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Resumen

Este documento corresponde con el Trabajo de Fin de Grado de Borja Martin Rodriguez
como estudiante del grado en Ingenieria Multimedia. Su titulo es “Game design:
Aspectos que consiguen que un juego sea divertido y motive a seguir jugando”,
realizado en el curso 2021-2022 y ha sido tutorizado por el Doctor en Ingenieria

Informatica Faraon Llorens Largo.

Este trabajo consiste en un estudio sobre el disefio de juegos, destacando su importancia
como parte fundamental en el éxito y la calidad de cualquier juego. En él se ha realizado
un analisis de los aspectos que consiguen que un juego sea divertido y motive a sus
jugadores a seguir jugando y como deben ser aplicados para aprovechar su maximo
potencial. Para ello se han analizado aspectos fundamentales en el desarrollo de juegos
tales como la mecéanica principal, la dificultad, los tutoriales, el ciclo de motivacion, la

narrativa y la ambientacion entre otros.

Con estos aspectos se han generado unas rubricas que mediran la calidad de uso de cada
uno de los aspectos. Estas tienen un doble propdsito, por un lado, servir como método
de evaluacion y, por el otro, servir como herramienta de disefio para desarrollar juegos.
Para comprobar la validez y efectividad de las rubricas, estas han sido utilizadas para
realizar unos analisis de juegos de gran calidad teniendo en cuenta los aspectos

estudiados.
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1. Introduccion

En tercero de carrera, en la asignatura Fundamentos de los Videojuegos, realicé mi
primer videojuego, Rifted. Este fue un proyecto en grupo, en el que participé con unos
compafieros, con los que también hice grupo para el ABP (aprendizaje basado en

proyectos) el afio siguiente.

Durante el desarrollo de Rifted, entre mis tareas hubo dos que me llamaron mucho la
atencion, por un lado, el disefio de las mecénicas basicas del juego y, por otro, crear
varios de los niveles. Estas dos tareas fueron mi primera toma de contacto practica con
el disefio de juegos y disfruté mucho de realizarlas. Sin embargo, debido a que ninguno
teniamos conocimientos sobre el tema, més all& de haber jugado otros juegos, y que no
era parte importante de la asignatura, todo el disefio del juego quedé muy mejorable.
Tras esto, me quedé ganas de aprender mas sobre el tema, pero, debido a que pensaba

ser programador en el futuro, lo dejé pasar.

El afio siguiente, para el proyecto ABP de cuarto de carrera, mis comparfieros y yo
desarrollamos un juego mucho mas grande y ambicioso Hyper Adrenaline. Este acab6
siendo un proyecto muy complejo desde el punto de vista tecnolégico y obtuvo unos
muy buenos resultados en la evaluacion, ademas de ser un orgullo para todo el grupo.
Durante el desarrollo de este juego volvi a participar en el disefio de las mecénicas y de
los niveles. Aunque, debido a las propiedades del proyecto, el disefio no era muy
tomado en cuenta, asi que el tiempo para hacerlo era bastante limitado. Esto, unido al
poco conocimiento y practica que teniamos, acabo resultando en un juego con varias

carencias de disefio.

Sin embargo, durante el desarrollo de esas tareas, volvi a sentir esa sensacion que tuve
anteriormente. Disfruté mucho mas las tareas que estaban relacionadas con el disefio
que las de cualquier otra clase. Asi que, me decidi a intentar aprender sobre el tema 'y

ver si era de verdad lo que me gustaba.
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Durante cuarto, siempre estuve pensando que mi trabajo final de grado consistiria en
realizar un videojuego, uno de cartas méas especificamente. Para ello investigaria como
se disefian estos juegos y lo programaria en una plataforma de desarrollo como Unity.
Sin embargo, cuanto mas se acercaba el momento de elegir, mas me surgian las ganas
de realizar otro tipo de trabajo, un estudio sobre disefio, ya que queria entender como

disefar juegos para que estos sean divertidos e interesantes.

Tras mucho tiempo pensando y consultarlo con mi familia y otras personas, me decanté
por realizar mi trabajo final de grado sobre disefio de juegos. Sabia que, sin
conocimientos en disefio, el juego que tenia pensado no hubiese podido llegado a la
calidad que queria y que, por otro lado, aprender disefio que me iba a resultar mucho

mas motivador y me vendria muy bien para desarrollar juegos en el futuro.

Por todo esto y para empezar mi camino como disefiador, este trabajo consiste en un
estudio sobre el disefio de juegos, destacando su importancia y realizando un analisis de
las caracteristicas que consiguen que un juego sea divertido y motive a sus jugadores a

seguir jugando.
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2. Metodologia

El objetivo principal de este trabajo es encontrar aquellos aspectos del disefio de juegos
que consiguen divertir y motivar a los jugadores, y como estos deben ser aplicados para
aprovechar su maximo potencial. Para el desarrollo del proyecto, se hara uso de
documentacion de calidad, extraida de varios medios, y de ejemplos de juegos ya

existentes para reforzar los conceptos teoricos.

Primero seré necesario esclarecer unos conceptos basicos que serviran como base, estos

son: el juego, la diversion y el disefio de juegos.

Con esos conceptos basicos lo siguiente sera plantearse que elementos hacen que un
juego sea divertido. Para ello se estudiara el concepto de diversién en los juegos y se
hablara de la interactividad y el ndcleo de juego como dos elementos fundamentales
de los juegos. Tambien se analizaran que problemas se deben afrontar a la hora de

disefar juegos para conseguir que estos se mantengan divertidos e interesantes.

Con todo esto como base, pasaremos a estudiar en profundidad que aspectos del disefio

hacen que los juegos sean divertidos. Por lo tanto, se hablara de:

La importancia de la mecénica principal como base de todo juego.

- Lapreparacion como forma de conseguir que el jugador pueda mejorar sus

habilidades y posibilidades de victoria a su ritmo.

- El manejo de recursos como mecanica para aportar complejidad y generar

decisiones.

- Lagama de habilidades con la que cuenta el jugador, las herramientas que tiene

para poder superar los desafios juego.

- Las decisiones significativas que puede y debe tomar el jugador, y la

importancia de su influencia en el resultado del juego.
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- Ladificultad como herramienta para conseguir que el jugador progrese y
aprenda siempre enfrentando a desafios interesantes que no le frustren ni le

aburran.

- Laaleatoriedad como elemento para aumentar la variedad y crear momentos

dramaticos.

A su vez, también se profundizara en los aspectos del disefio que consiguen motivar al

jugador a seguir jugando. Los aspectos que se estudiaran son:

El ciclo de motivacion como elemento para mantener al jugador involucrado e

interesado durante la duracion del juego.

- El tutorial como herramienta para ensefiar las bases y generar en el jugador el

interés de descubrir que mas tiene que ofrecer el juego.

- El estado de flujo como herramienta para mantener al jugador inmerso en el

juego.

- Laambientacion para aportar contexto, reforzar las sensaciones que quiere

transmitir el juego y motivar a explorar.

- Lanarrativa como herramienta para contar una historia, involucrar al jugador

en ellay motivarle a progresar.

Tras profundizar en todos estos aspectos, pasaremos a realizar unos analisis de juegos

preexistentes, en los cuales se evaluara como hacen uso de cada uno de los aspectos.

Para ello, primero crearemos unos criterios haciendo uso de los aspectos estudiados y
generaremos unas rubricas de analisis, las cuales evaluaran los distintos grados de

calidad de cada caracteristica.

Tras ello, se elegiran los juegos a analizar segun unos criterios de seleccidn para escoger

juegos con caracteristicas distintas.

14



Una vez elegidos los juegos, estos seran analizados, revisando en detalle cada uno de los

puntos de las rabricas.

Para finalizar, se utilizaran los resultados de los analisis para esclarecer la importancia
de los aspectos analizados y como deben ser utilizados para conseguir crear juegos

divertidos y que motiven a seguir jugando.

Conceptos basicos

Aspectos de la Aspectos de la
diversion motivacion

Creacion de rubricas

Seleccion de juegos

Analisis de juegos

Conclusiones

Figura 1 — Metodologia. Fuente: elaboracion propia
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3. Conceptos basicos

Para comprender y analizar los aspectos utilizados por los disefiadores para hacer que
los juegos sean divertidos y motiven a seguir jugando, primero es necesario esclarecer
los conceptos basicos que seran los pilares del estudio. Estos son: el juego, la diversién

y el disefio de juegos.
3.1. Eljuego

Los juegos han acompafiado al ser humano durante toda su historia. Estos han servido
como método de entretenimiento y aprendizaje de diversas habilidades, tanto mentales
como fisicas, en todas las culturas del mundo. Debido a lo amplio del concepto, han

surgido diversas definiciones de juego.

“El juego es una accion u ocupacién libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque
libremente aceptadas, accion que tiene fin en si misma y va acompafiada de un
sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ‘ser de otro modo’ en la vida
corriente” (Huizinga. 1938). En esta definicion, Huizinga explica que el jugar es una
accion que tiene fin en si misma la cual ocurre dentro de un espacio y tiempo
determinados, con reglas obligatorias y libremente aceptadas, desarrollada en un mundo
ficticio alejado de la vida cotidiana y que va acompafiada de sentimientos de tension y

alegria.

Si nos acercamos a una definicion formal de juego, podemos encontrar la de Jesper Juul
en su discurso presentado en la conferencia Level Up en 2003 en Utrecht: “un juego es
un sistema formal basado en reglas con resultados variables y cuantificables, donde los
diferentes resultados estan asignados a valores diferentes, en el que el jugador realiza
esfuerzos para influir en los resultados, el jugador se siente apegado al resultado y las

consecuencias de la actividad son opcionales y negociables”. (Juul, 2003)
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Jesper Juul identifica seis elementos clave con los que forma una definicidn que si bien
es especifica, también es flexible, pudiendo aplicarse a cualquier juego. Para entender

mejor estos elementos vamos a exponerlos uno por uno.

Los juegos estan basados en reglas: las reglas delimitan lo que se puede y no hacer en el

juego, asi como los distintos resultados de este.

Tienen resultados variables y cuantificables: ganar o perder, obtener mas o menos
puntos, llegar a la meta en menos o0 mas tiempo; todos los juegos tienen varios

resultados que se pueden calificar utilizando mediciones.

Los diferentes resultados estan asignados a valores diferentes: una vez calificados, los
resultados corresponden con diferentes valores, siendo los mas comunes “ganador” y

“perdedor”, aunque muchas mas posibilidades segun la clase de juego.

El jugador realiza esfuerzos para influir en los resultados: la interaccion del jugador con

el juego, asi como su habilidad, repercuten en su resultado del mismo.

El jugador se siente apegado en el resultado: este elemento es el mas subjetivo de todos
y depende de la actitud del jugador hacia el juego, pero, por lo general, un jugador se

sentira de manera distinta si gana o si pierde.

Las consecuencias de la actividad son opcionales y negociables: los juegos pueden
tener consecuencias en la vida real, pero estas son negociadas por los jugadores y
siempre de manera opcional. El ejemplo que da Juul es que mientras que es posible

apostar en un juego, es imposible entrar en un casino y jugar sin apostar dinero.

Con esto ya tenemos una definicion formal que nos muestra que es un juego, pero aun

no esta claro que hace que estos sean divertidos.
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3.2. Ladiversion

Para entender que elementos hacen que los juegos sean divertidos, primero debemos
entender el concepto de diversion. Raph Koster, disefiador de videojuegos veterano,
define la diversion como “la reaccion que nos da el cerebro cuando estamos

absorbiendo patrones con propositos de aprendizaje” (Koster, 2004).

Es esa sensacion que recibimos a modo de recompensa cuando conseguimos aprender
algo o dominamos una tarea. Esto es debido a la importancia del aprendizaje en la
supervivencia. En el caso de los juegos, estos patrones son los diferentes puzles y

desafios que se le plantean al jugador.

Por lo tanto, diversion es una manera de refrescar y ejercitar la mente y disfrutar de una

manera activa y alegre, pero dentro de un entorno de préctica y aprendizaje.
3.3. El disefio de juegos

Antes de ahondar en como disefiar los elementos que influyen en la diversion que
genera un videojuego, primero es necesario entender el concepto de disefio de juegos.
“El disefio de juegos es el proceso de creacion del contenido y las reglas de un juego. El
buen disefio de juegos es el proceso de crear metas que el jugador se siente motivado a
alcanzar y reglas que el jugador debe seguir mientras toma decisiones significativas en

busca de esos objetivos” (Brathwaite y Schreiber, 2009).

Esta definicion dada por Brenda Brathwaite e lan Schreiber en su libro Challenges for
Game Designers explica que para realizar un buen disefio de juegos no basta con crear
sus reglas y su contenido, estos deben ser significativos y motivar al jugador a

completar los desafios propuestos.

Esto significa que el disefio debe estar centrado en el jugador, y por ende sus deseos y
opiniones deben ser muy tenidas en cuenta. Mas que demandar que hagan algo por las

reglas, la jugabilidad debe motivar al jugador a seguir el camino que el disefiador quiere
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que siga. Por ende, para conseguir que los jugadores jueguen al juego y avancen por los

niveles, es necesario que estos tengan un motivo y un deseo de continuar jugando.

En esencia, el disefio de juegos trata de crear oportunidades para los jugadores de

realizar decisiones significantes que afectan al resultado del juego.

3.3.1. Enfoques del disefo

Segun la situacion y el medio en el que se encuentran, los disefiadores deben abordar el
disefio de sus juegos de diferentes maneras, puesto que no hay una sola formula para

hacerlo.

En Challenges for Game Designers podemos encontrar una lista de los enfoques de
disefio més utilizados por los profesionales. Estos son:

- Cielo azul. Este enfoque trata de llevar al maximo el pensamiento creativo sin
tener en cuenta ningun limite. Esto permite que los disefiadores piensen fuera de
la caja para solucionar problemas y encontrar nuevas ideas. Sin embargo, este
enfoque es rara vez utilizado de manera pura, puesto que en todos los proyectos

hay limitaciones que no se pueden evitar como el tiempo o el dinero.

- Cocer lentamente. Este enfoque consiste en, dado el tema central del juego,
realizar una investigacion masiva sobre este sin ninguna direccion marcada
mientras se mantenga en los limites. Una vez realizada esta investigacion hay
que dejar el disefio del juego fluya por si mismo. Esto se consigue escribiendo
las ideas que surgen durante la investigacion para luego darles forma en un
documento de disefio. Esté método permite evitar un error comdn gque cometen
muchos disefiadores que es forzar la creacion de las reglas de un juego

demasiado pronto sin darle suficiente tiempo a desarrollarse.

- Mecénicas. Este enfoque consiste en basar todo el disefio del juego en su
mecanica principal y a partir de esta ir creando las deméas mecénicas y reglas. La
consistencia del juego se basa en la de su mecéanica principal y por ende debe ser

trabajada para sacarle el maximo partido. Ejemplos de esto es el Super Mario
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Bros que basa todo su disefio en el salto y expandir sus posibilidades, camino

que han seguido muchos juegos de plataformas.

MDA (Mechanics, dynamics, aesthetics). Este enfoque consiste en utilizar el
modelo de mecéanicas, dindmicas y estética para disefiar la jugabilidad. Las
mecanicas son las reglas, las dinamicas es el comportamiento de las mecanicas y
la estética es la diversion experimentada al jugar. Los disefiadores definen que
estética quieren conseguir para el juego, definen las dinamicas que deberian
conducir a esas sensaciones y después crean las mecanicas para producir esas

dindmicas.

IP (Intellectual property). Los juegos basados en propiedades intelectuales son
muy comunes en la industria de videojuegos debido a que mitigan el riesgo de
fracaso debido a la licencia detras del juego. EI término IP se utiliza para
referirse a practicamente cualquier cosa sobre cuya semejanza se construya un
juego. Estas pueden ser sagas de videojuegos como Assassin’s Creed 0 The
Legend of Zelda, asi como peliculas o libros. Al disefiar con este enfoque, las
bases del juego, asi como sus limites estan establecidos por la propia licencia y

se debe disefiar a partir de estos.

Historia. Desarrollar un juego basado en una historia también es un tipo de
disefio muy comun, sobre todo en los videojuegos. Este método normalmente se
realiza de forma conjunta con el de IP cuando el propietario de la licencia quiere
que el desarrollador se cifia a la historia de la obra en cuestion. Haciendo uso de
este enfoque, se deben disefiar las mecanicas y desafios basandose en la

progresion de la historia que se quiere contar.

Investigacion. Cada vez mas los juegos estan siendo utilizados para realizar
investigaciones de varios temas o como tema de investigacion en si. En este
enfoque el disefiador debe crear el juego para conseguir informacién para la

investigacion.
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Enfoques de disefio Proceso

Llevar al maximo el pensamiento creativo sin tener en

Cielo azul A
cuenta ningun limite

Realizar una investigacion masiva sobre el tema central del
Cocer lentamente juego sin ninguna direccién marcada escribiendo las ideas
que vayan surgiendo para luego darles forma

Basar todo el disefio del juego en su mecénica principal y a

Mecanicas ! . . -
partir de esta ir creando las deméas mecanicas y reglas

Disefiar el juego definiendo que estética se quiere
MDA conseguir, definiendo las dindmicas que deberian conducir
a esas sensaciones y crear las mecanicas para producir esas

dinamicas.
P Disefiar el juego a partir de las bases y limites establecidos
por una licencia.
. Disefiar las mecanicas y desafios basandose en la
Historia

progresion de la historia que se quiere contar

Disefiar el juego para conseguir informacion para una

Investigacion . e
investigacion.

Tabla 1 - Enfoques de disefio. Fuente: elaboracion propia
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3.3.2. Tipos de disefo

Los juegos estan compuestos de una multitud de elementos que influyen en su

capacidad para divertir y entretener a los jugadores y todos ellos deben ser disefiados lo

mejor posible. Cada uno de esos elementos tiene sus propias caracteristicas distintas que

los diferencian

Los juegos estan compuestos por una multitud de elementos que influyen en su

capacidad de divertir y entretener a sus jugadores y cada uno de ellos tiene sus propias

caracteristicas que los diferencian del resto. Debido a esto, el disefio de juegos esta

especializado en distintos tipos especializados que cubren cada uno de esos elementos

distintos. Los tipos de disefio son:

Disefio de mundo. Es la creacién del tema, el escenario y el trasfondo del juego.

Normalmente determina el ambito de las demas tareas.

Disefio del sistema. Es la creacion de las reglas que rigen el juego. Este es el
Unico tipo de disefio que es comun en todos los juegos puesto que todos tienen

reglas.

Disefio de contenido. Es la creacion de los objetos, personajes, puzles y

misiones del juego.

Escritura de juego. Es la escritura de la narrativa, historia, los textos y el

dialogo que hay en el juego.

Disefio de nivel. Es la creacion de los niveles del juego, tanto la disposicion del

terreno como los objetos y desafios que se encuentran en él.

Interfaz de usuario. Es el disefio de como interactua el jugador con el juego y
como recibe informacion dada por el mismo. Tanto los juegos de mesa como los
videojuegos necesitan contar con una interfaz de usuario bien disefiada que
presente la informacion de manera sencilla ademas de facil de usar e interpretar

por los jugadores.
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Aunque no todos los juegos requieren de todos los tipos de disefio, por ejemplo, los

juegos de cartas no suelen tener niveles, la mayoria de los videojuegos si que hacen uso

de todos los tipos para enriquecer la experiencia debido a las posibilidades del medio.

Tipos de diseno Proceso

Disefio de mundo

Creacion del tema, el escenario y el trasfondo del juego.

Disefio del sistema

Creacion de las reglas que rigen el juego.

Disefio de contenido

Creacion de los objetos, personajes, puzles y misiones del
juego.

Escritura de juego

Creacion de la narrativa, historia, textos y dialogos del
juego.

Disefio de nivel

Creacion de los niveles, disposicién del terreno, objetos y
desafios del juego.

Interfaz de usuario

Creacidn del sistema que tiene el jugador para interactuar
con el juego y de la retroalimentacién

Tabla 2 — Tipos de disefio. Fuente: elaboracion propia
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4. ¢Qué hace gue un juego sea

divertido?

En su libro, A Theory of Fun for Game Design, Raph Koster explica que los jugadores
se sienten inclinados a dominar los patrones que observan debido a la destreza de los
seres humanos en el reconocimiento de estos, es por ello que sugiere que todos los
juegos funcionan como rompecabezas. Sin embargo, conforme los patrones se hacen

mas evidentes para el jugador se vuelven mas previsibles y menos interesantes.

La diversion consiste en aprender nuevos patrones y dominarlos hasta que se vuelven
previsibles y por ende pierden nuestro interés. Por ende, cuando los juegos ya no tienen
nada que ensefiarte, cuando no son capaces de afiadir pequefas sutilezas en los puzles

que te presentan, estos se vuelven aburridos.

Pero no todo es tan facil como afiadir mas y mas complejidad a esos patrones. Cuando
un juego nos plantea un patrén demasiado dificil de reconocer o, dicho de otro modo,
muestra demasiadas mecéanicas nuevas o posee una dificultad demasiado alta para la
habilidad del jugador en ese momento, puede resultar abrumador y conseguir el efecto
contrario al deseado, haciendo que el jugador no lo entienda y por ende se frustre y deje

de jugar.

Esto tambien se aplica a las nuevas experiencias. Para que el jugador disfrute de una
experiencia nueva y diferente a lo anterior es necesario que esta sea afrontada poco a
poco para que este se familiarice con las nuevas reglas y patrones. Es por ello por lo que
los tutoriales tienen una gran importancia, cuando un jugador empieza un nuevo juego,
este debe presentar sus premisas sin sobrecargarlo para que aprenda y quiera seguir

jugando.

A su vez, es necesario seguir esas reglas y estructuras presentadas al jugador e intentar
mantener una experiencia variada pero homogeénea. Si se afiade una enorme cantidad de
mecanicas y diferentes tipos de patrones que poco o nada tienen que ver entre si, lo que

se conseguird serd disminuir la atencion sobre la experiencia original y las bases del
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juego. Es por ello por lo que juegos clasicos que aun siguen siendo jugados hoy en dia,
como el ajedrez o las damas, consisten en unos pocos sistemas que encajan entre si a la
perfeccion. Para que un juego funcione y sea divertido, todos sus sistemas deben girar

en torno a aquello que se quiere ensefar.

