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RESUMEN: En el presente articulo se expone
el resultado de un trabajo de investigacidn a
través de un proyecto de innovacion docente
con el objetivo de elaborar una norma de
disefio de videojuegos que permita a los
disefiadores de videojuegos evaluar la
jugabilidad de sus desarrollos de manera
cientificamente fundamentada, mas alla de las
tradicionales evaluaciones heuristicas propias
de otros tipos de disefios. La norma resultante
consta de 25 pautas de jugabilidad agrupadas
en 4 categorias de disefio y 2 pautas
adicionales de producto y plataforma. La labor
de investigacidon e innovacién docente tuvo
lugar en el curso 2018/19 en la clase de 492 del
grado de Diseio de Videojuegos, especialidad
Disefio (grupo 4.2), en de la Universidad
Camilo José Cela impartido en la Escuela
Universitaria de Disefio, Innovacion vy
Tecnologia ESNE en Madrid.
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ABSTRACT: This paper describes a research work
by a teaching innovation project with the aim off
developing a video game design standard that
allows video game designers to evaluate the
playability of their developments in a scientifically
based way, beyond the usual heuristic evaluations
of other types of designs. The final standard is
made up of 25 gameplay guidelines grouped into 4
design categories plus 2 additional guides related
with product and platform. The research and
teaching innovation work took place in the
2018/19 academic year in the 4th grade of
Videogame Design Degree, specialty Design
(group 4.2), at the Camilo José Cela University
taught at the School University of Design,
Innovation and Technology ESNE in Madrid..
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Introduccion

Las normas de disefio son documentos establecidos por consenso y aprobado por una
institucion reconocida que prevé, para uso comun y repetido, reglas, directrices y
caracteristicas para actividades o sus resultados, encaminada a la consecucidn del grado
Optimo de definicién en un contexto dado. (ISO 2004). Estos documentos estan
ampliamente extendidos como guias de trabajo en algunas ramas del disefio, como el
disefio web (Nielsen 1995) (HHS 2004) (MIT 2009) o el disefio accesible (W3C 2009) (Conde
2012) (W3C 2018) . Sin embargo, su uso no suele ser tan generalizado en otras ramas del
disefio como la que aqui se aborda: el disefio de videojuegos. A pesar de que han existido
intentos de publicar normas (Ramirez 2015) (Hevia 2017) (Mendoza 2019) es dificil
encontrar un consenso en la labor docente o profesional en torno a un estandar tan
generalizado como las normas Nielsen (Nielsen 1995) entre el disefio web o las normas
W3C (W3C 2009) (W3C 2018) en el disefio accesible. También podemos considerar como
esperable que las propias compafiias de disefio y desarrollo de videojuegos dispongan de
sus propias normas y estandares. Sin embargo, debido a criterios de propiedad industrial vy,
sobre todo, de la ventaja competitiva que implica disponer de una buena norma de disefio
gue garantice contenidos de calidad con respecto a la competencia, es ldgico pensar que no
se procede a su publicacidn en abierto. Frente a otros disefiadores de otros campos, el
disefiador indie de videojuegos se encuentra con el problema de no disponer de un
estandar heuristico y/o conceptual sobre el que basar o testear su disefio que cuente con el
consenso explicito de su colectivo profesional.

Debido a esta circunstancia, la pregunta sobre la que se construye el trabajo que aqui se
presenta es: ¢es posible identificar unas pautas de disefio generales que sirvan al disefiador
de videojuegos como marco de referencia a la hora de crear un videojuego?

Para dar respuesta a la pregunta se inicié una labor de innovacién docente en la clase de 4¢
del grado de Disefio de Videojuegos, especialidad Disefio (grupo 4.2), de la Universidad
Camilo José Cela del curso 2018/19 impartido en la Escuela Universitaria ESNE. En principio,
el trabajo iba destinado a fomentar la curiosidad y la labor de investigacién entre el
alumnado. Sin embargo, una vez se obtuvieron los primeros resultados, se decidid seguir
adelante con el trabajo como proyecto de investigacion interno coordinado por el docente
al vislumbrarse la posibilidad de construir una propuesta de norma de jugabilidad similar a
las del disefio web y que fuera publicable y aplicable a procesos de disefo reales.

