
# Design

## Story Telling

### El arco narrativo

> Ir de un punto álgido a otro bajo y volver a subir es lo que hace que una
> historia de la satisfactoria sensación de estar completa

- Un relato empieza con una llamada a la acción, el verbo mueve al sujeto

### El viaje del heroe

Se puede ocupar el patrón del "viaje del heroe" en el diseño para guiar a los
usuarios en un "viaje" que presenta etapas similares:

- Un incidente iniciante o una problematica que invita al heroe a moverse de
  donde está
- El llamado a la aventura en donde se invita al usuario a algo
- El cruce del umbral, en donde el usuario entra a otro sector posiblemente
  ostil en donde tendrá que pasar la "prueba de fuego"
- El camino de vuelta, en donde retornamos al origen pero con algo nuevo,
  "regreso con el elixir"

### Story Boards

> Los Story Boards son herramientas para planificar laacción transformadora de
> una historia

Contar una historia en 6 fotogramas es una buena manera de dominar los elementos
esenciales de la forma narrativa

### Ingredientes de una historia

- **Arco**: La acción tiene un principio, un nudo y un final
- **Cambio**: La acción transdorma a un personaje o una situación
- **Tema**: La acción transmite un propósito o un significado superior
- **Coherencia**: La acción se construye a partir de detalles concretos y relevantes
- **Plausibilidad**: La acción es verosímil y sigue sus propias reglas

### Regla de 3

Contar una historia en 3 pasos es una herramienta poderosa:

- 3 pasos da la sensación de facilidad y rapides, aunque estos 3 pasos engloben
  más en secreto, agrupar tareas suele estar bien mientras no genere confusión
- Si se utiliza de modo que el ultimo elemento es inesperado, puede sorprender y
  generar una sensación de satisfacción
- Ayuda a la memorización de elementos clave, sobre todo combinado con el item anterior

Esta regla se puede extender a 4 pasos, perdiendo cierta efectividad. Más de
4 pasos no suele ser rentable, ya que da una sensación ser demaciado largo y "latero"

### Conexiones forzadas

Aplicar conceptos e ideas, que en un principio pueden parecer contrarias o
inconexas puede llevar a nuevas ideas y diseños interesantes, se puede emplear
un concepto (Extraterrestre, colosal, vulgar, zoologico, etc) a un elemento a
diseñar y ver que ocurre
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