Para ahondar més en que hace a los juegos divertidos es interesante dividir los posibles
tipos de diversion. Para ello nos fijaremos en el articulo MDA: A Formal Approach to
Game Design and Game Research, publicado en 2004, donde se present6 el modelo
MDA, una metodologia de disefio que divide los juegos en tres partes: reglas, sistemay

diversion, y establece sus contrapartes de disefio: mecanica, dinamica y estética.

La mecénica describe los componentes particulares de un juego al nivel de datos y
algoritmos, la dindmica describe el comportamiento de las mecénicas que acttan en el
juego y la estética describe las respuestas emocionales que se desean evocar en el

jugador cuando interactua con el juego.

La estética se puede dividir en ocho tipos de diversion:

La sensacion. El placer sensorial que evoca el juego.

- La fantasia. El escape de la realidad para tener experiencias imposibles en la

vida real

- Lanarrativa. El drama propuesto por el juego.

- El reto. El placer de superar los obstaculos propuestos por el juego.

- El companierismo. Las experiencias sociales en los juegos multijugador.

- El descubrimiento. La exploracion de territorios desconocidos.

- Laexpresion. La creacion de historias y el autodescubrimiento.

- Lasumision El entretenimiento.
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Los juegos persiguen uno o varios de estos tipos de diversion para crear sus
experiencias jugables. Esto es debido a que no todo el mundo busca el mismo tipo de
sensaciones al jugar y lo que puede resultar divertido para algunos puede no serlo para

otros.

Utilizando la definicion anterior, si la diversion proviene de aprender y dominar nuevos
patrones, estos tipos de diversion se pueden entender como las sensaciones generadas

por los distintos tipos de patrones que los juegos ofrecen a sus jugadores.

4.1. La interactividad

Los juegos poseen un elemento intrinseco que la diferencia de los demas medios
artisticos, esta es su sefia de identidad, la interactividad. Para que el jugador resuelva los
patrones que el juego le presenta debe interactuar con ellos, debe resolverlos mediante
sus acciones para seguir adelante. “Cuando una obra de arte es interactiva, el valor
estético proviene tanto de la resolucion de la tension como del hecho de que esta
resolucion es consecuencia de nuestra eleccion. Cada vez que el jugador se enfrenta a
un obstaculo, se pierde. Luego tiene que encontrar y elegir un patron, presionar los
botones correctos y disfruta tanto de resolver una tensién como de que haya sido

consecuencia de su eleccion.” (Natkin, 2010).

“La estética de un juego se crea mediante ciclos de tension/resolucion, donde la
resolucion de un ciclo es sentida por el jugador como consecuencia de sus acciones.”
(Natkin, 2010). Esta definicion dada por Stéphane Natkin nos muestra tanto la
importancia de la interactividad como también la de los desafios, puesto que la tension
que crean y la sensacion que obtiene el jugador cuando consigue sobrepasarlos son

fundamentales para que un juego sea divertido.
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4.2. Elnucleo del juego

En anteriores apartados se ha hablado de la importancia de tener unas bases solidas en

torno a las que giren todos los sistemas, esas bases son el nicleo del juego.

El nucleo del juego, también Ilamado dindmica central, es lo que se quiere ensefiar,

aquello de lo que se trata el juego, la experiencia que el disefiador intenta transmitir a

sus jugadores.

Esta dinamica central es utilizada para definir el juego con una sola frase que resume de

que trata el juego

En el libro Challenges for Game Designers de Brenda Brathwaite e lan Schreiber,

clasifican las dinamicas centrales que mas se suelen repetir en los juegos. Estas son:

Adquisicién territorial. En este nlcleo, hay una cantidad de objetivos limitada
y los jugadores deben hacerse con todos los posibles, estos objetivos
normalmente son territorios. También hace referencia a controlar y defender una
zona de un territorio, como ocurre en varios juegos de disparos. Juegos como el

Risk y la mayoria de los juegos de estrategia por turnos se basan en este nucleo.

Prediccidn. Estos juegos se basan en permitir que el jugador intente adivinar lo
que va a ocurrir y recompensarlo por acertar en el resultado del juego antes de la
siguiente ronda. La mayoria de las veces la prediccién de los jugadores
involucra la suerte y considerar las probabilidades. Juegos como el Poquer y

piedra papel o tijeras encajan en esta categoria.

Razonamiento espacial. Muchos juegos de puzles requieren que el jugador
visualice y distinga entre objetos de dos o tres dimensiones ademas de
entenderlos y manipularlos. En el Tetris, por ejemplo, el jugador debe ser capaz
de pensar en la pieza que esta colocando, en la siguiente pieza que va a colocar y
en la pieza que necesita para completar una jugada. Otros ejemplos de este estilo
son el Tres en raya y Conecta cuatro también tienen esta dindmica como

principal.
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Supervivencia. Los seres humanos estamos naturalmente programados para
sobrevivir y prosperar, por ello nos protegemos por instinto incluso antes de
conocer de que trata el juego. La supervivencia es la dinamica principal en
muchos juegos. Sin embargo, es importante no confundir el ndcleo con la
condicion de derrota en un juego, en muchos puedes morir y si mueres pierdes la
partida, pero esta no es la mecénica principal del juego. Cuando el jugador se
tiene que centrar en otras actividades, pero la muerte es posible, la supervivencia
es una actividad secundaria que apoya a otro nucleo. Juegos como They Are

Billions o Don't Starve tienen la supervivencia como nucleo.

Destruccion. La cara complementaria a la supervivencia, si esa dindmica trata
de protegernos de peligros y enemigos, esta consiste en atacar y acabar con los
enemigos, pero, al igual que la supervivencia, la destruccion es utilizada como
apoyo a la dinamica principal. Esta dindmica principal es comun sobre todo en

juegos de disparos de primera persona, como Battlefield.

Construccion. Ademas de sobrevivir, los seres humanos estamos también
conectados de forma natural a construir. Por ello es normal que muchos juegos
tengan la construccion como nucleo. En los juegos de creacién de ciudades
como SimCity debemos construir edificios y asentamientos, pero esto no es lo
unico a lo que se refiere esta mecéanica. En juegos RPG como The Elder Scrolls
V: Skyrim, la dinamica principal es el desarrollo de nuestro personaje, es decir,
construir el mismo. Esta dinamica también es de las més utilizadas como

secundaria para apoyar a otras.

Coleccionar. Como seres humanos también somos emparejadores de patrones
de manera natural es por ello por lo que emparejamos objetos similares de forma
instintiva. Muchos juegos basan su dinamica en esto, los juegos de cartas
coleccionables como Magic: The Gathering y Hearthstone requieren que las
emparejes de forma légica para crear tus barajas, otros juegos como Candy
Crush Saga requieren que combines tres 0 mas elementos. A su vez, hay juegos
gue requieren gque colecciones monedas de oro u otro recurso similar, donde

quien mayor cantidad obtenga de dicho recurso es el ganador.
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- Perseguir o evadir. Es normal ver esta dinamica en los juegos debido a que los
humanos antiguos, ya fuese para perseguir a una presa o escapar de un
depredador, tenian que correr mucho. Juegos de persecucion como Policias y
ladrones tienen esta dindmica como base y juegos como Pacman hacen uso de

ella en conjunto con otras como la de coleccionar.

- Comerciar. No todos los juegos son necesariamente competitivos, en los juegos
que tienen varios tipos de recursos que pertenecen a los jugadores, es comun ver
como estos intercambian y negocian entre si, incluso si son oponentes.
Comerciar es la dindmica principal de muchos juegos no digitales como Los
Colonos de Catan. Pero también hay varios videojuegos que poseen esta
caracteristica, aunque no sea la dinamica principal como Animal Crossing y

Pokemon.

- Carrera hasta la meta. Al igual que con la supervivencia, la construccion y el
coleccionar, los humanos intentamos de manera intuitiva hacer las cosas mas
rapido. Los juegos que poseen esta dindmica como central suelen ser faciles de
crear y de jugar y por eso es comun en juegos de nifios. Juegos como Mario Kart
en los que el objetivo es cruzar la linea de meta lo antes posible o en los que ser
el primero en aprender una tecnologia es fundamental como en Civilization son

ejemplos de esta dindmica.

Al disefiar un juego, todas las caracteristicas deben estar vinculadas con esa dindmica
principal, o conjunto de dindmicas en caso de ser mas de una, y enriquecer y mejorar

esa experiencia jugable que es el nacleo del juego.
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4.3. Los problemas que afrontar

Una vez un jugador ha aprendido a resolver los patrones de un juego, ya habra
aprendido como hacerlo y se habré divertido en el proceso, sin embargo, no volvera a
experimentar esa misma diversion si los préximos patrones no varian. Ese es uno de los
grandes problemas a los que se enfrentan los videojuegos, una vez un jugador puede

resolver un desafio, ese mismo desafio no va a mantenerse divertido.

“Todos los juegos estan destinados a volverse aburridos.” (Koster, 2004). Koster afirma
que al final, ningln juego puede mantenerse divertido por siempre para quien lo esta
jugando, esto se debe a que ningun juego puede plantear patrones nuevos y con nuevas
sutilezas y elementos desconocidos eternamente. Al final todos los juegos estan
limitados por sus propias bases y mecénicas. Si bien esto es cierto, también es indudable
que hay juegos que, debido a sus caracteristicas, tienen un tiempo de vida antes de
volverse aburridos practicamente ilimitado. La mayoria de estos juegos tienen algin
componente multijugador, donde los nuevos desafios vienen dados por los otros
jugadores. Esto unido a unas bases muy sélidas y flexibles, como las del ajedrez o
deportes como el futbol, dan lugar a juegos con unas posibilidades de generacion de
contenido practicamente infinitas. Sin embargo, incluso esos juegos, con el paso del
tiempo, pueden llegar a volverse aburridos para sus jugadores si estos no encuentran

oponentes que les propongan nuevos desafios.

A su vez, otro problema que hay que solventar es la velocidad a la que se muestran
nuevas mecanicas y variaciones en los patrones, si intentamos alargar la vida Gtil de un
juego afadiendo nuevos elementos en los patrones cada demasiado tiempo, lo que
ocurrira es que el jugador se aburrira antes de llegar a la siguiente variacion y dejara de
jugar. Por otro lado, como se ha explicado antes, si abrumamos al jugador con
demasiadas nuevas variaciones antes de que pueda dominar los patrones mas basicos

tampoco querra seguir jugando.

Lo optimo seria conocer la velocidad a la que va a aprender el jugador para que cuando
haya dominado un patrén, pero no se le haya hecho repetitivo, se afiada un nuevo

elemento que mantenga el interés. Pero, lo cierto es que eso es practicamente imposible
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debido a que los jugadores aprenden a ritmos diferentes y, mientras que algunos
jugadores pueden frustrarse porque no son capaces de superar los desafios que se
plantean, a otros les pueden parecer insignificantes.

Otro problema al que deben enfrentarse los disefiadores cuando desarrollan sus juegos
es la dificultad para aprender algo nuevo cuando ya hemos aprendido algo que funciona.
Normalmente cuando nos enfrentamos a un problema intentamos buscar una solucién
que ya nos haya funcionado en el pasado, aunque las circunstancias no sean iguales. Es
por eso por lo que es muy comdn gue en juegos que te otorgan una gran libertad a la
hora de crear tu personaje, la mayoria de los jugadores se mantienen jugando los
mismos arquetipos una y otra vez. Esto también sucede en la forma de atajar
situaciones, por ejemplo, en los juegos de lucha, los jugadores novatos suelen aprender
un par de movimientos y, si tienen éxito con ellos, los utilizan constantemente. Pero
cuando un oponente es capaz de contrarrestarlos, se bloguean, no son capaces de
adaptarse y siguen intentando lo mismo que ya les habia funcionado, aunque ahora no lo
haga. Hay veces que el jugador simplemente no quiere aprender y por eso hay que
disefiar el juego de forma que este motive al jugador a seguir aprendiendo y probando

combinaciones nuevas.

Con todo esto, puede parecer que crear un juego que sea verdaderamente divertido es
una tarea imposible, pero lo cierto es que hay muchos juegos que han conseguido
enfrentarse a estos problemas y sobreponerse a ellos de una forma u otra, lo cual sera

explorado en los siguientes apartados.
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4.4. Conclusiones sobre diversion

Para que un juego se mantenga divertido para sus jugadores, este debe desafiarlos con
patrones con pequefias variaciones entre si que deban ser aprendidos y dominados para
continuar, pero manteniendo similitudes que no los hagan demasiado dificiles y
abrumadores. Para conseguir esto, es necesario generar sistemas con ndcleos de juego
robustos, simples de entender y capaces de generar muchas variaciones interesantes en
sus desafios. Pero, sobre todo, estos sistemas deben hacer uso de la caracteristica mas
importante de los juegos, la interactividad. Para resolver los patrones que plantea el
juego, el jugador debe interactuar con ellos, por ende, el disefiar a la perfeccién la forma
en la que las acciones del jugador afectan al resultado del juego es un aspecto

fundamental.

Aunque todos los juegos estén destinados, eventualmente, a volverse aburridos, el
objetivo de un buen juego no debe ser durar eternamente, si no, ofrecer una experiencia
de aprendizaje satisfactoria y divertida a sus jugadores, permitiendoles evadirse y
manteniendo su interés mientras ensefia todo lo que tiene que ofrecer antes de que dejen
de jugar. Para ello tiene que mantener el interés y la atencion de los jugadores
consiguiendo que aprendan y mejoren sus capacidades enfrentandose a diversos
patrones y retos que aumenten en complejidad a un ritmo que permita que se
acostumbren a estos, sin llegar a resultar repetitivos. El juego debe conseguir que los

jugadores se diviertan y se sientan motivados a continuar jugando.

En los siguientes apartados se exploraran en profundidad los aspectos de los juegos que

pueden ser utilizados para divertir y motivar a los jugadores.
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5. Aspectos de la diversidn

Hay muchos motivos por los que alguien puede empezar a jugar a un juego, puede ser
debido a que le gusta el trasfondo del juego, su ambientacién, le llama la atencién el
disefio de personajes o el género del juego. Esa motivacion inicial para empezar a jugar

marca lo que el jugador espera encontrarse en el juego.

Hay muchas cosas que pueden esperar encontrar los jugadores, en juegos de rol, una
gran capacidad de personalizacion de personaje y una narrativa interesante, en juegos de
puzles, rompecabezas interesantes y dificiles de resolver, en juegos conversacionales,
personajes interesantes y un gran trasfondo, en juegos competitivos, un sistema de
clasificacion y un gran margen de mejora para sus habilidades; entre muchas otras
posibilidades. Sin embargo, lo que todos los jugadores buscan en los juegos,

independientemente de su género o caracteristicas, es divertirse.

En el apartado anterior se han definido las razones por las que jugar resulta divertido y
los elementos basicos que mantienen esa diversion, al igual que se han analizado los
problemas que hacen que conseguir que un juego se mantenga divertido durante toda su

duracion es una ardua tarea.

Es por ello que en esta seccion se analizaran aquellos aspectos que influyen en la
diversién de un juego, desde los que tienen que ver con la interactividad y aquello que
el jugador puede hacer para enfrentarse a los desafios impuestos por el juego, hasta
aquellos que tienen que ver con como generar desafios interesantes que no se hagan
repetitivos ni abrumen al jugador. Los aspectos que se analizaran son: la mecanica
principal, la preparacion, los recursos, la gama de habilidades, las decisiones

significativas, la dificultad y la aleatoriedad.
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5.1. Mecanica principal

Ya se ha mencionado con anterioridad la importancia que tiene el que todas las
caracteristicas de un juego estén vinculadas con su ndcleo. Sin embargo, es igual de
importante que ese ndcleo sea una base suficientemente sélida como para poder afadir
complejidad sin tener la necesidad de desviarse de las bases. Un claro ejemplo es el
ajedrez, su mecénica central es mover piezas y capturar las piezas del rival, este nucleo,
muy simple pero muy eficaz, tiene a su vez varias caracteristicas que aportan
complejidad, como son los distintos tipos de fichas, el enroque y la transformacion del
pedn, que casan a la perfeccion y que, en conjunto, han conseguido que el ajedrez sea

jugado y se mantenga relevante hoy en dia.

Un ejemplo mas actual es el disparar en primera persona, una mecanica principal muy
utilizada desde que la popularizase el primer Doom en 1993 y que ha servido de base en
una inmensa cantidad de juegos, muchos de ellos muy exitosos. Tanto es asi que se cred
un género alrededor de esta mecanica, los FPS (first-person shooter) Con el tiempo se
ha demostrado que esta mecanica tiene una gran flexibilidad permitiendo afiadir muchas
mecénicas muy distintas entre si, e incluso, sirviendo de un segundo nucleo para

muchos otros tipos de juegos.

Precisamente en la actualidad de los videojuegos hay una tendencia a disefiar los juegos
aunando varias mecanicas principales y afiadiendo otras caracteristicas y mecanicas a

partir de ahi. Si bien esta es una forma de crear nuevas experiencias y generar contenido
variado, el tener varios nucleos hace que sea aun mas dificil mantener el foco en estos y

gue por ende las caracteristicas de estos nucleos se diluyan o queden en segundo plano.

Un ejemplo de esto es el juego de rol Fallout 3, cuyo nucleo principal, su componente
de rol y construccion de personaje fue muy aclamado, mientras que su sistema de
combate basado en los disparos en primera persona fue criticado por no estar tan bien

pulido como el resto del juego.

Utilizar una mecéanica principal sencilla a la vez que flexible como base para un juego

es fundamental en el desarrollo de este. Las demas mecanicas son las que aportan
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complejidad, contenido y diversidad al juego, pero siempre deben construirse sobre

unas bases solidas que aporten cohesion y sean atractivas para los jugadores.

5.2. Preparacion

La preparacion consiste en las elecciones que puede realizar el jugador para afectar sus
posibilidades de éxito antes de enfrentarse a un desafio. Esto puede ir desde curarse
antes de la batalla u obtener mejor equipamiento hasta planear una estrategia para
afrontar el desafio. La capacidad de poder practicar en niveles anteriores o en desafios

mas sencillos también es una manera de prepararse.

El permitir al jugador prepararse antes de enfrentar un desafio es un elemento cuyo
objetivo es eliminar la frustracién que puede sentir el jugador cuando se enfrenta a un
desafio una y otra vez sin éxito, ademas de ofrecer una capa méas de complejidad en
ciertos tipos de juegos, como los juegos de rol, en los que subir de nivel y mejorar el

equipo son una parte principal de la jugabilidad.

Dos preguntas sobre la preparacién que deben hacerse los disefiadores son: ¢tienes que
prepararte antes de enfrentarte a un desafio? y ¢puedes prepararte de diferentes maneras
y aun asi tener éxito? Si la respuesta a alguna de las dos preguntas es no, probablemente

valga la pena volver a abordar este sistema. (Koster, 2004)

La mayoria de juegos ofrecen la capacidad de prepararse al jugador antes de enfrentar
uno o varios desafios puesto que esta preparacion también forma parte de la toma de

decisiones significativas en la que consiste jugar.
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5.3. Recursos

Los recursos que un jugador posee en un juego son todos aquellos elementos de los que
puede hacer uso para completar un desafio. El dinero, los botiquines, la municion, la
comida e incluso las fichas de ajedrez son ejemplos de estos recursos de los que

disponen los jugadores y, en muchos casos, su buen uso es la clave de la victoria.
Los recursos se pueden dividir en dos tipos: limitados o ilimitados.

- Recursos limitados. Cuando un recurso es limitado, significa que solo hay un
numero de este en el juego y cuando un jugador lo utiliza, ya no puede volver a
utilizar el mismo. Por ejemplo, si en un nivel hay 20 botiquines y un jugador

recoge 12, solo quedan 8 para recoger.

- Recursos ilimitados. Cuando un recurso es ilimitado, significa que no hay un
namero predefinido de este elemento y que el jugador puede conseguir y utilizar
todo el que quiera o necesite. Un ejemplo de esto es el dinero en el Monopoly,
el cual es ilimitado puesto que el jugador puede obtener todo el que la
probabilidad le permita debido a que hay casillas, como la casilla de salida, que
otorgan dinero al jugador, pero no lo extrae de otro jugador, es decir, mientras el

jugador siga pasando por esta casilla obtendra dinero.

Al disefiar un juego es importante definir con cuidado que recursos seran limitados y
cuéles seran ilimitados, puesto que esto cambia por completo la forma del jugador de
hacer uso de ellos. Cuando son limitados, los recursos tienden a forzar a los jugadores a
tener una estrategia de obtencidén y manejo de estos. En un juego de disparos en el que
hay un nimero limitado de municion en el nivel, los jugadores se esforzaran por
recolectar toda la municién posible como método de preparacion y cuando se enfrenten
a los enemigos intentaran gastar la menor cantidad posible para evitar quedarse
desprotegidos. Sin embargo, si los jugadores pueden obtener una cantidad ilimitada de
municion, ya sea porgue la obtienen al derrotar enemigos o porque pueden comprarla, el

juego no tendra ese componente de gestion de recursos y, por ende, los jugadores
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tendran un manejo mucho mas despreocupado de la misma y se centraran mas en otros

aspectos del juego.

Aun asi, que un recurso sea ilimitado no siempre significa que se le deba dar menos
importancia, al contrario, muchos juegos centran sus bases en el manejo de recursos
ilimitados. Un ejemplo de esto son las cartas de recursos de Catan, un juego de mesa en
el que los jugadores deben crear asentamientos utilizando cartas de recursos para poder
llegar a la victoria. Estas cartas, se obtienen segln el resultado de una tirada de dados
que hace cada jugador al comienzo de su turno y son ilimitadas, no importa cuantas
gaste el jugador que, con suerte, siempre puede conseguir mas. Y el manejo de estos
recursos es precisamente la base del juego, los jugadores pueden crear caminos y
asentamientos con ellos ademas de poder comerciarlos con otros jugadores. Pese a que
las cartas son ilimitadas, el terreno y los asentamientos no lo son, asi que los jugadores
deben utilizar un recurso ilimitado, que obtienen con el tiempo, para conseguir otros

recursos que si son limitados y que les permiten llegar a la victoria.

