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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Antecedentes

Desde el inicio de la historia, la humanidad ha documentado los acontecimientos al
utilizar la tecnologia que tiene a su alcance. La escritura ha sido la forma mas eficaz de
almacenar y transmitir el conocimiento. Desde principios del siglo XX, las formas de almacenar
y transmitir la informacién se han diversificado con el desarrollo de la fotografia y el cine,
creando registros fotograficos y videos de hechos histéricos, avances cientificos, materiales
educativos, obras de arte y mas. Todos estos mensajes se han utilizado en un sinfin de
maneras, desde el entretenimiento hasta la investigacion cientifica. Desde la década de los 90
del siglo XX, los medios electronicos han diversificado aun mas las posibilidades para transmitir
los mensajes mediante la television, las computadoras personales y los dispositivos méviles. El
avance tecnoldgico ha vuelto cada vez mas interactiva la forma de transmitir el mensaje, ya que
no se limita a ser leida de manera lineal por el usuario. En este contexto, se crean hipertextos
que de acuerdo con Landow (2006), operan como escrituras no secuenciales que ramifican y
ofrecen opciones de navegacién al usuario para expandir sus conocimientos de manera
dinamica. Esta transicion tecnoldgica reorganiza por completo la experiencia de asimilacion al
romper la rigidez de la pagina impresa tradicional en redes de nodos interconectados por
enlaces, lo que desplaza la autoridad del texto hacia usuario, convirtiéndolo en un lector
verdaderamente activo capaz de trazar su propia ruta de aprendizaje (Landow, 2006).

Sin embargo, existe otro medio que en los ultimos afios ha crecido de forma acelerada,
la industria de los videojuegos. En 2016 esta industria generé ganancias de 99.6 mil millones
de ddlares a nivel mundial (Styhre et al., 2018) y para el afio 2020 las ganancias fueron de
176.9 mil millones de ddlares (Newzoo, 2022), donde se registré un crecimiento de 75% en

cuatro afios. Los videojuegos son un medio conocido por la mayoria de las personas, todos los



dispositivos moviles actuales tienen la capacidad de correr juegos, los cuales en su mayoria
tienen como principal objetivo el entretenimiento. Segun Chiovato (2021), en el 2022 la
industria de los videojuegos recaudaria 175.8 mil millones de dolares a pesar de la situacion
econdmica mundial, la cantidad fueron 180.3 mil millones de ddlares (Newzoo, 2022) donde,
los videojuegos en dispositivos moviles son el 52%, de los cuales una gran parte son los
denominados hipercasuales.

Sobre los videojuegos, Rogers (2014a) menciona que existe una rama de ellos, los
juegos serios, de los cuales su objetivo principal no es el entretenimiento, pero si necesario,
sino es la educacion, propaganda, publicidad, medicina, y mas (p.16). Este segmento de los
videojuegos es mucho mas pequefio que el area de entretenimiento, por el hecho de no tener
como objetivo principal una meta comercial, el cual se limita a proyectos académicos. En la
segunda década del siglo XXl el desarrollo de juegos serios ha aumentado en areas de
entrenamiento médico (Zhonggen, 2019), o incluso a proyectos de patrimonio cultural como el
de Andreoli et al. (2018a) y la de Bellotti et al. (2012a) los cuales tienen como principal objetivo

uno serio.

1.2 Problema de investigacion

Aunque existe gran cantidad de videojuegos serios culturales, la industria comercial de
videojuegos no se centra en crear juegos de ese tipo, lo cual resulta en su poca difusion. Esto
se debe a que sus disefios tienen objetivos distintos: mientras que los comerciales giran en
torno a la forma en que seran monetizados, su retencion y como seran distribuidos (Klimas,
2017; Sormunen, 2019), los serios tienen como eje rector el transmitir su mensaje y ser
evaluados, dejando en segundo plano el entretenimiento y el atractivo grafico (Andreoli et al.,
2018b; Bellotti et al., 2012b; Hanes & Stone, 2017; Castro et al., 2018). Ademas, los serios

suelen tener un menor presupuesto, lo que afecta directamente en areas como el estilo grafico,



diversificacion de estilos narrativos o de jugabilidad (Garcia-Fernandez & Medeiros, 2019, p.
2264).

Sin embargo, el problema principal que da pie a esta investigacion es un vacio de
conocimiento metodoldgico y una contradiccion tedrica no resuelta en la literatura actual sobre
el disefio de software interactivo.

El primer problema es la limitacién metodoldgica puede verse al estudiar las formas de
desarrollar videojuegos. Si bien existen procesos consolidados en la industria para crear juegos
comerciales (Rogers, 2014b; Zimmerman & Salen, 2003), estos no tienen guias para incluir
conocimiento educativo. Por el otro lado, los procesos para disefiar y desarrollar juegos serios
parten casi exclusivamente del area de la ingenieria o la academia, omitiendo etapas del
disefio de mecanicas de retencion, estudios de mercado y estilos graficos. En la actualidad,
aunque existen propuestas que abordan la idea de combinar ambos estilos, como la
implementacién de modelos de monetizacion freemium en juegos serios propuesta por
Georgieva et al., (2015), estas propuestas se mantienen en un nivel tedrico. Ahi se identifica
una falta de guias o procesos practicos, no existe algun instrumento o modelo estandarizado
que guie a los desarrolladores para estructurar y combinar el objetivo serio con los aspectos
comerciales desde la etapa de disefo.

Por otro lado, la contradiccion teérica y de evaluacién, se puede ver en que existe un
debate en cémo se deben evaluar estas experiencias. Investigadores como Loh et al. (2015a)
mencionan que los datos analiticos de los juegos serios deben separarse y evaluarse de
manera independiente a los analiticos de los juegos comerciales. Sin embargo, esta separacion
tedrica asume erréneamente que la interaccion ludica y el aprendizaje ocurren por vias
cognitivas separadas (Plass, Homer & Kinzer, 2015). Actualmente se desconoce el punto
exacto donde las mecanicas comerciales, sobre todo cuando presentan un reto al jugador,

interfiere con la capacidad de asimilar un tema serio. Desde la perspectiva de la Teoria de la



Carga Cognitiva (Sweller, 1988; Mayer, 2009), no se ha establecido un modelo que explique
cémo la carga generada por el reto de las mecanicas del juego comercial impacta en la carga
necesaria para aprender, un dilema donde la busqueda del entretenimiento puro, en ocasiones
choca con la retencion educativa (Lomas et al., 2013).

Ante este escenario, surge la necesidad de un nuevo estudio que trascienda la teoria 'y
proponga un Modelo de Disefio de Videojuego Serio-Comercial (DDVSC) que se pueda aplicar
y evaluar de manera empirica. Un estudio que compruebe empiricamente si generar un
proceso estandarizado puede ayudar a ordenar los temas e ideas a los disefiadores y
desarrolladores de videojuegos, y si la union de datos analiticos comerciales con los serios
puede ayudar a generar juegos serios con caracteristicas comerciales.

Por ultimo, con el propésito de evitar confusion en los términos a lo largo del
documento, es necesario mencionar el alcance y la relacion de los conceptos principales que
guian esta investigacion. Aunque el titulo de la tesis se enfoca en una “propuesta de proceso”,
la contribucion cientifica se desglosa y opera en tres niveles conceptuales.

El Modelo conceptual (Modelo DDVSC), el cual constituye el marco tedrico y la relacion
entre las variables de la tematica seria, como es la informacion, asimilacién y evaluacién, con
las de la industria comercial, que son la retencién, mercado y modelo de negocio,
representando asi su estructura abstracta.

El Proceso de Disefo, que se refiere al flujo metodoldgico y a los ciclos iterativos de
Investigacion-Accién que permiten utilizar el modelo en el aula y organizar el desarrollo ludico.

El formato DDVSC, el cual es un instrumento practico y de documentacion que llena el
desarrollador, el cual sirve como puente cognitivo para conceptualizar y planear sus proyectos
de forma estandarizada.

Con esto se busca delimitar el alcance de la investigacion y aclarar que el uso del

término “Modelo DDVSC” solo hace referencia a la arquitectura sistémica del disefio, y no a



una validacion psicométrica cuantitativa formal, lo cual excederia los objetivos y alcance de

esta investigacion.

1.3 Preguntas de investigacion

1. ¢Cbomo puede disefiarse un videojuego serio que tome las caracteristicas principales de
un videojuego comercial, como medio de difusion de temas serios entre los usuarios de
juegos?

2. ¢Qué caracteristicas debera tener un videojuego para ser clasificado como serio-

comercial?

1.4 Justificacion

La presente investigacion pretende aportar a la investigacion en disefio de videojuegos,
desde un acercamiento del proceso de disenar y desarrollar videojuegos serios y combinarlo
con el diseno de videojuegos comerciales. Si bien es cierto que existen procesos definidos para
crear ambos tipos de juegos, no hay trabajos que incorporen las ideas y elementos esenciales
de cada uno, en una nueva clasificacion de serio-comercial.

Es necesario entonces, examinar y definir los pasos y caracteristicas de cada uno de
estos procesos, con el fin de identificar como pueden ser combinados en una nueva propuesta
de disefio. Esto se lograra al examinar y abstraer lo necesario de los procesos para desarrollar
un videojuego que tenga como objetivo la difusién cultural con un producto con aspecto de
juego comercial, pero que funcione como juego serio.

Con ese objetivo, se voltea a ver a la industria de los videojuegos, que es la que mas ha
crecido en el area del entretenimiento en los ultimos 9 anos (Styhre et al., 2018, Newzoo,
2024). Aprovechando asi la gran popularidad y facil acceso a la tecnologia en los teléfonos

inteligentes para transmitir un mensaje serio cultural.



La relevancia del proyecto a nivel local sera el transmitir y dar a conocer temas
culturales, para fines de caso de estudio, se realizara un juego serio-cultural de la cultura
Tarahumara que es originaria del estado de Chihuahua, México. Esta cultura ya ha sido
documentada en diversos medios escritos y audiovisuales. Ahora se propone un juego serio
con el mismo fin, donde se aprovechara el crecimiento y gran interés mundial por la industria de
los videojuegos moviles.

Ademas, para probar que el modelo propuesto no solo sea un planteamiento tedrico, su
viabilidad se justificara mediante una doble validacion: primero, a través de la creacion y
medicion de un caso de estudio propio (el videojuego MABO enfocado en la cultura Raramuri);
y segundo, a través de una evaluacion de usabilidad de la propuesta, implementando el
formato de manera iterativa en el aula con estudiantes de la carrera de Disefio Digital de
Medios Interactivos de la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez. Esto permitira comprobar
que el proceso propuesto es replicable, escalable y ayuda a los disefiadores a crear

videojuegos serios con elementos comerciales.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Disefiar y evaluar la usabilidad y utilidad de un proceso de disefio estructurado (Modelo
DDVSC) que integre objetivos serios con los objetivos comerciales en un videojuego. Utilizando

como caso de estudio el juego MABO de difusion cultural.

