Manual para disefiadores graficos
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comodamente en tu casa, aunque el mando tenga
forma Oe Por mucho que los desamroliado
res de jueg en palabras como ‘realista’, los jue-

futhol, de skate y dé cameras no se parecen
mucho a sus comespondientes expenencias reales
Entonces, ;qué es lo que los disefiadores intentan
conseguir con estos juegos? ;Qué pueden ofrecer a un
jugador que & no pueda oblener con la expenencia
real? Si te oMidas por un momento de Ias exageracio-
nes publicitarias, veras que estos juegos Proporcionan
una representacion de la experiencia real trasladada a
un medio digital. El jugador no esta practicando fisica-
mente &l deporte, SN0 que participa en un juego digital
que reproduce esa actividad.
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es que los disefadores de juego han logrado capturar
el ambiente y la actitud de esa practica deportiva en el
juego. Sin embargo, no basta solo con eso. Si todo se
redujera a los controles y a un espacio de juego, el
resultado no seria mas que una pobre imitacion.
Los juegos funcionan bien porque incluyen otros
aspectos que son periféricos, pero aun asi importantes,
como bandas sonoras de grupos relacionados con la
cultura skate. Ademas, los personajes no son simples
representaciones de patinadores comunes, sino carica-
turas exageradas. Finalmente, en estos juegos también
se ofrece la oportunidad de patinar en lugares donde
normalmente no esta permitido o donde ni siquiera es
posible llievario a cabo. La razén por la que estos y otros
juegos de deportes cuentan con tanto éxito no radica
s6lo en ofrecer al jugador una representacion del
deporte en cuestion, sino en encarnar fielmente el espi-
ritu y la cultura de esa actividad.

Juegos en primera persona

En los juegos en primera persona la representacion de
la realidad es una cuestion importante. El disefador
debe resolver el problema que supone la incorpora-
cién del movimiento en una representacion del mundo
fisico dentro de un espacio de juego digital. Por ejem-
plo, ¢qué sucede cuando el personaje corre, salta o se
cae? ,Como deberia reflejar el personaje que estd heri-
do o enfermo? ;Cémo deberia interactuar el per-
sonaje con el entorno, con su equipo y con las demas
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[ mayor reatismo

La Nintendo Wi (foto zquierda) tiene un
mando innovador que permite al jugador
gesticular ademas de apretar botones. Esta
funcion se utiiza para anadi realismo a The
Legend of Zelda: Twiight Princess (foto
derecha), pero se sigue utiizando la
informacion en pantalia para mostrar

al jugador su objetivo,

personas que tiene a su alrededor? Sea cual sea
la mecénica que se utilice, solo podra ser una repre-
sentacion del mundo real y no una accion verdadera

<Qué esta pasando?
Existen muchas herramientas y métodos a disposicion
del disenador para solventar los problemas que conlle-
va replicar el mundo real. Los constantes avances de la
tecnologia permiten la incorporacion de mejores grafi-
Cos y sonido, lo que supone una gran mejora a la hora
de lograr un efecto realista. Pero uno de los factores
mas importantes en la consecucion de un mayor realis-
mo en el juego es una mecanica que permita que el
jugador lleve la cuenta de las acciones y del estado
de su personaje. Este tipo de informacion suele apare-
cer en pantalla, superpuesta en la imagen, en lo que se
llama head-up display (HUD). Una barra decreciente
0 un porcentaje comunican lo sano o maltrecho que
esta tu personaje; un icono en una esquina puede indi-
car qué tipo de arma manejas o cuantas balas quedan
en el cargador; un mapa superpuesto puede mostrar el
area circundante, probablemente con marcas que
sefalen la posicion del enemigo. Estos mecanismos de
interfaz de usuario recrean las sensaciones o la infor
macion de los cuales dispondrias si la escena fuera real
Normalmente, eliminar estos elementos dificulta consi
derablemente el juego ya que entonces el jugador se ve
privado de un ‘sentido’. Esta mecanica de juego no es
una representacion literal de la realidad, sino una con
vencion para reproducir la atmosfera y el dramatismo
de una situacion dentro de los limites del juego.