Metodologia

El trabajo de investigacidn e innovacidn docente a través del cual se elabord la norma de
disefio de videojuegos se basd en los principios del Design Thinking (Brown 2008) (Brown
2010) (Norman 2013) . Es importante aclarar que no se presenta aqui un proceso de Design
Thinking completo en todas sus fases, pues las propias limitaciones del curso, en recursos y
tiempo, no lo permitian. Sin embargo, si se aplicaron tres de sus principios fundamentales:

1. En primer lugar, se trabajo mediante un proceso de comprension, definicién,
ideacidn, prototipado y evaluacion, fases generalmente asumidas como partes de
un proceso de Design Thinking (Norman 2013).

2. Ensegundo lugar, se trabajé de forma iterativa. Primero, se abordo el desarrollo de
pautas de usabilidad aprovechando la abundante documentacién publicada sobre
este concepto en otros aspectos del disefio (ISO 2004) (MIT 2009) (Nielsen 1995)
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(HHS 2004), lo que facilité las fases de comprension, definicidn y prototipado. Esta
fase centrada en usabilidad tuvo como principales objetivos los educativos: que los
alumnos adquirieran la capacidad de definir pautas de disefio contenidas en una
norma. Posteriormente, aprovechando el aprendizaje de este proceso se abordé la
segunda fase para la definiciéon de pautas de jugabilidad aprovechando los
aprendizajes de la iteracién anterior sobre cdmo definir indicadores, elaborar
muestras representativas, definir escenarios de testeo, analizar los datos, entre
otros. En este caso, aparte de los objetivos de aprendizaje de los alumnos, el
objetivo principal era la definicién de una norma de jugabilidad como resultado de
la investigacion.

3. Por ultimo, debe tenerse en cuenta que al realizar el alumnado las tareas de
investigadores y muestra —aunque siempre en grupos cruzados, nunca como
usuarios potenciales de sus propuestas- han sido los usuarios el centro de las
soluciones de disefio extraidas del proceso, como corresponde a la perspectiva
dialdgica propia de los estudios con usuarios (Aubert 2009) (Unger 2012) (Norman
2013).

Anadlisis de las pautas de usabilidad

Al trabajar las normas de usabilidad mas habituales en el campo del disefio existen dos
dificultades que se debieron abordar para poder aplicar este conocimiento a la evaluacion
de videojuegos. En primer lugar, las pautas de usabilidad suelen buscar hacer los disefios
mas faciles de utilizar y reducir el tiempo de aprendizaje y dominio de las herramientas al
maximo. Las principales normas heuristicas de usabilidad no estan pensadas
especificamente para aplicaciones interactivas con tantas posibilidades de interaccién
como un videojuego, sino por y para el disefio web (MIT 2009) (Nielsen 1995) (HHS 2004).
Esto genera problemas a la hora de identificar los elementos que deben evaluarse dentro
de un juego. Para ello, se optd por superar el concepto de usabilidad y determinar como
objetivo conseguir la jugabilidad. Para este trabajo se ha entendido la jugabilidad como una
forma de usabilidad adaptada a las caracteristicas propias del videojuego. Usabilidad no es
un término propio del idioma castellano, sino un anglicismo del término usability. Por
tanto, es necesario recurrir a definiciones profesionales del término. La Organizacién
Internacional para la Estandarizacidn (ISO) ofrece una definicidén de usabilidad en la norma
ISO/IEC 9241. En esta definicion, usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfaccién con la que
un producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de
uso especifico (ISO 1999). Se trata de una definicidon genérica para todo tipo de producto e
industria, por lo que en el dmbito del disefio se considera estandar la definicién de Nielsen,
que define a la usabilidad como el atributo que permite medir lo facil que es usar una
aplicacidn o sitio web en funcion de que el usuario interactue de forma facil y cémoda
(Nielsen 2000). Sin embargo, la dificultad de uso y los periodos de aprendizaje extendidos
son algunas de las caracteristicas de algunos tipos de juegos y que son demandadas por
algunos tipos de jugadores para que el acto de jugar les resulte atractivo. Por ejemplo,
utilizando la taxonomia de Bartle, encontramos varios tipos de jugadores que pueden ver
limitada su interaccién con el juego y, por tanto, su motivacion para jugarlo si se
incrementa la usabilidad del mismo.