1.5.2 Objetivos especificos

e Buscar los elementos clave en los procesos de disefio de un videojuego serio y un

videojuego comercial.



e Proponer un proceso para el disefio de un videojuego serio-comercial utilizando las
caracteristicas principales de cada estilo de videojuego.

o Examinar qué caracteristicas se evaluan a un videojuego serio y un videojuego
comercial.

e Buscar instrumentos que evaluan ambos tipos de videojuegos.

o Definir qué elementos son adecuados para difundir de la cultura a través del videojuego.

o Evaluar la propuesta metodoldgica a través de dos formas: la recoleccién de datos
analiticos de un caso de estudio desarrollado (videojuego MABO) y la validacién de la
usabilidad del modelo mediante su aplicacion iterativa con estudiantes de Disefio Digital
en Medios Interactivos.

o Analizar cualitativa y cuantitativamente la experiencia empirica de estudiantes de disefio
con experiencia en disefio de videojuegos al utilizar el modelo propuesto, comprobando

su utilidad y usabilidad en la planeacion de proyectos en diversos temas serios.

1.5.3 Supuesto de Investigacion

El desarrollo de un modelo estandarizado permite vincular las mecanicas de retencion,
observables en los productos de la industria comercial, con los objetivos pedagdgicos de los
juegos serios, logrando una experiencia interactiva que optimiza tanto el compromiso ludico
como la eficacia en la asimilacion de contenidos culturales.

Desde la parte tedrica, este supuesto se fundamenta en que las partes ludicas, serias y
comerciales de un videojuego no se oponen entre si, sino que son factores complementarios
dentro de un software interactivo. Para validar este supuesto, la investigacion plantea dos
vertientes tedricas complementarias: por un lado, la utilidad y usabilidad del modelo para

apoyar a los disenadores y desarrolladores durante la etapa de preproduccién, y, por otro lado,



la efectividad ludico-seria del videojuego, donde la recepcion del mensaje ocurra de una
manera pasiva y adaptativa sin comprometer el flujo comercial del usuario.

Con el propdsito de poner a prueba este supuesto de manera cientifica, se propone una
estrategia de validacién empirica de caracter dual. Este enfoque contempla evaluar de forma
cualitativa y cuantitativa la experiencia de usuario del modelo, al mismo tiempo analizar con
usuarios finales un videojuego desarrollado con este modelo, usando como caso de estudio el

videojuego serio-comercial (MABO).



Capitulo 2. Marco Teérico

El presente capitulo revisara las teorias que estudian los videojuegos desde distintas
perspectivas. Primero, se abordara a partir de la narrativa, después sera mediante la ludologia,
para concluir con la ludo-narrativa, una corriente que combina ambas ramas tedricas en el
estudio y desarrollo de los videojuegos. Después, se hara un estado del arte sobre la industria
de los videojuegos en México y en el mundo. Esto con el fin de justificar la importancia de esta
rama del entretenimiento, y mostrar datos del crecimiento que ha tenido a nivel global. Los
campos que se analizaran seran la industria comercial y los videojuegos en el ambito
académico. Por ultimo, se hara una revision del proceso de disefio y desarrollo de juegos en el
area comercial desde una compania indie hasta las grandes compainiias. La revisidon sera de los

procesos, las plataformas y los géneros desarrollados.

2.1 Videojuegos

Los videojuegos que definidos por Frasca (2003, pp. 228-229) son una simulacion
interactiva digital, donde el jugador es cocreador del mensaje que transmite el producto, a
diferencia de las narrativas tradicionales. Por otro lado, Zimmetman y Salen (2003, p. 55)
definen al videojuego como un sistema dinamico en el cual los participantes se involucran en
un conflicto artificial, estructurado y limitado por las reglas explicitas, cuyo transcurso genera un
resultado cuantificable. Estos son entonces, una forma de entretenimiento interactivo digital que
ha ido evolucionando a través del tiempo y han adquirido gran relevancia en la actualidad.
Desde su creacion han ido cambiando en términos de jugabilidad, mecanicas y gréficos. La
importancia de los videojuegos en la actualidad y su gran crecimiento econémico ha
despertado el interés académico, han propiciado que sean vistos con diferentes enfoques,
desde sus posturas tedricas, como son desarrollados, como influyen en la sociedad y sus

aplicaciones en ambitos distintos al entretenimiento.
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Gracias a ese desarrollo, se han ido generando una gran cantidad de géneros de
videojuegos. Segun Rogers (2014) los géneros principales de videojuegos son Accion,
Disparps (shooters), Aventura, RPG, Superviviencia, Terror, Construccién y Gestion,
Simulacion de Vida, Musica y Ritmo, Fiesta (Party), Puzzle, Deportes, Estrategia y Simulacion

de Vehiculos. (pp. 9-10).

2.1.1 Estudios tedricos de videojuegos

El estudio de los videojuegos, de manera académica, podria considerarse que comenzo
con Espen Aarseth, quien en el afio 2001 fundé la primera revista académica dedicada al
estudio de los videojuegos llamada Game Studies, en el Departamento de Estética Digital de la
Universidad de Copenhague. En dicha revista publico el articulo titulado Computer Game
Studies, Year One. Desde este entonces, se han realizado estudios sobre los videojuegos
desde diversas perspectivas como la narrativa, la ludologia, la semidtica, la cultura, los efectos
psicosociales y los juegos serios (Pérez Latorre, 2011, pp. 130—131). Si bien existen multiples
corrientes para estudiar los juegos de video, algunas son para examinarlos como fenémeno
cultural, su significacion o la forma de ser consumidos, las cuales no son el enfoque de la
presente investigacion. El camino que se tomara en este documento es para disefiar
y desarrollar un videojuego serio-comercial. De esta manera, se abordara desde la ludo-
narrativa, la cual es un acercamiento que ha sido implementado no solo para generar teoria,
sino también para producir videojuegos, al combinar la narrativa con la ludologia (Vaz, 2015, p.
2). A continuacién, se mencionara como es el enfoque desde la narrativa y la ludologia para el
estudio y desarrollo de videojuegos. Después, se describira como es la combinacion de

ambas.
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2.1.1.1 Narrativa y videojuegos

La narratologia en la investigacién académica es una disciplina que estudia las
estructuras narrativas, analizando la relacion entre la historia “el qué se dice” y el discurso “el
coémo se dice” en una obra determinada (Todorov, 1973). Tradicionalmente, con esta
disciplina se pueden estudiar obras literarias o audiovisuales que cuentan una historia, pero no
se limita a los medios tradicionales como los libros, cine o radio. Sobre esto menciona
Pimentel (1998), “la narratividad trasciende no solamente fronteras genéricas y modales sino
semiodticas, puesto que lo narrativo puede observarse en diferentes medios y sistemas de
significacion” (p. 13), los juegos de video son otros medios para transmitir una historia, la cual
menciona “es una abstraccién, una construccion de lectura, tal abstraccion es susceptible de
ser transmitida por otros medios de representacion y de significacion” (p. 25). Como menciona
la autora, un videojuego puede transmitir historias. Esto fue abordado por teéricos de esta
disciplina para investigar el fendmeno de ocio interactivo al aplicar las teorias que estudian la
literatura, el teatro o el cine. Desde la década de los afios 90 del siglo XX se estudian las
historias que se contaban a través de los videojuegos, o el potencial que estos tenian para

crear un storytelling (Vaz, 2015, p. 2).

Murray (1997) fue una autora que impulsé el estudio de los videojuegos, ella compara
que tuvieron que pasar 50 afios desde la invencion de la imprenta hasta que se publicaran los
libros como los conocemos hoy, donde la tecnologia tuvo que perfeccionarse para poder
transmitir las historias de manera efectiva. Los videojuegos de igual manera han evolucionado
desde sus primeros titulos en la década de los afos 70 del siglo XX, hasta llegar a un punto
donde puedan transmitir historias con éxito con el desarrollo tecnoldgico (p. 36). Esta
perfeccion que habla la autora tiene que ver con la forma que se presenta la historia en los

juegos de video, la cual es considerada no lineal, a diferencia de las novelas, obras o relatos,



12

las narrativas interactivas presentan vertientes que el lector puede explorar para descubrir la
historia de distintas maneras segun sus acciones en el juego. La historia en estos medios no
solo es textual, ya que en ocasiones presenta pequefas cantidades de texto. Depende de los
ambientes cada vez mas detallados, los personajes que aparecen en estos y en general los
aspectos audiovisuales que aparecen en el producto digital (pp. 53-54). Una de las diferencias
que se debe considerar es que, en la narrativa tradicional, el autor selecciona todo lo que
sucede, hasta el final de la obra, en cambio, en un videojuego, los jugadores crean su historia,
aunque limitado por las reglas que el disefiador del juego designe al momento de desarrollar el

producto (Frasca, 2003a, pp. 227-228).

La narratologia no se limita a estudiar los videojuegos, sino que también puede ser
utilizada como herramienta para el desarrollo de estos. Todos los videojuegos requieren
procesos similares, es en la planeacion donde se aplica el enfoque necesario para cumplir el
objetivo, al dar prioridades distintas a cada elemento del juego. En un juego donde la narrativa
es el eje central del desarrollo, su trama sera el eje central del desarrollo. Se planeara primero
cémo el jugador navegara la historia para poder apreciar todo el mensaje disefiado por el autor.
Vaz (2015) menciona el ejemplo del titulo Mass Effect, el cual es un videojuego
tipo shooter, donde el jugador dispara a sus enemigos para derrotarlos y poder avanzar en el
juego. Uno de los puntos mas importantes de ese juego es la carga narrativa. El usuario
experimenta la historia mediante escenas cinematograficas donde no controla a su personaje,
estas escenas se activan al llegar a puntos definidos en el mapa o al tomar decisiones dentro
del juego. El producto es una experiencia audiovisual interactiva que cuenta con mas de 40,000
lineas de dialogo y con multiples finales. En este caso, el desarrollador se apoyé en escritores

para generar un guion, una experiencia dramatica y transmitirla mediante un videojuego. De
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hecho, la jugabilidad esta muy simplificada, donde es casi imposible morir, se da prioridad al
desarrollo de la historia (pp. 20-21).

Otro ejemplo de un juego con gran cantidad de elementos narrativos audiovisuales
es Myst, el cual tiene un disefio sonoro y visual muy realista el cual permite que el usuario se
introduzca en el mundo y perciba la historia mas completa. El control es sencillo, solo dar clic
para moverse, y se centra mas en la experiencia audiovisual y no en una jugabilidad compleja
(Murray, 1997, p. 54). En ambos ejemplos, se puede observar como el lenguaje audiovisual es
parte esencial de la experiencia. Los juegos creados a partir del enfoque narrativo cuentan una
historia bien definida. La cual se muestra al jugador en escenas, dialogos o cualquier forma
narrativa tradicional. La jugabilidad pasa a segundo término, primero se debe definir la trama, la
direccion que tendra el relato, y sobre esa base se construye el juego.
2.1.1.2 Ludologia y videojuegos

La ludologia puede definirse como la disciplina que estudia juegos en general, en
especifico los videojuegos (Frasca, 2003, p. 222). La diferencia con el enfoque narrativo es que
los videojuegos son una coleccién de reglas y sistemas semiéticos, pero no pueden ser
considerados textos (Vaz, 2015, p. 3). Sobre la textualidad en los videojuegos, Aarseth (2004),
dice que los juegos no pueden considerarse texto, y se pregunta ;Donde esta el texto en el
ajedrez? Se podrian considerar textuales las reglas de ese juego, pero durante el juego no se
recitan estas reglas, estas serian un subtexto en dado caso, pero dentro del juego no existe un
mensaje textual (p. 47). La ludologia es una corriente que estudia los videojuegos desde una
perspectiva distinta a la narrativa, de hecho, desde sus inicios buscé ser no solo una nueva
rama de otra area para estudiar este fendmeno, sino un campo totalmente nuevo, diferente y
novedoso, donde seria necesario crear nuevos conceptos y teorias (Vaz, 2015, p. 2).

