Diseno — Entornos Virtuales

' Departamento de Ingenieria del Software e Inteligencia Atrtificial
Universidad Complutense de Madrid



Creacion de entornos virtuales

1 La creacion de entornos y niveles no son tareas propia del
disefiador, aunque si estan muy relacionadas

] Toda interaccion digital con un componente fisico “virtual” acontece
en un entorno virtual

) Vinculado a la simulacion (GNS)

 Aunque por cuestiones técnicas y de disefo la creacion de entornos
virtuales grandes destaca mas por su jugabilidad y narrativa

(1 Ej. Fisica o representacion de la naturaleza en un MMOG
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Realidad y virtualidad
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“Realidad Virtual”
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Realismo

0 Los entornos virtuales que buscan | sénsorallla
el realismo (o el contraste con él) b 1 -
son ejemplos de “realidad virtual” =

1 Aunque hoy dia sélo llamemos
“realidad virtual” a lo altimo en
Interfaces y entornos inmersivos

) La “realidad virtual” no es sélo
una cuestion de simulacion, sino
también de interaccion y
(segun Joseph Bates y otros)
de narracion

] Personajes creibles, etc.

- ¢Realismo = Inmersion?
No, inmersion tiene también una
componente psicologica
(digamos, de interaccidon y/o narracion)

Disefo - Entornos Virtuales



Ventajas y desventajas del realismo

1 La simulacion es una cuestion de eleccion del modelo del juego

(] Mas abstracto o matematico

(J Mas realista o fisico
1 Aporta inmersion, credibilidad
1 Aporta riqueza a la interaccion, facilita su comprension al jugador
1 El exceso de realismo va contra la definicion de videojuego

Q Los juegos no son una simulacion ni un modelo cientifico

O Subconjunto de la realidad: una abstraccion o simplificacion
deliberada de la realidad que resulte creible y emocionante

1 El problema del espacio

O Ej. Piratas del Caribe: 3 minutos cada vez que cruzas la selva

O Ej. Mafia: 25 minutos en coche hasta el aeropuerto
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Elementos de un entorno virtual

1 El avatar
[ Rol pasivo (presencia en el espacio y el tiempo —sincronizacion-)
O Rol activo (participacion, jugabilidad, usabilidad)

1 Define y pone limites a las acciones posibles y pone limites a la
jugabilidad

1 El entorno propiamente dicho
O Ambientacion (tema y actitud)
 Como se relaciona con el avatar y como afecta esto al jugador
[ Visto como un conjunto de elementos: fisica, eventos, IA...
1 Consideracion especial: los personajes no jugadores

[ Visto como un personaje “especial” (en investigacion)
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El avatar

] Entidad omnisciente (no omnipotente)

[ Tetris, The Sims, Lemmings...

) Tipico en juegos de estrategia
1 Grupo o equipo de avatares (FIFA, Final Fantasy)
] Avatar

O Primera persona

 Segunda persona (se uso en las aventuras conversacionales)
_JEj. “Estas en una mazmorra. ;Qué haces ahora?*

J Tercera persona
1 Algunos con vistas mas 0 menos cinematograficas (Silent Hill)
I Tipico en juegos de aventura/accion/rol

 Hay avatares no humanoides (vehiculo u otro artefacto)
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El entorno propiamente dicho

1 La ambientacion es el principal elemento de inmersion

(1 El objetivo es permitir que el jugador puede “suspender
voluntariamente su incredulidad”

] Hasta hace pocos afnos su evolucion iba ligada a la tecnologia y a
los avances en informatica grafica

1 Dos aspectos narrativos muy relevantes
 Tema
O Actitud
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1 En una frase, qué es el entorno:

(] Una fabrica

O Una base espacial
Q..

1 Es habitual que cada nivel dentro del entorno tenga su subtema

1 El tema se plasma visualmente con el trabajo de los artistas
(modelado, texturizado, animacion...) y con la narrativa

—l Aungue conviene evitar lugares comunes o despoblados, hay
excepciones

J Dogma 2001: huir de la tecnologia y los topicos
http://www.gamasutra.com/features/20010129/adams pfv.htm
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Actitud

) La “actitud” (rmood) del mapa puede ser hostil o amigable
) Definid la actitud claramente antes de crear el entorno

] Se puede conseguir con el uso
consciente de texturas, colores, etc.

1 Ej. Actitudes cromaticas
(] Colores calidos vs. Colores frios

(] Saturado vs. Desaturado

ISaturado = optimista

_IDesaturado = desasosiego
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Afectar a los sentidos

] Vista

O En que mejor dominamos (video-juegos), incluso es posible sumergirte
en imagenes (Virtual Wall o CAVE)

O El reto esta ahora en poder mirar en 3D y mientras te mueves (HMDs
con head tracking)

1 Oido

 Segundo en desarrollo, todavia no conseguimos verdadero sonido 3D
(llega diferente a cada oido, cruzando la cabeza, segun su posicion y la
de la oreja, compuesto con ecos —incluso de nuestro hombro-, etc.)

] Tacto (+ percibir movimiento)

O Implicito en la interaccion, aunque aun casi sin explorar (plataformas
de los simuladores, guantes, exoesqueletos...)

J Olfato
J Gusto

* [as sensaciones que no simulemos las representamos de otra forma
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Simulacidén avanzada

1 Mas alla de la fisica, los vehiculos, la construccion...
] Sociedad

O Es la mas evidente, ya que emerge al juntar miles de jugadores

[ En The Sims Online se crearon verdaderas mafias para extorsionar
dado que los jugadores podian declararse enemigos de otros y esa
informacion era publica

] Economia

O Vinculada a la economia real (muchas veces de manera ilegal)

O EverQuest llego a figurar en el puesto 77 del ranking de sistemas
econdmicos mas ricos del mundo (enero 2002)

1 Politica

O Los modelos se mantienen simples y manejables por el bien del juego
(razas disjuntas, alianzas y enemistades perpetuas, etc.)
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Mundos virtuales

] Un tipo de entornos virtuales
O Gran tamano y complejidad
O Libre albedrio constante
[ Generalmente multijugador (y a veces masivo)
[ Persistencia (o persistencia aparente)

1 Provienen de los primeros chats, MUDs textuales, o los también
llamados ciberespacios

1 Actualmente conocidos como MMOGs
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