La Taxonomia de Bartle (Bartle 1996) clasifica a los jugadores en dos ejes:
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e Preferencia de interaccidn con otros jugadores frente a la preferencia por la
interaccion con elementos del juego

e Preferencia por las interacciones frente a la preferencia por las acciones

De ese modo, obtenemos una tipologia de cuatro tipos ideales:

Killers Achievers

Explorers

INTERACCION

Figura 01. Taxonomia de Bartle. Elaboracién propia.

Killers: Son aquellos jugadores cuya motivacion principal es ser competir frente a
otros jugadores

e Achiever: Es el tipo de jugador que persigue logros, niveles y completar misiones
como elemento motivador principal para jugar

e Socializers: La motivacion principal de este tipo de jugador es socializar dentro del
juego

e Explorers: Este tipo de jugador estd especialmente motivado en descubrir nuevos
elementos, mapas o los conocidos como easter eggs: elementos secretos que no
son importantes para el desarrollo del juego, pero que aportan la satisfaccién de
ser encontrados.

El caso en el que podriamos esperar menos motivacién para jugar cuando el juego gana en
usabilidad es el de los jugadores catalogados como Achievers, aunque otras categorias
como Killers o Explorers también podrian cuestionar el principio de usabilidad como algo
positivo dentro de un juego. En resumen, la Taxonomia de Bartle nos permite identificar
caracteristicas en los tipos de jugadores y su motivacidn para jugar que parecen
incompatibles con los objetivos de las normas de disefio y usabilidad habituales.

Debido a estas dificultades, el primer trabajo que se realizé fue adaptar estas pautas al
mundo de los videojuegos, seleccionando aquellas que eran practicas en el marco de
aplicaciones interactivas de entretenimiento y no sélo en web y, posteriormente,
redefiniendo y simplificando su contenido. Para el testeo se eligid el juego Mario Kart 8
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Deluxe en la videoconsola Switch de Nintendo (Nintendo 2017). El motivo de la eleccion de
este titulo fue que en el momento de este trabajo de campo se trataba del videojuego mas
vendido para este modelo de videoconsola, que era del cual se disponia para el trabajo en
el aula. A continuacioén, se configurd una pequefia muestra compuesta por compafieros del
grado de Disefio de Videojuegos de otros cursos. Sin embargo, esta prueba resultd
insatisfactoria, debido a la falta de adaptacion de las normas de usabilidad a las
necesidades del desarrollo de videojuegos.

Como resultado de esta experiencia y las dificultades previamente explicadas, se evaluaron
las posibilidades de desarrollar una norma propia del disefio de videojuegos, pero basada
en criterios de interaccién y entretenimiento. Por este motivo, se abordé el disefio de una
serie de pautas de jugabilidad. Basandonos en la definicién de usabilidad y en las
dificultades observadas tanto al comparar dicha definicién con la taxonomia de Bartle,
como en el test realizado, decidimos definir la jugabilidad como el atributo que permite
medir la satisfaccion del jugador con la experiencia de jugar en funcion de que las
dificultades para interactuar con el juego para alcanzar los objetivos del mismo supongan
un elemento de motivacién y no de frustracién.

Definicién de las pautas de jugabilidad.