El argumento que utiliza Aarseth (2004) para justificar que los videojuegos no son

historias, y por ende no pueden ser estudiados como obras narrativas, parte desde sus
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origenes. Los juegos de videos son eso, juegos, y los juegos no son nada nuevos, son tan
antiguos como los relatos o0 mas que ellos. Incluso los animales juegan entre ellos, pero no se
cuentan historias. Estos pueden comunicar a distintas especies: puedes jugar con tu mascota,
pero no puedes contarle una historia. Entonces los juegos no son nada nuevo, lo que es nuevo
es la tecnologia para jugarlos. Asi como la imprenta cambio la literatura, la tecnologia cambié la
forma de consumir los juegos (p. 46). Y si bien los juegos han sido ampliamente estudiados
como acciones de los nifios o0 en las culturas primitivas, la forma que se abordan los
videojuegos tiene aspectos académicos distintos. Otro aspecto que menciona el autor es que a
pesar de que los juegos puedan compartir elementos tradicionales de las obras narrativas
como aspectos artisticos (musica, pintura, arquitectura, textos, dialogos, etcétera), las obras no

dejan de ser fundamentalmente juegos (p. 47).

Para Vaz (2015), un juego debe tener tres elementos bien definidos. Primero, debe
contar con una serie de reglas. En segundo lugar, debe tener un sistema o material semiético,
en otras palabras, un mundo ficticio donde se jugara. Por ultimo, tendra una jugabilidad, la cual
es el resultado de la aplicacion de las reglas al mundo ficcional (p. 3). Segun Frasca (2003b),
esta corriente basa su importancia en las reglas del programa y en el mundo semiético, el cual
también es conocido como simulacion. La simulacién es diferente a la representacion que se
manifiesta en los medios tradicionales. Ambas obras tienen en comun ciertas caracteristicas
Como personajes, escenarios, acontecimientos. La diferencia radica en que, en la narrativa,
estas partes son una representacién que el autor propone en los videojuegos, son piezas que
forman la simulacién donde el usuario desenvolverd las reglas definidas por el autor (pp. 221-

222).

Entonces, aunque se compartan elementos asociados tradicionalmente con las

estructuras narrativas, como los personajes, el mundo creado para desempeniar las acciones, e
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incluso textos para explicar ciertos acontecimientos. El autor de una obra literaria tiene el
control de toda la historia, de inicio al fin. En un juego de video, el creador disefia el mundo, los
personajes, define reglas e incluso puede agregar mensajes dentro del juego, pero el jugador
es quien decidira las acciones del personaje en la aplicacion. Sobre esto, el autor pone un
ejemplo. En una obra narrativa audiovisual sobre el viaje en un avion, el director decidira los
angulos, los tiempos de cada escena y el lugar donde aterriza la aeronave. En cambio, en un
videojuego con los mismos elementos graficos, el desarrollador definira una serie de reglas y
controles para que el usuario pueda volar el avién, pero este tendra la libertad de volar el
tiempo que desee, aterrizar cuando quiera, incluso estrellar el avidn, lo cual cambia la
experiencia por completo. La diferencia principal es que la narrativa resuelve el resultado final,

pero en una simulacion se debe considerar el proceso donde se juega (pp. 223-224).

Al igual que en el apartado anterior, utilizar los principios de la ludologia para desarrollar
un videojuego nos presenta un resultado que refleja los principios de esta corriente. Las reglas
y la simulacion son la columna vertebral de los juegos creados con esta teoria en mente. Vaz
(2015) muestra el ejemplo de Dark Souls, un exitoso titulo que se encuentra en consolas y
computadoras. Este juego tiene una zona secreta que ilustra de manera clara como un juego,
donde se definen las reglas y se simula un mundo, se puede crear un videojuego muy exitoso.
Las reglas se reflejan en la jugabilidad, la cual consiste en controlar un personaje medieval,
tiene sus armas como espadas, mazos, lanzas, su armadura, escudo y magia, que le ayudan
en su aventura. La simulacién es el mundo que se crea para poder jugar, el castillo, los
calabozos, las torres, y cualquier otro lugar donde el jugador pueda moverse. La simulacién no
significa una representacion realista del mundo en el que vivimos, sino que se cree un
ambiente definido por el desarrollador y sirva como universo para el desarrollo del juego. Al ser

un juego creado con las reglas, en este caso la jugabilidad en mente, las mecanicas del juego
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son sumamente complejas, con grandes variantes y ataques para poder destruir a los
enemigos que se puedan presentar. EI mundo presenta habitaciones y caminos alternos para
explorar, en una especie de laberinto. No existe un camino definido, no hay dialogos ni
instrucciones. La experiencia del jugador se basa en explorar las distintas areas, eliminar
enemigos y encontrar la salida del calabozo (pp. 16-19). No es necesaria una estructura

narrativa que transmita un mensaje, solo se juega y se disfruta.

Como este juego existen casos de éxito como Minecraft, que es un mundo abierto
donde el jugador tiene la libertad de explorar el mundo, conseguir recursos, crear cualquier
cosa que se le venga en mente, sin tener un objetivo o historia que lo motive. Otro ejemplo son
Los Sims, un juego de simulacion de vida donde el usuario controla uno o varios personajes, es
necesario construir la casa donde viviran, conseguir trabajo, decidir quién sera la pareja o si
seran solteros, tener hijos, adoptar mascotas, y un gran numero de alternativas que tiene el
jugador en el titulo. En este caso el desarrollador cre6 una serie de reglas complejas con las
que el usuario puede crear la vida de los personajes, pero nunca define ningun aspecto
narrativo. El usuario tiene total libertad de crear la experiencia que decida con las herramientas
del juego. Esta forma de crear juegos es utilizada por diversos desarrolladores famosos a nivel
mundial, como es el caso de Nintendo, donde el ex presidente de la compania menciona que
“la forma en la que [Shigueru] Miyamoto y el EAD crean juegos, la idea no proviene del disefio,
sino de la funcionalidad. El disefio es algo posterior.” (lwata, s/f) lo que dice lwata es que
Miyamoto es el creador de Super Mario, Donkey Kong y Zelda, quien primero crea la
funcionalidad del juego, las mecanicas y después crea el disefio mas adecuado para ese nuevo
juego. Se debe entender disefio como todo lo estético, incluso los aspectos narrativos de la

historia.
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Para la ludologia, los videojuegos son una simulacién creada para el usuario, la cual es
un modelo de un sistema a través de otro sistema, las simulaciones son un laboratorio de
experimentos donde la accién del jugador no solo es permitida, sino que es requerida. (Frasca,
2003a, pp. 228-229), esta interaccion es vital en un videojuego, sin los comandos de quien
disfruta el producto, simplemente el juego no avanza, esta es una de las principales razones
por la cual no puede considerarse como obra narrativa, y por consecuencia, debe estudiarse
con el uso de otra corriente. En una obra narrativa el autor tiene el control total de su obra para
transmitir el mensaje, sea el medio que elija, desde la forma de redactar el texto, los cuadros
que tendra la fotografia o pelicula, la edicién que hara y lo que sucede con cada personaje y
situacion, puede crear metaforas y pasar el mensaje como mejor lo crea. En cambio, el creador
de una simulacién se limita a crear reglas que rigen la experiencia del jugador, pero es este
quien crea el mensaje final al jugar de manera distinta cada vez que juega una partida. Es
entonces que el disefiador debe entrenar al jugador para que pueda manipular, aceptar,
rechazar o confrontar las reglas, y dar el control final de su obra a quien disfruta de ella

(Frasca, 2003a, p. 229).

Segun Frasca (2003a), en las simulaciones se pueden distinguir cuatro niveles de
ideologia diferentes. El primer nivel es donde la simulacion comparte con la narrativa, se refiere
a los personajes, objetos, escenarios, cut scenes. El segundo nivel es el de manipulacion, se
refiere a lo que el jugador puede hacer en el juego, son las opciones que tiene, no los objetivos
que debe realizar. El tercer nivel son las reglas para cumplir objetivos, que es lo que tiene que
hacer el jugador para ganar, tiene que ver con lo que el disenador considera obligatorio dentro
de la simulacién. Por ultimo, el cuarto nivel habla de las meta-reglas, estas reglas dan la opcion
al jugador a cambiar los 3 niveles anteriores, a modificar las reglas, los editores de mods, este

nivel lo decide el disefiador, si existe o no en su juego (pp. 232-233).
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Estos niveles que menciona Frasca (2003) son importantes para entender el enfoque de
los luddlogos para defender su postura, ya que si bien se parte del primer nivel donde se
comparten los elementos con la narratologia, como son los personajes, la trama, los escenarios
entre muchos otros elementos audiovisuales, este nivel es solo uno de los tres necesarios para
crear un juego. El segundo nivel es el que da la libertad al jugador de desplazarse en el mundo
simulado, de poder interactuar con el entorno, es aqui donde se separa de una obra narrativa
tradicional, ya que el jugador puede ir a donde quiera, dentro de las reglas definidas por el
autor. El tercer nivel habla de los objetivos que el autor define para el usuario, estos definen
qgue requisitos se deben cumplir para terminar el juego, gracias a este nivel, el disefador puede
tener control sobre las acciones del jugador, incluso puede crear una guia para contar una
historia, sin embargo, el jugador aun tiene la libertad del segundo nivel. El ultimo nivel es
cuando el desarrollador permite al usuario hacer modificaciones a su programa, aunque en
ocasiones los usuarios lo realizan sin el consentimiento de este. En este caso el jugador tiene
la oportunidad de modificar casi cualquier elemento del juego, desde los personajes, objetos,
incluso cut scenes, pueden ser modificadas. Esta oportunidad que se le da al jugador de
modificar la obra puede resultar en una historia, un mensaje totalmente distinto del que tenia en

mente el creador al programar el videojuego.