Un ejemplo mas actual que muestra una forma muy novedosa de implementar un
recurso limitado es el videojuego Sifu. En él, el jugador es un artista marcial que tiene
que recorrer distintos niveles venciendo a sus enemigos para vengar a su padre. Lo
interesante es que el juego utiliza un recurso muy inusual, la edad del personaje. Este
empieza con 20 afios y cada vez que es derrotado puede revivir en el mismo punto que
ha caido, sumando afios a su edad, ademés de aumentar los afios que se sumaran en las
siguientes derrotas, haciendo que cada muerte sume mas afios que la anterior, hasta
Ilegar a una edad limite en la que, si es derrotado, llegaréa el final de la partida. Ademas,
conforme aumenta su edad, el personaje aumentara el dafio que hace a los enemigos, a
cambio de disminuir su vida total. Esto genera que la edad del personaje sea un recurso
muy a tener en cuenta para los jugadores ya que estos pueden repetir niveles anteriores
para intentar completarlos con la menor cantidad de muertes posibles y asi tener una
mayor cantidad de vidas en los niveles posteriores. Todo esto consigue que el jugador
aprenda y mejore sus habilidades de una manera organica y divertida, puesto que,
cuando el jugador acaba un nivel, siempre tiene el desafio de volver a intentarlo para
hacerlo mejor, no solo para obtener mejor puntuacién, si no, para tener mas

oportunidades en los siguientes niveles.
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El entender las virtudes y defectos de ambas clases de recursos y en que situaciones se
deben implementar puede marcar una gran diferencia en el disefio de un juego y en la

experiencia que tendran los jugadores al jugarlo.
5.4. Gama de habilidades

Cuando un jugador comienza un juego, este suele ofrecer desafios muy sencillos para
permitir que este se adecue y aprenda las habilidades més bésicas y, conforme va
avanzando en el juego, el jugador necesita aprender y dominar mas habilidades para
seguir superando los retos. Para que un juego se mantenga interesante, debe haber una
amplia gama de habilidades que se requieran para superarlo. “Si todo lo que tienes es un
martillo y solo puedes hacer una cosa con él, entonces el juego seré aburrido. Esta es
una prueba que el tres en raya falla, pero las damas cumplen; en una partida de damas
empiezas a aprender la importancia de forzar al otro jugador a un salto desventajoso”.
(Koster, 2004)

En el tres en raya, el nimero de jugadas que ambos pueden realizar es muy limitado y,
por ende, el nimero de patrones a los que ambos jugadores se enfrentan, también lo es.
En muy pocas partidas, ambos jugadores pueden dominar el juego de tal manera que,
mientras estén concentrados, siempre queden en empate, esto es porque el limite de
habilidad que se puede obtener en el juego es muy bajo. Sin embargo, en las damas, un
juego cuyas bases también son sencillas, el limite de habilidad es méas alto debido a que
este ofrece una mayor cantidad de posibilidades y para ganar el jugador complicar la
partida de su rival limitando sus movimientos y obligandole a hacer jugadas
desventajosas, por lo que el componente estratégico que ambos jugadores deben

aprender y dominar es mucho mayor.

La mayoria de los juegos despliegan estas habilidades con forme son jugados, hasta que,
en los niveles mas altos, los jugadores cuentan con muchas posibilidades entre las que

elegir.

Volviendo al ejemplo de Koster, si un jugador solo posee un martillo y solo puede hacer

una cosa con él, sus posibilidades son practicamente nulas. Pero si el jugador cuenta con
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un martillo que golpea lentamente, pero hace mucho dafio, una espada que golpea
rdpidamente, pero hace poco dafio y un arco, que permite atacar a distancia, el jugador
tendrd muchas més formas de enfrentar a los desafios y, por ende, estos podran ser mas

variados y complejos.

Precisamente es aprender a utilizar esta gama de habilidades para superar los desafios

de un juego lo que mantiene a sus jugadores divirtiéndose.

5.5. Decisiones significativas

Cuando una persona juega, todas las acciones que realiza se basan en una toma de
decisiones que acarrean un resultado determinado. Es decir, todos los juegos, de una
forma u otra, constan de decisiones que el jugador debe tomar. Estas decisiones deben
tener resultados distintos, asi como ventajas y desventajas, y el jugador debe ser capaz
de entenderlas para sentir que de verdad est4 tomando una decision que afecta en el
juego. "Siempre que al jugador se le permita elegir en un juego y esa eleccidn afecte el
resultado del juego, entonces los disefiadores estan creando significado. Con el fin de
crear elecciones, tiene que haber otra opcidn que también tenga significado".
(Brathwaite y Schreiber, 2009).

En el ajedrez, que ficha mover y a que casilla moverla son las decisiones que ha de
tomar el jugador basandose en su estrategia y en su habilidad de predecir la estrategia
del rival. En un juego de lucha, las decisiones consisten en elegir cuando atacar y
cuando defenderse ademas de que movimiento utilizar. En un juego de carreras, la ruta a
seguir, en que tramos intentar adelantar o el cuando utilizar objetos en caso de haberlos,
también son decisiones que debe tomar el jugador. Otros ejemplos son el apuntar y
disparar en los juegos de disparos, el posicionamiento de tropas en los juegos de

estrategia, la asignacion de puntos de los personajes de los juegos de rol...

La mayoria de estas decisiones tienen una opcidn que podria ser considerada 6ptima con
respecto al resto, sin embargo, el saber que es mejor hacer en cada situacion es

precisamente lo que debe aprender el jugador.
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Para que estas decisiones sean interesantes para el jugador, deben ser significativas, es
decir, deben afectar claramente al resultado, si haga lo que haga el jugador no influird
en el resultado, este perderd el interés por seguir jugando muy rapidamente. Un ejemplo
de esto son los juegos como el Monopoly, en este los jugadores adquieren propiedades y
cuando caen en la propiedad de otro jugador tienen que pagarle en dinero del juego.
Cuando un jugador debe pagar méas del dinero que tiene y del que puede conseguir,
pierde. El juego, aunque esta muy influenciado por el azar, tiene un gran componente de
toma de decisiones, sobre todo en las mecanicas de comercio entre jugadores. Sin
embargo, cuando todas las propiedades han sido adquiridas, el juego solo consiste en
tirar los dados y pagar o no, segun en la propiedad en la que has caido. Debido a esto,
conforme avanza la partida, las decisiones del jugador se vuelven més limitadas hasta
que ya no puede tomar ninguna verdaderamente significativa. Es por ello por lo que el
juego se vuelve aburrido para algunas personas en la parte final de la partida.
(Brathwaite y Schreiber, 2009).

La experiencia que tiene un jugador esta compuesta por todas las decisiones
significativas que ha debido tomar a lo largo del juego. Que puede o no puede hacer y
en que afecta al resultado son las bases de cualquier juego y, por ende, el elemento
fundamental a disefiar a la hora de conseguir que el jugador se divierta. "Es la
combinacidn de este maravilloso mundo de fantasia que creas y las decisiones
interesantes que el jugador puede tomar en ese mundo lo que realmente es la suma total
de la calidad de tu juego™. (Meier, 2012).
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5.6. Dificultad

Anteriormente se ha mencionado muchas veces la importancia de la dificultad a la hora
de disefiar un videojuego. Esta no debe ser demasiado alta en comparacion con la
habilidad del jugador o se frustrara rapidamente, sin embargo, tampoco puede ser
demasiado baja puesto que entonces el jugador no aprendera nada, se aburrird y dejara

de jugar. Al ser un elemento tan importante es necesario tratarlo con profundidad.

El mayor problema que se presenta a la hora de disefiar la dificultad de un juego es que
los jugadores suelen buscar experiencias distintas. Mientras que hay algunos que
disfrutan de enfrentarse a retos muy dificiles y superarlos a base de perseverar y mejorar
mucho sus habilidades, otros simplemente quieren una experiencia mas sencilla, donde
puedan disfrutar de las mecénicas del juego y de su historia sin tener que esforzarse
demasiado.

Dadas estas diferencias en la motivacion, ademas de las que hay en cuanto a la habilidad
de los distintos jugadores y su capacidad para aprender y mejorar en el juego, se vuelve
cada vez méas complicado el equilibrar la dificultad en los juegos, tanto para los
jugadores que buscan experiencias mas faciles, como para los que buscan una mayor

dificultad, pero sin agregar frustracion innecesaria.

La forma de abordar esta situacion mas utilizada son los niveles de dificultad, los
cuales se presentan al jugador al principio del juego y puede elegir el que mas se ajuste
a sus preferencias. Estos suelen ir desde una experiencia sin ningin desafio hasta algo
practicamente imposible. Esta solucion, que puede parecer muy ldgica a primera vista,
tiene un gran problema, los recursos de los que disponen los desarrolladores.
Normalmente, con este sistema, se disefia una experiencia de juego y la dificultad se
afiade o disminuye modificando diversos parametros como la vida, las resistencias y el
dafo de los enemigos, entre otros. Esto cambia por completo la intencién original y
genera experiencias mucho menos pulidas. Sin embargo, el uso de estos niveles de
dificultad suele ser muy usual, ya que, en muchos juegos, cambiar la dificultad para
hacer modos maés faciles o mas dificiles supondria practicamente redisefar el juego

entero, algo inviable teniendo en cuenta los limites en presupuesto y tiempo.
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Debido a que los distintos niveles de dificultad pueden diluir la experiencia original,
muchos juegos optan por hacerlos méas accesibles con mecénicas dentro del propio
juego. Un ejemplo de esto es el videojuego Elden Ring, un juego de rol de accion de
mundo abierto muy aclamado tanto por la critica como por el pablico y conocido por
seguir una filosofia de proponer un gran desafio a sus jugadores. El juego es en si
dificil, propone retos que obligan al jugador a mejorar mucho sus habilidades para
superarlos y utiliza la muerte del jugador como una mecanica muy importante. Sin
embargo, el juego tiene muchos elementos para ayudar a los jugadores mas inexpertos o
gue mas dificultades tienen para aprender. Los jugadores pueden jugar con distintas
clases, pudiendo elegir la que mas se amolde a sus gustos y capacidades, tiene un gran
disefio que hace lo posible para que el jugador aprenda antes de enfrente a los desafios
mas complejos y, ademas, recompensa mucho la exploraciéon de su mundo. Cuando un
jugador se atasca en un desafio, siempre puede ir por otro camino y seguir explorando,
lo que lo hard mas fuerte. Aun con eso, a la hora de tener que enfrentar el desafio, los
jugadores pueden pedir ayuda a otros jugadores o, en ciertos casos, personajes no
jugables, para que afronten con ellos el desafio, lo que consigue que sea mucho mas

accesible incluso para los jugadores mas inexpertos.

Otro ejemplo que trata la dificultad de una manera muy interesante es el videojuego The
Legend of Zelda: Breath of the Wild, un videojuego de accion-aventura de mundo
abierto también muy aclamado. En este juego, se le presenta al jugador la oportunidad
de enfrentarse al enemigo final desde el comienzo del juego, una tarea practicamente
imposible de realizar debido a que el jugador no ha tenido tiempo de aprender a jugar y
de mejorar su personaje. Sin embargo, el jugador también puede optar por explorar el
mundo mientras se fortalece y realizar diversas misiones que debilitan al enemigo final.
De esta forma, se consigue que, cuanto mas juega el jugador, mas accesible se vuelve
ese desafio final, pero puede optar por enfrentarse a él en cualquier momento del juego,
lo que permite que sea el jugador quien decide cual va a ser la dificultad de ese

enemigo, dandole una enorme libertad y mucho significado a sus acciones y decisiones.

Ninguno de los dos videojuegos puestos de ejemplo tiene un selector de dificultad
explicito, pero, aun asi, se le da al jugador la libertad de elegir si enfrentarse a un reto
mas dificil o hacerlo més accesible de una manera organica. Esto genera en el jugador

una gran sensacion de satisfaccion tanto si decide enfrentarse a un gran reto, puesto que
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su perseverancia y habilidad le habran permitido conseguirlo, como si decide explorar y
afrontar ese desafio con més ventajas, puesto que serén sus acciones las que hayan

permitido que lo supere.

Cuando un juego propone un desafio, este tiene que ser superior a las habilidades
actuales del jugador, para que aprenda y mejore cuando se enfrente a él. Cuantas mas
decisiones significativas pueda tomar el jugador para hacer frente a ese desafio, mas rica
y profunda serd la experiencia. El tener una dificultad muy elevada no es un problema si
se le dan al jugador las herramientas suficientes y distintas formas de enfrentarse a él, ya

sea haciendo el reto mas facil o, incluso, mas dificil.

Cuando el jugador es capaz de elegir, hasta cierto punto, cuéan dificil le va a resultar el
reto que va a afrontar, no con un selector de dificultad externo, si no con sus acciones y
decisiones dentro del juego, entonces estamos ante una dificultad organica y bien
disefiada. “Cuando se trata de dificultad, en general, el mantra es que los jugadores
siempre deben sentir que es su culpa cuando pierden, no que haya sucedido debido al
disefio del juego” (Bycer, 2020).
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5.7. Aleatoriedad

La aleatoriedad es un componente que ha formado parte de muchos juegos desde hace
mucho tiempo. Estos juegos tienen sistemas y situaciones que no son determinados por
los desarrolladores o los jugadores, si no que estan determinados por la suerte. Ejemplos
de estos son los juegos en los que se utilizan cartas, dados, ruletas o generadores de
nameros aleatorios, asi como juegos donde parte del contenido que encuentra el jugador
también depende de la suerte, con elementos como los niveles generados de manera
procedural, encuentros aleatorios, probabilidad de acierto de los ataques o0 recompensas

aleatorias.

Asi como la suerte puede generar momentos muy gratificantes para el jugador,
consiguiendo recompensas de baja probabilidad o realizando golpes criticos, también
puede generar momentos injustos y verdaderamente frustrantes, como fallar maltiples

veces en un desafio en el que haya algo de aleatoriedad de por medio.

Siendo un elemento que puede llevar a generar tanto muy buenos momentos y motivar
al jugador a seguir jugando, como momentos muy frustrantes y que hagan que la
motivacion del jugador peligre, es necesario tener un gran cuidado con él. Es por ello
gue muchos disefiadores optan por no afiadir elementos de suerte en sus juegos y, los
que, si lo hacen, por lo general, se centran en disefiar y pulir un buen sistema que

divierta al jugador mucho més de lo que lo frustre.

También hay que tener en cuenta que la frustracion en pequefias dosis puede llevar a
gue los momentos satisfactorios lo sean ain mas, la sensacion que experimenta el
jugador al conseguir un objeto con baja probabilidad en un juego de rol no es igual si es
a la primera o segunda vez que lo intenta que si ya lo ha intentado multiples veces, esa

pequefia frustracion que siente lo lleva a una mayor satisfaccion cuando lo logra.

Tener claro como funcionan los elementos aleatorios, en que situaciones merece la pena
su uso y como aprovecharlos al maximo es la clave para hacer que la suerte sea mas

divertida que frustrante. (Brown, 2020).
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5.7.1. ¢ Por qué utilizar elementos aleatorios?

El uso de elementos aleatorios puede traer tanto buenos momentos como malos, y
siendo un sistema de que debe tratarse con mucho cuidado, muchos recursos deben ir
destinados a este. Con esto en cuenta, es importante tener claro en que situaciones
merece 0 no la pena afiadir elementos aleatorios. En el libro Challenges for Game
Designers, se explican los posibles papeles que tienen los elementos aleatorios en los

juegos vy las situaciones en las que pueden aportar mucho y merecen la pena. Estos son:
5.7.1.1. Retrasar o prevenir el ser resuelto

Cuando un juego estéa resuelto, significa que los jugadores conocen de antemano todo el
espacio de posibilidades y lo pueden explotar, de tal manera que un jugador que juegue
a la perfeccion siempre ganara o, como minimo, empatara. Una vez un juego esta
resuelto, pierde gran parte del interés para muchos jugadores puesto que ya conocen
todo lo que hay que saber del juego y no tienen una motivacién para aprender mas, lo

que no significa que no pueda haber motivaciones externas ajenas al propio juego en si.

Que un juego sea resoluble no es en si malo, muchos juegos lo son, pero cuentan con un
espacio de posibilidades tan grandes que se mantienen divertidos durante mucho
tiempo, como el ajedrez, por ejemplo. En juegos que no cuentan con espacios de
posibilidades tan grandes, agregar elementos aleatorios impide el dominar por completo
el juego, debido a que exactamente las mismas decisiones pueden conducir a diferentes

resultados.

Esto también puede ser beneficioso a la hora de ensefiar a los jugadores a jugar. Si un
jugador repite el mismo nivel una y otra vez, eventualmente memorizara cada aspecto
de este y sera capaz de superarlo, pero eso puede significar que el jugador solo ha
aprendido a enfrentarse a ese desafio. Mientras que, si el contenido se genera de manera
aleatoria, el jugador debera aprender las mecanicas fundamentales del juego para ser

capaces de enfrentarse a cualquier desafio.
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5.7.1.2. Equilibrar juegos multijugador

En juegos de estrategia o habilidad pura, el mejor jugador sera el ganador, esto atrae a
muchos jugadores puesto que si ganan o pierden es debido a sus capacidades y a las del
rival. Sin embargo, no siempre se puede contar con que todos los jugadores tengan
capacidades similares para dar como resultado un enfrentamiento equilibrado. Muchas
veces, sobre todo en juegos familiares, las habilidades de los jugadores que se enfrentan

son muy dispares.

Es por ello por lo que muchos juegos disefiados para jugar con la familia o los amigos,
como el Monopoly o el Super Mario Party, cuentan con muchos elementos
dependientes de la suerte. Los elementos aleatorios permiten que, ocasionalmente, un
jugador menos experimentado gane o al menos tenga una ventaja, manteniendo a estos
jugadores interesados por méas tiempo, debido a que siempre hay posibilidades de

victoria.

Ademas, esto es especialmente bueno en juegos en los que la suerte esta favorecida para
los jugadores menos habilidosos. Por ejemplo, en el juego de carreras Mario Kart los
jugadores que van en las Ultimas posiciones tienen muchas méas probabilidades de

obtener mejores objetos de apoyo que los que van en las primeras posiciones.
5.7.1.3. Aumentar la variedad

Los juegos sin elementos aleatorios pueden dar lugar a que cada partida sea una
experiencia muy similar a la anterior y, debido a esto, los jugadores pueden encontrarse
realizando las mismas decisiones unay otra vez. Cuando se introducen elementos

aleatorios, los jugadores deben hacer frente a una variedad mas amplia de situaciones.

Los buenos sistemas de aleatoriedad pueden generar practicamente una infinidad de
situaciones, niveles, desafios y problemas que aumentan la variedad de la experiencia de
los jugadores y afiaden un gran valor a jugar de nuevo. Si bien es cierto que el contenido
generado de manera aleatoria practicamente nunca va a llegar a la calidad que tiene el
disefiado directamente, la gran ventaja es tener una mayor variedad y cantidad mucho

mayor.
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5.7.1.4. Crear momentos dramaticos

Cuando un momento importante de un juego depende de la aleatoriedad, ya sea que
recompensa va a conseguir el jugador o el éxito o fracaso de una decisién, se genera un
momento de mucha tension. Tension que aprovechan muchos juegos de rol como

Dungeons & Dragons para generar momentos dramaticos.

La incertidumbre de no saber si su plan tendra éxito o si por fin conseguira ese objeto
que tanto lleva buscando y que solo tiene una pequerfia probabilidad de conseguir,

genera en el jugador una tension que potencia mucho la experiencia.
5.7.1.5. Mejorar la toma de decisiones

La esencia de la mayoria de los juegos son las decisiones que toma el jugador. En
juegos de estrategia pura, los jugadores tienen informacion completa y saben el
resultado de cada movimiento que hacen, lo que lleva a que algunas decisiones no sean
muy emocionantes debido a que suele haber opciones que son claramente mejores que

las demas.

Cuando existen elementos aleatorios en un juego, ya no hay una estrategia que siempre
sea correcta. Algunas opciones pueden tener una alta probabilidad de fallar, pero
también una gran recompensa, lo que las convierte en una eleccion de alto riesgo y alta

recompensa, mientras que puede haber otras mas seguras, pero con muy poca ganancia.

Esto altera la manera en la que los jugadores crean planes, estos requieren de
informacion, lo cual es el estado actual del juego, cuanta mas informacion posea el
jugador, mas facil le resultara crear un buen plan. Sin embargo, poseer demasiada
informacidn es lo que lleva a poder generar estrategias infalibles que generan
situaciones menos interesantes. Cuando los planes del jugador son interrumpidos por
nueva informacion con la que no contaba, este se ve forzado a reaccionar y crear un
nuevo plan. El jugador no puede crear un plan infalible si varios factores son

impredecibles. (Brown, 2020).
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Las situaciones aleatorias permiten que los jugadores deban analizar las diferentes
opciones, sus riesgos y beneficios para sopesar que eleccién tomar. Debido a que hay
elementos desconocidos, las decisiones se vuelven mas complicadas, y, por tanto, mas

atractivas.
5.7.2. Los dos tipos de aleatoriedad

En The Two Types of Random in Game Design, Mark Brown explica como se puede
dividir la aleatoriedad en los juegos en dos conceptos distintos que permiten entender
como funcionan los sistemas con elementos aleatorios. Estos son la aleatoriedad

anterior y la aleatoriedad posterior.
5.7.2.1. Aleatoriedad anterior

La aleatoriedad anterior se da cuando un evento aleatorio ocurre antes de que el jugador
pueda tomar una decision. El ejemplo mas comun son los niveles generados de forma
procedural, se crean antes de que el jugador los juegue. Otro ejemplo es la mano de

cartas que se roba al principio de la partida.

Este tipo de aleatoriedad permite que el jugador reaccione a un evento impredecible
antes de generar su estrategia. Cada partida sera distinta puesto que el jugador comienza
de manera distinta, lo cual afiade variedad y contenido al desafio sin frustrar al jugador

imposibilitando sus planes.

Sin embargo, esto no significa que este tipo no pueda frustrar al jugador. Las
condiciones impredecibles en el comienzo pueden dictar el resultado de la partida y las
posibilidades del jugador, una muy mala mano de cartas, 0 una muy buena, puede
sentenciar una partida antes de que empiece. Esto puede llevar a que el éxito o el
fracaso no dependan del jugador si no de su suerte y este no pueda hacer nada para

cambiarlo, lo cual generara mucha frustracion.

Debido a esto es necesario controlar hasta cierto punto estas posibilidades, impidiendo
que la partida este practicamente decidida desde el principio reduciendo el caos inicial.
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Otra caracteristica que considerar es cuantas veces se dan estos elementos de
aleatoriedad anterior y cuanto afectan a la partida. Por ejemplo, si estos se dan al
principio de cada turno, puede llevar a limitar demasiado la informacion con la que
cuenta el jugador, imposibilitando que haga planes, puesto que cada turno las variables

cambian de manera impredecible.