Para definir las pautas de jugabilidad siguiendo la metodologia aprendida en la evaluacion
de la usabilidad se precisaban tres tareas:

e Elegir una teoria aplicable al disefio que permitiera definir indicadores y preguntas
que permitan medir que es mas jugable y que no en funcién de un conocimiento
validado.

e Testear estos indicadores y preguntas en una prueba real para abordar su
definicidn final

e Operacionalizar los resultados en una serie de pautas de disefio que conformen una
norma de jugabilidad

Se valoraron diferentes teorias relacionadas con la gamificacién para obtener indicadores
de jugabilidad. Finalmente, se optd por fundamentar el trabajo en dos teorias que
mostraron mayor presencia en la literatura cientifica consultada:

e Self Determination Theory —en adelante SDT-, teoria psicoldgica que estudia la
motivacién humana, entendiendo esta como las decisiones que toman las personas
de manera auto determinada, sin influencia externa o interferencia (Deci & Ryan
2000). Esta teoria prioriza la motivacion intrinseca frente a las recompensas
extrinsecas. Segun la SDT la motivacion intrinseca estd determinada
fundamentalmente por tres elementos: competencia, autonomia y relacién.

o Competencia se refiere a la adquisicion del individuo de nuevas habilidades para
dominar y/o controlar las experiencias de las que toma parte.
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o Autonomia se refiere a la capacidad del ser humano de actuar acorde a sus deseos,
objetivos, necesidades, etc. en prioridad a normas o recomendaciones de otras
personas o elementos contextuales.

o Relacidn se refiere a la capacidad de conectar los actos concretos con elementos,
causas o conceptos superiores o de mayor relevancia que los resultados propios de
los actos. En otras palabras, encontrar significado relevante a las acciones. Por
supuesto, esto puede incluir la relacidn con los demas, pero no Unicamente. (Deci
& Ryan 2000) (Deci & Ryan 2004) (Deci & Ryan 2008).

e SAPS, modelo que se centra en definir el tipo de recompensa que favorece la
motivacion. Este modelo define cuatro tipos de recompensas:

o Prestigio o Status. Se trata de la recompensa que permite al individuo ascender en
una escala social determinada.

o Acceso o Access. Este tipo de recompensa permite al individuo acceder a espacios
reales, virtuales o simbdlicos que antes le estaban denegados.

o Poder o Power. El individuo recibe como recompensa nuevas capacidades de las
gue antes carecia.

o Cosas o Stuff. Recompensas materiales, objetos, dinero o similar que se le entregan
al individuo al alcanzar unos objetivos concretos. (Zichermann & Cunningham 2011)

Como resultado del andlisis tedrico de ambas propuestas, se definieron cuatro grandes
areas sobre las que construir pautas:

e Aprendizaje.

Control

Relacién

Recompensas.

Se formaron cuatro grupos encargados cada uno de investigar cada una estas areas. Cada
grupo redactd una serie de pautas de cada una de las areas testeando un juego
seleccionado ad hoc para cada una de ellas. Los juegos se testearon con un total de 23
alumnos de otras clases escogidos al azar. Esta prueba previa sirvio de pretest para
terminar de definir qué elementos podian ser importantes a la hora de observar las
reacciones de los individuos con respecto a las cuatro dreas. Al mismo tiempo, este proceso
permitié familiarizar al grupo de trabajo con cada uno de los conceptos y entrenarle en la
observacién de los usuarios. En estas pruebas previas se testearon los siguientes juegos
para definir las pautas seleccionadas mediante el analisis tedrico:

e Aprendizaje. El grupo encargado de esta area eligid Super Mario World. Super
Advance 2 al considerar que se trata de una de las mecdnicas de videojuego mas
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conocidas y habituales. De este modo, se traté de minimizar el tiempo de
aprendizaje por el jugador para poder profundizar el andlisis.