2.1.1.3 Ludo-narrativa y videojuegos

Hasta aqui, ambas corrientes parecen estar encontradas, de hecho, cuando surgio la
ludologia, si fue el caso, Vaz (2015) menciona que los estudios de ludologia comenzaron como
una disciplina que queria definir una nueva postura distinta a la de los narrat6logos en el
estudio de los videojuegos. Sin embargo, esta vision encontrada ha pasado a segundo plano, y
se han logrado entender ambas corrientes. En vez de confrontarse, ahora se complementan, ya

gue no son excluyentes, al contrario, se unen para comunicar el mensaje en los videojuegos de
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una manera mas natural y conocida por los jugadores, se obtienen grandes beneficios en la
coexistencia entre los juegos y la narrativa (p. 11). Jenkins (2003) dice que a pesar de que no
todos los juegos cuentan un relato de manera textual, los juegos tienen la habilidad de
transmitir una historia a través del mundo creado por el disefiador. Ademas, los juegos que si
cuentan una historia deben tomar estructuras narrativas para transmitir la idea de forma
correcta, pero nunca perder de vista el principal objetivo del juego que es su jugabilidad. Y
propone que, en vez de tratar de forzar el lenguaje propio del cine u otro medio narrativo, se
debe buscar un balance e incluso una nueva forma de narrar en los juegos (pp. 119-121). De
manera similar, Ryan (2001) menciona que la incapacidad natural de contar la historia narrativa
literaria en un juego no significa que se deba tirar por completo de la narrativa al hablar de
ludologia, al contrario, propone agregar nuevas categorias narrativas hechas a la medida para
los videojuegos. De igual manera Pérez (2012) dice:

A diferencia de los tradicionales textos narrativos (novelas, peliculas, etc.), que son

analizados habitualmente en su dimension procesual, los juegos y videojuegos

demandan (también) el andlisis de su dimension sistémica/virtual (el Medio ludico) como

una parte sustancial de su textualidad. (p. 1906)

Mateas (2005) menciona que, si se toman juegos con limitados elementos graficos,
como seria Tetris 0 Space Invaders, se podria dar la razén a los estudios de ludologia al
argumentar que las mecanicas de juego son el elemento principal para ser estudiados, y que
carecen de caracteristicas narrativas. De manera contraria, juegos con cinematicas
fotorrealistas, donde se narre una dramatica historia como en Resident Evil, podrian ser
consideradas obras audiovisuales adecuadas para ser estudiados por las estructuras narrativas
convencionales. Entonces, el autor menciona que estas dos corrientes no deben ser

excluyentes, sino al contrario, deben complementarse (p. 664).



20

2.2 Videojuegos comerciales

Los videojuegos se pueden dividir en serios y comerciales (Castro et al., 2018, p. 158).
Los comerciales son todos aquellos que se crean con el fin de entretenimiento y obtener un
beneficio econémico. El objetivo principal de estos juegos es proporcionar diversion a los
jugadores y obtener beneficios econdémicos. Desde sus inicios los juegos de arcades o
magquinitas fueron juegos rapidos y simples, para que los jugadores depositaran mas monedas
para continuar jugando (Wolf, 2016, p. 301). Desde las monedas que se recolectaban en las
maquinas de arcades, los medios para difundir y comercializar videojuegos se han diversificado
de manera extensiva. Los videojuegos hoy en dia se pueden encontrar en distintas
plataformas, como lo son las consolas de Nintendo, Sony y Microsoft, Computadoras, teléfonos

moviles y consolas portatiles (Marchand & Hennig-Thurau, 2013, pp. 143-144).

2.2.1 Industria de los videojuegos

La industria de los videojuegos ha ido creciendo a lo largo de varias décadas. El
consumo de videojuegos esta relacionado con los desarrollos tecnoldgicos. Los primeros
videojuegos fueron desarrollados en la década de 1950, y solamente se podian jugar en
grandes computadoras de Universidades como MIT. En las décadas de 1970 y sobre todo en la
de 1980, los arcades dominaron el mundo de los videojuegos, los jugadores salian de sus
hogares para poder disfrutar de los juegos. Para la década de 1990 y 2000, las consolas de
Nintendo, Sony, Sega y Microsoft dominaron la industria de los videojuegos, y para la década
de 2010, los dispositivos con pantallas tactiles dominan el mercado de videojuegos. Las
computadoras han convivido con los demas dispositivos proveyendo de juegos de distintos
géneros segun los avances tecnoldgicos desde el almacenamiento, graficos e incluso el

internet (Rogers, 2014a, pp. 10-15).
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La industria de los videojuegos es una de las mas exitosas en las ultimas dos décadas.
Una forma de medir el éxito de la industria es mediante las ganancias que ha generado. En el
afo 2012 generd $67 mil millones de délares americanos en ventas de juegos y ademas obtuvo
$14.8 mil millones de ddlares americanos en ventas de productos digitales dentro de los
juegos, superando la venta de musica con $16.5 mil millones de délares americanos, y siendo
mas cercana al cine que obtuvo $85 mil millones de délares americanos en ese mismo afo
(Marchand & Hennig-Thurau, 2013, p. 142). Para el afio de 2021, se obtuvieron mas del doble
de ingresos, $180 mil millones de ddlares en las diferentes plataformas de juegos (Newzoo,
2022). Para el afio 2025, los ingresos fueron de $188 mil millones de doélares y se estima que
para el 2028 sean de $206.5 mil millones (Newzoo, 2026).

Los datos de venta no solo muestran un aumento en el numero de ganancias, sino que
también muestran como ha cambiado el uso de videojuegos en distintos dispositivos. Para el
2008 el 85% de los jugadores lo hacian en consolas de escritorio o portatiles de videojuegos,
mientras que los juegos en computadora eran el 9% y los dispositivos méviles un 6%, para el
2012 la tendencia comienza a cambiar, las consolas de escritorio y portatiles se redujeron a un
71%, computadoras a un 8% y los dispositivos méviles aumentaron a un 20% (Marchand &
Hennig-Thurau, 2013, p. 144). Para el afio 2022, la tendencia siguié con el aumento de juegos
en moviles, los cuales llegaron a ser el 50% del consumo de videojuegos, mientras que la
computadora también aumentd a 22%, y las consolas de escritorio y portétiles se redujeron a

28% (Newzoo, 2022).

2.2.2 Industria en México

La industria de los videojuegos en México no se ha desarrollado de la misma manera
que en otros paises, los primeros videojuegos en el pais llegaron de manera no oficial ya que

no habia acuerdos para comercializar ni representacion de las marcas. Se introducian al
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territorio con gran facilidad por la cercania a Estados Unidos, desde la década de 1970 y 1980.
Para la década de 1990 la compafia Nintendo se intereso en ingresar al mercado, con las
facilidades que brindé el Tratado de Libre Comercio entre Estados Unidos, México y Canada
(1992), esto fue posible. Debido a la economia del pais, los precios de los videojuegos subian
al ser comprados en doélares americanos, por lo que la pirateria se difundié por todo el pais,
principalmente en consolas que utilizaban formato de disco CD o DVD (Garfias Frias & Rivera
Mata, 2022, pp. 132-133).

La industria de videojuegos en México ha ido aumentando sus ganancias, en 2010
generd $12,857 millones de pesos mexicanos, para el 2020 la cifra ascendié a $32,229
millones de pesos mexicanos (Arteaga, 2021). En cuanto a jugadores, existen en México 72.6
millones de usuarios, que supone un 56% de su poblacién (De Matias Batalla & Quartucci,
2022, p. 15). Aunque la industria en México es altamente rentable, el desarrollo de juegos no
ha sido tan abundante como podria serlo, a principios de la década de los 2000, México era un
pais que no producia, pero se convirtid en el territorio de mayor consumo de videojuegos
(Arena Publica, 2021), no fue hasta el afio 2007 cuando se dieron los primeros apoyos
gubernamentales para promocionar a México como industria creativa y para poner en la
agenda temas como el desarrollo de videojuegos en el pais (SEGOB, 2007). En el 2019,
México era el tercer pais de Latinoamérica con 1,300 empleos en la industria de los
videojuegos, por debajo de Brasil que tenia 4,000 y Argentina 2,000 empleos (De Matias
Batalla & Quartucci, 2022, p. 15). Y aunque existen empresas y empleos en la industria, esta
industria aun no es considerada por cuestiones sociales y culturales, como un area profesional
prometedora (Arena Publica, 2021). En cuanto a la cantidad de estudios que desarrollan
videojuegos en el pais, es dificil encontrar un padron donde se ubiquen todas, la Asociacion
Mexicana de Videojuegos tiene una lista de 32 empresas afiliadas (Asociacion Mexicana de

Videojuegos, 2017).
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2.3 Videojuegos serios

El término de juegos serios para definir juegos con enfoque educativo fue mencionado
por primera vez en la obra titulada Serious Games de Clark C. Abt (Abt, 1970), en el cual
menciona que es un oximoron, al combinar la seriedad que requiere la solucion de los
problemas y la libertad emocional y experimental que son los juegos. Para el autor, los juegos
son simulaciones de la realidad, los cuales pueden ser utilizados para resolver conflictos en
diversos temas, desde militares, politicos, de medio ambiente o incluso familiares. El objetivo
principal de estos seria obtener una solucion al jugar los roles, las reglas y los escenarios
correspondientes en cada situacion, sin dejar de ser entretenido, ya que es la razén para
utilizar un juego. La parte seria no debe confundirse con que debe ser solemne, sino que debe
comprometerse y basarse en datos reales de interés al tema. Al utilizar un acto ludico, no deja
de estar comprometido seriamente con la resolucion del conflicto. Entonces un juego serio
debe abstraer los elementos clave del tema a reproducirse en la simulacion para que los
usuarios puedan recrear el proceso y buscar posibles soluciones al problema, lo que permitira
al usuario tener una experiencia sin riesgos reales al explorar temas sociales o intelectuales,
esta abstraccion no debe verse como que le quita validez al alejarse de la realidad, ya que su
ensefianza y conocimiento son validos (pp. 8-13).

Sobre el aprendizaje y la copia de la realidad Piaget dice: “El conocimiento no es una
copia de la realidad. Para conocer un objeto, un evento, no es simplemente observarlo y hacer
una copia mental. Para conocerlo hay que actuar, modificarlo, transformarlo y entender el
proceso de esa transformacion” (Piaget, 1964, p. 176).

Abt (1970), menciona que no es accidente que la teoria que provee un analisis logico,
cientifico y cuantitativo a procesos competitivos es llamada Teoria de Juegos. (p. 21). La cual
puede ser definida como el estudio de modelos matematicos de conflictos y cooperacion entre

quienes toman decisiones de manera inteligente y racional, provee una manera general de
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analizar situaciones mediante técnicas matematicas (Myerson, 1991, p. 1), y aunque la teoria
de juegos no es utilizada en el desarrollo de juegos serios, es similar en el proceso de
simplificar un problema para resolverlo mediante un juego, en este caso modelos matematicos,
simulan la realidad y obtienen los posibles resultados a cualquier situacién, En aquella época
Abt (1970) acufid el término para juegos de diversos temas, en especial para entrenamiento
militar, ya que él tuvo un papel en las fuerzas armadas de Estados Unidos, aunque también
propone ejemplos para resolver problemas en el salén de clases, el libro se desarrollé en una
época donde los videojuegos no existian de manera masiva, por lo que se contemplan juegos
de mesa, deportivos, entrenamiento militar y digitales de su época.

Entonces, el origen del concepto de juegos serios parte de la necesidad de resolver
problemas mediante juegos que simulan situaciones reales, de manera parecida, la obra
titulada El Arte de la Guerra de Sun Tzu con varios siglos de antigiiedad, donde habla de
aspectos de la guerra, estrategias y tacticas militares, ha sido traducida a varios idiomas desde
el siglo XVIll y ha demostrado que el hombre siempre ha tenido la necesidad de utilizar
estrategias para la resolucion de conflictos. Estas estrategias y tomas de decisiones para
obtener el mejor resultado se reflejan en la Teoria de Juegos, que se menciond previamente
con Abt para el desarrollo inicial de los juegos serios.

