
PROTOTIPOMECÁNICA

LAS REGLAS SON ESENCIALES PARA UN JUEGO PORQUE SON LAS QUE NOS 
DICEN LO QUE LOS JUGADORES PUEDEN O NO PUEDEN HACER Y CÓMO EL 
JUEGO REACCIONARÁ A ESTAS ACCIONES.

En el diseño de videojuegos, a estas reglas les llamamos: 

 MECÁNICAS DE JUEGO

Recuerda que los juegos deben ser impredecibles. Es por eso, 
que el jugador es consciente de algunas mecánicas de juego 
y de otras no. El jugador no debe saber el resultado del juego 
antes de empezar, ¡Es parte de la diversión!

ENTONCES, ¿QUÉ TIPOS DE MECÁNICAS HAY?

¿CÓMO ELEGIR MECÁNICAS PARA MI JUEGO Y SABER SI SON LAS ADECUADAS?

FISICAS

Dominar el juego se 
vuelve un desafío:

Desde la gravedad y 
fuerza, hasta el salto, 

golpe y disparo.

ECONOMÍA

Permite administrar 
y recolectar objetos:

Puntos, vidas, mejoras de 
armas, skins, compra y 

venta.

PROGRESO

Da la sensación de 
que avanzas:

La narrativa del juego,  
mayor dificultad, 

misiones.

TÁCTICAS

Te dejan elegir como 
enfrentar un reto: 

Administrar recursos, 
atacar o defender, 

seleccionar poderes.

SOCIALES

Forma alianzas y 
crea conflictos:

Competencias, actuar los 
roles,intercambiar objetos, 

coordinar acciones.

Toda la información está basada en el libro:
Adams, Joris (2012) - Game Mechanics: Advanced 
Game Design 

En la primera etapa del desarrollo:

Visualizar la idea general del juego
Escoger mecánicas que te gusten

Definir una meta para el juego
Especificar cómo se puede ganar

En la segunda etapa pondrás a prueba tus ideas: 

Prototipar un producto mínimo viable
Probar el juego para ver si es divertido

Analizar si las mecánicas funcionan
Iterar las ideas y probar alternativas

pequeña guía para
diseñar un juego

El jugador conoce el objetivo 
del juego (Romper la piñata), 
pero desconoce su posición al 
usar una venda en los ojos.

MECÁNICAS DE ROL (RPG) ESTRATEGIA ACCIÓN SOCIALES

FISICAS

PROGRESO

TÁCTICAS

ECONOMÍA

SOCIALES

Toda la información está basada en el libro:
Game Mechanics Advance Game Design 
Ernest Adams and Joris Dormans

Cómo identificar
el género de un juego

Las mecánicas son todas las reglas que conforman un juego. Al conjunto de estas y 
su interacción con el jugador, les llamamos gameplay. La industria de videojuegos 

categoriza los juegos por géneros basados en el tipo de gameplay que el juego ofrece. 

La siguiente tabla te permitirá saber qué mecánicas son características de 
4 diferentes géneros de juego populares.

Físicas simples 
para resolver 
movimiento y 

conflicto.

Mejoras tu equipo 
y experiencia para 
customizar uno o 
más personajes.

Narrativa y 
misiones que 

dan un propósito 
y meta.

Tácticas para 
grupos de 

personajes o de 
selección de 
poderes, etc.

Actuación

Físicas simples 
para 

movimientos y 
peleas.

Creación y mejora 
de unidades, 

recolección de 
recursos, arriesgar 

a unidades en 
combate.

Nuevos escenarios 
con mayor 
dificultad  

Posicionar 
unidades para 
ganar ventaja 
defensiva u 
ofensiva.

Coordinar 
acciones, alianzas 
y competencias 
entre jugadores

Físicas detalladas 
para movimientos, 
disparos, saltos, 

etc. 

Colecionables, 
puntos, vidas, 
mejoras de 

armas, mejoras 
de personajes. 

Niveles con una 
dificultad que 
aumenta y una
narrativa que 

empuja al usuario 
a una meta.

Recolección de
 recursos, creación 
de unidades, venta 

de recursos en 
contenido 

personalizable.

Misiones y retos 
que dan al jugador 

propósito y una 
meta.

Intercambio de  
recursos dentro del 
juego, mecánicas 
que animan a los

 jugadores a 
cooperar o tener 

conflictos.

 Muy importante para el género  Medianamente importante para el género

boolEn C#, hay principalmente 4 tipos 
de información: 

“ints”, que actúan como números 
naturales, “floats” que almacenan 
números decimales, “bools” que 
guardan información binaria y 
“strings” que almacenan texto.

conceptos clave en la programación

PRINCIPALES TIPOS DE DATOS

Toda la información está basada en el libro:
Learning C# by Developing Games with Unity 2021, 
porv Harrison Ferone

Los bloques de construcción 
de la programación. 

CUALQUIER LENGUAJE DE PROGRAMACIÓN COMIENZA PARECIENDO UN LENGUAJE 
GRIEGO DIFÍCIL DE INTERPRETAR Y C# NO ES LA EXCEPCIÓN. LAS BUENAS NOTICIAS, ES 
QUE ABAJO DEL MISTERIO, TODOS LOS LENGUAJES DE PROGRAMACIÓN ESTÁN HECHOS 
CON LOS MISMOS BLOQUES DE CONSTRUCCIÓN: LAS VVARIABLES, MÉTODOS Y CLASES 
SON EL ADN BASE DE TODA LA PROGRAMACIÓN CONVENCIONAL:

stringfloatint

Las variables son placeholders y pueden almacenar cualquier tipo 
de información. Puedes crear nuevas en cualquier momento,  cambiar 

su contenido, moverlas y vaciarlas.