Sin embargo, bien tratada, la aleatoriedad anterior genera mucha variedad sin frustrar
demasiado al jugador, aunque las variables anteriores no se pueden predecir, una vez las

conoce, el éxito del jugador dependera de sus capacidades.
5.7.2.2. Aleatoriedad posterior

La aleatoriedad posterior se da cuando el jugador toma una decision y el resultado de la
misma depende, parcial o totalmente, de la suerte. Un ejemplo de esto es el sistema de
dados de juegos de rol como Dungeons & Dragons, en el que el jugador decide realizar
una accion y, segun el resultado de una tirada de dados, puede fallar o acertar. Esto
puede frustrar mucho al jugador puesto que el éxito de su plan no depende enteramente
de él, la suerte influye en el resultado. Sin embargo, este sistema puede ser utilizado en

varias situaciones y aportar mucho a la experiencia total.

Por ejemplo, este sistema puede servir para simular errores y aciertos en juegos con un
combate abstracto. En los juegos donde el jugador decide que accion realizan los
personajes, si nunca pudiesen fallar, perderia bastante realismo y llevaria a una situacion
en la que un plan bien pensado nunca puede salir mal, lo cual acabaria aburriendo al

jugador al ser predecible.

Ademas, la aleatoriedad posterior obliga al jugador a tener en cuenta los riesgos y crear
planes de contingencia en caso de que las cosas salgan mal, unas habilidades que son
muy interesantes de poner a prueba. “La aleatoriedad posterior esencialmente se
convierte en aleatoriedad anterior en el siguiente turno, debido a que estaras tratando

con las consecuencias de lo que acaba de pasar.” (Brown, 2020).

También hay métodos para hacer que la aleatoriedad posterior se sienta menos

frustrante, como evitar un sistema de acierto y fallo binario, haciendo que, incluso al
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fallar, el jugador no tenga una situacion completamente mala y mostrar al jugador las
probabilidades de éxito, ya que esto permite que el jugador tenga méas informacion sobre

los riesgos y beneficios de sus acciones.

Ademas, una buena forma de conseguir que los jugadores no se frustren es hacer que la
aleatoriedad posterior solo pueda funcionar en favor del jugador, esto se conoce como
aleatoriedad positiva. Un ejemplo de esto ocurre en el juego Into the Breach, en el que
los enemigos tienen una pequefia probabilidad de fallar su ataque. Esta probabilidad es
lo suficientemente pequefia como para que el jugador no cuente con ella en sus planes,
pero cuando ocurre genera una gran sensacion de alivio. El disefiador del juego explico
que los habia llevado a implementar esta mecanica: “Hemos descubierto que si hay
aleatoriedad donde esperas que ocurra algo malo y luego obtienes algo bueno, nadie se

queja nunca.” (Ma, 2019).

5.7.3. Conclusiones sobre aleatoriedad

La aleatoriedad puede ser una parte muy importante de muchos juegos. Se usa para
obtener variedad, equilibrio, momentos dramaticos, tension e informacion entre muchas
otras. Pero debido a que puede afectar a la frustracion de los jugadores, es algo que debe
ser disefiado con mucho cuidado y atencion. Entender las diferencias, ventajas y
desventajas de la aleatoriedad anterior y la aleatoriedad posterior es crucial para crear
un sistema de suerte que aporte mucho mas de lo que reste. “Cuando se usa
correctamente, la aleatoriedad puede dar lugar a cosas increibles, puede crear sorpresas
y situaciones unicas. Puede obligar a reevaluar constantemente las estrategias. Y puede

convertir a los jugadores en estrategas capaces de calcular riesgos.” (Brown, 2020).
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5.8. Conclusiones sobre los aspectos

Hay muchos elementos que influyen en la capacidad de un juego para divertir a sus
jugadores, y, debido a que es una dificil tarea, los disefiadores deben sacarle el maximo
provecho a todos los posibles para conseguir hacer juegos divertidos y que esa diversion

se mantenga durante todo lo posible.

Tener una mecanica principal sencilla y flexible, que sea escalable y que permita que
se adhieran més mecanicas, que aporten complejidad, contenido y diversidad de manera

coherente es la base del disefio de cualquier juego.

Los jugadores deben poder realizar decisiones significativas que afecten claramente al
resultado del juego. Deben ser capaces de prepararse de diferentes maneras antes de
enfrentar un desafio, manejando distintos recursos, sean limitados o ilimitados, segun
el uso que se les deba dar, y pudiendo utilizar una gama de habilidades acorde a la
complejidad del juego, que les permita tener maltiples opciones para que los desafios

sean variados y complejos.

La dificultad debe estar muy bien disefiada, los desafios deben ser un poco superiores a
las capacidades del jugador para que aprenda y, por ende, se divierta jugando. No debe
ser demasiado facil para no aburrir al jugador y no debe ser demasiado dificil para no
frustrarle. Deben ser las acciones, decisiones y capacidades del jugador las que marquen

cuan dificil le va a resultar superar los retos que le propone el juego.

Ademas, afiadir elementos de aleatoriedad bien disefiados y pulidos, puede mantener el
juego impredecible e interesante, ademas de aportar variedad y situaciones increibles a

los jugadores sin llegar a generar frustracion.

Estos aspectos seran utilizados en el apartado de analisis para estudiar como han sido

implementados en diversos juegos para divertir a sus jugadores.
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6. Aspectos de la motivacion

Habiendo definido y analizado que aspectos afectan en la diversion en un juego, queda
aun un punto que tratar, como mantener el interés del jugador. Si bien la diversion es
uno de los elementos que hace que los jugadores quieran continuar, muchas veces solo
con eso no basta para la mayoria de los jugadores, es ahi donde entra el motivar al

jugador para seguir jugando.

Cabe destacar que en esta seccidn no se hablara de formas de generar adiccion, lo cual
va en contra de lo que se quiere lograr con este trabajo, si no que se analizara el coémo
mantener al jugador involucrado con el juego. “Los disefiadores responsables no
deberian disefiar juegos de tal manera que el jugador no pueda parar de jugar, si no que,
deberian centrarse en las cosas divertidas que los juegos pueden hacer para que los
jugadores quieran seguir jugando, pero sin secuestrar sus cerebros.” (Brown, 2018).

En un discurso realizado en la GDC en el que se hablé de la narrativa en los
videojuegos, se expusieron datos que indicaban que la mayoria de los jugadores no
acaban los juegos, de media, tan solo un tercio de los jugadores lo hacen. (Abernathy y
Rouse, 2014). Esta situacion seria muy alarmante en caso de que ocurriese en un medio
como el cine, pero es algo bastante normal en los videojuegos, los cuales requieren, por
lo general, de una mayor cantidad de horas y de una participacion activa del jugador

para llegar al final.

God of War y Marvel’s Spider-Man, dos videojuegos de 2018 muy populares, con muy
buenas criticas y que tuvieron una enorme cantidad de ventas, ambos superando las 20
millones de copias, fueron finalizados por poco mas de la mitad de sus jugadores segun
el sitio web GameRevolution, y ambos tenian una duracién media alrededor de las 20
horas. Teniendo en cuenta que lo normal es que los juegos sean acabados por un tercio
sus jugadores, los numeros de ambos juegos son excelentes, pero siguen manteniendo

una tasa de abandono antes de acabarlo de casi la mitad.

Esto ha generado una tendencia en los videojuegos: realizar un esfuerzo extra para que

las primeras secciones del juego llamen lo maximo posible la atencién del jugador y le
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generen una muy buena impresion. De esta forma, aunque lo méas probable es que deje
de jugar antes de finalizar el juego, habra experimentado gran parte de lo que se queria
transmitir y su opinién general del juego seré buena. Debido al limite de tiempo y
presupuesto, esta tendencia muchas veces genera que cuanto mas se avanza en el juego,
menos recursos se utilizan para mantener la calidad del contenido, puesto que menos
personas lo van a jugar. Esta disminucion de calidad unida al inevitable desgaste de las
mecénicas genera que el abandono de los jugadores antes de finalizar el juego sea aln

mas comun.

Sin embargo, cabe puntualizar que no todos los juegos buscan ser finalizados, hay
muchos que buscan ofrecer contenido de una manera distinta a los jugadores, sin tener
un final claro, el final llega cuando el jugador no quiere jugar mas. Estos juegos, por lo

general, se dividen en dos clases:

e Los juegos multijugador, que buscan que la diversién se mantenga en el desafio
que supone enfrentarse a otros jugadores y el aprendizaje y mejora que esto
conlleva, los cuales muchas veces ni siquiera cuentan con una campafia, como
League of Legends o Overwatch.

e Los juegos que, pese a que cuentan con unos objetivos principales, ofrecen una
enorme cantidad de posibilidades més all& de estos y que, por lo tanto, centran
sus esfuerzos en crear una gran cantidad de contenido variado para que los
jugadores tengan la posibilidad de realizar lo que les apetezca en cada momento.
Juegos como The Elder Scrolls V: Skyrim o The Legend of Zelda: Breath of the
Wild son ejemplos de este tipo, que por lo general son juegos de rol de mundo
abierto, aunque hay excepciones.

Volviendo a los juegos que si que se centran en tener unos objetivos principales con un
final definido, muchos si que apuestan por mantener la calidad en todas sus secciones e
intentar conseguir que la mayor cantidad de jugadores posibles lo acaben. Volviendo al
caso del God of War, este vendio 20 millones de copias y la mitad de sus jugadores lo
acabaron, lo que significa que el juego consiguidé mantenerse divertido e interesante
para unos 10 millones de jugadores aproximadamente. Esto demuestra que si que

merece la pena dedicar recursos a todas las secciones del juego, pero de una manera
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inteligente, puesto que, como en cualquier proyecto, el tiempo y el presupuesto son

limitados.

Y esto es precisamente lo que se va a tratar en esta seccion, se analizaran en
profundidad los diversos aspectos de los que pueden hacer uso los disefiadores de
juegos para conseguir mantener el interés y motivar a los jugadores. Los aspectos que se
analizaran son: el ciclo de motivacion, el tutorial, el flujo, la ambientacion y la

narrativa.

6.1. Ciclo de Motivacion

Conseguir mantener el interés de los jugadores a lo largo del juego es parte fundamental
del trabajo de un disefiador. Para ello, es necesario utilizar los elementos del juego para
generar un ciclo de motivacion capaz de mantener e incluso aumentar la motivacion
inicial del jugador. “La importancia de la experiencia de un juego depende de cuanto
interés general pueda generar. Crear y mantener el interés del jugador es la forma de
gestionar su motivacion. Su motivacion es el factor que determinara si un jugador
seguird jugando después de unos pocos minutos, asi como cuanto tiempo jugara y si
terminara el juego.” (Ghozland, 2007).

Una ventaja con la que cuentan los disefiadores de juegos es que se puede asumir que el
jugador esta motivado cuando empieza a jugar, debido a que ya ha dado los primeros
pasos por si mismo, comprar el juego y empezar a jugar, trabajo de motivacion que ha
sido realizado por el equipo de marketing. Es por ello por lo que los primeros minutos
de juego se deben desplegar el maximo de ingenio y disefio posible. Este momento

critico es en el que el jugador decide si le merece la pena seguir jugando o no.

La accion del jugador responde a una necesidad bésica, que ningun disefiador debe
olvidar, divertirse. La esencia de disefiar es responder a esa necesidad manteniendo o
incluso aumentando la motivacion inicial a lo largo del juego. Si el jugador pierde la

motivacidn es porque ya no se esta divirtiendo, lo que lo llevara a dejar de jugar.

Los disefiadores proponen al jugador jugar a su juego, entrar en su mundo siguiendo sus

reglas, deben de persuadirle para que tenga interés en el juego. Los sistemas de juego y
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su jugabilidad deben acaparar toda la atencidn del jugador puesto que la capacidad de
persuasion de los disefiadores se mide segun la efectividad y las capacidades de sus
sistemas de juego. El jugador tiene que creer en el juego, identificarse con algo y
adaptarse a su mundo. Para ello, es necesario hacer uso de un elemento fundamental en
los juegos, el tutorial, elemento que se analizara en profundidad en un apartado

posterior.

Una vez el jugador conoce las bases del mundo y del juego es importante saber qué es
lo que le motiva a seguir adelante. La historia del juego y su mundo son dos elementos
de gran importancia que pueden servir de motivacion al jugador a continuar su viaje,
pero por si solas no son suficientes, ambos elementos son afiadidos a la jugabilidad.
Esta es la esencia del juego y donde se encuentra el verdadero potencial de motivacion

del mismo.

“La motivacion depende de las necesidades. Pasados los primeros minutos, las
necesidades del jugador inmerso en el universo quedan directamente ligadas al juego.
Estas necesidades son creadas artificialmente por el disefio del juego segun el acuerdo
tacito con el jugador.” (Ghozland, 2007). Es decir, los disefiadores crean las necesidades
que el jugador va a tener dentro del juego segun las caracteristicas del juego y lo que
busca el jugador en él. El acuerdo de entre jugador y disefiador queda establecido desde
la presentacion del universo del juego y del juego en si. Por ejemplo, un juego de rol
promete el crecimiento de tu personaje, mientras que un juego de disparos promete
armas poderosas Yy situaciones cargadas de accidén con enemigos poderosos donde

utilizarlas.

David Ghozland nos presenta en su articulo Designing for Motivation el sistema PNRC
(Player State, Needs, Reward, Challenge) cuyas siglas hacen referencia a los elementos

de los que consta, el estado del jugador, las necesidades, la recompensa y el desafio.

El proposito del sistema es gestionar las motivaciones internas provenientes tanto del
juego como del contexto del mismo. Las motivaciones externas que pueda tener el
jugador, como si hizo una apuesta o si le intentan convencer para jugar, no son ni
estimables ni verificables por lo que no son tenidas en cuenta. Lo que importa en el

sistema es la motivacion inducida por los mecanismos y sistemas del juego.
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En todo juego se deben ofrecer al jugador desafios para entretenerlo y ponerlo a prueba
junto a recompensas que lo motiven a seguir jugando. Motivar al jugador también es
comprender sus necesidades con el fin de satisfacerlas. Sin embargo, tan importante es
satisfacerlas como controlar el progreso de esas necesidades para aumentarlas, variarlas

y modificarlas desde el principio hasta el final del juego

Las recompensas pueden tomar muchas formas, pero siempre deben estar en correlacion
con el universo y las expectativas del jugador. Toda recompensa debe estar ligada a un
desafio y, por lo tanto, ser proporcional a la dificultad para obtenerla. Si el jugador
recibe una recompensa desproporcionada o inferior a la dificultad, el sistema de
recompensas colapsa. Otra practica que merece la pena mencionar es la de tener
recompensas aleatorias. Este sistema tiene como ventaja que genera expectacion en el
jugador ademas de una fuerte sensacion de satisfaccion cuando este consigue la
recompensa que quiere. Sin embargo, si esta basado Unicamente en la suerte, es muy

dificil de ajustar y puede ser una fuente de frustracion para los jugadores.

Dado un desafio, se debe recompensar al jugador de acuerdo con la dificultad y las

necesidades. Este es el modelo PNRC o ciclo de motivacion.
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6.1.1. Modelo PNRC

P.N.R.C
Motivation Loop

Figura 2 - Sistema PNRC o ciclo de motivacion. Fuente: Gamedeveloper

Tomando en cuenta este sistema, es necesario saber en todo momento cual es el estado
del jugador. Con esta informacion, se puede determinar cuales son sus necesidades, qué
recompensas son adecuadas y que nivel de desafios se pueden proponer. Por lo tanto, se
puede decir que la motivacion del jugador es el resultado de estos cuatro elementos:

- Estado del jugador. Para obtener una mayor calidad y eficacia, el jugador debe
ser considerado como una variable mas de los sistemas del juego. Este es el
estado de las variables del avatar del jugador. Su vida, armadura, equipo,
recursos y demas. Pero también es su talento, su conocimiento del juego y sus
mecanicas ademas de sus habilidades. Se puede decir que esta es la fuerza del

jugador.
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- Necesidades. Estas son las necesidades en el momento en el que surge el
desafio. Estas necesidades dependen del estado del jugador y de su avance en el
juego. Ademas, a estas se suman las necesidades afiadidas por el disefio del

juego a medida que avanza el jugador.

- Recompensa. Esta es la expectativa de la recompensa que tiene el jugador. El
valor de la recompensa, en funcion de las necesidades, depende de la dificultad
estimada y de la experiencia pasada del jugador con el sistema de recompensas.

- Desafio. Esta es la expectativa del jugador con respecto al desafio. El valor es
alto si el jugador cree en sus propias capacidades. Sin embargo, si no se siente

comodo o duda de sus habilidades, el valor es bajo.

Cuando un jugador supera la fase de aprendizaje, el juego debe ofrecer desafios
progresivos recompensados con nuevas herramientas para ayudarlo a asumir nuevos
retos y asi sucesivamente. El disefiador crea las necesidades del jugador, organiza sus
deseos y proporciona los desafios y recompensas para satisfacerlos. Es decir, el disefio
del juego debe construir el ciclo de las necesidades del juego y luego responderlas
mediante una sucesion de desafios/recompensas. Esta estructura inherente a un juego se

basa en los principios de progresion, crecimiento y logro.

Para motivar al jugador, muchos juegos utilizan sistemas que se basan en uno solo de

los elementos de este sistema y tratan de sacarle el maximo partido posible.
6.1.1.1. Motivacion en la recompensa

El sistema de recompensas es la base fundamental de toda gestion de motivacion. La
regla fundamental es que todo esfuerzo del jugador debe ser recompensado. Aunque la

recompensa puede tomar muchas formas, su funcion es principalmente motivar.

En juegos de rol como Diablo o World of Warcratft, la jugabilidad se basa en el
crecimiento de la fuerza del personaje. Esto se lleva a cabo mediante un sistema de

niveles de experiencia asociado a un sistema de equipamiento. Al completar una serie
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de desafios, el jugador obtendra experiencia con la que subir de nivel y el equipo

necesario para seguir avanzando.

En este sistema, las necesidades son altas, equipamiento y niveles, y las expectativas de
recompensa también son altas, experiencia y tesoros, mientras que las expectativas en el
desafio dependen de la fuerza del jugador. Cuando la fuerza del jugador aumenta, las

necesidades, recompensa y desafios aumentan también.

Este sistema, aunque es escalable, tiene un gran problema, cuando se alcanza el limite
de progresion, el jugador pierde el interés y la motivacion. Mientras que, si no hay
limite, el sistema no ofrece objetivos ni referencias y por lo tanto la motivacion es muy
débil.

En el caso de la saga Diablo, la aleatoriedad de las categorias y caracteristicas de las
recompensas aumenta la motivacion de los jugadores para volver a jugar e intentar
conseguir el objeto perfecto. La desventaja es que el jugador no tiene una referencia real
de la relacion entre el desafio y la recompensa, ya que un mayor desafio no siempre

significa una mayor recompensa.

6.1.1.2. Motivacion en las necesidades

Este sistema de motivacidn suele ser utilizado en los juegos de estrategia en tiempo real.
En StarCraft, la mecéanica principal del juego esta basada en la adquisicion y control de
recursos. El jugador comienza cerca de sitios con recursos suficientes como para
comenzar el desarrollo de su base y sus tropas. En este punto, el jugador es débil y sus
necesidades son altas, la expectativa de desafio es pequefia, pero mayor a su poder, y la
expectativa de recompensa es grande, el construir una base completa y un ejército para
luchar, por lo que podemos concluir que la motivacion es significativa al comienzo del

juego.

Conforme avance la partida, el jugador tendrd que encontrar nuevos recursos puesto que
se habran agotado los que tenia cerca. En este punto, las necesidades siguen siendo
altas, el desafio depende de la fuerza del jugador, su capacidad para luchar por los

recursos, Yy la expectativa de recompensa sigue siendo grande.
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En general, los juegos de estrategia en tiempo real se basan en mecanicas de
construccion que consumen recursos. Esta mecénica genera motivacion de manera
constante debido a que las tropas y estructuras seran destruidas durante las batallas vy,
como resultado, se necesitaran nuevos recursos. Las necesidades siempre se mantienen
significativas, el poder del jugador cambia con cada batalla y los retos dependen de la
fuerza del jugador y la expectativa de recompensa esté vinculada a las necesidades. El
ciclo de motivacién estd muy bien establecido y existe hasta que no quedan recursos o

acaba la partida.

Sin embargo, el punto fuerte de este sistema es también su punto débil. La partida se
decide una vez que un jugador ya no tiene acceso a mas recursos, pero tiene que esperar
a que el juego termine. El bucle de motivacién del juego se rompe puesto que ya no se
puede acceder a mas recursos. Por lo tanto, el jugador no tiene motivo para continuar
jugando, lo que hace abandone y esto a su vez puede dejar al ganador frustrado por

haber ganado debido al retiro de su oponente.

Algunos juegos de estrategia en tiempo real como han intentado solventar este problema
creando recursos mas faciles de acceder o creando la posibilidad de obtener recursos por
medios como el comercio. También hay otros titulos de este estilo en los que los
recursos no se pueden agotar y tanto la motivacion como la jugabilidad se basan en la
cantidad de sitios a controlar y la optimizacion del tiempo, un ejemplo de estos es el

juego de mesa Risk.

6.1.1.3. Motivacion en el desafio

En muchos juegos centrados en poner la habilidad del jugador por encima de todo,
como los juegos de lucha o deportivos, la motivacion esta mas relacionada con el
desafio. El poder del jugador sigue la curva de aprendizaje y representa la habilidad del
jugador. La necesidad es la obtencidn de conocimiento y experiencia, el dominar todos
los aspectos del juego y los controles para afrontar los desafios. La recompensa es la
victoria en cada enfrentamiento que prueba las habilidades del jugador y lo acerca a la
victoria final. El bucle de motivacidn es una espiral ascendente que da como resultado

el progreso del jugador y la afirmacion de su habilidad. Sin embargo, para muchos
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jugadores, la sensacion de victoria no es recompensa suficiente para mantener la

motivacion a largo plazo.