De manera similar, la teoria de juego ha sido utilizada en otras areas, como es la
comunicacion, donde Galindo (2011) menciona que el autor Rafael Alberto Pérez en su obra
Estrategia de Comunicacién, propone una nueva estrategia para desarrollar nuevas formas de
transmitir el mensaje, donde se llaman jugadores a quienes intervienen en el proceso de
comunicacion en distintos contextos sociales (pp. 8-9). Es entonces la comunicacién
estratégica un enfoque mas amplio y ambicioso, donde no solo se transmite un mensaje, sino
se resuelven problemas a través de las estrategias comunicativas, donde el entorno y los

actores o jugadores son variables necesarias para la resolucion del conflicto. Es interesante ver
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como la teoria de juego, que es una teoria matematica, puede aplicarse a distintas areas de las
humanidades, aunque queda fuera del alcance de la presente investigacién, se reconoce como
un area precursora de los juegos serios contemporaneos, que continuan vigentes hoy en dia,
para estudios especificos con distintos enfoques.

En la actualidad un juego serio se refiere casi exclusivamente a videojuegos serios,
como mencionan Djaouti, Alvarez, Jessel (2011), quienes afirman que en el 2002 con la
publicacion de Sawyer y Rejeski titulada Seriuos Games: Improving Public Policy through
Game-based Learning and Simulation donde hablan de implementar el conocimiento y
tecnologia del area del entretenimiento de los videojuegos para mejorar las organizaciones
publicas utilizado simulaciones basadas en juegos. La publicacion del videojuego America’s
Army, el cual es un simulador de guerra donde los usuarios entran a las filas del ejército, son
entrenados y pueden participar en misiones en linea con otros jugadores, pagado por el ejército
de Estados Unidos con el fin de motivar y reclutar jovenes en la vida real (pp. 4-5). Otro autor
que concuerda con que el videojuego America’s Army fue de los primeros en considerarse
juego serio es Zyda, quien dice que ese titulo comenzd una revolucion en el potencial de los
videojuegos para propositos fuera del entretenimiento, se define a los juegos serios como: “un
reto mental, jugado con una computadora de acuerdo con reglas especificas, que usan el
entretenimiento para objetivos en entrenamiento, educacion, salud, politicas publicas y
comunicacion” (Zyda, 2005, p. 26). Sin embargo, los juegos serios no se quedan en la
ensefanza o capacitacion, hay otro tipo de juegos denominados advergames, los cuales estan
hechos con el propdsito de vender un producto o promocionar una marca, en estos casos se
crea una simulacion del producto donde el usuario puede conocer el objeto que se vende, el
cual debe ser entretenido para el usuario, pero el objetivo principal del desarrollador es la venta

del producto en cuestion (Frasca, 2003a, p. 225).
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Para complementar el area de los juegos serios se hara la revisién de productos de
investigacion sobre juegos serios y su efectividad (Marti-Parrefio et al., 2018; Schenk et al.,
2017) por su acercamiento similar a la presente investigacién en cuanto a la difusién de la
cultura Tarahumara, y también se hara una revision de juegos serios que han sido
identificados, los cuales se muestran en la Tabla 1. La seleccién de los casos documentados
en la Tabla 1 utilizaron como criterio principal de inclusién que los videojuegos estuvieran
totalmente accesibles al publico en linea para su consulta directa. Esta decisién metodoldgica
responde a una limitacion recurrente en la literatura cientifica de juegos serios, donde la
mayoria de los textos se limita a describir los juegos, sin poderlos ver o jugar. Por esta razon se
utilizo el navegador de Google y se realizé una verificacion visual de primera mano. La seccion
siguiente se hace una revision de los procesos actuales para disefiar y desarrollar videojuegos

Serios:

Tabla 1

Lista de juegos serios para estado del arte

Sitio / Juego | Tematica Aio | Enlace
MIT Education | Juegos varios 2009- | https://education.mit.edu/project-type/games/
Arcade 2026
Sea Hero Salud 2016 | https://www.telekom.com/en/corporate-
Quest responsibility/corporate-responsibility/sea-hero-quest-
game-for-good-587134
Tiltfactory Cambio social 2017 | https:/ftiltfactor.org/game/crowded-dungeon/
DragnBox Matematicas 2019 | https://dragonbox.com/
Geneva Water | Agua/politica 2015 | https://www.genevawaterhub.org/resource/serious-games
Hub
The NOAA Agua y medio ambiente | 2021- | https://games.noaa.gov/
2025
The nobel Temas de premio nobel 2012 | https://educationalgames.nobelprize.org/educational/
prize website
Gamelearn Corporativos/instruccional | 2016- | https://www.game-learn.com/
2022
Ludwig Fisica 2014 | https://store.steampowered.com/app/263120/Ludwig/
PeaceMaker Politica 2016 | http://www.peacemakergame.com/
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The Amazon Corporativos/instruccional | 2019 | https:/mobile.abc.net.au/news/2019-02-27/amazon-
Race warehouse-workers-game-race/10803346?nw=0

Time for Educacion/finanzas 2017 | https://www.timeforpayback.com/

Payback

Spent Finanzas 2011 | http://playspent.org/

Bad news Fake news 2017 | https://lwww.getbadnews.com/#intro

Syrian Journey | Politica 2015 | https://www.bbc.com/news/world-middle-east-32057601
Wolf Quest Naturaleza 2019 | https://www.wolfquest.org/

Colegue Educacién/finanzas 2017 | https://www.vox.com/policy-and-

scholarship politics/2017/11/1/16526202/college-scholarship-tycoon-
tycoon ame

Nota: Elaboracion propia

2.3.1 Desarrolladores de videojuegos

En los apartados anteriores, se han definido los videojuegos comerciales tomando sus
caracteristicas de desarrollo, entretenimiento y éxito comercial, por otro lado, los serios que
cuales se ejemplifican en la Tabla 1 por sus diversos objetivos. Estos productos interactivos
son un producto que resulta de un proceso de disefio, denominado Disefio de Videojuegos.
Esta practica tiene sus propios principios esenciales, un sistema de ideas que definen qué es
un juego y como funcionan, e incluso la innovacion de los juegos debe provenir desde un
profundo entendimiento de los conceptos y teorias que soportan el disefio y desarrollo de
videojuegos (Zimmerman & Salen, 2003, p. 27). El disefio de juegos se puede entender desde
muchas perspectivas, ya que la pura palabra disefio tiene multiples definiciones o aplicaciones,
puede ser desde una idea, una accién, un proceso, comunicacion, entre otras muchas formas
de utilizar el disefo. Para videojuegos, el disefio es la definicién del concepto, reglas,
narrativas, mecanicas, y todos los elementos que permiten al jugador disfrutar del producto, sin
este disefo, el juego no tendria coherencia, sentido, objetivos (Zimmerman & Salen, 2003, p.
55).

Para desarrollar un producto, no hay una sola forma de realizarlo, pero si existen

procesos estandarizados en la industria de los videojuegos que guian en el disefio y desarrollo
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https://www.timeforpayback.com/
http://playspent.org/
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de los videojuegos. Cémo se explicé previamente, los juegos son una industria de
entretenimiento que ha sido muy exitosa, esto ha empujado a que el desarrollo de los juegos
sea por parte de empresas privadas, los artistas, disefiadores, programadores y todos los que
participan en la creacion de un juego, han ido aportando a esta disciplina desde la experiencia
comercial de distintas plataformas y consolas, géneros de videojuegos y lenguajes de

programacion, apoyados por distintas disciplinas.

2.3.2 Diseno y desarrollo de videojuegos comerciales

Para el disefio de juegos comerciales, se ha estandarizado la creacion de un
Documento de Disefio de Juego, o un GDD, por sus siglas en inglés Game Design Document,
el cual se utiliza para planear todo el proceso de produccién del videojuego (Rogers, 2014a, p.
67). Segun Rogers (2014a), el documento varia segun el estilo del videojuego, la consola, el
tamano del equipo, entre muchos otros factores. Lo importante en esa planeacion es que todo
el equipo de desarrollo pueda consultar el documento en cualquier punto del proceso y
entienda qué paso sigue en el flujo de trabajo. El GDD tiene todos los elementos para definir al
videojuego como el titulo del juego, a que plataforma va dirigido, la edad de los usuarios, la
clasificacion que se espera del videojuego segun la normatividad del pais, en Estados Unidos
es la ESRB, que van desde E Juegos para Todos, hasta AO Adultos Solamente (Entertainment
Software Association, 2023). En México se clasifican los videojuegos desde A que es Para
Todos, hasta D Solo Adultos, estos lineamientos se encuentran publicados en el Diario Oficial
de la Federacion desde 2020 (SEGOB, 2020). El documento también contiene la historia,
tematica, estilo grafico y modos de juego. Una vez definidos los elementos generales del juego,
también de definen todas las mecanicas de juego, obstaculos, escenarios, enemigos, misiones,
objetivos, monetizacién y todo lo relevante para que el usuario pueda disfrutar el juego de

principio a fin (Rogers, 2014a, pp. 68-71). Si bien, el GDD es una herramienta para disefar
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videojuegos, Zimmerman (2003) menciona que el Disefio Iterativo es una metodologia utilizada
para la creacion de videojuegos. Es un proceso basado en jugar el producto, se enfatiza en
crear prototipos, probar el juego durante su desarrollo. En una metodologia iterativa se deben
realizar prototipos rapidos y burdos, donde la jugabilidad es probada lo mas rapido posible
antes de continuar con los demas pasos del desarrollo (p. 31).

El proceso de disefar videojuegos varia de autor a autor, pero mantienen en comun
elementos como definir un concepto de juego, crear un documento de disefio, crear las
mecanicas de juego, prototipar el videojuego, disefio de niveles, personajes, interfaces, balance
de juego, monetizacion y lanzamiento (Kramarzewski & De Nucci, 2019, pp. 2-3). Por otro lado,
otro proceso de disefo de videojuegos comienza con la creacion del Documento de Disefio, el
cual organiza las ideas para el desarrollo, el proceso consiste en cinco pasos, los cuales son el
primero es el prototipado, donde se toman importantes decisiones sobre el rumbo del juego, en
segundo lugar, la preproduccion, donde se define qué se necesita para crear el juego. El tercer
paso es definir las herramientas a utilizar, desde el lenguaje de programacion, la herramienta
para programar, donde mantener el control de versiones y el motor de juegos. El penultimo
paso, es la produccion, donde se desarrolla todo el video juego, desde el cadigo, arte, sonido,
interfaces, y todos los elementos necesarios. El quinto y ultimo paso, es la Postproduccion,
esta etapa varia dependiendo del modelo de monetizacion, algunos juegos se concentran en
corregir errores o bugs, otros en lanzar mas contenido como niveles, personajes, nuevas

funcionalidades (Karlsson, 2020).

2.3.3 Diseno y desarrollo de videojuegos serios

En la actualidad existen diversos procesos para disefar y desarrollar videojuegos
serios, el presente apartado muestra un breve analisis de estos documentos, el objetivo del

analisis es en primer instancia identificar los pasos que sigue cada una de estas propuestas de
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métodos para la creacion de los juegos serios, una vez identificados los pasos, se debera
vaciar la informacién en una tabla, al hacer mencion de los pasos que se identificaron en cada
proceso, para después poder definir cuales de esos pasos se repiten en todos los documentos
o en la mayoria de ellos y se podra asumir que esos pasos son esenciales para el disefio y

desarrollo de videojuegos serios.