e Control. El grupo encargado de esta area eligid Getting Over It with Bennett Foddy.
Este es un juego conocido en la comunidad gamer por ser disefiado exprofeso para
ser dificil de jugar debido a las faltas de control deliberadas que incluye al utilizar el
ratdn como joystick.

e Relacién. El grupo encargado de esta area eligid Counter Strike al ser un juego
relacionado con la tipologia de jugador Killer, caracterizado en parte por su relacién
meramente competitiva contra otros jugadores.

e Recompensas. El grupo encargado de esta area eligié Brawl! Stars, pues se trata de
un juego cuya mecdnica fundamental es la obtencion de recompensas y trofeos.

El modo de recopilacién de datos en estos cuatro testeos fue cuantitativo, lo cual supuso
serias dificultades a la hora de ser interpretados. En primer lugar, por las diferencias
intrinsecas de cada juego, que complica la comparacién de los datos de diferentes partidas
y diferentes areas. En segundo lugar, porque muchos elementos que aportan informacion
valiosa durante la observacién emergen durante la partida y no estdn codificados en el
cuestionario disefiado previamente. Un ejemplo de este tipo de testeo con métodos
cuantitativos se refleja en el siguiente grafico:

¢Has comprendido la utilidad de los siguientes elementos?

" 86,96%
0,

. 15,26% 73,91%
/0, 00% 60,87%
0 39,13%

(1)
o — 26,09%
0,00% 13,04% .
Vidas Tiempo Monedas Puntuacion

| S| mNO

Figura 02. Ejemplo de gréafico elaborado con los resultados de la pregunta "éHas
comprendido la utilidad de los siguientes elementos?" como parte del testeo del drea de
aprendizaje con el videojuego Super Mario World.

Una vez observadas las limitaciones de métodos y técnicas cuantitativas para comprender
la experiencia de juego, se decidid disefiar para las siguientes fases una metodologia
cualitativa mediante la técnica de la entrevista semiestructurada (Vallés 2007) (Garcia
2008) De este modo, las preguntas tendrian una respuesta abierta, se podrian incorporar
cuestiones concretas observadas durante la partida y seria posible repreguntar aquellos
elementos de especial interés o duda.
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Experimento basado en las pautas de jugabilidad definidas

Aprovechando la experiencia con este juego en el testeo de usabilidad antes resefiado y los
tests realizados en cada una de las areas de jugabilidad definidas, se volvié a evaluar el
juego Mario Kart 8 Deluxe en Switch. Se definieron las preguntas para la entrevista semi
estructurada a partir de los resultados de los testeos de las cuatro dreas. A continuacién, se
reproducen el guion de preguntas de cada grupo:

Preguntas del grupo observador de la pauta Aprendizaje

— ¢Coémo de claro es el objetivo de la partida? ¢Sabe qué es un juego de carrera?
¢Usa los objetos?

— ¢Eljugador mejora su comprension o dominio de cada circuito a lo largo de la
carrera?

— ¢Eljugador comprende los efectos y funcionamiento de cada objeto?
— ¢Eljugador va mejorando su posicidn a lo largo de la carrera?
— Encaso de haberlos, éel jugador hace un uso adecuado de los atajos?

— ¢Eljugador hace uso de la customizacién y las propiedades de las distintas partes
de los vehiculos?

Preguntas del grupo observador de la pauta Control

¢El jugador ha tenido que aprender controles nuevos?

— ¢Eljugador se ha sentido capaz de superar todos los objetivos que el juego le
marcaba?

— ¢Eljugador ha realizado acciones y ha tenido resultados diferentes a los que
esperaba?

— Encaso de que el resultado no hay sido el esperado, ése ha sentido frustrado?

— ¢Enalguna ocasion se ha equivocado al pulsar un botdn?

Preguntas del grupo observador de la pauta Relacién

Si ya ha jugado antes, ¢cdmo ha llegado a jugar este juego?
— ¢Qué esperaba encontrar el jugador jugando este juego?
— ¢Qué experiencia le ha reportado jugarlo?

