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Qué es jugar?

• “Hacer algo con alegría y con el 
solo fin de entretenerse o 
divertirse.” (rae.es)

• Actividad inherente al ser 
humano, indispensable en el 
proceso de aprendizaje de los 
niños

• Una actividad que genera un 
negocio lucrativo 
internacionalmente 

http://web.ics.purdue.edu/~aboeh/Tag/Game%20of%20tag.jpg



Qué es una 
mecánica de juego?

• Actividad que realiza el jugador de 
manera repetitiva en un juego

• Define el nivel de interactividad del 
jugador, e influye de manera 
importante en qué tan divertido es un 
juego

• Está compuesto de diversos 
elementos, desde la forma de uso de 
los dispositivos de entrada/ salida, 
hasta la reacción gráfica del juego

• Fundamentales para el éxito de un 
juego

http://dangerousintersection.org/wp-content/uploads/
2006/04/tetris%20-%20unsafe.jpg



Mecánicas de juego interesantes
http://itunes.apple.com/us/app/tiny-wings/id417817520?mt=8

http://blog.gambrinous.com/2009/04/19/
introducing-gambrinousgamescom/

http://games.adultswim.com/robot-unicorn-attack-twitchy-online-game.html

http://taioo.net/sheet-music/games/team-fortress-2/
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Adding to the experience is the wonderful sound. You may not even notice the sound effects
until you roll over your first animal. Hearing a bird frantically chirping or a cow's paniced
mooing as it becomes helplessly stuck to the katamari is always good for a laugh. People are
even more fun to catch. And once your katamari grows enough, the wild honking of captured
cars or the terrified screams of people in building that have been ripped off of their foundation
is a treat. 

You know, mentioning all that makes the game sound extremely cruel. Like you're getting a
sadistic thrill from injuring people and animals. Well, rest assured that Katamari Damacy is
about as light-hearted as games come. With its bright, colorful graphics and happiness-
inducing music (more on that in a minute), you won't pick up any bad vibes no matter how
many people you roll over. Sure, the game's goal is to ultimately launch whatever you pick up
into space to create new stars (there's that weird plot again), but it's best not to think about
the fate of whatever's stuck to the katamari. Much like you shouldn't worry too much about the
innocent Pikmin that you send off to die in battle. It's just a cute, little videogame -- relax and
enjoy it. 

Katamari on the Rocks 

So in addition to the atmospheric sound effects there's the fantastic, fantastic, fantastic (yes,
that's three "fantastic"s) soundtrack. Easily the best videogame soundtrack that I've heard in
some time. Lyric-filled and with styles ranging from pop to mambo to romantic ballads
(featuring the lyric, "I wanna wad you up into my life"), you won't be able to help but smile
when you listen. And I dare you to not sing along to the extra-catchy opening theme. Here's a
handy lyric guide for you: "Nah-nah nah nah nah nah nah nah nah / nah nah-nah nah-nah-
nah." 

When you think about it, capturing humans only to send them
into the cold void of space is pretty cruel.
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Modelo de Brian Sutton-Smith

• Revisión visual

• Entidades auditivas

• Respuestas motoras

• Concentración

• Patrones perceptuales de aprendizaje

Brian Sutton-Smith. Toy as Culture
New York. Gardner Press. 1986



Modelo de Salem y Zimmerman

• El jugador toma acciones (mediadas por los dispositivos 
de entrada)

• El juego crea una reacción (mediadas por los dispositivos 
de salida)

• El jugador toma una decisión

Katie Salem, Eric Zimmerman. Rules of Play
Boston. MIT Press. 2004



Modelo de Tracy Fullerton

• Elementos formales: jugadores, objetivos, procedimientos 
de juego, recursos, reglas, conflicto, límites, resultado

• Elementos dramáticos: reto, juego, premisa, personajes, 
historia, arco dramático

• Elementos dinámicos: objetos, propiedades, 
comportamiento, relaciones, economía, final, controles, ...

Tracy Fullerton. Game Design Workshop
Burlington. Elsevier. 2008



Modelo optimizado (Mike Acton)

• Evitar modelos intermedios que pueden desviar al 
desarrollador de la implementación más eficiente

• Conocer la arquitectura del equipo, y desarrollar bajo esas 
características

• Descripción de más bajo nivel, pero más eficiente



Arquitecturas de procesadores actuales

http://news.teamxbox.com/xbox/8504/Steve-Jobs-Not-Impressed-with-the-Cell-Processor/

http://www.theregister.co.uk/2011/03/15/inside_the_ipad_2/print.html

http://www.legitreviews.com/article/1484/1/

http://tech.icrontic.com/articles/nvidia_fermi_dissected/



Mecánicas: otro punto de vista

• Un análisis de la implementación de las mecánicas puede 
ayudar a conocerlas mejor, y al desarrollo de nuevas

• Ingenieros pueden aprender de dichas implementaciones

• PERO... Generalmente no hay acceso al código fuente de los 
juegos...

• ENTONCES... Es necesario intuir cómo funciona de su 
comportamiento externo y otras fuentes de información

• AUNQUE... Falta un método de validación de dicho análisis...



Advertencia!!

