
VIDEOJUEGOS I
Guiar al jugador



¿SE DISEÑA PARA TONTOS?



TESTIMONIOS

No importa el género del juego, si hay un ataque desbloqueado, el jugador 
SIEMPRE intenta atacar a los NPCs. Bloquear el botón de ataque daba 
demasiados problemas, así que hice que los NPCs se quejasen al ser 
golpeados. Los jugadores se sentían culpabes y dejaban de hacerlo. 

En un juego de plataformeo 2D, había agujeros en mitad del mapa que eran 
evidentemente imposible de saltar. Los jugadores lo intentaban, una y otra 
vez, nunca lo conseguían y acababan abandonando el juego porque se 
aburrían.



TESTIMONIOS

En un juego de mundo abierto, con libre albedrío, los jugadores tenían la 
posibilidad de matar a los NPCs, pero luego se quejaban de que el juego tenía 
menos contenido, ¿realmente qué esperaban?

Los jugadores no cogían un objeto súper necesario del juego ni aunque 
estuviera en un pedestal, tuve que añadirle partículas y hacerlo flotar para que 
llamara su atención.

En un juego donde el protagonista era una calavera que habla y tienes que 
transportarla, los jugadores la abandonaban y se iban a recorrer el nivel sin 
ella. Hubo que poner unos límites de movimiento alrededor.



TESTIMONIOS

En un juego de sigilo donde estás encerrado en una habitación vacía con un 
conducto de aire acondicionado abierto, los jugadores se frustraban porque no 
sabían salir de ella. Hubo que iluminar el conducto para que se dieran cuenta 
de por dónde continuar.

En nuestro juego teníamos habilitado un botón para rodar y había un área 
lleno de vasijas. Los jugadores intentaban destruirlas y tuvimos que acabar 
implementándolo para no decepcionarles.

En un juego de puzles, el jugador podía empujar cajas sin restricciones, 
siempre usábamos la misma textura de tierra para la superficie, en un área la 
combinamos con cemento simplemente porque nos encaja visualmente. Los 
jugadores no sacaban la caja de la textura arenosa y no podían completar el 
puzle.



CONCLUSIÓN

https://www.tiktok.com/@tired_actor/video/6912855387788102918

https://www.tiktok.com/@tired_actor/video/6912855387788102918


LANDMARKERS





Captan la atención

Ayudan a orientarse

Crean una identidad

Indican objetivos o misiones

Hacen el escenario más atractivo

LANDMARKERS



No tener miedo en enseñarlos al 
jugador

No sobrecargar el mapa 

Mantened el contexto

LANDMARKERS



AFFORDANCE



Niveles interesantes e intuitivos

Crear elementos del juego con una 
función ligada a una interacción

Sensación de control

AFFORDANCE



AFFORDANCE

Examina la 
situación

Sucede según 
lo previsto

Anticipar la 
resolución

Se cumplen las 
expectativas



Experiencia realista

Consejo diegético

Minimizar los tutoriales

AFFORDANCE







OTROS



Guían al jugador a zonas 
interesantes de explorar

Llama la atención sobre zonas 
importantes.

LIGHTING



MULTIPLE 
PATHS



VERTICAL 
LINES



REMARCAR 
DIÁLOGOS
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