LAS VARIABLES

Las clases son plantillas: son ambientes auto contenidos, separados 
de los demás que tienen variables y la habilidad de ejecutar acciones 

(métodos). Las clases pueden ser ejecutadas y referenciadas múlti-
ples veces y sus variables pueden cambiar cada vez.

las clases

Los métodos son acciones: son contenedores para una serie de
 instrucciones que corren cada vez que el método es ejecutado. Estos 

contenedores pueden tener variables dentro de sí mismos.

Los métodos

Toda la información está basada en:
Instrucciones de iteración y selección - Microsoft 
Wagner, Bill y Pkulikov. (2022)

tipos de instrucciones en c#
INSTRUCCIONES DE ITERACIÓN Y SELECCIÓN

instrucciones
de selección:

sintáxis

/if
La instrucción if selecciona una 
instrucción para ejecutarla en 
función del valor de una 
expresión booleana.

 
/switch
La instrucción switch selecciona 
una lista de instrucciones para 
ejecutarla en función de la 
coincidencia de un patrón con 
una expresión.
 
 

switch(expression) { 
  case x: instrucciones 1 break;
  case y: instrucciones 2 break; 
}

If(X == true) {
 entonces haz esto
} 

instrucciones
de iteración:

sintáxis

/for
La instrucción for ejecuta su 
cuerpo mientras una expresión 
booleana especificada se evalúe 
como true.

 
/while
La instrucción while ejecuta con-
dicionalmente su cuerpo cero o 
varias veces.
 
 

while (condición X) {
 entonces haz esto
}

for (condición X10) {
 entonces haz esto 10 veces
}

Las acciones que realiza un programa se expresan en instrucciones. Entre las acciones comunes se incluyen 
declarar variables, asignar valores, llamar a métodos, repetir código e inclusive crear bifurcaciones en la lógica.

Las instrucciones pueden constar de una sola palabra clave o de una serie de líneas con cierta sintáxis. 
Aquí puedes conocer las instrucciones más relevantes:

https://docs.microsoft.com/es-mx/dotnet/csharp/language-
reference/statements/iteration-statements

Toda la información está basada en el libro:
Writing Interactive Music for Video Games por
Michael Sweet

diferencias en la música de 
cine y videojuegos

PARA CONSTRUIR UN LENGUAJE AL DESCRIBIR LA MÚSICA DE LOS VIDEOJUEGOS, ES 
IMPORTANTE ENTENDER ALGUNAS DE LAS CARACTERÍSTICAS ÚNICAS DE ESTE 
MEDIO. HAY MUCHAS DIFERENCIAS IMPORTANTES ENTRE EXPERIENCIAS LINEALES 
COMO EL CINE Y EXPERIENCIAS NO LINEALES COMO LOS VIDEOJUEGOS.

ATRIBUTO

TIPO DE 
EXPERIENCIA

DURACIÓN 
PROMEDIO

VECES QUE 
SE REPITE

ESTRUCTURA

TIEMPO DE 
MUSICA EN 
PROMEDIO

EN EL CINE EN VIDEOJUEGOS DE CONSOLA

Observación Pasiva Interacción Activa

10+ Horas

Una vez Muchas veces

Lineal: Un comienzo, un 
medio, un final

No lineal: Múltiples resultados 
e historias que evolucionan

1 hora 2-3 horas

2 Horas

Estas diferencias afectan cómo se conceptualiza la música, composición y sincronización 
en este medio.  Algunas de las destacadas diferencias incluyen las siguientes:

Toda la información está basada en el libro:
Writing Interactive Music for Video Games por
Michael Sweet

tipos de música en 
los videojuegos

LOS VIDEOJUEGOS UTILIZAN LA MÚSICA DE DIFERENTES MANERAS, DE FORMA 
PURAMENTE EMOCIONAL PARA AUMENTAR LA EXPERIENCIA DEL JUGADOR, Ó 
INCLUSO COMO MÚSICA QUE PUEDE SER ESCUCHADA POR EL JUGADOR DENTRO 
DEL PROPIO MUNDO DEL JUEGO. 

MÚSICA 
EXTRA DIEGÉTICA

Es música que un personaje escucharía si él o 
ella estuviera dentro del mundo del videojuego. 
Si vemos a alguien en la pantalla tocando un 
violín, se espera escuchar el violín. Su función 
es mejorar la experiencia del jugador. Por lo 
general, se utiliza para aumentar la realismo del 
mundo simulado.

Se refiere a la música que es agregada a una 
escena para amplificar las emociones que el 
jugador debería estar sintiendo.

Las clasificaciones de la música dentro de los juegos incluyen 
estas cuatro categorías:

MÚSICA COMO
 MODO DE JUEGO

INTERPRETACIÓN 
SIMULADA

Esto es cuando el jugador genera la música 
en tiempo real como parte de la mecánica 
del videojuego.

El sistema del videojuego está reaccionando 
directamente a las acciones del jugador.

Juegos como Rock Band (2017) y Guitar 
Hero (2005) utilizan los controles análogos 
de juegos para simular el efecto de estar 
tocando un instrumento musical dentro 
de una banda.

MÚSICA 
DIEGÉTICA

DISEÑO DE JUEGOPROGRAMACIÓNAUDIOAUDIO

https://www.instagram.com/bananabolio/https://www.instagram.com/guiardi/

Toda la información está basada en:
Writing Interactive Music for Video Games por

 Michael Sweet
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