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Resumen:

Los videojuegos tienen lugar en mundos que los jugadores pueden explorar y en los que se pueden enfrentar
a diferentes obstaculos y peripecias. Practicamente se da por sentado ya que los juegos también pueden ser
un medio narrativo, y como tal, requieren que la creacion la historia del juego sea un proceso integrado
dentro del desarrollo de software. Contar la historia con un juego requiere planificacion durante la pre-
produccién, asi como el reconocimiento que el crear la historia y el guién de un juego es una disciplina
especializada. Esta charla incluye una serie de mejores practicas para integrar la creacion y evolucion de la
narrativa dentro del proceso de creacion de videojuegos, dado que necesita recursos que hay que anticipar
e incluir en los planes de desarrollo de software.
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