Es interesante observar que existe al menos un
juego que realiza un intento notable de explicar esta
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proyectado en el interior del casco que lleva el persona-
je. llamado Samus. Puesto que el juego esta ambien

tado en el futuro, se convierte asi en un recurso acepta-
bie.oporlommos.rnasdeloqwlosenaenun;uego
de la Il Guerra Mundial en el que, en teoria, no deberia
existir tal ayuda. En los Ultimos tiempos, algunos jue-
90s, como por ejemplo Peter Jackson's King Kong, han
empezado a prescindir del HUD como mecénica
d‘hnooyoumobﬁgmdoanugadovadependefum—
mdnu ingenio a la hora de interpretar los dialo-

personajes y el entorno de
S iplptad juego para extraer

3 Como en la vida real
si ol jugador tiens un
arma, no dispone de mirila
magica para apuntar
y disparar.

yor r que
Uno de los efectos del avance de las tecnolod
juegos ha sido la mayor potencia de procesa

decir, la capacidad del PC o de la consola para s
€l alto grado de computacion necesarno para represent
iméagenes detalladas, sonidos complejos y una intelge

cia artificial que dota de verosimiitud a los oponente

Como resultado de esta nueva capacidad, los
fadores pueden utilizar mas referencias del mund
para los graficos del juego. Las texturas e
dos alcanzan un realismo casi fotografico;
ciones pueden ser lugares del mundo real 0 hibr
ficticios —pero convincentes- de lugares autént

s localiza
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diseio espectacular se maxmiza la capacidad de abs-
traccion del jugador y su inmersion en el juego.

Potenciar la experiencia
Los disenadores de sonido pueden lograr una vanedad
~ ge matices asombrosa. Para ello, no s6lo el ruido que
~ @miten el personaje y Su 8quipo, sino también el soni-
do ambiente (el viento, a lluvia 0 el eco de unos pasos)
contribuyen a generar una sensacion de realismo.
Por ejlemplo, un experimento interesante consiste en
ver una pelicula de terror sin sonido: normalmente,
deja miedo. Sin go, si dejas el sonido,
clerras los 0jos y simplemente escuchas, sobre todo
los efectos sonoros, la pelicula puede resultar ain mas
tu imaginacion crea imag para los
sonidos que oyes. Este experimento da una idea de la
importancia que tiene el sonido en un videojuego.

Una de las mas dela
de procesamiento de las nuevas maquinas, en lo que
se refiere al juego, es la posibilidad, cada vez mayor,
de ejecutar programas avanzados que permiten
modelar situaciones complejas. Un ejemplo de ello es
& comportamiento de los elementos en el juego, es
decir, c6mo actiian los objetos inanimados dentro del
mundo del juego; por ejemplo, como funciona la
accién de la gravedad o como se rompen las cosas.
! Cuanto mas cerca esté dicho comportamiento de
~ nuestro propio mundo, mas realista parecera. La apa-
~ tente inteligencia y las habilidades de los enemigos
~ lambién se benefician de las nuevas tecnologias.
- Enlos eiemplos mas destacados, los oponentes no se
| Quedan de pie hasta que el jugador aparece delante de
.*:ﬁbqnbwmommwaenhamarse
Segun el ruido que hace o siguiendo sus movi-
Mientos. Algunos personajes llegan a entablar una
‘conversacién’ con el jugador, la cual varia segun
2lej0s que se haya llegado dentro del juego y, de esta
forma, se crea la iusion de entablar una relacion con
1na persona consciente que habla con el jugador.

papel del diefador
Para conseguir todo esto, los disenadores deben

superar dos problemas: por un lado, como disenar un

Juego que capture el espiritu del deporte o de la situa-

cion en cuestion, ofreciendo la misma diversion y los
mismos desafios que el deporte real; y, por otro lado.

Qqué mecanica de juego deben desarrollar para que
el jugador experimente las sensaciones del deporte
0 de la accion mediante los tradicionales mandos o
teclados.

Recuerda que el juego en el que estas trabajando es
una simulacion de una situacion real y que nunca podra
sustituir a la realidad. Sin embargo, esto no tiene por
qué ser una limitacion: como disenador, puedes trans
formario en una ventaja. Intenta anadir caracteristicas
que realcen la experiencia de manera positiva para el
jugador, al tiempo que intentas capturar el espiritu de la
actividad original

Sobre todo, recuerda que el jugador quiere partici
par en una fantasia: puede que no desee convertirse en
patinador profesional o luchar por la salvacion de la
humanidad, sino sentir que lo esta haciendo durante el
espacio de tiempo que le dedica al juego y que obtiene
una satisfaccion. Todos los juegos deben ofrecer diver
sion: si son demasiado literales en su interpretacion de
la realidad, puede que no resulten tan gratificantes para
los jugadores. Si no alcanzas ese equilibrio, te amesgas
a que tu juego sea un fracaso de ventas y de critica
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