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Guiar al jugador
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this needs to end

the yellow paint is so unnecessary obviously a ladder is climbable
obviously a crate is breakable why did they do this
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E TESTIMONIOS o]

No importa el género del juego, si hay un dlogue aesblogueado, el Jugador
SIEMPRE intento alacar o los NPLs. Bloguear el boton de dlogue doba
aemasiados problemas, asi gue hice que los NPLs se quejasen al ser
golpeados. L os Jugadores se sention culpabes y dejobon de hacerlo

£n un juego de plalaformeo 20, habio agujeros en mitad del mapa que eran
evidgentermente imposible de salfar. Los jugadores lo intentabon, una y ofra
vez, nunca /o consequion l acababan abandonando el Jueqgo porque se
aburrion.



E TESTIMONIOS o]

£n un juego de mundo abierto, con libre albedrio, los jugodores tenion lo
posibilidad ae malar o los NPLs, pero luego se quejeban de que el juego tenia
menaos contenido, ¢realmente qué esperabon?

Los Jugadores no cogion un objeto super necesario del juego ni aungue
estuviera en un pedestal. tuve que anadirie particulas y hacerlo flofar pare gue
llemoara su alencion

£n un Juego donde el protagonisto ero una calavera gue hablo y tienes que
lrensportoria, 1os jugadores la abandonabon y se 1bon a recorrer el nivel sin
élla. Hubo que poner unos limites de movimiento alrededor.



E TESTIMONIOS o]

£n un Juego de sigilo donde estds encerrado en una habitacion vacia con un
conaucto de aire acondicionado abierto, los Jugadores se frustrabon porgue no
sabion salir ae ella Hubo que ilurminar el conducto para que se dieren cuenta
ae por donae continuor.

£n nuestro juego teniomos habilitodo un boton pore rodor y hobio un drea
lleno de vasijas. Los jugadores intentabon destruirlas y tuvimos que acabaor
implementdndolo pore no decepcionaries.

£n un Juego de puzles, el Jugador podia empujor cgjds sin restricciones,
sliempre usdbomos la misma texture ae tierro pora lo superficie en un drea /o
combinamos con cemento simplemente porgue nos encajo visualmente [os
Jugadores no sacabaon la caja de la lexture arenosa iy no podicn completor e/
puzle
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https://www.tiktok.com/@tired_actor/video/6912855387788102918
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ATRACCIONES / RIDES /ATRACCIONS
2 - -~ iy -
M) ATALAYA Lo mds nuevo en aventura.

b vanture Par
bara. Tirolioas, ponts, tbetans, rocodroms...

0 DE ALEJANDRIA / PORT OF ALEXANDRIA / PORT
EXANDRIA Travesia hacia fberta 2 bordo de nves egipcias

G 6 e 0

Estilieacciie e de pago / Ml price to e MRt o
e / Bt stracc’é s de pegunert. o &

ATALLA DE LA PRARDE / THE BATTLE ;‘-:.':%....
FIRFE PYRAMID / LA BATALLADE LAPRAML.. * = 5 &
Painthel e un espacio cemado / The fietindoce psintbll

brimer Paintbell en un espal tancal,
i e e pago | Adcitial price to e 4 ride / [ s e de

Clrako de farthg para grandes {

el pilokos / Karting crcut for

ofly ad ol / Ciruit de arting per 2 g

ibtets plots,

S g i sz el
e e pugunart. ’
0 kirader giaterio que sbe hasta 100 K

s de aitra / Arevobvng view that ks |

o0 meas gh /Mt geatquepls |

el 100 metres daltor. 1

FERA EGIPCU: JUMPING / EGYFTIAN FAR: JUNPING / FIRA
e JUNPNG

Pl rueba t bl con chartidos oeges / Exchement puttig |
sl skl to he test with fun games / Divertides animacions
pofli 3 prova 'habiftat dels viskants.

st et o /A repicaof the Pl o the e/ U cvetl
et o es Coscas el N per s més memss.
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Captan la atencién
Ayudan a orientarse
Crean una identidad

Indican objetivos o misiones

Hacen el escenario mds atractivo
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No tener miedo en ensefiarlos al
jugador

No sobrecargar el mapa

Mantened el contexto




HFFORDRNCE




F AFFORDANCE o

Niveles interesantes e intuitivos

Crear elementos del juego con una
funcidén ligada a una interaccion

Sensacion de control
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T - F AFFORDANCE 4
ﬁ X =g .
@ 5 Experiencia realista

Consejo diegético

§ iz Minimizar los tutoriales
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REMHARCAHR y Y
DIALOGOS A

The Oid Man"s Diary *
If | did find someone who knew the
missing ingredient, | would happily
reward them with my warm doublet.
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