Por eso, en muchos juegos de este estilo, los jugadores pueden desbloguear opciones
COMO Nuevos personajes, atuendos 0 escenarios; segun el rendimiento o la acumulacién
de victorias. Esto genera un sistema paralelo de motivacion que va ligado a las

mecénicas del juego.
6.1.1.4. Motivacion en el estado del jugador

En general, los juegos en los que el jugador es muy poderoso y se enfrenta a un gran
nimero de enemigos basan su motivacion en el estado del jugador. Normalmente, las
caracteristicas del personaje se mejoran, pero estas no son permanentes, todo lo que el
jugador puede adquirir es temporal y pierde esas bonificaciones al final del nivel o
cuando muere. El objetivo del jugador es mantener su fuerza lo més alta y durante el

mayor tiempo posible para derrotar al jefe final.

La necesidad del jugador es alta y tiene que aumentar su fuerza a través de
bonificaciones y mejoras. La expectativa del desafio esta directamente relacionada con
el estado del jugador, baja cuando no tiene mejoras y alta cuando el jugador es fuerte.
La recompensa esta representada por el aumento del poder del jugador y la disminucion
de dificultad debido a ello.

Dado que la dificultad es independiente del estado del jugador, la motivacion del
jugador decrece cuando se enfrenta a algo que es demasiado dificil para las
bonificaciones que posee, debido a que la expectativa de desafio no esta directamente
relacionada con la dificultad real. Esta situacion realiza una seleccion entre los

jugadores més habilidosos y perseverantes, que progresan, y el resto, que se rinden.

Es por ello por lo que, cada vez mas, se realizan esfuerzos en este tipo de juegos para
hacerlos mas accesibles, incluyendo mejoras permanentes, distintos niveles de dificultad
y la posibilidad de ganar sin necesidad de mejoras. Sin embargo, por ahora, el publico

objetivo de estos juegos sigue siendo los jugadores perseverantes.

61



6.1.1.5. Motivacidon mixta

Si bien todos los sistemas mencionados anteriormente tienen sus virtudes y géneros
donde més brillan, es indudable que también cuentan con sus defectos. Por ello, muchos
juegos basan su motivacion en encontrar un equilibrio entre los cuatro elementos del

sistema.

Debido a que estos elementos son interdependientes, para tener éxito en una gestion
eficiente de la motivacion, es necesario equilibrar los cuatro parametros. Es una

cuestion de ajustar y retocar para lograr la experiencia de juego deseada.

Por ejemplo, juegos de disparos en primera persona como Quake y Unreal Tournament
tienen un modelo de motivacién mixta que se basa al mismo tiempo en el desafio,
torneos, las necesidades, armas y salud, el estado del jugador, bonificadores y

potenciadores, y la recompensa, puntuacion y victoria.

En el contexto de la experiencia en estos juegos, incluso si la motivacion principal es la

victoria, el equilibrio entre los cuatro es esencial.

6.1.2. EXxpectativas

Para crear sistemas de juego capaces de motivar al jugador, es necesario tener en

consideracién cada variable del modelo PNRC y asegurar el mantener la motivacion tras
cada desafio. Dado que la estructura de juego es una sucesion de iteraciones de desafios
a lo largo de la curva de dificultad, cada una de estas iteraciones esta vinculada desde la

anterior a la siguiente por el estado del jugador.

El estado del jugador permite recuperar la informacién necesaria para ajustar el desafio
y la recompensa, respondiendo la recompensa a las necesidades creadas por el disefio

del juego.

La motivacién cambiara de una iteracion a otra, aumentando o disminuyendo segun la
relacién entre el juego y las expectativas del jugador. El objetivo es aumentar o al

menos mantener la motivacion del jugador durante su progresion. “Para mantener al
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jugador motivado, la realidad del juego debe ser equivalente a la expectativa del
jugador. El desafio debe ser proporcional a la recompensa y, si es posible, ligeramente
superior a las capacidades del jugador. La recompensa debe satisfacer las necesidades

del jugador y debe otorgarle una bonificacion relativa a la dificultad del desafio.”

(Ghozland, 2007)

Al estar bien disefiado, el ciclo de motivacion es un bucle de refuerzo positivo que se
retroalimenta. El jugador esta inmerso en el juego, es empujado a seguir progresando y
obtiene un sentimiento de realizacion. Por lo tanto, al jugar, vivird una experiencia

motivadora.

6.2. Tutorial

El tutorial es un elemento fundamental para guiar al jugador en los primeros compases
del juego. En general, los tutoriales son los primeros niveles donde se ensefian los
conceptos basicos, es la parte interactiva donde el jugador se familiariza con el juego,
sin embargo, esto no deberia ser algo evidente para él. Motivado por su necesidad de
aprender y comprender, el jugador serd mas receptivo si el tutorial esta integrado de
manera natural y organica. Un tutorial que solo enumera reglas y controles, ademas de

no ser inmersivo, no ayuda en nada a motivar al jugador.

Debido a que las habilidades iniciales de los jugadores varian segun sus experiencias
previas, los primeros compases del juego son fundamentales para conseguir que todos
aprendan las bases del juego para disefiar la dificultad a partir de ese punto. El buen

disefio en el tutorial es fundamental para el éxito de cualquier juego.

Como se ha mencionado con anterioridad, intentar ensefiar mucha informacion de golpe
al jugador puede hacer que se frustre, cosa inaceptable en un tutorial teniendo en cuenta
que el principio del juego es uno de los momentos mas importantes del mismo. Sin
embargo, tampoco se puede ensefiar al jugador con un ritmo muy pausado puesto que

este se aburrird y desconectara, lo que hara que pierda las ganas de jugar

Es por ello por lo que los tutoriales deben consistir en un desafio en si mismo, sencillo,

para que cualquier jugador pueda aprender las bases y completarlo sin frustrarse, pero lo
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suficientemente interesante para que los jugadores que aprendan rapido no pierdan el
interés. “Los tutoriales organicos, si estan bien disefiados, son la mejor opcion para
ensefar a los jugadores en videojuegos en los que la destreza del jugador sea un
elemento importante, siendo viables para géneros tan reconocidos como los FPP, FPS,
TPS, plataformas, ARPG o accidn-aventuras, entre otros. Pero su mayor ventaja, que es
su efectividad como herramienta para ensefiar al jugador de forma indirecta, es también
su mayor debilidad, pues un tutorial organico mal disefiado dejara al jugador perdido al

no haber aprendido correctamente las mecanicas del titulo.” (Quesada, 2016).

Pese a que hay muchos tipos de tutoriales, los que mas consigue lograr que los
jugadores se mantengan motivados a seguir jugando y aprendan las bases del juego, son
los tutoriales orgénicos. “Los tutoriales organicos o indirectos son aquellos que ensefian
al jugador sin la necesidad de texto, si no mediante un inteligente disefio de niveles
instructivo, es decir, ensefian al jugador de forma indirecta mientras éste juega el nivel
tutorial” (Quesada, 2016).

Andrés Quesada realizo un estudio muy completo sobre los tutoriales orgénicos,
Proyecto Mundo 1-1. En él, concluy6 que los tres objetivos fundamentales de un tutorial

organico bien disefiado son:

- Guia subliminal del jugador. Utilizando guias directas, creando obstéaculos,
puntos sin retorno y reglas artificiales que lo fuercen a seguir la ruta
preestablecida hacia la meta, pero de una manera sutil, intentando que no le
resulte extrafio al jugador. Y también haciendo uso de guias indirectas, con
elementos que llamen la atencion del jugador para que siga ese camino, siendo

muy importante en juegos de mundo abierto.

- Ensefnanza indirecta del jugador. Haciendo un buen uso de secciones previas
para preparar al jugador y sucesos preestablecidos que lo sorprendan. Ademas de
utilizar el fracaso para que aprenda que no debe hacer y las situaciones
accidentales para mostrar nuevos elementos de manera organica. Todo esto
ensefiando a través de la practica contextual, la cual consiste en hacer que
cuando el jugador aprenda una nueva habilidad la ponga en practica
inmediatamente, pero siendo el propio jugador el que decida dénde y cuando
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usarla. Para ello se suelen colocar sutilmente obstaculos que solo se pueden

superar con la tltima mecanica aprendida.

- No frustrar al jugador. Colocando zonas seguras donde el jugador se pueda
hacer a los controles averiguando que hace cada una de las teclas y/o botones
ademas de acostumbrarse al uso de la camara y el movimiento del personaje.
Para ello, la primera zona en la que comienza el jugador debe ser una zona libre
de peligros. Utilizando ciclos de iteracion cortos, con puntos de control bastante
cercanos entre si, para que, si el jugador fracasa, no esté lejos del obstaculo.
Mantener el flujo de la partida haciendo uso de enemigos y obstaculos basicos,
que requieran poca habilidad, para que el jugador préctique las mecanicas
bésicas y, mas adelante, aumentando la dificultad, haciendo uso de los
obstaculos y enemigos que ya conoce, pero en mayor numero. Y recompensando
al jugador por prestar atencion a los detalles del entorno, haciendo uso de
obstaculos dificiles pero que sean posibles de superar gracias a las pistas dejadas

anteriormente.

Disefar teniendo estos tres objetivos en cuenta permite formar un tutorial que sea capaz
de ensefar al jugador todo lo que debe saber del juego para comenzar su aventura, pero
sin aburrirle ni frustrarle, sin romper el flujo del juego, lo que consigue que quiera
seguir jugando. “Los tutoriales organicos consiguen que el jugador no se sienta tratado
con condescendencia, sino como una persona con la capacidad necesaria para aprender
de sus errores, estudiar las opciones disponibles y, finalmente, superar el reto planteado.
No necesita la ayuda directa del desarrollador, necesita aprender a jugar al videojuego

de la mejor forma posible: jugandolo.” (Quesada, 2016).
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6.3. Flujo

En 1970, el psicdlogo Mihaly Csikszentmihalyi acufio el concepto de flujo, también
conocido como flujo cognitivo. El flujo es el estado mental en el cual una persona esta
completamente inmersa en la actividad que ejecuta. Mihaly descubri6 que este estado
estd profundamente relacionado con la habilidad de la persona y la dificultad de la tarea

que esté realizando.

“Cuando la habilidad es demasiado baja y la tarea es muy dificil, la gente se vuelve
ansiosa. Alternativamente, si la tarea es muy facil y la habilidad es demasiado alta, la
gente se aburrira. Sin embargo, cuando la habilidad y la dificultad son apropiadamente

proporcionales, la gente entra en estados de Flujo.” (Baron, 2012).

A
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Dificultad O\‘&
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BAJA 3 >
BAJA Habilidad ALTA

Figura 3 - La relacion entre la dificultad de una tarea y la habilidad con el aburrimiento,

la ansiedad y el flujo. Fuente: Proyecto Mundo 1-1

La figura nos muestra como el flujo se consigue cuando la habilidad del jugador esta
muy cercana a la dificultad que se presenta. Este concepto estd muy relacionado con los

temas que se han tratado con anterioridad. Para que el jugador aprenda y, por ende, se
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divierta, los retos deben ir variando y aumentando su dificultad, pero no deben ser
demasiado superiores a la habilidad o el jugador se sentira frustrado. El saber equilibrar
el reto y la habilidad del jugador es clave para conseguir que este entre en un estado de

flujo y disfrute al maximo la experiencia.

Cuando una persona se encuentra en este estado experimenta una gran concentracion y
enfoque en la tarea, un sentimiento de control sobre lo que sucede, una distorsion del
tiempo, una fusion entre la accion y la conciencia, una pérdida de autoconciencia 'y la
sensacion de que la propia experiencia de realizar la tarea es la Unica justificacion

necesaria para continuarla.

6.3.1. Caracteristicas que evocan el estado de

flujo

Csikszentmihalyi también describid cuatro caracteristicas encontradas en las tareas que
mantienen un equilibrio entre la habilidad y la dificultad, incrementando la probabilidad
del estado de flujo, y Sean Baron las relaciono directamente con el disefio de
videojuegos en su articulo Cognitive Flow: The Psychology of Great Game Design.“Las
tareas que inducen a estados de flujo tienden a tener objetivos concretos con reglas
manejables, objetivos que se ajustan a las capacidades del jugador, retroalimentacion
clara y oportuna sobre el rendimiento y son buenos para eliminar las distracciones. Si
los desarrolladores de juegos pueden incluir consideraciones de disefio que tengan en
cuenta estas caracteristicas, mejoraran drasticamente la participacion de los jugadores.”.
(Baron, 2012).

Esto nos deja con que, para disefiar juegos que evoquen el estado de flujo, es necesario
tener metas concretas con reglas manejables, exigir acciones que se ajusten dentro de las
capacidades del jugador, retroalimentacion clara e inmediata y una disminucién de las

distracciones ajenas.
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6.3.1.1. Metas concretas con reglas manejables

Tener un objetivo claro con reglas que no hagan imposible su realizacion. El flujo se
rompe cuando el jugador no sabe cuéles son sus objetivos, como se espera que los logre
0 qué nuevas habilidades debe utilizar para resolver un problema. Cuando esto sucede,

los jugadores se desconectan y es muy posible que dejen de jugar.

Nuestra capacidad para resolver problemas y tomar decisiones se ve directamente
afectada por el procesamiento de la informacion. Cuando hay fallas en el procesamiento
de la informacidn, ya sea porque la informacion relevante se presenta demasiado rapido
0 porque multiples fuentes de estimulacion compiten por nuestra atencién, también se
ve afectada la comprension de las metas y reglas de la tarea. Si las personas no
comprenden la naturaleza de un problema, pueden frustrarse al intentar resolverlo, lo
que impide el flujo. Cabe destacar que cuando se sienten abrumadas por demasiada
estimulacion, las personas suelen recurrir a métodos de resolucion que han funcionado

en el pasado.

Para conseguir evitar esta sobreestimulacion y dejar claras las metas y reglas, los
desarrolladores suelen utilizar diversos métodos. Ya sea utilizando la interfaz de
usuario, la historia del juego, las mecanicas o un conjunto de todo, el juego debe indicar
claramente al jugador su tarea. Unido a esto, debido a que la atencion dividida perjudica
la comprension, los objetivos e instrucciones no se deben dar a durante los momentos de

alta estimulacion, como un combate.

Con respecto a las reglas, es normal que el jugador deba cambiar y evolucionar su estilo
de juego debido a cambios en las reglas. Sin embargo, la introduccion de nuevas
mecanicas en mitad de un nivel puede interrumpir el flujo. A veces, esto es necesario y
conduce a un juego cada vez mas divertido y dinamico, pero, cuando esto sucede, es

necesario entrenar al jugador en esas nuevas habilidades.

Si los jugadores pueden lograr sus objetivos, es mas probable que continten jugando,
aunque, siempre se debe mantener un equilibrio entre la habilidad del jugador y la

dificultad de la tarea.
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6.3.1.2. Acciones dentro de las capacidades del jugador

Comprender los limites de la capacidad del jugador y cultivar su habilidad es de vital
importancia. Si los jugadores no son capaces de lograr los objetivos, incluso si las metas

y las reglas estan claras, encontraran que su experiencia de juego es insatisfactoria.

Esto es debido a que el estrés y el rendimiento afectan al flujo. Si un jugador no tiene la
capacidad de lograr completar su objetivo es posible que experimente caidas de
rendimiento que provoquen estres. Esto elimina el estado de flujo y reduce el disfrute
general de la experiencia de juego.

También hay que tener en cuenta la relacion entre la dificultad del reto y la
perseverancia del jugador. Si un jugador no es capaz de completar un reto, pero va
sintiendo que cada vez es mejor y estad mas cerca, perseverara y conseguird completarlo,
sin embargo, si los retos se vuelven demasiado dificiles en relacion con la habilidad del
jugador, el compromiso para superarlos disminuira. Si esto sucede, es muy probable que

pierda la motivacion y deje de jugar.

Aun asi, esto no significa que el enfrentar al jugador a retos de alta dificultad sea
intrinsecamente malo, ya que someter a los jugadores a niveles de estrés moderados

puede ser beneficioso para su rendimiento.
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Figura 4 — Rendimiento en funcion de la excitacidn/estrés. Fuente: Gamedeveloper

Esta figura muestra la curva de rendimiento-estrés. Cada jugador tiene la suya propia,
para un jugador cierto nivel de estrés puede llevarle a tener un rendimiento 6ptimo,
mientras que, para otro jugador, ese mismo nivel de estrés puede hacer que su

rendimiento sea minimo.

Ciertas habilidades especificas del juego deben ensefiarse lentamente a los jugadores,
mas aln si son muy diferentes de las habilidades que se usan cominmente en juegos
parecidos. Debido a las restricciones de procesamiento de informacion mencionadas
anteriormente este tipo de entrenamiento debe ocurrir en un entorno enfocado a ello.
Con esto, los disefiadores se aseguran de que cuando llega un desafio nuevo al jugador,
este tiene las herramientas y capacidades para enfrentarlo y mejorar sus habilidades

mientras lo hace.

6.3.1.3. Retroalimentacion clara e inmediata

Ya sea con un sonido de realizacion, una barra de experiencia, un destello de sangre en
un lado de la pantalla o simplemente un mensaje en una ventana, los jugadores

necesitan saber como de bien lo estan haciendo, necesitan retroalimentacion.
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La retroalimentacion debe ser inmediata, si esta ocurre directamente después o a la
mitad de la finalizacién de una accion, conduce a la formacién de asociaciones méas

fuertes entre la accion y el resultado.

Para los objetivos a mediano y largo plazo, completar un nivel o el propio juego, la
retroalimentacion sobre el progreso puede impulsar un mayor compromiso y un

eventual logro, lo que significa que querran jugar mas.

Si no hay una conexidn evidente entre una accion y un resultado, el jugador no podra
comprender como esta afectd al resultado del juego. Es por ello por lo que es necesario
establecer una retroalimentacion relacionada con el cumplimiento de objetivos tanto a

corto como a largo plazo desde el principio y mantenerlos a lo largo del juego.
6.3.1.4. Disminuir las distracciones ajenas

A medida que aumentan el desorden sensorial e informativo, la capacidad del jugador
para encontrar y evaluar estimulos importantes disminuye considerablemente. Esto
significa que los disefiadores deben de crear sistemas que mantengan un nivel de

simplicidad en todos los aspectos de sus juegos.

Un ejemplo de esto es la interfaz de usuario, la cual debe ser trabajada y pulida para
mostrar la informacion de una manera clara y concisa que sea facil de consultar para el

jugador.

Los campos visuales desordenados interrumpen el procesamiento de la informacion.
Estas interrupciones pueden afectar negativamente a la comprension de objetivos y al

aprendizaje de las reglas, lo que, en Gltima instancia, afecta al flujo.

Es por ello que el HUD, la informacién que se muestra en todo momento en pantalla

durante la partida, y los menus del juego deben ser 1o mas simples posible
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6.3.2. Conclusiones sobre el estado de Flujo

El estado de Flujo es una potente herramienta que pueden utilizar los disefiadores en su
beneficio. Disefiar un juego con los elementos necesarios para conseguir que sus
jugadores estén fluyendo el maximo tiempo posible permitira que estos tengan una

experiencia mas gratificante y que no pierdan las ganas de jugar.

Es muy importante que todos los elementos del juego faciliten el estado de flujo. Una
interfaz clara y concisa permitird que el jugador no se distraiga con informacion que no
es importante, ademas de permitirle estar mas inmerso en el juego. Una
retroalimentacion clara e inmediata va a permitir que el jugador sienta que todas las
acciones que realiza tienen un significado, si ha hecho algo mal el saberlo le permitira
hacerlo bien la préxima vez y, si ha hecho algo bien, la retroalimentacion le hara tener
una sensacién mas satisfactoria. EI que los retos se ajusten a las capacidades del jugador
es fundamental para que, aunque le cueste completarlos, puesto que tiene que aprender
y mejorar, no sentird una barrera infranqueable que le frustre, al contrario, sentira que
cada vez lo hace mejor y que es capaz de superar los desafios. Y, por supuesto, el tener
unos objetivos concretos con reglas manejables permite que el jugador se centre en
lograr las metas que le proponga el juego y, cuando las supere, siga teniendo ganas de

jugar e ir a por las siguientes.

Sin embargo, no todo depende de los disefiadores, que solo pueden moldear las
condiciones externas, parte de llegar a ese estado de flujo depende de las condiciones
subjetivas de cada persona. “Al mismo tiempo seria errdneo esperar que si todos los
trabajos se proyectaran como juegos, todo el mundo disfrutaria con ellos. Incluso las
condiciones externas mas favorables no garantizan que una persona esté en flujo,
porque la experiencia 6ptima depende de una evaluacion subjetiva de qué posibilidades
para la accion existen y de las propias capacidades, y sucede bastante a menudo que un
individuo esté a disgusto incluso en un trabajo potencialmente bueno.”

(Csikszentmihalyi, 1990).

Mientras juegan, las personas, deben ser capaces de concentrarse en el juego, disfrutar
de su tiempo libre pudiendo evadirse de sus problemas y otras distracciones, ser capaces

de enfocarse en una actividad que disfruten y les haga vivir experiencias gratificantes
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que les hagan querer seguir jugando. Para conseguir esto, los disefiadores deben tener
muy en cuenta las caracteristicas mencionadas con anterioridad a la hora de disefar.
Pese a que no todo depende del propio juego, este tiene que favorecer al maximo

posible que sus jugadores entren en estado de flujo.¢

6.4. Ambientacion

La ambientacion de un juego es el mundo en el que se desarrolla, el tiempo y el espacio
en el que tienen lugar los acontecimientos del mismo. EI mundo no solo debe dar
contexto a un juego, si no, que debe conseguir motivar al jugador a descubrir, a

explorarlo, a querer saber mas cosas de este.

Ademas, la ambientacion también sirve para apoyar la historia, cuando el mundo es lo
suficientemente Ilamativo, profundo y coherente, el jugador se sentira mas interesado
por la narrativa del juego. Juegos como Dark Souls hacen un muy buen uso la
ambientacion para reforzar la narrativa, un ejemplo del este es la ciudad de Anor Londo,

una ciudad enorme en el juego y que tiene dos formas gque varian segun las acciones del

jugador.

Figura 5 - Anor Londo. Fuente: VVandal

73


https://vandal.elespanol.com/guias/guia-dark-souls-remastered-trucos-consejos-y-secretos/anor-londo

Esta imagen muestra Anor Londo como se le presenta al jugador cuando llega a ella,

una ciudad inmensa, muy iluminada y majestuosa la cual es descrita en el juego como la

ciudad mas importante y el hogar de los dioses.

Figura 6 - Anor Londo Oscura. Fuente: Dark Souls Wiki

Esta imagen, sin embargo, muestra la verdadera Anor Londo como se encuentra
realmente en el juego. Si el jugador decide enfrentarse a un personaje que se presenta en
la ciudad, se dara cuenta de que aquella ciudad iluminada y majestuosa no es mas que

una ilusion y que realmente estd abandonada y sumida en la oscuridad.

