Presentación.- Aterrizando una idea y convirtiéndola en un diseño para un video juego.

Concepto.-

Diseño: Proceso creativo en el que se hace explícitamente la organización y el curso cronológico de un proyecto.

Introducción: 

Para hacer que tu idea se convierta en un producto terminado, hay una serie de procesos muy distintos y largos, dependiendo cada persona se manejan distintas maneras de hacer estos, ya que no existe una formula estándar para crear un v juego y así como hay distintos tipos de juegos (rol, peleas, carreras, militares, estrategia, etc) así también hay una infinidad de formas para hacerlos.

En esta presentación se persigue el objetivo de presentarles una sugerencia muy general de los procedimientos que se pueden llevar para elaborar un diseño que les ayude a crear un V juego y apoyar al desarrollador a no distraerse de su trabajo y hacerlo mas fácil.

En esta ocasión pondremos como ejemplo un diseño orientado a juegos de Rol ya que son los mas extensos y sus elementos pueden ser usados para desarrollar otros tipos de juegos.

Prólogo

Por lo general cada proyecto empieza en una idea de una persona creativa , pero en algunos casos es presentada directamente con el desarrollador o la idea es de el, y en ocasiones éste no tiene la posibilidad de plasmar esa idea y desarrollarla de manera ordenada antes de empezar a programar. Esto es un problema muy frecuente y ocasiona perdidas de tiempos útiles, ya que el desarrollador tiene que pensar en como hacer el diseño junto con como hacer el programa.

Por esto hay una rama de la industria que se dedica especialmente a hacer este trabajo. Esta gente llamada diseñadores de juego, ocupan un numero diverso de herramientas que les ayudan a desarrollar un plan organizado de cómo realizar el proyecto. 

Basándose en el estudio de distintas casas productoras exitosas, hay ciertos procedimientos de predesarrollo que se usan en común entre los productores y diseñadores. Estos estudios llegan a conclusiones muy generales acerca de los pasos a seguir en un diseño, y a continuación se describirán los puntos importantes a los que se llegaron en estas investigaciones:

Procesos para elaborar un diseño de un video juego.

Sumario.- 

· Captura de la idea. Planteamientos de un desarrollo practico.

· Temática del Juego.

· Sinapsis cronológica estructurada.

· Historia estructurada.

· Diseño de los Quest o Misiones.

· Diseño de personajes y diseño grafico.

· Diseño de Items y diseño grafico.

· Diseño de escenarios y diseño grafico.

· Diseño de ambientes por escenario.

· Planeación de la estructura del juego.

·  Creación de History Boards por capas (HBl), de la estructura del juego.

· Diseño de interfase y diseño grafico.

· History Board de la estructura completa del juego.

· Captura de la idea. Planteamiento de un desarrollo practico.

El primer paso a seguir es un estudio a conciencia de la idea que se esta presentando. En el cual se justifica la decisión de desarrollar el V juego. En ocasiones dependiendo el resultado de este estudio se puede cancelar la producción antes de que haya perdidas económicas notables, o predecir un éxito rotundo en el desarrollo y la comercialización del producto.

Al llegar la idea a manos del diseñador tiene que hacer lo siguiente:    [cambio de diapositiva]
· Considerar si la idea es viable de acuerdo a las posibilidades del diseñador y el desarrollador.

· Comparar con juegos ya existentes de las mismas características, y probar el impacto comercial que produciría. (mientras menos competencia tenga será mas exitoso.)

· Analizar la plataforma a la cual va a ser desarrollada el juego y considerar si son suficientes sus características para elaborar la idea o para adaptarse a ellas en el diseño.

· Hacer un estudio de mercado para averiguar si un juego con las características que se planean será comercializable y podrá sobrepasar las expectativas económicas de los productores.

Es recomendable que este estudio lo realice un especialista o una compañía dedicada a la mercadotecnia.

Estos entre otros son algunos pasos para considerar que la idea se desarrolle o no, y es importante realizarlo a conciencia para evitar perdidas o sobre estimaciones del producto. Mas si el estudio refleja una gran aceptación y sobre pasa las expectativas es buen momento para dar el banderazo de salida sintiéndose todo un ganador en el mercado

· Temática del juego.

Es una explicación a grandes rasgos de lo que se va a tratar el juego, aquí se desarrolla a groso modo la visualización, el tipo de juego, la jugabilidad, y algunos aspectos técnicos sobresalientes que lo diferencian de juegos ya existentes.

Dentro del texto de la temática es importante mencionar las características de la historia y los personajes sin llegar a describirlos. 

En este punto del desarrollo nos podemos dar cuenta de la capacidad del juego para impresionar a los productores y distribuidores, este documento nos puede es útil para la venta del proyecto. 

· Sinapsis cronológica estructurada.