— Enfuncién de lo esperado originalmente sobre el juego éla experiencia final ha
sido positiva o negativa?

— ¢lanarrativa (entorno, contexto, historia, etc.) ha ayudado a meter al jugador
en la experiencia de juego o a sacarlo?
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— ¢Qué elementos del juego le han llamado mas la atencién?

— ¢Cuadl es su motivacidn para jugar multijugador? (con/contra otros jugadores)

Preguntas del grupo observador de la pauta Recompensas
— ¢Qué personaje ha elegido? éPor qué?
— ¢Ha elegido un coche o una moto? ¢Por qué?

— ¢Valora poder personalizar al personaje elegido? ¢Compraria alguna mejora
estética del personaje o del vehiculo? ¢Porqué?

— ¢Eljugador da importancia a la posicién en la que ha quedado en la carrera?
éPor qué?

— ¢Siente que la posicion final ha dependido mas de su habilidad de conduccidén o
de los objetos?

— ¢Siente que los objetos le han ayudado o no?

Los usuarios fueron escogidos al azar entre alumnado de los grados de Disefio de
Videojuegos, Disefio Multimedia y Grafico, Disefio de Moda y Disefio de Producto. En total
se hicieron 12 testeos. Cabe recordar que, aunque el testeo evaluaba la jugabilidad de
Mario Kart, el objetivo real era evaluar el propio cuestionario para valorar su utilidad como
punto de partida para definir las pautas de disefio de cada una de las dreas que deberian
plasmarse en la norma, por lo que la representatividad de la muestra no era tan importante
como que esta fuera util para la evaluacién de la metodologia.

Las 12 pruebas de experiencia de usuario jugando Mario Kart tuvieron lugar los dias 20y 27
de marzo en un aula de la Escuela Universitaria ESNE. Fueron organizadas por los alumnos
del grupo 4.2 de 42 de Disefio de Videojuegos del curso 2018/19 y dirigidas por el profesor
Rafael Conde. Los participantes fueron 12 alumnos de diferentes cursos de los grados de
Diseno de Videojuegos, Diseno Multimedia y Grafico, Disefio de Proyecto y Disefio de
Moda. Para la realizacién de las pruebas, se conté con una videoconsola Nintendo Switch
conectada al proyector del aula. De ese modo, todos los participantes en las pruebas
podian observar la partida. Los grupos desarrollaron una serie de preguntas dirigidas a
facilitar su observacién de cada prueba en funcion de cada una de sus dreas. Como se ha
especificado, el cuestionario era un apoyo para la labor de observacion y, tras cada prueba,
una entrevista semi estructurada con cada uno de los grupos para complementar la
informacidn observada.

Con los resultados obtenidos del trabajo de campo, se procedié al andlisis deliberativo
(Cuesta et al 2008) (Conde 2010) de los mismos. Primero con un analisis en cada grupo con
la participacién de los usuarios de la muestra y, tras exposicion de estos resultados al total
de la clase, todo el grupo en comun. Este analisis final fue dirigido por el profesor hacia la
definicion de pautas que permitieran evaluar diferentes videojuegos en las cuatro areas
definidas (aprendizaje, control, relacién y recompensas) basandose en lo aprendido en el
experimento de experiencia de usuario jugando Mario Kart. Se priorizaron aquellas pautas
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gue mas influian en que el usuario pudiera jugar de forma auténoma en todas las fases de
la partida, desde abrir el juego y comprenderlo, hasta abandonar la partida y evaluar su
satisfaccion, pasando por todas las fases intermedias de eleccién de personajes, jugar,
recibir recompensas, etc. Se puso especial atencidén en aquellos elementos que provocaban
que el jugador abandonara la partida antes de tiempo o necesitara ayuda externa para
continuar.