Dark Souls utiliza esta dualidad para mostrar la decadencia por la que pasa su mundo,
tema recurrente durante toda la obra y fortalecido por la ambientacion del juego.

Ademas, este ejemplo es particularmente especial debido a que son las decisiones del
jugador las que le llevan a descubrir el verdadero estado de la ciudad lo cual le afiade

otra capa de profundidad mas a la experiencia.

La ambientacion hace méas que simplemente sorprender al jugador con calidad grafica,
puede reforzar la historia que se quiere contar en el juego y, sobre todo, crear o
potenciar sensaciones en el jugador. En juegos de terror, una buena ambientacion

consigue que el jugador se sienta indefenso y en tension constante y en juegos de
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mundo abierto, lugares inmensos y variados potencian el deseo de explorar del jugador.
Estos son solo dos ejemplos de lo mucho que puede aportar la ambientacion en un

juego.

La ambientacion es el contexto del juego, cuyo objetivo es potenciar las sensaciones que
se quieren generar en el jugador, bien utilizado es una herramienta que aporta mucha

inmersion y, por ende, motiva a seguir jugando.
6.5. Narrativa

La narrativa es la manera de contar una secuencia o una serie de acciones o hechos,
reales o ficticios, que les suceden a unos personajes en un lugar concreto y durante una
cantidad de tiempo determinada. Para que una narracion se lleve a cabo, los hechos
tienen que estar relacionados entre si y suceder sobre una linea narrativa. “La forma més
prevalente de integrar la narrativa en los videojuegos es utilizando la historia para
propulsar la aventura. Sea por medio de una progresion mas lineal en donde no cambien
los eventos por accién del jugador, o una historia ramificada donde si que hay impacto
de nuestras acciones, se pueden crear historias muy ricas en cuanto a desarrollo y las
relaciones de sus personajes tener importancia y profundidad en relacion con el acto de
jugar.” (Mataix, 2021).

La narrativa en los juegos funciona como una gran motivacion para el jugador. Cuando
el jugador se siente involucrado en la historia, siente empatia por los personajes y su
mundo, aumenta su deseo de superar los desafios que el juego le presente. “En los
videojuegos solemos tener el estado de logro o fallo en manos del jugador. Asi, cuando
durante el climax tratemos de superar los obstaculos que se nos presentan y lleguemos a
una resolucién, obtengamos un sentimiento de logro personal por encima de la respuesta
empatica que sentiriamos con un personaje de otros medios como el cine por encima de
todo. La integracion del conflicto en los elementos estructurales y dramaticos es una

herramienta muy potente para mejorar la experiencia del jugador.” (Mataix, 2021).

Victor Navarro establece en su libro: Libertad Dirigida: una gramatica del analisis y el

disefio de videojuegos, una division entre un sistema central y un sistema interior. El
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sistema exterior es el contexto del jugador y el aparato que utiliza para jugar, mientras
que el sistema interior hace referencia al propio videojuego en si, las mecénicas, los
patrones de accion, las reglas, los personajes, los objetivos, los retos y demas elementos.
Todos estos elementos que conforman el sistema central pueden ordenarse y
estructurarse para construir un relato. “La forma en la que los desarrolladores
estructuran y reordenan todos esos elementos como los acontecimientos es lo que
podemos calificar como narrativa, no los propios hechos en si. La narrativa hace

referencia sobre todo al como, y no al qué.” (Ofia, 2021).

En Challenges for Game Designers de Brenda Brathwaite e lan Schreiber, se explica
que los juegos suelen contar sus historias siguiendo modelos especificos que suelen
estar dictados por la historia y el género del juego en cuestion. Estos modelos son:

- Historias lineales. Las historias lineales progresan del punto A al punto B y de
este al C, y frecuentemente tienen misiones secundarias opcionales. Los juegos
de este estilo se conocen como juegos sobre railes, el jugador empieza en un
punto y solo puede seguir un camino para llegar al final. Los beneficios de este
tipo de historias son que comparte muchas similitudes con los demas medios
narrativos, por lo que resulta familiar, y que los jugadores no deben completar el
juego varias veces para ver todos los resultados posibles, ya que, cuando las
historias no son lineales, el jugador puede perderse una gran parte del contenido

del juego en su primera partida.

- Historias ramificadas. Las historias ramificadas presentan al jugador multiples
formas de completar una historia con la posibilidad de multiples finales. En
estas, las rutas de juego cambian en respuesta a las elecciones que hace el
jugador. Las historias ramificadas aprovechan la interactividad que ofrecen los
juegos como medio y deja mucho espacio para que la historia responda de
manera creible a las decisiones de los jugadores. Sin embargo, pueden llegar a
ser muy costosas puesto que el escritor debe crear varias historias en lugar de
una sola, y cada una puede llevar a necesitar recursos Unicos. Una variante de
este modelo son los caminos paralelos, los cuales tienen puntos criticos
comunes. Esto permite que los jugadores puedan tomar caminos diferentes

mediante sus elecciones, pero siempre se encuentren con los mismos momentos
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dramaéticos clave, aunque llegando a ellos de una manera distinta segun sus
decisiones previas. De esta forma el coste de ramificar la historia se mantiene
manejable debido a que el arco general de la historia sigue siendo lineal,

mientras se le otorga cierta importancia a la toma de decisiones del jugador.

Historias abiertas. En los juegos que utilizan este modelo, el jugador suele
empezar en una zona particular y puede avanzar en muchas direcciones
diferentes, cada una de las cuales afecta a el resultado de su partida. Ejemplos de
estos juegos son los RPG de mundo abierto como The Elder Scrolls V: Skyrim o
Fallout: New Vegas. Este tipo de historias son dificiles de escribir debido a que
el jugador puede tomar los caminos que quiera en el orden que quieray la
historia debe tener sentido, méas aun, teniendo en cuenta que el numero de
caminos posibles sea mucho mayor que en las historias ramificadas. Por lo
general, la forma de abordar la creacion de estas historias para mantener sentido
suele ser limitar las elecciones del jugador segun la informacidn que posee,
evitando que la historia pierda el sentido por estar contada de manera
desordenada o escribiendo historias diferentes para cada camino que el jugador
pueda tomar. Debido a la gran tarea que esto supone, los juegos con historias
abiertas suelen tener equipos enteros de escritores dedicados solo a implementar
estas historias. Aunque, a cambio de estas dificultades, los juegos con historias
abiertas suelen llamar mucho la atencién de los jugadores que valoran la libertad

de eleccion en los juegos.

Instancias. Las instancias son un caso especial de historias abiertas. Son
utilizadas comunmente en videojuegos multijugador-masivos en linea (MMO) y
presentan al jugador, o grupo de jugadores, una instancia de un hilo de historia
en particular. Ejemplos de esto pueden ser buscar un objeto y llevarselo a un
personaje, enfrentarse a un grupo de enemigos 0 recorrer una mazmorra entre
muchas otros. Los jugadores pueden elegir que instancias jugar y en qué orden.
Por lo general son pequefias historias completas e independientes que no afectan
mucho al arco general de la historia. Esto hace que sean mas faciles de escribir y

permite que se puedan agregar instancias nuevas mas adelante.
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Historias emergentes. Las historias emergentes surgen de las mecéanicas del
juego y de la interaccion de los jugadores con las mismas. Las historias se crean
a partir de las experiencias de los jugadores o del contenido creado por estos y

no por los disefiadores.

Configuraciones tematicas. Las configuraciones tematicas simplemente son un
contexto para el jugador que se le da al principio, pero no integran ningun
componente de historia una vez el juego ha empezado. En estos casos, la historia
no s mas gue un contexto para las reglas del juego. Muchos juegos de mesa

utilizan este modelo.

Historias algoritmicas. Las historias algoritmicas son construidas por una Al
(artificial intelligence), a partir de una escritura hecha por un humano, que
responde, a las elecciones del jugador para determinar la direccién de la historia.
Es similar a una estructura basada en actos, donde cada uno tiene multiples
puntos de entrada y salida, y cada acto en si es una historia abierta. Es como
tener un montdn de pequefias historias abiertas e independientes unidas en una
gran historia mas grande y abierta. Estas historias comparten las ventajas de los
caminos paralelos, mencionados anteriormente. La desventaja es que este

modelo es ain muy nuevo y por ende muy costoso de implementar.

Ademas de los modelos, Brenda Brathwaite e lan Schreiber hablan sobre los métodos

que utilizan los disefiadores para contar la historia, normalmente utilizando un conjunto

de estos. Estos son:

Escenas y cinematicas. Las escenas son pequefias peliculas que configuran o
contindian la narrativa de un juego, pero ocurren fuera del motor del juego. Las
cinematicas, por otro lado, ocurren dentro del juego utilizando su motor, para
preparar una escena o avanzar en la narrativa de la historia y, en algunos casos,
el jugador es capaz de controlar parte de la accion o realizar una eleccion
durante esta. Cabe destacar que muchas veces ambos términos son utilizados
indistintamente. Ambas son una forma popular de presentar la historia de un
juego de una manera emocionalmente atractiva. Muchos juegos tienen un buen

trasfondo o se basan en universos muy detallados, pero esta informacion puede
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ser dificil de transmitir solo a través del juego. Como resultado, los escritores de
juegos a veces recurren a las convenciones de un medio familiar: el cine.
Muchos jugadores piensan que las escenas y cinematicas bien utilizadas afiaden
profundidad y calidad a los juegos. Estos eventos de historia también pueden ser
utilizados para romper la tension después de un momento particularmente tenso,

como un combate final, como una forma de permitir al jugador relajarse.

- Eventos dentro del juego. Si bien estos eventos son similares en algunos
aspectos a las cinematicas, a menudo no eliminan el control del jugador, si no
que se activan cuando este hace algo en el juego. Un ejemplo es cuando un
jugador se acerca a unos enemigos que estan teniendo una conversacion, estos le
detectan y se preparan para atacarle. Durante este tiempo, el jugador no pierde el

control.

- Dialogo. Los dialogos los hablan los personajes no jugables del juego o bien el
avatar del jugador. Cuando al jugador se le da la opcion de responder, el dialogo

puede volverse interactivo lo que permite al jugador participar de manera activa.

- Texto. El texto esta contenido en mensajes descriptivos del juego, ya sean notas,
libros, grabados en la pared o similares. Este método es particularmente efectivo
para mostrar el trasfondo del juego a aquellos jugadores que estén interesados
por detalles méas especificos sin tener que obligar a todos los jugadores a
conocerlos. Este sistema en pequefias cantidades tiene un gran potencial para
desarrollar un trasfondo interesante para los jugadores, sin embargo, si se utiliza
demasiado y se da informacidn importante, es muy probable que muchos

jugadores se queden sin conocerla.

Con la excepcion del dialogo que permite que el jugador responda, el resto de los
métodos de la lista muestran la historia al jugador de manera pasiva, es decir, el jugador
no interviene en ellos y por ende pierde la interactividad. Es por ello por lo que, mas
que mostrarle al jugador la historia, los juegos tienen que hacer que este forme parte de

ella.
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Los juegos de rol son un gran ejemplo de esto. Considerando que el nacleo de estos es
el desarrollo de personaje. A través de la exploracion y el combate, los jugadores se
involucran continuamente con el nucleo del juego y la historia es el impulso para la
progresion. En el combate y la exploracion hay multitud de decisiones que deben tomar
y la historia informa a los jugadores sobre lo que es importante y como abordarlo, lo
que agrega sentido a las decisiones. Cada una de estas decisiones significativas lleva a
los jugadores a su objetivo, la progresion de su personaje. El jugador elige como se
desarrolla el personaje, siendo impulsado por la experiencia adquirida a través de la
finalizacién de misiones o el combate, otro sistema impulsado por la eleccién. El juego
es compatible con el ndcleo del desarrollo del jugador y ese desarrollo ocurre dentro de
los limites de una historia. (Brathwaite y Schreiber, 2009).

“Las personas juegan a juegos porque estos brindan la oportunidad de explorar un
mundo que seria poco probable que exploraran y vivir una experiencia que
probablemente no tendrian en la vida real. La gente quiere interpretar personajes
geniales. Quieren explorar destinos emocionantes.” (Brathwaite y Schreiber, 2009). Dos
de las decisiones mas importantes que los disefiadores deben hacer son el quiény el
ddnde. Los personajes deben tener virtudes y defectos, asi como memorias e historias.
Los mejores personajes de los videojuegos funcionan gracias a que tienen
personalidades bien definidas que permiten al jugador interpretarlos y tomar decisiones
dentro del caracter de los mismos. Un ejemplo de esto es el videojuego de rol The
Witcher 3: Wild Hunt, en el que el jugador toma el papel de Geralt de Rivia, un
personaje muy bien definido y con rasgos bien marcados que vienen de los juegos y
libros anteriores y, dentro de ese papel, el jugador puede tomar decisiones significativas

pero todas ellas mantienen la esencia del personaje.

La narrativa ambiental también es otra forma de involucrar al jugador en la historia,
permitiéndole descubrirla por si mismo conforme avanza en el juego y no simplemente
contandosela de una manera explicita. Daniel Finestrat, en su trabajo, Acercamiento a la
Narrativa Ambiental en videojuegos: Cémo contar una historia sin palabras, estudio
las caracteristicas de la narrativa ambiental y los beneficios que trae su buen uso a los
videojuegos. “La narrativa ambiental es una forma de contar historias que involucra al
jugador activamente en la ficcion: no es lo mismo desencadenar una cinematica, dejar el

mando en la mesa y simplemente mirar cobmo la historia transcurre; que vivir esa
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historia de manera activa mediante las mecanicas del juego, mientras paseas por el nivel
y resuelves el puzle mental que los desarrolladores disefian para ti. Esta actividad
cognitiva de parte del jugador hace que la historia sea mas disfrutable y el usuario esté
mas integrado con tu producto, siendo asi mas dificil dejarlo y generando mejores

criticas y mas éxito para el estudio de desarrollo.” (Finestrat, 2018).

Una buena narrativa consigue que el jugador se involucre con su personaje, el mundo en
el que se encuentra y los sucesos que ocurren en él. Esto permite que cuando supera un
desafio importante en la historia este tenga una sensacion de logro aun mayor debido a
la inmersidn que tiene dentro del propio juego. En un juego, el jugador no debe ser

Unicamente un espectador, debe sentirse como el protagonista de su propia historia.

6.6. Conclusiones sobre los aspectos

Todos los juegos deben ser capaces de motivar a los jugadores, creando y manteniendo
un interés del que dependera cuanto tiempo quieran seguir jugando. Para ello, los
disefiadores deben sacar el maximo provecho de los aspectos analizados con

anterioridad.

Mantener la realidad del juego acorde a la expectativa del jugador generando un ciclo
de motivacion mediante el uso del estado del jugador, sus necesidades, las recompensas

y los desafios, es basico para mantener a los jugadores motivados.

Asi como también es fundamental disefiar todos los elementos del juego para que
permitan que los jugadores entren en estado de flujo, para que estos sigan teniendo

ganas de jugar y de superar los desafios que se les proponen.

Aprovechar la motivacion inicial es fundamental para este proceso y para ello es
importante contar con un muy buen tutorial que ensefie las bases del juego de manera
organica permitiendo que los jugadores aprendan jugando y superando los retos

planteados.

Ademas, es fundamental que el jugador se sienta involucrado en el juego, para ello es

muy Util el uso de una buena narrativa que permita el jugador se involucre con su
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personaje, el mundo en el que se encuentra y los sucesos que ocurren en él, asi como de
una buena ambientacidn que aporte contexto y potencie las sensaciones que el juego

busca generar.

Estos aspectos seran utilizados en el apartado de analisis para estudiar como han sido

implementados en diversos juegos para motivar a sus jugadores a seguir jugando.
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7. Analisis

Tras haber estudiado en anteriores apartados cuales son los principales aspectos
utilizados por los disefiadores de juegos para conseguir mantener la diversion y la
motivacion de los jugadores, queda esclarecer como estos pueden ser implementados
para sacar su maximo potencial. Para ello, como se comento en el apartado de
metodologia, se realizaran analisis de distintos videojuegos segun los aspectos de la

diversion y de la motivacion.

7.1. Ciriterios del analisis

Para realizar los analisis, primero es necesario esclarecer los criterios que se van a
seguir, para ello se crearan dos rabricas de analisis, una que evaluara los aspectos de la
diversién y otra que evaluara los de la motivacion. Para crear las rabricas, repasaremos
cada uno de los aspectos analizados y crearemos distintos niveles segun las

caracteristicas que deban cumplir para sacar el maximo provecho cada uno.

Cada rubrica estara dividida en 5 niveles de calidad segiin como se utilice el aspecto
analizado, segun las caracteristicas que cumplan los juegos en cada aspecto, tendran un

nivel u otro. Estos niveles seran: muy bajo, bajo, medio, alto y muy alto.

Estas rubricas seran una guia para poder evaluar juegos en base al uso que hace de los
aspectos de la diversion y de la motivacién que hemos analizado anteriormente. Sin
embargo, cabe destacar que, para que un juego sea bueno, no es necesario que cumpla
todos los aspectos en su maximo nivel. Al final hay muchos juegos que no hacen uso de
narrativa o aleatoriedad, por ejemplo, y siguen siendo obras de una calidad inmensa. Las
rabricas serviran para discernir la calidad del uso de los aspectos analizados y como
estos influyen en que los juegos sean exitosos y aclamados o, por el contrario, no

Ileguen a la calidad esperada.
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7.1.1. Rubrica de diversion

La rabrica de diversion medira como aprovechan los juegos los aspectos que hacen que

estos sean divertidos. Para ello, la rdbrica analizara los siguientes apartados:

- Mecanica principal. La mecanica principal debe servir como una base sélida
sobre la que cimentar el resto del juego. Para ello debe estar muy bien pulida, ser
tanto sencilla como flexible y facilitar la adhesion de otras mecanicas que

aporten complejidad y contenido al juego.

- Preparacion. Los jugadores deben ser capaces de prepararse antes de cada
desafio, al menos siendo capaz de practicar en los anteriores. También es
beneficioso darle una gran importancia a la preparacion, haciendo que sea
necesaria en ciertos casos y permitir que los jugadores puedan optar a varias

formas de prepararse y aun asi tener éxito.

- Recursos. En casi todos los juegos, el jugador debe manejar algun recurso para
superar los desafios a los que se enfrenta. Para que su manejo sea divertido,
estos deben tener cierta importancia y aprender a utilizarlos debe ser parte de la
experiencia del juego. Ademas, es muy importante saber aprovechar las ventajas

del tipo de recurso utilizado, ya sean recursos limitados o ilimitados.

- Gama de habilidades. Los jugadores deben contar con una gama de habilidades
gue no sea tan extensa que los abrume ni tan simple que se vuelva aburrida
rapidamente. Ademas, es fundamental que las habilidades se vayan obteniendo
de manera progresiva a un ritmo que permita a los jugadores acostumbrarse a
ellas. Por ultimo, también es importante que cada habilidad tenga sus
caracteristicas y utilidades diversas entre si para que el jugador sienta tenga

muchas formas de enfrentar los desafios.

- Decisiones significativas. Las decisiones del jugador deben tener un gran
impacto en el resultado del juego, ademas de que este debe poder saber de qué
manera afectaran y tener una idea de sus posibles resultados. Un buen juego

ofrece en todo momento decisiones significativas a sus jugadores.

84



Dificultad. La dificultad debe estar equilibrada para no generar frustracion ni
aburrimiento al jugador y no tener picos demasiado altos o bajos. Esta debe
aumentar de manera progresiva y mantenerse siempre un poco por encima de las

capacidades del jugador para que este se divierta con cada desafio.

Seleccion de dificultad. Debido a que las capacidades y velocidad de
aprendizaje de cada jugador es distinta, los jugadores deben ser capaces, en
cierta medida, de ajustar esa dificultad para poder disfrutar del juego. La mejor
forma de hacer esto es evitar los selectores externos, sobre todo si varian mucho
la experiencia de juego, teniendo mecéanicas que afiadan accesibilidad y haciendo
que sean las acciones del jugador, dentro del propio juego, las hagan que sea

mas sencillo o més dificil.

Aleatoriedad. La aleatoriedad bien implementada consigue afiadir emocion y
variedad, sin frustrar demasiado al jugador. Para ello, es necesario que las
decisiones del jugador afecten en mayor medida al resultado del juego. Ademas,
siendo una muy buena practica hacer uso de la aleatoriedad positiva para no

generar frustracion en el jugador.
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Teniendo en cuenta todos los aspectos y las caracteristicas que se deben tener en cuenta

para sacar el méximo provecho de cada uno, la rabrica de diversion queda asi:

No tiene
, . L Muy Algo . - .
Mecanica mecanica . . Es sencillay | Facilita adherir
rincipal rincipal compleja y compleja y flexible mecanicas
P P princip nada flexible | poco flexible
clara
. . Puede Puede
., Practicar Es necesario )
Preparacion No puede , practicar prepararse de
. desafios para .
del jugador prepararse . antes de cada diferentes
anteriores progresar .
desafio formas
El jugador no . . Aprovecha las
M o d Jm?;me'a Apenas Tienen Es necesario \f)enta'as del
anejo de . J tienen bastante aprender a . J
recursos ningun i . . i . tipo de recurso
importancia | importancia manejarlos L
recurso utilizado
No abruma o . . o
G q Abruma o es s6 siente La cantidad | Obtencion de | Caracteristicas
ama ce demasiado . esadecuada | habilidades y utilidades
habilidades : demasiado . . ..
simple . al juego progresiva unicas
simple
. Se toman
. No tienen Afectan en ..
Decisiones ., Influyen solo . Su resultado decisiones
.. ningdn . gran medida e
significativas : parcialmente es claro significativas
impacto al resultado .
continuamente
. . . Un poco por
Genera Tiene picos No tiene Aumenta de _p P
e c . encima de las
Dificultad frustracion o muy picos manera capacidades
aburrimiento | pronunciados | pronunciados | progresiva P .
del jugador
Permite .