El primer acercamiento que se ubico fue desde la obra de Abt (1970) donde habla que
para desarrollar un juego serio, en primer lugar, es necesario recolectar la informacién
relevante para el juego, la cual consiste en definir quiénes seran los actores en el juego, cual es
la meta que se quiere obtener, ya que al ser un juego, debe tener una forma de medir si se
completo la tarea, también se debe identificar el objetivo al que se desea llegar con la
aplicacion del juego en el grupo, ya sea, por ejemplo, ensefiar en el aula, resolver un problema

politico o de medio ambiente.

Una vez que se cuenta con toda la informacién necesaria, se procede a disefiar el juego
al definir las interacciones entre los actores y el juego, identificar como el jugador ganara la
partida, y como perdera, las reglas y hacer las pruebas necesarias para ver si con la
informacion y la interaccién definida, se logra un juego entretenido. Habra que hacer varias
pruebas para balancear el juego, si las opciones que tiene el jugador hacen que se vuelva muy
complejo, es posible que se requiera reestructurar la informacion, condensarla mas. El caso

contrario, si el juego es muy simple, sera necesario recolectar mas informacion.

Para la validacion del juego el autor propone medir el costo de crearlo, tomar el tiempo y
recursos que se requieren para desarrollarlo y también considerar los medios fasicos que se
requieren para que el juego pueda ser jugado para después comprarlo con el costo que tendria

contratar al personal necesario, ya sea profesor o instructor para preparar el material y
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conseguir el lugar, ensefiar de manera tradicional el mismo tema y evaluar el aprendizaje con

herramientas convencionales.

Se podra valorar si un juego serio es eficaz para cada tema, el autor menciona que se
debe considerar la forma en que aprende la gente ya que habra quién aprenda de manera
tedrica y otros de manera practica, lo cual influenciara en el tiempo que se requiere para
ensenar los distintos temas de forma tedrica convencional (Abt, 1970, pp. 107-116). Es
importante tomar en cuenta que la evaluacion de los juegos serios, como menciona el autor,
considera el costo de desarrollo, pero en el contexto de ese libro los juegos eran principalmente
de mesa, en la actualidad si se tomara esa medicion, el costo de produccion seria mayor por

ser un videojuego, pero su distribucion digital resultaria en un mayor numero de usuarios.

A partir de la definicidn original, los juegos serios se centran en videojuegos. Existen
diversos procesos para desarrollar videojuegos serios que parten de documentos académicos,
los cuales se resumen a continuacion.

La propuesta de desarrollo encontrada en el documento de Andreali et al. (2018) “A
framework to Design, Develop and Evaluate Immersive and Collaborative Serious Games in
Cultural Heritage” consiste en cuatro fases que se muestran en la Tabla 2.

Tabla 2

Analisis de fases de las metodologias 1.

Fases Descripcion de las fases

Fase Preliminar Se define el juego y se recolecta la informacion

Fase Conceptual Se separa la informacion en escenas, definir objetivos de ensefianza y definir
mecanicas de ensefianza.

Fase Desarrollo Crear los ambientes virtuales.

Fase Evaluacion Se mide la efectividad de la educacion, experiencia de usuario y usabilidad con
la aplicacién de cuestionarios.

Nota: Elaboracion propia a partir de la informacién de Andreoli et al. (2018)
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El documento escrito por de Lope et al. (2017) titulado “Design methodology for educational
games based on graphical notations: Designing Urano” muestra como desarrollar juegos serios
narrativos divididos en capitulos y escenas. Este proceso es iterativo, se repiten las fases
previas hasta la fase 6, para mejorar el producto en cada paso, la

Tabla 3 muestra cuales son los pasos de la metodologia.

Tabla 3

Anélisis de fases de las metodologias 2.

Fases Previas Descripcion de las fases

Fase previa 1 Disefiar retos educativos.

Fase previa 2 Definir plataforma, género, controles y estilo grafico.
Fase previa 3 Disefiar la historia y los personajes.
Fases de Disefio

Fase 1 Disefio de capitulos

Fase 2 Disefio de escenas

Fase 3 Disefio educacional

Fase 4 Disefio emocional

Fase 5 Disefio adaptable

Fase 6 Disefio colaborativo

Nota: Elaboracién propia a partir de la informacion del autor de Lope et al. (2017)

La propuesta que se encuentra en la publicacién de Marfisi-Schottman et al. (2009)
titulado “Towards Industrialized Conception and Production of Serious Games” parte de que los
videojuegos son un producto utilizado por los estudiantes, y los juegos serios al combinar la
educacion con la accion y emocién de un juego deberian ser una légica combinacion. Menciona
que los juegos serios realizados por investigadores cognitivos, a pesar de sus propiedades de
entretenimiento por ser un videojuego, sufren por graficos antiguos o interacciones mondétonas.
Por otro lado, reconoce la existencia de juegos comerciales con tematicas serias, a los cuales
los clasifica como juegos serios, pero en la presente investigacion son considerados juegos
comerciales por su objetivo principal que es vender el mayor niumero de copias posibles en el

mercado, a estos juegos les cuestiona la efectividad y falta de evaluacion.
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Su propuesta es entonces combinar un juego serio con un juego divertido. Parte de la
creacion del juego serio donde se utiliza la clasificacién 5M que aplica en la ingenieria industrial
y después validar los componentes educativos y los componentes entretenidos para crear un
producto que tenga estas dos caracteristicas a lo largo del juego y el usuario acepte el producto
como cualquier otro videojuego. La Tabla 4 muestra el método 5M aplicado en juegos serios
que consiste en dividir en cinco partes el proceso.

Tabla 4

Anadlisis de fases de la metodologia — 5M

Fases Descripcion de las fases

Método Organiza la produccion del juego: necesidades del cliente, conceptualizacion, control de calidad
pedagogico, produccidn, control y debug, pruebas, uso y mantenimiento

Milieu Elementos del ambiente externo que intervienen en la produccidn del juego serio, como los

expertos en el tema, freelancers para arte, disefio, actores, audio y los usuarios de prueba.

Mano de obra | Equipo de personas que trabajan directamente en la cadena de produccidn del juego serio.

Maquina Las herramientas que asistiran a las personas en el desarrollo del juego serio.

Material Documentos, bocetos, modelos, archivos ejecutables, bases de datos y cualquier otro objeto
utilizado para el desarrollo del juego serio.

Nota: Elaboracién propia a partir de la informacion del autor Marfisi-Schottman et al. (2009).
La propuesta para integrar lo entretenido y lo educativo al juego serio, consiste en
identificar momentos educativos probados cientificamente en juego serios, y momentos
entretenidos de juegos comerciales, después segmentar la propuesta de juego serio en
momentos y asi evaluar el juego serio. En esta evaluacion del juego se deben definir los
momentos educativos y los divertidos, colocarlos en orden y crear un storyboard. Asi se podra
apreciar si el juego durante todo el escenario cumplira con ambos objetivos que no tienen que
ser constantes. Lo que si deben llevar es un ritmo equitativo de cada momento para crear un
balance, que si no se cumple se debera reestructurar el orden del juego serio hasta lograr un
storyboard que tenga momentos donde se aprenda y momentos donde se divierta el usuario.
El trabajo de Westera et al. (2008) titulado “Serious games for higher education: A

framework for reducing design complexity” es un marco de trabajo para disefar juegos serios



34

con narrativa basada en escenarios. La Tabla 5 muestra los tres niveles descriptivos que

propone.

Tabla 5

Andlisis de fases de las metodologias 3.

Fases

Descripcion de las fases

Nivel Conceptual

Considera el espacio y el tiempo. El espacio que es virtual habla de los lugares. El juego se
desarrolla a través del tiempo de manera dinamica.

El mundo de la jugabilidad, el mundo del aprendiz, el mundo del maestro y el mundo del
administrador.

Nivel Técnico

Describe la arquitectura basica para desarrollar un juego serio basado en escenarios, desde
que herramientas se necesitan para desarrollar las locaciones, objetos, actores y escenarios.

Nivel Practico

Provee principios para simplificar la complejidad del disefio, el cual consiste en reducir la
complejidad en el disefio estructural, reducir la complejidad de la retroalimentacion y reducir la
complejidad en la representacion visual.

Nota: Elaboracién propia a partir de la informacion del autor Westera et al. (2008).

Oftra propuesta es la que se propone Amory (2007) en “Game object model version 11: A

theorical framework for educational game development”, que consiste en un modelo teérico de

cémo desarrollar un videojuego educativo o como evaluar el valor educativo de un videojuego

tradicional nombrado Modelo de Objetos de Juego versién 1| (GOM por sus siglas en ingles). La

Tabla 6 muestra el modelo que consiste en 6 espacios anidados los cuales abarcan diferentes

aspectos del juego.
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Anélisis de la metodologia — Amory

Fases

Descripcion de las fases

Espacio del juego

Incluye jugar, exploracidn, retos, enganche del jugador, aspectos narrativos, autentico,
vistas multiples, inclusion de género, transformacion, conocimiento tactico.

Espacio de visualizacién

Incluye el pensamiento critico, descubrimiento, formacion de metas, metas completas,
competencia, practica, historia, trama, relevancia, reflejo, ritmo del juego

Elementos espaciales

Contempla la diversion, emotivo, graficos, sonidos, tecnologia, historia de fondo.

Espacio de actores

Incluye el drama, modelos a seguir, interaccion

Espacio de problemas

Se divide en problemas de comunicacion (escritura, habla), de alfabetizacion (visual,
ldgica, matematica, computacional), de memoria (corto plazo, largo plazo) y motrices
(manipulacién, reflejos)

Espacio social

Incluye temas de democracia, capital social, dialogo, comunicacién mediada por
computadora y andlisis de redes sociales.

Nota: Elaboracion propia a partir de la informacion del autor Amory (2007).

Este modelo es tedrico y se centra en conceptos que se pueden aplicar al disefio de los

juegos serios o validar juegos existentes, sin entrar en detalles del proceso para ponerlo en la

practica.

Un modelo que se identificd con un interés similar al de la presente investigacion es el

de Meftah et al. (2017) en “Serious games modeling” que propone implementar un modelo

freemium, el cual es utilizado en los juegos comerciales y consiste en permitir al usuario jugar

durante un tiempo determinado o acceder a los primeros niveles y si se desea acceder a todo

el contenido, es necesario pagar por él, este modelo contempla cuatro puntos a considerar que

se pueden observar en la Tabla 7.
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Tabla 7

Anélisis de la metodologia 4.

Fases Descripcion de las fases

Propiedades virtuales Comprar productos dentro del juego con monedas internas.

Lealtad del jugadory Son importantes al crecer la popularidad del juego.

sociabilidad

Viralidad Incluye el drama, modelos a seguir, interaccién.

Ciclo de vida y estadisticas | Contempla desde la introduccién al mercado, crecimiento, maduracion, ingresos y
del juego abandono del juego.

Nota: Elaboracién propia a partir de la informacion del autor Meftah et al. (2017).

Es un modelo tedrico el cual carece de pasos o especificaciones de cémo
implementarse, pero con objetivo similar al de la presente investigacion, este difiere por el

objetivo de buscar ganancia econdmica para autofinanciar el desarrollo del juego.