Para su publicacidn, se han revisado, corregido y redactado los resultados del trabajo de
investigacion por el profesor e investigador que diseid esta experiencia de investigacién e
innovacion docente y que redacta este articulo. Las revisiones y correcciones se han
fundamentado en mantener la coherencia con los principios extraidos del analisis tedrico
de las teorias SDT y SAPS que se describieron con anterioridad. La norma resultante se
presenta a continuacion y es el resultado de esos cuatro grupos de pautas, mas dos
adicionales que surgieron en la deliberacidn final, no relacionados con dichas teorias, pero
si con la interaccion del jugador con el juego como producto y la plataforma donde lo
ejecute. Se le ha asignado el nombre “Norma de Jugabilidad en 4+2 grupos de pautas para
el disefio de videojuegos” con “Norma 4+2VDJ” como nombre abreviado.

Norma de Jugabilidad 4+2VDJ conformada por 4+2 grupos de pautas para el
disefio de videojuegos

1. Pautas de aprendizaje.
a. Elobjetivo del juego debe estar definido antes de comenzar a jugar.

b. Eljuego debe tener una curva de aprendizaje adecuada a las capacidades
previstas en el jugador tipo.

c. Eljugador debe descubrir las mecdnicas de forma progresiva y coherente
con las capacidades demandas en cada una de ellas.

d. Eljugador debe ser capaz de consultar en todo momento que esta
ocurriendo en el juego, salvo que deba ocultarse por necesidades de la
narrativa.

e. Eljugador debe recibir un feedback adecuado en relacién con el tiempo y
capacidad de atencidn que debera otorgar a comprender el feedback
frente a la atencidn que debe prestar al propio juego.

2. Pautas de control.

a. Eljugador ha de conocer los controles suficientes para superar el juego
antes de empezar a jugar o antes de enfrentarse a la situacién en que sean
necesarios.

b. Eljugador ha de sentirse capaz de cumplir los objetivos del juego
basandose en la dificultad de los retos superados previamente.

c. Eljugador deberia sentir que sus acciones tienen el resultado esperado. En
caso contrario, el juego debera justificarlo explicitamente.
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Si el jugador no ha sido capaz de llevar a cabo una accién, debera
ofrecerse la informacion necesaria para que se perciba como un error
propio, no como un fallo del sistema.

e. Eljugador deberia poder acceder a todo el contenido del nivel del juego
que haya alcanzado siempre que quiera. En caso contrario, debera estar
justificado.

f. Eljugador ha de ser capaz de acceder a los distintos menus y encontrar en
ellos la ayuda necesaria para utilizar todos los elementos del juego.

El jugador debe poder volver a jugar los niveles que ya ha superado. En
caso contrario deberd estar justificado.

3. Pautas de relacién.

a. Eljuego tiene que reportar una experiencia diferente al resto de juegos en
al menos uno de estos elementos: mecdnica, estética o guion.

El juego tiene que presentarse con una narrativa acorde a la experiencia
que ofrece.

c. Todo juego debe tener algunos elementos que se puedan compartir
libremente (imagenes, musica, assets, gameplays, badgets, etc.)

Los jugadores deben estar diferenciados y ser Unicos.

En caso de que ser un juego multijugador, debe dejar claro qué pretende
enfatizar en la actitud del jugador (cooperativo, competitivo, etc.)

f.  Eljuego debe evitar difundir estereotipos de género, raciales o de
cualquier otro tipo que puedan dafar la imagen o autoimagen de algunos
jugadores pertenecientes a los grupos estereotipados. En caso de
necesidades narrativas que lo justifiquen, debe estar explicado.

4. Pautas de recompensas.

a. Sedeben aplicar distintos sistemas de recompensas/compra en funcién de
los distintos tipos de perfil de jugador.

En caso de que el juego contenga contenido exclusivo, debe haber al
menos una ruta en que pueda adquirirse por méritos dentro del juego y no
solo por pagos.

c. Lasrecompensas, mejoras, etc. que se pueden adquirir por pagos no
deben desequilibrar en exceso las capacidades de los diferentes jugadores.