Seleccidon d No se puede Selector ajustar No varia Selector
eleccion oe adaptar la .. .J . mucho la S
dificultad . explicito distintos . implicito

dificultad experiencia
elementos
Genera
Afecta Afectasolo | Afecta menos -

INEE ) g e -le M demasiado al | hasta cierto ue el No frustra al emocion'y

catorieda _q jugador variedad sin
resultado punto jugador
frustrar

Tabla 3 — Rabrica de diversion. Fuente: elaboracion propia
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7.1.2. Rubrica de motivacion

La rabrica de motivacion medird como aprovechan los juegos los aspectos que hacen
que estos motiven a seguir jugando. Para ello, la rubrica analizara los siguientes

apartados:

- Ciclo de motivacion. Para conseguir motivar al jugador, los juegos deben contar
con un ciclo de motivacion bien definido y adecuado a su tipo de juego. Es
fundamental mantener un equilibrio entre los cuatro elementos del sistema

PRNC, aprovechando las ventajas de su modelo y solventando sus defectos.

- Expectativas. El juego debe generar expectativas en el jugador, generando
necesidades en este para satisfacerlas con recompensas, con desafios acorde a las
mismas. Ademas de generar expectativas tras cada desafio para mantener la

motivacion.

- Tutoriales. Los tutoriales deben ensefiar las bases del juego a los jugadores para
que estos puedan aprender y se sientan motivados a seguir jugando. Para ello,
los tutoriales deben ser un desafio sencillo, que no frustre ni aburra al jugador,

guiandole de manera subliminal para que aprenda por si mismo.

- Metas concretas con reglas manejables. Elemento que favorece el estado de
flujo. El jugador debe tener claro en todo momento cuéles son sus objetivos y
como se supone que debe cumplirlos. Ademas, el juego debe darle tiempo para
que se vaya adaptando a las nuevas mecanicas antes de proponerle desafios

demasiado complejos en los que deba usarlas.

- Adecuarse a las capacidades del jugador. Elemento que favorece el estado de
flujo. El juego debe comprender los limites del jugador, permitiéndole mejorar
manteniendo una dificultad un poco superior a sus habilidades. Ademas, es
interesante que el juego genere un poco de estrés en el jugador para llevarlo al
méaximo de su rendimiento, pero siempre con el objetivo de ayudarlo a

perseverar.
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Retroalimentacion. Elemento que favorece el estado de flujo. El juego debe
tener un sistema de retroalimentacion claro e inmediato que permita que el
jugador comprender como sus acciones afectan al resultado del juego. Ademas,
establecer una retroalimentacion relacionada con el cumplimiento de objetivos,
tanto a corto como a largo plazo, consigue impulsar a un mayor compromiso con

el juego y a progresar en él.

Disminuir distracciones. Elemento que favorece el estado de flujo. Los
sistemas del juego deben evitar generar distracciones. Para ello es necesario
tener campos visuales ordenados, que muestren la informacion necesaria en una

interfaz clara y concisa, manteniendo la simplicidad.

Ambientacion. La ambientacion debe ser coherente con el resto de los
elementos, aportando contexto y reforzando la narrativa. Ademas, debe
potenciar las sensaciones que quiere transmitir el juego y motivar a que el

jugador explore su mundo.

Narrativa. La narrativa debe aportar contexto al juego, motivando a progresar e
involucrando al jugador en la historia. Una de las mejores formas de lograr esto

es mediante el uso de la narrativa ambiental
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Teniendo en cuenta todos los aspectos y las caracteristicas que se deben tener en cuenta

para sacar el méximo provecho de cada uno, la rabrica de motivacion queda asi:

. No es Aprovecha
Ciclo d No tiene adecuado al Es adecuado Iaspventa'as Solventa los
Iclo .? uno . al tipo de J defectos de
motivacion . tipo de . de su
definido . juego su modelo
juego modelo
Genera . . Genera
. Satisface Desafios .
e tativas No genera | necesidades con acordes a las expectativas
Xpec expectativas en el tras cada
. recompensas | recompensas .
jugador desafio
No aburre 0 Guia de
. . Es un
Tutoriales No hay Es explicito . frustra al manera
desafio . .
jugador subliminal
Reglas Reglas algo . Permite
Y/ confl?sas cogrllfusasgl Reglasy Gula para adaptarse a
SEE concre E5Y - y - y objetivos completar P
COECINERETEL] XS objetivos objetivos - nuevas
. claros los objetivos -
inciertos poco claros mecanicas
Es dificil, Usa el estrés
Adecuarse a las Es Dero Se adecua a para Ayuda al
i demasiado . los limites jugador a
cape_mdades del oo - permite . aumentar el Jug
jugador dificil . del jugador - perseverar
mejorar rendimiento
Retroali tacic No tiene Tiene, pero | La mayoria Esclarae Impulsa a
etroalimentacion es confusa es clara inmediata progresar
Solo
L. Muestra Muestra .
Disminuir . ., . muestra la | Mantiene la | Interfaz clara
. . informacion | demasiada | . L S .
distracciones . . .. | informacién | simplicidad y concisa
irrelevante | informacion .
necesaria
Ambientacis No es Solo aporta | Refuerzala | Potencia las Motiva a
mbientacion coherente contexto narrativa sensaciones explorar
Hace uso de
N i No aporta | Solo aporta | Involucra al Impulsa a la narrativa
arrativa nada contexto jugador progresar .
ambiental

Tabla 4 — Rabrica de motivacion. Fuente: elaboracion propia
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7.2. Seleccidn

Para evaluar la eficacia de las rabricas lo mejor posible, se analizaran juegos con
caracteristicas muy diversas entre si, variando tanto el género como mecanicas lo

maximo posible. Ademas, teniendo en cuenta también su calidad y grado de éxito.

Para ello se analizaran dos juegos, el primero sera un juego que haga uso de todos los
aspectos de la diversion y la motivacion y que haya sido muy exitoso debido a su disefio
de juego. El segundo sera un juego que, aungue no haga uso de todos los aspectos,

también haya sido un éxito y tenga un disefio muy bien valorado.

Con estos criterios de seleccion, los juegos elegidos para los analisis son Hades y Portal.

7.2.1. Hades

Figura 7 — Hades. Fuente: Supergiant Games

Hades, desarrollado por Supergiant Games, fue lanzado en 2020, aungue tuvo un acceso
anticipado en 2018, y es considerado uno de los mejores juegos de su afio. Recibio
muchos elogios de la critica debido a su jugabilidad y narrativa y fue premiado como
mejor juego del afio en varias galas como los de los BAFTA Game Awards y los D.I.C.E

Awards.
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Hades sera uno de los juegos a analizar debido a que hace uso de todos los aspectos de
ambas rubricas y tiene un disefio de juego muy bien valorado. Este andlisis servira para
entender como un juego muy exitoso y valorado hace un uso ejemplar de todos los
aspectos de la diversion y de la motivacién y como esto quedara reflejado en las

rubricas.

7.2.2. Portal

Portal, desarrollado por Valve Corporation, fue lanzado en 2007 y rapidamente fue
aclamado como uno de los juegos mas originales de su afio. Recibié muchos elogios por
su disefio de juego tan Unico y por su iconico personaje GLaDOS. Fue premiado en
2008 en la Game Developers Choice Awards a videojuego del afio, ademas de ganar el

premio a la innovacion y al mejor disefio de juego.

Portal serd uno de los juegos a analizar debido a que fue un éxito y es considerado un
juego con un gran disefio, pese a que no hace uso de todos los aspectos analizados. Este
analisis servira para entender que, aunque no se haga uso de todos los aspectos de la
diversion y la motivacion, si los que se utilizan estan muy bien implementados, se

puede conseguir un disefiar un gran juego.

91



7.3. Analisis Hades

Hades es un videojuego de accion y mazmorras en el que el jugador asume el papel de
Zagreo, principe del inframundo griego que esta intentando escapar del reino y de su
padre. El jugador debe abrirse paso a traves de distintas habitaciones, llenas de
enemigos y trampas, para conseguir salir. Si es derrotado, el jugador sera enviado a una
sala principal desde la que podra intentar realizar otro escape y conocer mas sobre la

historia del juego y sus personajes.
7.3.1. Aspectos de la diversion

La mecanica principal de Hades es el combate. Para superar las habitaciones y progresar
en el juego, el jugador debe combatir contra una gran multitud de enemigos con
caracteristicas distintas, ademas de conocer y controlar los aspectos del combate para

derrotarlos.

Figura 8 — Segundo jefe final del juego. Fuente: Hades

Todas las deméas mecanicas giran en torno a esta mecanica principal, las distintas armas,

tipos de enemigos y bendiciones de los dioses estan en el juego para afiadir complejidad

92



y variedad al combate. Esta mecanica es la base de muchos juegos debido a su simpleza
y su solidez, siendo ademéas muy personalizable segun el tipo de juego al aceptar una
gran cantidad de variaciones.

Para superar los desafios, el jugador cuenta con varias formas de prepararse. La primera
es el superar las habitaciones de cada mazmorra, ya que, si el jugador es derrotado tiene
que empezar desde el principio en el proximo intento. Debido a esto, el jugador debe
volver a superar las secciones anteriores antes de llegar a la zona donde ha sido
derrotado, haciendo que este practicando constantemente. Ademas, el jugador puede
utilizar varias monedas que obtiene en el juego para mejorar sus estadisticas, lo cual que
significa que, si no puede superar un desafio por habilidad, podra hacer mas fuerte a su
personaje para lograrlo. Gracias a esto, el jugador nota un progreso constante en el
juego y rara vez siente que por mucho que lo intente no va a superar el desafio, puesto

que tiene varias formas de mejorar sus posibilidades de éxito.

Latiendade Caronte.

E COMPRAR +25%

Figura 9 — Tienda de Caronte. Fuente: Hades

Una de las formas que tiene el juego de preparar al jugador es la tienda de Caronte. Esta
sala aparece siempre como opcidn antes del enfrentamiento con el jefe final de cada

zonay el jugador puede comprar distintas mejoras en ella, ademas de ser una zona
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segura. Esto permite que el jugador siempre tenga la opcion de descansar y mejorar

antes de un desafio importante.

El juego cuenta con varios tipos de recursos que el jugador debe aprender a manejar de
la mejor manera posible para superar los desafios. Estos se dividen en dos clases, los
que se deben manejar en los intentos y los que se utilizan en la sala principal. Los que se
deben manejar en los intentos son la salud del jugador, que si baja a cero pierde la
partida, y las monedas de oro, que puede gastar en mejoras temporales que solo duran
ese intento. Ambos son recursos limitados, puesto que se puede obtener mayor cantidad
en el nivel, pero siempre hay un limite y se pierden al acabar el intento. A diferencia de
los anteriores, los que se utilizan en la sala principal son recursos ilimitados, es decir, el

jugador siempre puede obtener mas.

ESPEJO DE LA NOCHE

Nochey oscuridad, guiadme.

( )
>

)

g

Figura 10 — Menu de mejora del personaje con oscuridad, uno de los recursos

ilimitados del juego. Fuente: Hades

Estos principalmente son distintos tipos de monedas que se consiguen en los niveles y
que sirven para obtener mejoras duraderas en las estadisticas y habilidades del
personaje. Por ende, Hades hace uso de ambos tipos de recurso, aprovechando sus

ventajas y otorgandoles una gran importancia.
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Para derrotar a sus enemigos, el jugador cuenta con un arma principal, de las cuales hay
varios tipos y cada una tiene de dos a tres ataques distintos, uno basico, uno especial y
uno cargado en algunos casos. Ademas, cuenta con un ataque a distancia y con una
habilidad especial mas poderosa que debe cargar. El jugador también puede moverse y
realizar un acelerén que sirve para esquivar y que se puede combinar con algunos

ataques de arma.

Ademaés, conforme avanza en cada intento, el jugador va obteniendo distintas
bendiciones de los dioses del juego que varian ciertas caracteristicas de los ataques,
como aumentar su dafio, hacer dafio en area o hacer otro tipo de dafio entre otras. Todo
esto genera una gran cantidad de variaciones en las habilidades y de posibles estrategias
que puede seguir el jugador, ya que, segun el tipo de arma que lleve y las bendiciones
que consiga, debera jugar de una forma u de otra. Esto, que puede parecer abrumador al
comienzo, realmente es adecuado al tipo del juego, ya que, el juego quiere que cada
intento se sienta distinto de los anteriores y para ello el combate y lo que puede hacer el
jugador debe ser variado. La forma que tiene el juego de simplificar esto es presentando
cada una de las armas de manera progresiva para que el jugador se adecue a ellas y lo
mismo con las bendiciones, ya que el jugador se habra podido adaptar a las que tiene

antes de obtener la siguiente.
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“ PARA DESBLOQUEARUN ARMA

Figura 11 — Sala de armas, el jugador debe desbloquearlas con un recurso especifico

para poder utilizarlas. Fuente: Hades

El jugador puede tomar muchas decisiones significativas en el juego. El resultado de
cada combate dependera de sus acciones y forma de derrotar a los enemigos. Tras cada
habitacion, se le plantean al jugador varias puertas para continuar, estas muestran la
recompensa por completar la sala, haciendo asi que el jugador pueda ir seleccionando

las recompensas que quiere obtener, lo cual es una decisién muy importante.
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E AVANZAR

Figura 12 — Eleccion de sala. Al finalizar una habitacion, el jugador debe elegir la

recompensa de la siguiente. Fuente: Hades

Otro tipo de decisiones que puede tomar es en que gastar las monedas que obtiene para
mejorar su personaje, haciendo que el jugador pueda decidir si disminuir sus debilidades
0 potenciar sus fortalezas. El juego propone decisiones significativas al jugador

constantemente y siempre con resultados evidentes.

El juego esta dividido en varias secciones, cada una de las cuales estd compuesta por
unas habitaciones y un jefe final que el jugador debe derrotar para completar la seccion.
Estas aumentan su dificultad de manera progresiva, al igual que los jefes. En los
primeros intentos, el jugador no podra pasar de la primera seccion, pero, conforme mas
aprenda y mejore su personaje, mas sencillo le resultara completar las primeras
secciones y enfrentarse a las siguientes. Los primeros desafios entonces pasan a ser mas
sencillos, aungue no se vuelven triviales, manteniendo algo de interés y haciendo que el
jugador quiera completarlos lo mejor posible para llegar con mas salud a los siguientes.
La dificultad por lo tanto aumenta de manera progresiva y no tiene ningun pico
demasiado brusco, pero no se mantiene siempre un poco por encima de las capacidades
del jugador, ya que, este siempre tiene que superar los desafios mas sencillos para

acceder a los mas complejos. Ademas de que se puede dar la situacion de que supere los
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primeros desafios y entonces llegue a uno que sea demasiado dificil para sus

capacidades actuales.

Al siempre poder mejorar el personaje, el jugador puede aumentar sus posibilidades de
victoria simplemente jugando, con las mecanicas del propio juego. Ademas, esto no es
obligatorio, con lo que, si un jugador quiere una experiencia mas dificil, puede optar por
no mejorar su personaje. También, es posible que se le plantee al jugador la posibilidad
de aceptar algun reto que haga mas dificil el intento actual a cambio de una recompensa
mayor. Con todo esto, el juego cuenta con una especie de selector implicito, que no hace
el juego mas facil de golpe, si no que, son las acciones del jugador las que vuelven mas
facil la experiencia, estando también la posibilidad de volverla més dificil para aquellos

jugadores que asi lo deseen.

El juego cuenta con muchos componentes aleatorios, las salas a las que entra el jugador,
los enemigos en ellas, las posibles recompensas y las bendiciones que puede obtener.
Sin embargo, continuamente se presenta la oportunidad de realizar una eleccion. Al
conocer la recompensa de cada sala antes de acceder a ella, el jugador puede decidir
cual le viene mejor vy, al recibir una bendicion, el jugador siempre puede elegir la que

quiera entre unas posibles opciones.
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(_»?331 BENDICTIONES

STADOR DE LOS TITANES, AQUELLOS QUE

ATAQUE CENTELLEANTE
i andar u

PuNoO FULGUREO
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» Dario de relimpago:

carrojadizo

Figura 13 — Bendiciones de Zeus. Siempre que el jugador obtiene una bendicion se le

ofrecen varias opciones para que elija la que desee. Fuente: Hades.

Esto hace que, aunque haya un alto componente de aleatoriedad, las decisiones del
jugador influyan mas, ya que tienen un resultado claro, generando asi variedad y

emocidn sin llegar frustrar al jugador.
7.3.2. Aspectos de la motivacion

La motivacién principal del juego se basa en la victoria y en superar los desafios. Para
ello, el juego hace uso de un ciclo de motivacién mixto, ya que intenta mantener un
equilibrio entre las necesidades, los desafios, las recompensas y el estado del jugador.
El objetivo principal del jugador es superar todas las salas y a todos los jefes para
completar el juego, lo cual es el desafio, para ello, el jugador debe volverse mas fuerte,
las necesidades, cosa que consigue al recibir monedas y otros materiales de mejora al
completar las habitaciones, lo cual es la recompensa, con lo que mejora sus estadisticas
y habilidades, el estado del jugador. El ciclo de motivacion le da mucha importancia a
cada uno de ellos, con lo que puede aprovecharlos todos para motivar al jugador. Este

ciclo se adecua al tipo de juego y al mantener un equilibrio no tiene defectos notables.
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Las expectativas del jugador son superar los desafios. Las necesidades son aprender y
mejorar sus estadisticas para tener mas posibilidades de éxito, las recompensas por tanto
son los objetos que permiten mejorar al jugador y la sensacion de victoria cuando logra
un objetivo y los desafios son los enemigos y jefes que debe enfrentar para obtener
recompensas y superar el juego. Todos ellos generan expectativas en ciclos cortos entre
las secciones de cada nivel y ciclos largos entre cada uno de los intentos, ya que el

jugador progresa en ambos y se mantiene motivado.

El tutorial es en si el primer intento que tiene el jugador para superar el juego. En él se
presentan enemigos sencillos y que aumentan su dificultad lenta pero progresivamente
hasta llegar al primer jefe final del juego, el cual lo més seguro es que derrote al jugador
rapidamente. Este tutorial esta muy bien implementado en el juego, ya que, es un
desafio que no aburre ni llega a frustrar al jugador, aunque acabe perdiendo, puesto que

fracasar para volver a intentarlo es una parte fundamental del juego que debe aprender.

<> MANTENPULSADO £ PARA DISPARAR

<> PuLsA Q PARADISPARAR UNARAFAGA
<> SUELTA £ ALPARPADEAR PARA LANZAR UN ATAQUE POTENCIADO
< PuisAf MIENTRAS ACELERAS PARA UN ATAQUE ACELERADO

E. CONVERSAR

Figura 14 — Personaje que sirve para practicar con las distintas armas, es la segunda

parte del tutorial. Fuente: Hades

Sin embargo, algunas mecanicas no terminan de quedar del todo claras y deben de ser

explicadas por un personaje que ensefia las habilidades basicas antes del siguiente
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intento. Esta parte es un tutorial mas explicito que, si bien no desmerece a la otra

experiencia, no guia al jugador de manera subliminal.

El objetivo del jugador esta claro en todo momento gracias a la narrativa y al disefio de
niveles, tanto a gran escala, salir del inframundo, como a menor escala, progresar en
cada habitacion. Y las reglas del juego tambien quedan claras rapidamente gracias al
tutorial y a las explicaciones que se le dan al jugador. Sin embargo, hay ciertos
momentos en los que el juego no permite que el jugador se adapte a las nuevas
mecanicas. Mas concretamente, cuando llega a una nueva zona, lo normal es que se
presenten nuevas mecanicas de los enemigos y el lugar, pero, lo mas seguro es que el
jugador perderé rapidamente porque habra llegado con poca salud, con lo que tendra
que empezar desde el principio. Esto hace que cuando se presentan nuevas mecéanicas en
zonas, el jugador no tiene suficiente tiempo de adaptarse a ellas y luego tiene que

empezar desde el principio antes de poder volver a verlas.

Aunque es posible que el jugador no note como un desafio las secciones que ya ha
superado y vea demasiado dificiles las secciones més avanzadas, siempre habra una
seccidn gue esta igualada a su nivel de habilidad y progreso del personaje. Esta sera la
seccidn en la que mas tiempo pase y la que le ayude a mejorar. Ademas, al poder
acceder a una seccion nueva cuando se supera un jefe final de la antigua, esta serd mas
dificil, lo cual aumentara su estrés y su rendimiento, pero no tanto como para que se
frustre y quiera dejar de jugar. Gracias a esto y a las mejoras de estadisticas, el jugador

sentira que progresa en cada intento, lo que le ayuda a perseverar.

El juego tiene mucha retroalimentacion inmediata en forma de sonidos, animaciones y
efectos que dejan bastante claro cuales son los resultados de las acciones del jugador.
Ademas, también hay una retroalimentacion en forma de progreso, y es que, gracias a
los nUmeros que aparecen al golpear a los enemigos, elemento muy usual en este tipo de
juegos, el jugador sabe cuanto dafio hace y puede medir su fuerza, siendo capaz de ver

rapidamente los frutos de su progreso, lo cual lo impulsa a progresar.
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Figura 15 — Elementos de la interfaz durante el combate. Fuente: Hades

El juego muestra la informacion que necesita el jugador conocer durante el combate,
como sus puntos de salud, pero también muestra los objetos y monedas obtenidas en el
intento actual, asi como los recursos que puede gastar en la sala principal. Esto evita
mostrar informacion irrelevante y mantiene un cierto grado de simplicidad. Sin
embargo, la interfaz podria no mostrar las bendiciones actuales, ya que, no se pueden

saber sus efectos en solo un vistazo, lo que disminuye la usabilidad de la interfaz.

El juego transcurre en el inframundo de la mitologia griega. Cada una de las secciones
es una parte distinta, con un estilo y paleta de colores diferentes que le dan mucha
variedad al juego en este aspecto. Esta ambientacion es coherente con la narrativa y el
contexto del juego ademas de potenciar la sensacion de progresion y genera el interés

Ilegar a las secciones siguientes para ver como son.

102



65/100

Figura 16 — Imagen de una sala en la segunda zona del juego, los Asfddelos. Fuente:
Hades

47/100

Figura 17 — Imagen de una sala en la tercera zona del juego, el Eliseo. Fuente: Hades

En ambas imagenes se puede ver la enorme diferencia que tienen entre si las secciones
del juego, aungque, mantienen el mismo estilo, lo que aporta cohesion entre todas las

Zonas.
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La historia del juego consiste en que Zagreo, hijo de Hades y protagonista, quiere
escapar del reino de su padre y encontrar a su madre que esta en el mundo exterior. El
protagonista es ayudado por muchos otros personajes de la mitologia griega, que
quieren gue consiga escapar. La narrativa es presentada principalmente por estos
personajes secundarios, hablar con ellos y conocer sus historias y motivaciones potencia

mucho la sensacion de descubrimiento del jugador.