Otro modelo que se localizé es de Bellotti et al. (2012a) “A serious game model for
cultural heritage”, el cual se propone utilizarlo para tematicas de herencia cultural, se utilizan
como base los juegos tipo sandbox los cuales consisten en dar libertad al usuario en recorrer el
mundo virtual y completar tareas en el orden que las encuentre, y no de manera lineal. Esto
cambia la estructura de disenar un juego, deja de ser narrativo y da libertad al usuario en
experimentar el juego de manera unica cada vez que juegue. La Tabla 8 muestra la estructura

narrativa del modelo.
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Anélisis de la metodologia 5.

Fases

Descripcion de las fases

Ambiente virtual

Consiste en recrear fielmente el entorno en 3D, se requiere investigar el area y tomar
fotografias

Plantillas para las
tareas y herramientas
para los autores

Definir las tareas o minijuegos y categorizarlas segun su tipo, ya sean de observacion,
de reflexidn o de arcade, y se debe definir como se evaluara cada una de las tareas, ya
sea con un crondmetro y contar el tiempo, el nimero de movimientos o cuantas veces
solicita ayuda el usuario.

Experiencia de juego

El modelo propone para unir las tareas en el mundo virtual, agregar una tematica que
envuelva la experiencia del usuario y se vuelva mas atractiva como una busqueda del
tesoro.

Preparar el contenido
para el contexto cultural

Organizar la informacién desde lo general hasta lo especifico, identificar los puntos
clave que se quieren transmitir y dar mayor énfasis en dichos lugares en el mundo
virtual.

Explorar las tipologias
de las tareas

Una vez definidas en el paso dos, se deben asignar a cada punto de interés definido en
el punto cuatro, el contenido cultural es el que definira que tarea es la adecuada para
mostrar ese material.

Pruebas de usuarios

Se propone aplicar las tareas, un cuestionario de 30 preguntas y analizar los resultados.

Nota: Elaboracién propia a partir de la informacion del autor Bellotti et al. (2012a).

El dltimo modelo consultado es de Hanes & Stone (2017) en su trabajo “A model of

heritage content in serious and comercial games”, el cual se propone para ayudar a disefiar

juegos sobre herencia cultural. En la Tabla 9 se muestra los 5 elementos que conforman este

modelo.

Tabla 9

Analisis de la metodologia — Hanes & Stone

Fases

Descripcion de las fases

Aprendizaje potencial y
resultados

Definir que se espera del juego

Capacidades

Definir el tipo de habilidades que se obtendran al jugar, ya sean cognitivas, afectivas,
psicomotoras o de dar significado,

Contenido instruccional

Informacion que aprende el usuario se puede dividir en la taxonomia que divide en
contenido de herencia cultural: tangible, intangible, natural y analitica, y en contenido
histdrico: tangible, intangible, natural y analitica.
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Transferir el potencial | Puede ser intencional o no si se trata de un juego comercial
contenido educativo al
juego

Manifestacion Para que la ensefianza se transmita, tiene que manifestarse en el juego de alguna
manera: los medios de manifestacion pueden ser textuales, graficos, sonoros o las
mecanicas, los niveles de demostracion pueden ser literales o abstractos y el tono segun
el tipo de juego puede ser afectivo, serio 0 comico

Nota: Elaboracién propia a partir de la informacion del autor Hanes & Stone (2017).

Este es un modelo abstracto, el cual se centra en cémo llevar la educacion del juego al
mismo, y se dejara en un ultimo paso el desarrollo de este.

A partir de los procesos previamente mencionados, se puede rescatar que los juegos
serios, parten de recolectar la informacion seria que se va a difundir. Disefiar mecanicas de
juego que sirvan para transmitir el mensaje serio, y por ultimo un proceso de evaluacién para

probar si el juego cumple su funcién seria.

2.4 Difusidn

Los juegos serios difunden un mensaje, ya sea educativo, publicitario, propaganda,
instrucciones, entre otros. Debido a esto es necesario analizar qué es la difusion en los

videojuegos.

2.4.1 Videojuegos y comunicacion

Los videojuegos no solo entretienen, también comunican mensajes, para lo cual es
necesario comprender varios temas que se estudian en esta seccién. Como medio de
comunicacion de masas contemporaneo, el videojuego se caracteriza por su habilidad para
modelar mensajes interactivos. Al respecto, Bogost (2007) acufia el concepto de “retérica
procedimental”, definiéndola como la practica de utilizar procesos y reglas de juego de manera
persuasiva para construir argumentos sobre el mundo real. En perspectiva comunicativa, los
videojuegos no transmiten sus mensajes solamente de forma verbal o visual, sino a través de la

accion y la ejecucion de sus mecanicas, invitando al jugador a interactuar de forma directa con
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el sistema, a experimentar sus consecuencias y a formular juicios criticos a partir de su propio

desempefio ludico.

2.4.2 La comunicacion

El modelo de comunicacién de Lasswell (1971) “se puede describir de forma
conveniente contestando las siguientes 5 preguntas: ; Quién?, ; Dice qué?, ;,En qué canal?, ; A
quién? Y 4, Con que efecto?”, el ‘quién’ habla de quién hace la pregunta, quién inicia el acto de
comunicacion. El ‘dice qué’ se centra en analizar el contenido del mensaje. Si se explora ‘en
qué canal’, se hablaria del medio donde se transmite el mensaje, ya sea la radio, prensa, cine u
otros canales de comunicacioén. Se estudia ‘a quién’ cuando el principal punto de atencioén es a
las personas que llega el mensaje mediante los medios, se habla de un analisis de audiencia. Y
si la investigacion se centra en el impacto en la audiencia, el analisis se centra en ‘con qué
efecto’ (Lasswell, 1971, p. 216).

En el analisis de la comunicacién debe existir un criterio de eficiencia o ineficiencia en la
comunicacion. En las sociedades humanas el proceso es eficiente a un grado que los juicios
racionales son facilitados. En una sociedad se pueden identificar y controlar los factores que
interfieren con una comunicacion eficiente (p. 223).

El avance tecnoldgico ayuda a eliminar los obstaculos técnicos que pueden hacer
ineficiente la comunicacion, pero existen obstaculos deliberados como la censura, los cuales
deben ser eliminados con el consentimiento de las personas. La informacion por ignorancia
también puede afectar la eficacia de la comunicacion (p. 224).

Algunas de las mas serias amenazas a la comunicacion eficiente tienen que ver con el
poder, riqueza y respeto. Como cuando un mensaje es modificado por alguna ideologia.

Cuando tiene que ver con riqueza, es cuando se manipula el mercado. De respeto es cuando
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una persona de clase alta solo se comunica con los de su clase ignorando a los de clases
inferiores o distintas (p. 225).
2.4.2.1 Medios de comunicacién digital

En la actualidad, existen diversos medios de comunicacion digital, los que se basan en
el modelo de Lasswell son los que se conocen de forma tradicional, como la television, radio o
cine, los cuales, aunque tienen efecto en el receptor quien intercepta el mensaje, lo que
transmiten es controlado por el emisor.

Existen otros medios digitales, como el internet, el cual permite al receptor elegir el
mensaje que percibe, ya que es un medio interactivo, donde este se desplaza por paginas web
y buscadores. Esta interactividad ayuda al usuario acceder a la informacion que le interesa, el
tiempo y detalle que desee, sin embargo, aunque exista una gran interactividad, el contenido se
limita a lo que se encuentra programado por el desarrollador, es decir, el contenido multimedia
que se carga en el servidor y del que se tiene acceso desde el navegador. Todas estas formas
de almacenar la informacion se denominan Patrimonio Digital, ya que es documentada y
almacenada en distintos medios digitales (Garcia-Fernandez & Medeiros, 2019, p. 2262). Estas
nuevas tecnologias y formas de visualizar el Patrimonio Cultural han ayudado, entre otras
cosas, a su mayor difusion, interés, participacion.
2.4.2.2 Los videojuegos como herramientas de comunicacion

Por otro lado, los videojuegos también son una herramienta digital para transmitir
mensajes, cada juego comunica algo, desde historias fantasticas hasta hechos veridicos. Por
su naturaleza, los juegos son interactivos, por lo que el usuario tiene la libertad que le concedio
el disefiador. Un ejemplo de esta comunicacion se puede apreciar en las simulaciones que se
encargan de conservar el patrimonio cultural en los museos, exhibiciones, escuelas, donde son
desarrollados por educadores y personas que se encargan del patrimonio cultural. Sin

embargo, estas experiencias suelen carecer de las mecanicas de enganche que acostumbran a
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tener los juegos comerciales, ademas de no contar de un presupuesto similar a las
producciones de los juegos desarrollados de forma exclusiva para entretenimiento (Garcia-

Fernandez & Medeiros, 2019, p. 2264).

2.4.3 Difusion cultural: caso cultura Tarahumara

La presente investigacion propone difundir informacion sobre la cultura Tarahumara, la
cual es una etnia que se localiza en la Sierra Madre Occidental, en el estado de Chihuahua,
México. Se considera un grupo originario de esa zona del pais, son el grupo predominante, por
lo que también es llamada sierra Tarahumara. Ellos se denominan a si mismos raramuris, que
significa rara (pie) y muri (correr), ya que se caracterizan por tener gran resistencia a correr por
el campo. Este grupo tiene su propia lengua, la cual se denomina lengua tarahumara y forma
parte de la familia yutoazteca. Este grupo vive en la sierra, en ranchos y viviendas hechas de
madera que se obtiene directamente de los bosques. Su principal cultivo es el maiz, alrededor
de este se organiza la mayor parte de su vida cotidiana y ceremonial. En cuanto a cosmogonia
y religién, tienen la creencia que Dios les dio vida a ellos y el diablo a los hombres mestizos, en
la actualidad esta fusionada con la religion catdlica, ya que fueron evangelizados con la

conquista espafola (Instituto Nacional de Pueblos Indigenas, 2020).

En cuanto al contexto cultural e informacion de la cultura Tarahumara para difundir a
través del juego, se utilizaran las fuentes oficiales del gobierno de México, ya que no se hara
analisis del contenido, solo se hara la recoleccion de informacién, para ser reinterpretada en los
medios digitales correspondientes y poder ser transmitida en el videojuego serio para su
difusion (CONACULTA, s/f; INPI, 2017, 2020; Red Nacional de Informacion Cultural &

Institucional/SIC, 2019).
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2.5 Usuarios

Como se ha mencionado con anterioridad, los videojuegos son una forma de
entretenimiento que es utilizada por un gran nimero de personas, a estos jugadores se les
denomina usuarios, ya que son los agentes activos que interactuan con el producto de
software. Desde la perspectiva de la Interaccion Humano-Computadora, Gonzalez Sanchez
(2010) precisa que el usuario de un videojuego o jugador-usuario se distingue del usuario de un
sistema interactivo tradicional debido a que sus objetivos de interaccion no consisten en la
realizacion eficiente de tareas laborales, sino en la experimentacion de una vivencia ludica que
involucra emociones, inmersion y retos cognitivos satisfactorios mediados por las reglas del

sistema.

2.5.1 Clasificacion de usuarios

Existe una gran cantidad de formas para clasificar usuarios, estas se basan segun el
enfoque en que se realiza el estudio. Por ejemplo, existe la escala Hexad para clasificar
usuarios en los temas de gamificacion (Tondello et al., 2016), donde crea 6 tipos de usuarios:
filantropo, socializador, espiritu libre, coleccionador, jugador y disruptores. Cada uno de estos
perfiles, se basan en la caracteristica principal de la persona y sugiere mecanicas que son de
interés para dicho perfil, a continuacion, se mencionan los 6 tipos de usuarios:

1. Elfilantropo busca propésito y esta dispuesto a dar sin esperar nada a cambio, las
mecanicas asociadas a este tipo de jugador son coleccionar e intercambiar, regalar,
compartir conocimiento y roles administrativos.

