerte del juegoó

ƁUn buen diseñador debe 
tener la capacidad de ser 
objetivo con su juego y 
preguntarse si su juego es 
realmente òentretenidoó

ƁEs una buena idea emular 
de cierta forma juegos 
exitosos (no copiar, pero 
otorgar el mismo 
sentimiento de diversión)