• El siguiente contenido es 
puramente especulativo, 
incompleto y posiblemente 
inexacto

• Use bajo su propio riesgo

http://www.ukskeptics.com/graphics/disclaimer.jpg



Ejemplo: breakout

• Juego exitoso en el Atari 2600 y 
en su versión arcade

• Lanzado al mercado en 1976

• Creado por Nolan Bushnell y 
Steve Bristow

• Se ha portado a muchos 
sistemas, incluido el iPod y 
iPhone

http://www.codeproject.com/KB/game/CImgBreakout.aspx



Breakout, por David Sudnow

• “Alinee la extensión de su dedo con la esquina inferior 
derecha del TV, distante 2m de ud. Ahora mueva sus ojos 
varias veces de un lado a otro del borde inferior del TV y 
projecte ese movimiento a la rotación de un cilindro de 
más o menos 4cm en su mano. De esta manera están 
unidos la raqueta y el control, una correspondencia 
natural entre los movimientos del cuerpo, el equipo y el 
contexto preservado en la interface. Esta el espacio del 
mundo por allá, el del juego por acá, y atravesamos la 
brecha digital con movimientos que nos hacen sentir 
conectados y balanceados con las cosas”

Peregrino en el Micromundo, 1979



Breakout: entradas

• Dial

• Ratón

• Pantalla táctil

• ...

http://www.pinballrebel.com/arcade/atari/breakout/
breakout_2.jpg



Breakout: objetos y 
propiedades

• Raqueta: posición (x, yMax), 
longitud

• Ladrillo: pos, color

• Conjunto de ladrillos: alto, 
ancho, posición, arreglo de 
ladrillos

• Pared: izquierda (x=0), 
derecha (x=xMax), arriba 
(y=0)

• Bola: dirección, velocidad

• Jugador: vidas, puntaje
http://jmidgetou.blogspot.com/2009/04/my-top-40-atari-games.html



Breakout: 
comportamiento

• Paso del tiempo

• Mover jugador

• Mover bola

• Rebote o perdida?

• Ladrillo eliminado?

• Cambio de velocidad

• Sumar puntaje

• Actualizar vidas
http://www.retrocpu.com/gameboy/games/a/alleyway



Breakout: 
retroalimentación

• Cambio de dirección de la bola

• Cambio de velocidad de la bola

• Sonido

• Eliminar ladrillos

• Nuevo nivel

• Actualización contadores: 
vidas, nivel, puntaje, máximo 
puntaje

http://www.retrocpu.com/gameboy/games/a/alleyway



Breakout: macroalgoritmo

void pasoTiempo( float delta )
{
    raqueta.mover( delta );
    bola.mover( delta );
    bola.calcularReboteParedes( );
    bola.calcularReboteRaqueta( );
    if( perdio() )
    {
        descontarVida();
        if( tieneMasVidas() )
            reiniciarJuego();
    }
    if( (ladrillo = ladrilloEliminado()) != NULL )
    {
        eliminarLadrillo( ladrillo );
        sumarPuntaje( ladrillo );
        bola.calcularReboteLadrillo();
        bola.cambiarVelocidad( ladrillo );
        if( nivelTerminado() )
        {
            cambiarNivel();
            reiniciarJuego();
        }
    }
}



Breakout: Algoritmos importantes

void mover( float delta )  // class Bola
{
    aPos = aPos + vel * delta;
}

void calcularReboteParedes( )  // class Bola
{
    if( aPos.x <= 0 )
    {
        aPos.x = - aPos.x;
        vel.x = - vel.x;
    }
    if( aPos.x >= xMax )
    {
        aPos.x = xMax - (aPos.x - xMax);
        vel.x = - vel.x;
    }
    if( aPos.y <= 0 )
    {
        aPos.y = - aPos.y;
        vel.y = - vel.y;
    }
}



Breakout: Algoritmos importantes (2)

Ladrillo ladrilloEliminado() 
{
    Ladrillo l = NULL;
    Ladrillo act = NULL;
    for(int i=0; i<xMax && l==NULL; i++)
        for( int j=0; j<filasLadrillo & l==NULL; j++ )
        {
            act = ladrillos[i][j];
            if( act.contiene( bola.aPos ) )
                l = act;
        }
    
}



Breakout: optimizaciones

• Eliminar almacenamiento de posiciones

• Matemática entera únicamente

• (Originalmente el hardware era muy limitado)



Extensiones a 
breakout

• Eliminar todos los ladrillos en el 
camino de la bola

• Controlar siempre la trayectoria 
de la bola con la raqueta

• Capturar la bola

• Ladrillos invisibles

• Diferentes formas de ladrillos

http://www.digitallydownloaded.net/2011/06/
review-alleyway-3ds-virtual-console.html



Breakout: cambios al macroalgoritmo

void pasoTiempo( float delta )
{
    raqueta.mover( delta );
    bola.mover( delta );  // Aqui capturar la bola, y mover con la raqueta
    bola.calcularReboteParedes( );
    bola.calcularReboteRaqueta( );
    if( perdio() )
    {
        descontarVida();
        if( tieneMasVidas() )
            reiniciarJuego();
    }
    if( (ladrillo = ladrilloEliminado()) != NULL )
    {
        eliminarLadrillo( ladrillo ); // Aqui mostrar ladrillos
        sumarPuntaje( ladrillo );
        bola.calcularReboteLadrillo(); // Aqui eliminar todos en el camino
        bola.cambiarVelocidad( ladrillo );
        if( nivelTerminado() )
        {
            cambiarNivel();
            reiniciarJuego();
        }
    }
}



Breakout
• Otros recursos con Breakout: Writing Breakout game in 10 minutes

• http://www.youtube.com/watch?v=4jMSVaQfoEQ&feature=youtube_gdata_player



Resumen

• Mecánicas novedosas son 
fundamentales en juegos 
éxitosos

• Mecánica: reacción del sistema. 
Involucra elementos de diseño 
(gráficas, audio, animaciones) y 
programación

• La participación de ingenieros 
es fundamental en la creación 
de nuevas mecánicas

http://oilersnation.com/2010/4/11/gdb-lxxxii-game-over