Por lo regular un creativo presenta una historia literaria al diseñador, acerca de las cosas que pasan en el juego. Este texto tiene la estructura de un libro que cuenta los hechos mezclados con los diálogos, los lugares y las acciones, y muchas veces es un poco difícil de interpretar y usarlo para el desarrollo.

Para esto se usan las sinapsis que son breves descripciones de los acontecimientos en algunos lugares del juego. Se caracterizan por no tener diálogos ni acciones y por tener una estructura corta en su elaboración.

Su elaboración consiste en describir cronológicamente los acontecimientos con una estructura muy sencilla:

Capitulo


Sesiones 



Lugares




Acontecimientos

Capítulos.- Es una pauta o titulo en el que se identifica un tiempo.

Secciones.- en este identificador se describe el área en el que se desarrollan los hechos y describe algunas características de la atmósfera.

Lugar.- Se describe el lugar en donde pasan los hechos.

Acontecimientos.- se desarrolla a grandes rasgos los personajes que están y que hacen

Ejemplo.- 

	Capitulo.- Primer capitulo (el principio)
	

	Sección.- Bosque – noche – lluvia y truenos

                Sonido de grillos y búhos
	Lugar.- Cabaña del leñador – Exterior

             Hay troncos en el piso

             Un hacha clavada en un tronco

	Acontecimientos.- el leñador sale de su casa platica con el capataz que llega de la 

                               oscuridad y los dos entran en la cabaña


La sinapsis es muy parecida a un guión cinematográfico con una excepción en que no tiene los diálogos por personaje.

· Historia estructurada

La historia se elabora mediante el estudio del material que nos entrego el creativo y se organiza de manera que parezca un guión cinematográfico.

Se divide igual que un libro por capítulos, estos se caracterizan por formar una serie de sucesos relacionados. Por ejemplo, un ataque, un comienzo, una búsqueda de un objeto, una visita a un lugar o algo así.

Los capítulos tienen un método de organización y elaboración muy sencillos y consisten de los siguientes elementos:

· Portada

· Introducción

· Desarrollo del capitulo

· Conclusiones 

En la portada se describen las características importantes del capitulo y consisten de los siguientes elementos:

· Titulo del proyecto

· Capitulo No. y titulo

· Fecha de elaboración

· No. De paginas que lo integran 

· Lista de personajes

· Locaciones especiales y ambientes

· Lista de objetos que interactúan

· Nombre del diseñador

- La introducción describe las acciones que pasan en el capitulo en pocas palabras y se saca directamente del texto de la sinapsis. Y sirve únicamente de referencia para la localización del capitulo.

- La descripción del capitulo es el desarrollo de un guión del juego y tiene la función de guiar al desarrollador y hacerle imaginar las situaciones que pasan en una forma ordenada.

Y tiene los siguientes elementos.

	Lugar especifico y ambiente:

	Situación de los personajes:

	Nombre del personaje              
	Dialogo:

	Situación o acción


La sección cambia cada vez que se cambia de escena o ambiente.

Las conclusiones y anexos es en donde se redactan algunos puntos importantes a los cuales se quiere dar énfasis, por ejemplo realizar una animación o colocar un efecto especial o adjuntar una imagen relacionada con algún texto en la descripción.

· Diseño de Quest o misiones 

Empezamos a ayudar a desarrollador en su trabajo, haciendo referencia a la elaboración de la organización del juego.

Los Quest o misiones son fracciones de la historia en donde el o los personajes tienen que hacer algo en especial, esto sirve para dar la jugabilidad al producto y diferenciarlo de una animación. Aquí interviene mucho la creatividad del diseñador para dividir en partes cada tramo de la historia, e hilarla de tal manera que no pierda el sentido ni se desvíe del camino deseado.

Una manera fácil de organizarlos es hacer una lista de cosas que hace un personaje:

Ejemplos:

· Encontrar otro personaje

· Platicar con alguien en especial

· Obtener un objeto

· Llegar a un lugar

· Aprender o aumentar una habilidades y experiencia

Por ultimo se organizan en una lista procurando hacerlo en orden cronológico, y si están relacionados entre si se puede poner una paréntesis  para indicarlo.

· Diseño de personajes y diseño grafico

La mayoría de juegos (con excepción de los de puzzles necesitan) necesitan personajes los cuales le sirven para darle una personalización al producto. 

Hay una serie de niveles de importancia en los personajes para diferenciarlos:

· protagonista

· principales

· secundarios

· circunstanciales 

· extras

Protagonista.- Es en el que se desarrolla la historia.

Principales.- Ligados directamente con el protagonista.

Secundarios.- son los que no están ligados con el protagonista pero tienen una interacción 
                       importante

Circunstanciales.- Aparecen o hacen algo cuando sucede un acontecimiento especial.

Extras.- Son aquellos que no tienen interacción con los personajes y no intervienen en la 
              historia.