También, dado que la mayoria de las conversaciones se van desbloqueando después de
varios intentos de escapar, hablar con ellos sirve como una pequefia compensacion por
ser derrotado y una forma de mantener el interés del jugador. Esto es gracias a que la
mayoria de los personajes secundarios son muy carismaticos y consiguen que el jugador

quiera saber mas de ellos.

Eso, marchate. Me trae sin cuidado. Jamasalcanzaras la
superficie. Desenganiateya.

Figura 18 — Conversacion con Hades. La relacion entre Hades y Zagreo es una de las
partes mas importantes de la historia del juego. Fuente: Hades

Ademas, la historia principal del protagonista y el como esta contada, la relacion de
Zagreo con su padre y el uso de narrativa ambiental para contar algunas partes de la
historia, consiguen involucrar al jugador en el objetivo principal y lo impulsan a

progresar.
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7.3.3. Aplicacion de rubricas en Hades

Habiendo analizado tanto los aspectos de la diversion como los de la motivacién de

Hades, queda mostrar su clasificacion en ambas rubricas.

Sus resultados en la rabrica de diversién son:

Rubrica diversiéon

Mecanica principal

Preparacion

Recursos

Gama de habilidades

Decisiones significativas

Dificultad

Seleccion de dificultad

Aleatoriedad

"~ Tabla 5 — Resultados de Hades en la rubrica de diversion. Fuente: elaboracion propia

Como podemos observar, el juego hace un uso ejemplar de la mayoria de los aspectos
de la diversion. El unico en el que no llega a la perfeccion es la dificultad, la cual, si
bien escala de manera progresiva, no se mantiene siempre un poco por encima de las

capacidades del jugador. Aln con esto, queda claro que los resultados de Hades en esta
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rubrica son excelentes, casi rozando la perfeccion, una muestra de su gran disefio de

juego.

Por otro lado, estos son sus resultados en la rubrica de motivacion:

Rubrica motivaciéon

Ciclo de motivacion

Expectativas

Tutoriales

Metas concretas y reglas
manejables

Adecuarse a las
capacidades del jugador

Retroalimentacion

Disminuir distracciones

Ambientacion

Narrativa

Tabla 6 — Resultados de Hades en la rabrica de motivacion. Fuente: elaboracion propia

Como podemos apreciar, Hades hace también un muy buen uso de todos los aspectos de
la motivacion al ser evaluado con las rubricas. Esto es muy importante debido a que el
jugador va a ser derrotado muchas veces antes de conseguir el objetivo final, lo que

haria que se frustrase y dejase de jugar si no se sintiese motivado.
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7.4. Analisis Portal

Portal es un videojuego de puzles en primera persona, que consiste en una serie de
rompecabezas. Estos deben ser resueltos por medio de portales que unen dos superficies
planas. El jugador es retado por una inteligencia artificial, lamada GLaDOS, a
completar diversas pruebas haciendo uso de un dispositivo que permite crear estos
portales. La fisica del juego permite que al pasar un portal se mantenga el impulso del
jugador u objeto que lo traspasa, lo que hace que para resolver los rompecabezas sea
necesario entender el funcionamiento de las fisicas y hacer un uso creativo de los

portales.

7.4.1. Aspectos de la diversion

La mecénica principal del juego se basa en unos portales que generan una conexion

visual y fisica entre dos planos del espacio tridimensional.

Figura 19 — Muestra visual del funcionamiento de los portales. Fuente: Portal

Cuando algo pasa un portal mantiene su inercia, pero cambia la direccion de su
trayectoria segun la superficie en la que estan colocados, de esta forma, un movimiento
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de caida puede ser convertido en un impulso horizontal o parabolico, pudiendo generar
cualquier otra combinacion. Para avanzar en el juego, el jugador debe aprender a usar
los efectos particulares de tener dos portales uniendo zonas donde la gravedad afecta de
forma distinta. A esta mecanica base se le suman otras mecanicas como esferas de
energia que rebotan, cubos que hay que mover de una zona a otra, enemigos que deben
ser derrotados lanzandoles cubos, entre otras. Una de las ventajas que tiene esta
mecénica es que es muy facil de entender para el jugador visualmente, ya que puede ver
facilmente los efectos de colocar los portales en unos lugares u otros. La mecanica
principal estd muy bien pulida y es simple de entender, pero permite que se adhieran
muchas otras mecénicas que aportan mas complejidad manteniendo siempre esa

sencillez de la base.

El juego prepara al jugador realizando los niveles anteriores al desafio, cuando llega a
un nuevo nivel, este sera una mezcla de mecanicas que ya ha experimentado el jugador
0 consistird en un puzle que muestre una nueva mecanica de forma simple, para que sea
facil superar. Sin embargo, la mejor forma de prepararse es experimentar con cada
nivel, cuando se presenta un nuevo elemento, el jugador puede probar como le afectan
las fisicas y los portales, haciendo que pueda practicar en todos los niveles para
entender y superar los desafios. Sin embargo, el juego no ofrece diferentes formas de

preparacion.

Los recursos que debe manejar el jugador son su limite de portales, y los objetos que
hay en ellos. Estos recursos son ilimitados por lo general, es decir, el jugador siempre
puede poner mas portales y obtener mas cubos si se destruye alguno, pero estan
limitados en un nimero maximo al mismo tiempo, dos portales y los objetos justos para
resolver el puzle. Esto hace que el jugador deba aprender a manejar estos recursos para
superar los niveles. Cabe destacar que uno de los niveles del juego consiste en resolver
una serie de puzles con un solo cubo, el cual hay que utilizar varias veces colocandolo
en botones para abrir puertas e ir moviéndolo del puzle anterior al siguiente, lo cual es
un desafio en si. Con todo esto, el juego hace uso de ambos tipos de recurso y

aprovecha las ventajas de cada uno para generar puzles interesantes con su manejo.

Las habilidades con las que cuenta el jugador son: colocar portales azules y naranjas,

que estan conectados entre si, coger objetos, como cubos 0 enemigos, moverse, saltar y
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agacharse. Estas habilidades tienen utilidades especificas y el jugador debe
aprovecharlas para resolver los puzles del juego. Siendo de mayor importancia la
colocacidn de portales, la cual es la base de la mayoria de los puzles del juego y

teniendo muchos usos distintos.

Las habilidades se van obteniendo de manera progresiva. En caso de los portales, al
principio no se puede colocar ninguno, cuando se ha mostrado como funcionan, se
obtiene la capacidad de colocar el azul y, tras unos puzles de practica, se obtiene la
capacidad de colocar el naranja. Con todo esto, cada habilidad tiene sus caracteristicas y
utilidades Unicas y, aunque no son muchas, son suficientes para mantener la diversion

debido a la corta duracién del juego.

Las decisiones que puede tomar el jugador, donde colocar los portales y como moverse,
son lo que marca completamente si va a resolver los puzles o no. Lo fundamental es que
el jugador siempre puede saber como va a afectar colocar los portales de una forma u
otra gracias a lo simple del sistema. El jugador debe decidir como moverse y donde
colocar los portales para resolver cada uno de los desafios, lo que hace que este todo el

juego tomando decisiones significativas.

El juego comienza planteando puzles simples para que el jugador se acostumbre a las
fisicas del juego y a las mecénicas bésicas. El sistema de progresion que sigue a partir
de ahi es plantear una nueva mecénica con un puzle sencillo y luego afiadirla con otras
mecanicas en un puzle un poco mas complejo, cuando el jugador se ha acostumbrado a

esa nueva mecanica, se presenta la siguiente.
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Figura 20 — Presentacion de las esferas de energia. Fuente: Portal

En esta imagen se muestra el primer puzle con esferas de energia, las cuales rebotan al
chocar con una superficie y el jugador debe conseguir colocarlas en un mecanismo que
la absorbe y permite al jugador avanzar. Este puzle presenta la mecénica de manera muy
sencilla, ademéas, mostrando con una luz donde se debe colocar el portal para resolverlo.
Esto hace que el jugador entienda rapidamente esta nueva mecanica y esté preparado

para intentar resolver puzles mas complejos que la utilicen.

Con este sistema se crea un ciclo de presentacion de mecanica y desafio haciendo uso
de la nueva mecénica con algunas de las anteriores. Esto genera un aumento de
dificultad progresivo que nunca llega a frustrar ni a aburrir y que no presenta picos de
dificultad. Ademas, cada puzle presenta algun reto que el jugador no ha realizado antes,
pero que puede resolver haciendo uso de su conocimiento previo y experimentando, lo
que hace que la dificultad este casi siempre un poco por encima de las capacidades del

jugador y este deba mejorar un poco en cada desafio.

Aungue la dificultad es progresiva y permite mejorar con facilidad, el juego no cuenta
con un sistema para adaptarla a las capacidades del jugador. El juego utiliza recursos
visuales y sonoros para guiar al jugador y que no se quede atascado demasiado tiempo,

pero dificultad de los puzles en si no es adaptable. Ademas, el juego requiere ciertos
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reflejos y conocimiento sobre el manejo de un personaje en primera persona y, aunque
son mecanicas muy intuitivas y faciles de dominar, es posible que el jugador no las

tenga y el juego no se para a ensefiarlas.

Cabe destacar que o hay ningun sistema de aleatoriedad en el juego, lo cual suele ser
normal en los juegos de puzles, que se basan por completo en las capacidades del
jugador. Simplemente no hace uso de este aspecto, por lo que no es en si un punto

negativo.
7.4.2. Aspectos de la motivacion

La motivacién principal se basa en aprender como superar los distintos puzles del juego.
El ciclo de motivacion por tanto esta basado en el desafio, el progreso del jugador y la
afirmacion de su habilidad. Este se adecua a la perfeccion al juego, ya que esta basado
en puzles y en la habilidad del jugador para resolverlos. Aungue el bucle de motivacion
no ofrece ninguna recompensa mas para paliar el defecto de que, para muchos
jugadores, la sensacion de victoria no es recompensa suficiente para mantener la
motivacion a largo plazo, pero, debido a la corta duracion del juego, este problema no

llega a surgir.

La expectativa del jugador es enfrentarse a puzles diversos e interesantes, donde su
conocimiento y capacidades sean puestas a prueba y donde pueda aprender y mejorar.
La necesidad del jugador es la obtencidn de conocimiento para afrontar los desafios, la
recompensa es el aprendizaje implicito al entender coémo resolver un puzle, ademas de
la sensacion de victoria, y los desafios van aumentando su dificultad y los
conocimientos requeridos para ser superados. La motivacion se mantiene tras cada
desafio, debido a que el jugador siente en cada puzle gue esta aprendiendo algo nuevo,

lo cual motiva a seguir avanzando.

El tutorial del juego ensefia las bases de sus mecanicas mediante una serie de desafios

sencillos.
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Figura 21 — Primer puzle de Portal. Fuente Portal

En la sala del primer puzle, hay un botdn, un cubo que cae al entrar en la sala'y una
puerta. El botén y la puerta parecen estar conectados y dado que el botdn es grande y
rojo, insta al jugador a ponerse encima de él, lo cual abre la puerta, pero si el jugador se
baja del botdn para salir la cierra. Esto hace que rapidamente el jugador entienda que, si
coloca el cubo encima del boton, podréa salir de la sala porque la puerta se mantendra

abierta. Esto sirve de base para muchos de los puzles que vendran.
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Con la pistola de portales, el juego hace algo parecido, muestra primero el
funcionamiento de los portales y de la pistola en un puzle sencillo en el que el jugador
aun no la ha obtenido y cuando lo resuelve, el jugador obtiene como recompensa la

pistola de portales, la cual sera la base del resto de puzles del juego.

Con estos puzles, sencillos pero interesantes, el jugador comprende facilmente las
mecénicas principales del juego y esta listo para continuar su aventura. Ademas, estas
salas permiten al jugador experimentar con las mafanicas, pero le guian de manera

subliminal para resolver los rompecabezas.

El jugador es capaz de comprender rapidamente sus objetivos y las reglas del juego
gracias a la sencillez de las mecanicas, la narrativa y el disefio de niveles. Ademas,
facilita que el jugador se adecue a cada mecénica, ya que, al presentarla, se le proponen

un par de puzles sencillos antes de tener que enfrentar desafios mas complejos.

Durante todo el juego los desafios tienen en cuenta las capacidades actuales del jugador
y estan adecuados a estas. Gracias a esto, el juego nunca se hace demasiado dificil y
permite que el jugador mejore en cada desafio. Ademas, conforme se avanza en el juego
los puzles comienzan a tener elementos letales, lo que aumenta el estrés del jugador un
poco, intentando aumentar el rendimiento del jugador al presentar peligros. Sin
embargo, el juego siempre ayuda al jugador a perseverar, dandole alguna que otra pista

visual al jugador en cada puzle.

Todas las acciones cuentan con una retroalimentacion inmediata, principalmente sonora.
Cuando el jugador cruza un portal o coje una caja, escucha un sonido que se asocia
rapidamente a realizar una accion positiva, mientras que si el jugador intenta recoger
algo que no puede escuchar un sonido distinto asociado a un error. También, tras
superar cada desafio, el jugador es felicitado de manera sarcastica por una voz, lo que

sirve como retroalimentacion motiva al jugador a conocer mas a este personaje.
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El juego tiene una interfaz clara y concisa que mantiene bastante la simplicidad,

mostrando Unicamente la pistola de portales cuando el jugador la lleva y su campo

visual, sin tener otros elementos que pudiesen distraer al jugador.

Figura 22 — Un puzle més complejo con varios elementos distintos. Fuente: Portal

Ademas, los elementos de los niveles son muy reconocibles entre si, lo cual facilita que

el jugador este concentrado en el puzle que debe resolver.

El juego transcurre en un complejo que consiste en una serie de salas de pruebas, en las
que prima el color blanco y que parecen algo descuidadas, y zonas del edificio mucho

mas descuidadas, sin pintar y oxidadas.

114



Esta ambientacion es coherente con la narrativa del juego ya que ayuda a dar la
impresion de que hay algo extrafio en lo que esta sucediendo. Ademas, muchas zonas
tienen pinturas o escrituras que potencian esa sensacion y que generan interés en el

jugador de explorar las entrafias del edificio y descubrir que esta ocurriendo realmente.

Figura 23 — Una sala fuera de la zona de pruebas. Fuente: Portal
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La narrativa se presenta principalmente a traves de un personaje, GLaDOS, una
inteligencia artificial, bastante carismética, que se comunica con el jugador en maltiples
ocasiones y que ayuda tanto a presentar el contexto del juego, como a dar una impresién
de que sucede algo extrafio. Esta sensacion viene debido a que muchas veces la voz del
personaje empieza a fallar o a decir cosas extrafias. Ademas, GLaDOS ofrece una tarta

al jugador que obtendra cuando complete todas las pruebas, pero durante el juego se

encuentran escrituras en la pared de que esto es mentira.

Figura 24 — Pared con el mensaje que muestra que la tarta es una mentira. Fuente:

Portal.

Cuando el jugador intenta escapar del edificio, la inteligencia artificial intenta

convencerlo de que pare y para pasar rapidamente a amenazarlo si no se detiene.
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El juego desemboca en un enfrentamiento final con GLaDOS, que sigue hablando y
amenazando al jugador. La narrativa consigue involucrar al jugador gracias a este
personaje carismatico y al uso de la narrativa ambiental por medio de pistas que hacen

que el jugador tenga claro que GLaDOS no es de fiar. Sin llegar a ser muy compleja, la

narrativa consigue motivar al jugador a progresar y descubrir mas sobre la historia.

Figura 25 — Sala de la batalla final contra GLaDOS. Fuente: Portal
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7.4.3. Aplicacion de rubricas en Portal

Habiendo analizado tanto los aspectos de la diversion como los de la motivacién de

Portal, queda mostrar su clasificacion en ambas rubricas.

Los resultados tras pasar por la rabrica de diversién son:

Rubrica diversiéon

Mecanica principal

Preparacion

Recursos

Gama de habilidades

Decisiones significativas

Dificultad

Seleccion de dificultad

Aleatoriedad

Tabla 7 — Resultados de Portal en la rabrica de diversion. Fuente: elaboracion propia

Como podemos apreciar, el juego hace uso a la perfeccion de muchos de los aspectos de
la diversion. Pero no tiene hace uso de un selector de dificultad de ningun tipo, ni hace
uso de elementos aleatorios, aunque, esto no es en si un punto negativo, puesto que no
todos los juegos necesitan elementos aleatorios para ser divertidos. Esto deja claro que,
aungue el juego no haga uso de alguno de estos aspectos, si el resto estan bien

aprovechados puede seguir siendo un gran juego.
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Los resultados obtenidos en la rdbrica de motivacion son:
Rubrica motivacion Portal

Ciclo de motivacion

Expectativas

Tutoriales

Metas concretas y reglas
manejables

Adecuarse a las
capacidades del jugador

Retroalimentacion

Disminuir distracciones

Ambientacion

Narrativa

Tabla 8 — Resultados de Portal en la rabrica de motivacion. Fuente: elaboracion propia

Esta rabrica muestra que el disefio de Portal hace un uso ejemplar de todos los aspectos
de la motivacién analizados. Si bien una de las caracteristicas que tiene el juego es su
corta duracién, este hace lo posible para que el jugador mantenga el interés y quiera

seguir jugando hasta acabarlo.
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7.5. Conclusiones de los analisis

Para finalizar este apartado, combinaremos los resultados de ambos analisis en una tabla
por cada rabrica. No para realizar una comparacion entre los juegos, si no para ver

coémo han guedado en un conjunto y poder analizar los resultados.

Los resultados de la rubrica de diversion:

Rubrica diversion Portal

Mecanica principal

Preparacion

Recursos

Gama de habilidades

Decisiones significativas

Dificultad

Seleccion de dificultad

Aleatoriedad

Tabla 9- Resultados de ambos juegos en la rabrica de diversién. Fuente: elaboracion

propia
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Los resultados de la rubrica de motivacion:

Rubrica motivacion Portal

Ciclo de motivacion

Expectativas

Tutoriales

Metas concretas y reglas
manejables

Adecuarse a las
capacidades del jugador

Retroalimentacion

Disminuir distracciones

Ambientacion

Narrativa

Tabla 10 — Resultados de ambos juegos en la rabrica de motivacion. Fuente:

elaboracion propia

Los dos juegos han obtenido unos muy buenos resultados en ambas rabricas, lo que
demuestra estas son capaces de medir la calidad de disefio en juegos bastante diferentes.
Ademas, también queda claro que no es necesario hacer uso de todos los aspectos o de
Ilegar a la perfeccidn en los utilizados para ser un buen juego. Sin embargo, cuanto

mejor uso se le dé a cada aspecto, mas divertido y motivador resultara el juego.
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8. Conclusiones

Este trabajo ha sido realizado con el objetivo principal de entender el disefio de juegos,
mas concretamente, los aspectos que influyen en que un juego sea divertido y motive a

seguir jugando y como estos deben ser aplicados.

Conseguir gue un juego se mantenga divertido durante toda su duracion y haga que sus
jugadores se sientan motivados a continuar jugando es una tarea muy compleja. Esto es,

en parte, debido a la enorme cantidad de factores que influyen en ello.

Para disefiar un juego que sea divertido, es necesario que este proponga patrones con
pequefias variaciones entre si a los jugadores. Para esto, es necesario tener una mecanica
principal solida y permitir que el jugador pueda tomar la mayor cantidad de decisiones
posibles que influyan en gran medida al resultado del juego, dado que esta es la forma
que tiene de interactuar con el juego. Aquello que es capaz de hacer el jugador y el
impacto que tiene en el resultado, es la base de todo juego.

Ademas, para evitar aburrir al jugador, a medida que el juego avance estos patrones
deben aumentar en complejidad y variacion, pero sin llegar tampoco a ser frustrantes.
Para ello, es necesario disefiar una buena dificultad que permita al jugador ir
aprendiendo y mejorando sus habilidades conforme juega. Ademas, sistemas como el
manejo de recursos o la aleatoriedad pueden ser una gran herramienta para afiadir

variedad y mayores decisiones.

El disefio también debe motivar a continuar jugando. Para muchos jugadores, divertirse
no es suficiente para mantener el interés, para ello es necesario conseguir que el jugador
se involucre con el juego. Para ello, tener un ciclo de motivacion bien definido que
genere unas expectativas en el jugador y las cumpla es fundamental. Al igual que
disefiar el juego para intentar mantener al jugador en un estado de flujo consigue que

pueda estar completamente concentrado en jugar y disfrutar del juego.
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Ademas, conseguir involucrar al jugador en el mundo y en su historia es un gran paso
para motivarlo a progresar y a explorar, para ello, es necesario un buen uso de la

ambientacion y la narrativa.

Para hacer uso de los aspectos que consiguen que los jugadores se diviertan y estén
motivados, es necesario comprender cuales son sus puntos fuertes y como deben ser
utilizados para sacar todo su potencial. Para ello, es fundamental analizar como los
juegos con alta calidad de disefio hacen uso de ellos, no solo ver como lo hacen,

también es necesario entender el porqué.

El fruto final de este trabajo son la rubrica de diversion y la ribrica de motivacion
creadas en el estudio. Ambas sirven como herramienta para evaluar juegos, en que
aspectos pueden mejorar y cuales utilizan mejor. Sin embargo, también tienen otro
propdsito, servir como herramienta para disefiar juegos para conseguir crear juegos mas

divertidos y que mantengan motivados a sus jugadores.

Durante el desarrollo del trabajo, se han logrado cumplir los objetivos propuestos,
encontrar que aspectos del disefio de juegos consiguen que un juego sea divertido y
motive a seguir jugando y como deben ser aplicados para aprovechar su maximo
potencial, ademas de crear unas rubricas que sirven tanto como método de evaluacién
como herramienta de disefio. Sin embargo, una posible linea de trabajo futura seria

mejorar las rdbricas utilizindolas en mas casos practicos.

Para ello, seria necesario que fuesen validadas por expertos, haciendo uso de ellas en un
gran numero de analisis, recogiendo toda la retroalimentacién posible y utilizandola
para mejorar las rubricas. Una vez realizado este paso, el siguiente seria probar las
rubricas como herramienta de disefio para intentar mejorar la calidad de varios juegos
en desarrollo y, de nuevo, utilizando los resultados obtenidos para mejorarlas. Con esto

se conseguirian unas rubricas de mayor calidad y efectividad.
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