Los liderboards deben mostrar siempre, ademas de la clasificacién general,
el resultado de los jugadores situados en los puestos inmediatamente
superior e inferior en la clasificacion.
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e. Se deben fomentar las recompensas virtuales (badgets, skins, etc.) que
estén relacionadas con algun elemento de motivacidn intrinseca:
aprendizaje, autonomia y relacion.

f. Se deben fomentar los bienes virtuales que sélo tienen valor dentro del
juego, incluyendo las monedas virtuales.

g. Encaso de que los bienes y monedas virtuales puedan adquirirse mediante
micro pagos, estos deben limitarse por periodos de tiempo o cantidades si
se detectan patrones luddpatas. Debe plantearse la posibilidad de
bloquearlo con los jugadores menores de edad.

5. Pautas adicionales de producto

a. Todo juego debe dar informacion al jugador sobre los cambios realizados
en las actualizaciones

b. Todo juego debe dar recompensas de algun tipo a los jugadores en caso de
sufrir problemas de conexidn o similares.

c. Todo juego debe dar informacidn al jugador sobre el qué datos recopila de
los jugadores y cdmo los usa.

6. Pautas adicionales de plataforma

a. Eljuego debe estar disponible en la mayor diversidad posible de
plataformas.

b. Eljuego debe mantener una coherencia estética y de mecanicas entre sus
distintas versiones para las diferentes plataformas.

c. Toda plataforma debe dar informacidn al jugador sobre qué datos recopila
de los jugadores y cdmo los usa.

Conclusiones

La norma aqui definida es una propuesta de pautas que el disefiador de videojuegos
deberia seguir para garantizar la mejor jugabilidad posible de su producto. Hemos definido
jugabilidad como el atributo que permite medir la satisfaccidn del jugador con la
experiencia de jugar en funcidn de que las dificultades para interactuar con el juego y para
alcanzar los objetivos del mismo supongan un elemento de motivacion. Para fundamentar
esta definicidn se han realizado un analisis tedrico del concepto de motivacién desde la
perspectiva de la teoria SDT y el modelo SAPS de recompensas, ambos ampliamente
aceptados en el mundo académico y profesional como referentes de este tipo de analisis.
Gracias a este analisis, se ha podido operacionalizar adecuadamente la observacion de los
usuarios en torno a cuatro grandes dareas, que han permitido extraer 31 pautas de disefio
de videojuegos. Es posible afirmar que, con la definiciéon de esta norma, hemos alcanzado
los objetivos de la investigacion.
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Los siguientes pasos a futuro de esta linea de investigacién sera el testeo de otros juegos y
aplicaciones desde los criterios de esta norma con usuarios reales. El objetivo es realizar las
iteraciones necesarias para la mejor definicién de las pautas contenidas en la norma,
pudiendo en el futuro plantearse el desarrollo de prototipos disefiados desde la norma de
disefio.

Del mismo modo, se anima a la comunidad cientifica y al colectivo de disefiadores y
desarrolladores de videojuegos a realizar sus propias evaluaciones de la validez y utilidad de
esta norma mediante su aplicacién a sus propios experimentos y productos,
respectivamente. También es deseable para la linea de investigacién aqui presentada la
publicacion de nuevas pautas o normas completas fundamentadas en teorias diferentes
relacionadas con el disefio de juegos y/o la gamificacion de procesos.
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Glosario
Assets: Elementos que componen un juego (modelos, sonidos, animaciones, etc).

Badgets: Insignias y objetos virtuales que indican que el jugador ha alcanzado unos
objetivos.

Gameplays: Video donde se reproduce una partida de un jugador grabada o en directo
(streaming).

Liderboards: Clasificacion publica en la que los jugadores comparten sus resultados con la
comunidad.

Skins: Archivos que permiten modificar la apariencia de un avatar o un personaje.
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