Según su nivel de participación se considera la importancia de su diseño, este diseño tiene una manera muy sencilla para hacerse, y consta de un documento con los siguientes datos:

Nombre.- 

Genero.- 

Altura.- Cabezas 7 o 9 (en animales no aplica)

Complexión.- adulto, niño, delgado, obeso, fornido, enano, gigante, etc.

Color del pelo.-

Rasgos notorios.-

Descripción.-

Historia resumida.-

Ropas características.-

· Diseño grafico por personaje

Por lo regular cuando tratamos de hacer el diseño de un personaje elaboramos un numero diverso de bocetos y mucha gente cree que con eso ya tiene el diseño y diseño grafico completo de su personaje.

La forma que usan algunos estudios profesionales no dista mucho de empezar de la misma forma, mas se basan en el escrito del diseño antes planteado. Y después de elaborar estos bocetos eligen lo que mas les adecue a sus necesidades y gustos, y lo incorporan a una hija llamada diseño grafico por personaje, esta hoja tiene que tener los siguientes elementos:

Nombre.- 

Detalles relevantes.-

Imagen de las vistas del personaje


Frente


Lateral


Atrás


Perspectiva

Nombre del diseñador.-

Estos dos documentos no son totalmente inútiles después de que los usa el desarrollador, si no que también sirven para el registro de los derechos de autor presentándolos en la carpeta de diseño.

· Diseño de items y diseño grafico

Basándose en el documento de diseño de los quest observamos que se puede sacar de aquí la mayoría de objetos de que usan los personajes “armas, aditamentos, prendas, comida, etc”. A este tipo de objetos les llamamos items. 

También hay otra clase de objetos que hay que diseñar, estos son los objetos de terreno o escenario. “Barriles, piedras, cajas, plantas, flores, etc”.

Se hace un documento en donde se enlistan estos objetos por jerarquías o importancia, personajes y lugares.

Su diseño grafico es censillo y se puede simplificar haciendo en paginas con casillas en donde se muestre el boceto de varios objetos con su nombre o numero.

· Diseño de escenarios

Se enlistan las diferentes escenas donde los personajes interactúan (guión), se organizan para ver si las mismas escenas se vuelven a usar. Se agrupan las que estén relacionadas y se les da una posición el un plano.

En el plano se hace un boceto con las escenas o lugares conectados por caminos y separados por muros. En los caminos se ponen las elevaciones del terreno y en los muros se ponen los edificios, árboles, paredes, objetos y otros elementos por donde los personajes no pueden andar. 

Diseño grafico por escenarios.

Aparte de elaborar bocetos de los lugares y sus objetos también hay que elaborar otras cosas:


Elaborar el terreno


Elaborar los ambientes


Elegir la atmósfera


Crear un fondo.

· Diseño de ambiente por escenario.

Para hacer que el desarrollador no trabaje de mas, se puede usar el mismo escenario para distintas fases del juego, solo tiene que cambiar el ambiente o la ambientación.

Esto se hace cambiando objetos de lugar o con otra apariencia, cambiando el color e intensidad de la luz y poniendo algunos efectos atmosféricos como niebla o lluvia.

· Planificación de la estructura del juego.

Se elabora una estructura de cómo queremos que el juego(programa) trabaje, y lo diseñamos en forma de un cuadro sináptico. 

Ejemplo

	Interfase  --
	Inicio--
	Animación --
	Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Nivel 6
	Jefe final --
	Animación --
	Final


· Creación de history boards por capas de la estructura del juego.

Se elaboran bocetos presentando en un formato de history board pequeñas escenas del juego de cómo queremos que se vea éste funcionando.

Es una forma grafica de ver la estructura del juego en pocas imágenes y sirve para preparar la visualización del programa.

· Diseño de interfase 

La interfase es una si no que la mas importante parte del juego y su diseño también devele ser muy importante. 

Para hacerlo solo hay que considerar que hay porciones o diferentes parted del juego. 

Inicio 

Elecciones y configuración.

Opciones.

Juego.

Intermedios.

Final. 

Diseño grafico de la interfase 

L diseño grafico se realiza en una forma llamada screen port que tienen el tamaño de una pantalla de 5 x 3, 6 x 4 y 4 x 2.

Aquí no hay reglas de diseño, solo debe contener todos los elementos deseados en una sola pantalla y que la apariencia sea con un tema relacionado al juego. 

· Histor boards de la estructura completadle juego.

Por ultimo teniendo todo los elementos disponibles se hace una serie de bocetos bien detallados de la estructura del juego. 

Estos nos sirven para darnos una idea de cómo se vera el juego antes de empezar a programar y darle el visto bueno al diseño.

En esta etapa nos podemos dar cuenta de errores de diseño y corregirlos o ajustarlos a los demás puntos del juego. 