2. El socializador se motiva por relacionarse con los demas, quieren interactuar con
otros jugadores y buscan crear conexiones sociales, las mecanicas son clanes, redes

sociales, competencia social, descubrimiento social.
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3. Los usuarios denominados espiritu libre buscan autonomia, les gusta actuar sin
control extremo, les gusta crear y explorar el sistema, las mecanicas son objetivos de
exploracion, jugabilidad no lineal, easter eggs, contenido desbloqueable,
herramientas de creatividad y personalizacion.

4. Los coleccionadores buscan la competencia, buscan progresar en los juegos y
cumplir objetivos dificiles, las mecanicas son retos, aprender nuevas habilidades,
niveles o progresion, retos épicos o vencer jefes.

5. Los jugadores buscan recompensas, haran lo que sea para obtener premios del
sistema, las mecanicas asociadas son puntaje, premios y recompensas, medallas,
tablas de puntos, economia virtual, juegos de azar.

6. Los disruptores son los que buscan cambios, buscan modificar el sistema para bien o
para mal, gustan de probar los limites del sistema, puede llegar a hacer dafio en
ambientes virtuales, como trampas o hackeos, sus mecanicas son innovar en
plataformas, mecanismos de votacion herramientas de desarrollador, anonimidad y
jugabilidad anarquica (pp. 231-232).

Esta clasificacion es importante, ya que, si conocemos al publico meta, se puede
identificar con un usuario y el juego a desarrollar debera tener como principal una de las

mecanicas asociadas a ese tipo de usuario.

2.6 Evaluacion de videojuegos

Dentro del desarrollo de videojuegos, se deben evaluar distintos aspectos de estos,
estas evaluaciones arrojan resultados que son utiles para el proceso de crear videojuegos,
dependiendo del propésito del juego puede variar, pero en general se debe establecer un qué
tipo de producto se va a generar, se debe definir el género, plataforma, clasificacion, mecanicas

de jugabilidad y monetizacién entre muchos otros factores. En este caso se debe conocer el
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publico objetivo, quién sera el usuario, y para eso se puede requerir desde una investigacion
del sector de la poblacién, aplicar encuestas o cuestionarios para conocer las opiniones, o
estudios de mercado que arrojen resultados para poder tomar decisiones. Estos ultimos
pueden basarse en empresas que se dedican a realizar estudios sobre el mercado de los
videojuegos a nivel regional o mundial, como lo es Newzoo empresa especializada en el
mercado de los juegos de video, con informaciéon mundial y actualizada de todos los mercados,
desde uso de dispositivos, penetracion de mercado, géneros de videojuegos segun las edades,
tendencias del mercado, tiempo de uso de dispositivos, comportamiento de compra o gastos
dentro de los juegos, entre muchos otros datos valiosos que se consideran antes de iniciar el
desarrollo del videojuego (Newzoo, 2024).

Los juegos comerciales deben comenzar también con un estudio de mercado,
estrategia de distribucion entre otros esquemas de difusién del contenido, para cuando sea
momento de lanzarlo, este logre su mayor divulgacion y adquiera la mayor cantidad de
usuarios. Empresas como We are testers ofrecen servicios de estudios para videojuegos, pero
se extienden a difusién en redes sociales, estrategias de mercadotecnia, necesidades y
experiencia de usuario (We are testers, 2024). El objetivo de los primeros resultados para
poder evaluarlos y tomar decisiones dependera del alcance y presupuesto del proyecto.

Por otro lado, otra evaluacién que se debe considerar es la de usabilidad, ya que, al ser
un software con interaccion del usuario, se deben considerar diversos aspectos para que el
jugador pueda controlar de una manera facil e intuitiva el videojuego, la usabilidad segun Jakob
Nielsen es “un atributo cualitativo que evalua qué tan faciles de usar son las interfaces de
usuario. La palabra ‘usabilidad’ también se refiere a los métodos para mejorar la facilidad de
uso durante el proceso de disefio” (Nielsen, 2012, parr. 2). La usabilidad es definida por cinco

atributos, los cuales se observan en la Tabla 10.
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Fases Descripcion de las fases
Capacidad de Se refiere a que tan facil es para los usuarios realizar tareas basicas la primera vez que se
aprendizaje encuentran con la interfaz.
La eficiencia Es cuando los usuarios han aprendido el disefio, que tan rapido pueden realizar una tarea.

La memorabilidad | Cuando los usuarios regresan al disefio después de un periodo de no usarlo, con que
facilidad pueden reestablecer su uso.

Los errores Se debe medir cuantos errores comete el usuario, la frecuecnia de repeticidn y que tan facil
se recupera de estos.
La satisfaccién Qué tan agradable es utilizar el disefio.

Nota. De “Usability Heuristics for User Interface Design”, por Nielsen, 2012, parr. 3.

Estos cinco principios sirven como base para ayudar a prevenir errores en la
navegacion del usuario en los disefios. Para evaluar la usabilidad Nielsen propone las 10
heuristicas de usabilidad en su articulo 10 Usability Heuristics for User Interface Design
(Nielsen, 2024), las cuales han servido como base para las interfaces sobre todo de paginas
web. Estos lineamientos que sugiere el autor han servido durante décadas no solo para sitios
web, sino que se han ido adaptando a las diversas interfaces que han ido surgiendo con el
avance de la tecnologia. En ese sentido, el mismo grupo de investigacién denominado Nielse
Norman Group, presenta un articulo donde adaptan las 10 heuristicas a los videojuegos (ver
Tabla 11).

Tabla 11

10 Heuristicas de usabilidad para el disefio de videojuegos

n

Descripcion de las heuristicas

Visibilidad del estado del sistema: Los videojuegos deben proporcionar informacion clara y oportuna sobre lo
que esta sucediendo.

Coincidencia entre el sistema y el mundo real: La interfaz del juego debe utilizar un lenguaje y convenciones
familiares para el usuario.

Control y libertad del usuario: Los jugadores deben poder corregir errores faciimente.

Consistencia y estandares: Los controles del juego deben ser consistentes con las convenciones de la
plataforma.

Prevencion de errores: Los cuadros de dialogo de confirmacion, evitan acciones no deseadas, como salir de
un juego en Curso por error.
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Reconocimiento en lugar de memoria: Los controles relevantes para el contexto deben ser

visibles, reduciendo la carga cognitiva del jugador.

Flexibilidad y eficiencia de uso: Los juegos deben adaptarse tanto a los jugadores principiantes como a los
experimentados.

Disefio estético y minimalista: La informacion presentada en pantalla debe ser relevante y no abrumar al
jugador.

Ayuda para reconocer, diagnosticar y recuperarse de errores: Los mensajes de error deben ser claros y
ofrecer soluciones.

Ayuda y documentacion: Los juegos complejos deben ofrecer documentacion accesible.

Nota. “10 Usability Heuristics Applied to Video Games”, De Joyce, 2019, Nielsen Norman
Group.

Estos 10 lineamientos sirven de guia para evaluar la usabilidad del juego, para hacer
esto se pueden realizar pruebas con usuarios, grupos focales, integrantes del equipo de
desarrollo dedicados a realizar pruebas, y para recolectar los datos puede ser desde una
encuesta, observacion directa, entrevista o incluso utilizando software de reconocimiento facial,
de seguimiento de la mirada o puntos de atencién, entre otros diversos métodos. El objetivo es
obtener la retroalimentacion del usuario y poder hacer los cambios pertinentes al proyecto, el
instrumento a utilizar dependera del presupuesto, dimensién del equipo de desarrollo, tiempo
de desarrollo, disponibilidad de las tecnologias, entre muchos otros factores.

Sobre heuristicas, se pueden identificar distintos textos, como lo son las que proponen
Pinelle et al. (2008) donde se dicta un conjunto de 10 heuristicas para evaluar la usabilidad de
los videojuegos, basandose en resefias de juegos encontradas en linea. Principalmente se
enfocan en que tan facil el jugador aprende, controla y entiende el juego, dejando de lado
aspectos como entretenimiento, historia, visuales (p. 1453). La Tabla 12 muestra el resumen de

las 10 heuristicas.
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Heuristicas resumidas

Proporcionar respuestas consistentes a las acciones del usuario: La mecénica del juego debe ser predecible.

Permitir a los usuarios personalizar la configuracion: Video, audio, dificultad y velocidad deben ser ajustables.

Proporcionar un comportamiento predecible y razonable para las unidades controladas por computadora: La
inteligencia artificial debe ser coherente y evitar acciones ilégicas.

Proporcionar vistas sin obstrucciones que sean apropiadas para las acciones actuales del usuario: La camara
debe ofrecer una vision clara y adaptarse a las diferentes situaciones del juego.

Permitir a los usuarios omitir contenido no jugable y repetido con frecuencia: Secuencias de video o audio
deben poder saltarse.

Proporcionar mapeos de entrada intuitivos y personalizables: Los controles deben ser faciles de aprender y
personalizar.

Proporcionar controles faciles de manejar: La sensibilidad y respuesta de los controles deben ser adecuadas.

claros.

Proporcionar a los usuarios informacion sobre el estado del juego: Salud, objetivos, posicién, etc., deben estar

Proporcionar instrucciones, capacitacion y ayuda: El juego debe incluir tutoriales, documentacion y opciones
recomendadas.

Proporcionar representaciones visuales faciles de interpretar: Mapas, iconos y avatares deben ser claros y
minimizar la necesidad de micro gestion.

Nota. “Heuristic evaluation for games”, De Pinelle et al., 2008

En general las heuristicas para la usabilidad de los videojuegos se centran en la
facilidad con la que el usuario realiza ciertas acciones, por lo que es importante considerar
cuales son necesarios dependiendo del tipo de juego que se va a desarrollar.

Ahora bien, otro elemento que hay que tomar en cuenta para la evaluacién de un

videojuego, es la experiencia de usuario, que al igual que las heuristicas, se puede adaptar

directamente a los videojuegos. Para Wiemeyer et al. (2016) la usabilidad de los videojuegos

evalua un nivel técnico en los juegos, cdmo el usuario se desempena al utilizar el producto.

Pero existe otro factor a considerar que es la experiencia de usuario, o en el caso de los

juegos, la experiencia del jugador, esta se centra en la interaccion entre el juego y el jugador, y

normalmente se investiga este tema durante y después de utilizar el producto (p. 246). El
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articulo es un estudio de la experiencia de juego abordada desde tres perspectivas que son el
psicolégica, social y fisioldgica. Por lo cual es importante medir estos tres aspectos para poder
desarrollar un juego que sea entretenido y transmita un mensaje. Para lograrlo se pueden
utilizar diversos instrumentos como son seguimiento ocular, evaluacion del comportamiento de
las métricas del juego, entrevistas cualitativas y cuantitativas (pp. 258-259). La Tabla 13
muestra dichos conceptos.

Tabla 13

Conceptos para evaluar en la experiencia de juego

Conceptos

Competencia: Los jugadores deben sentir que son capaces de cumplir con los requisitos de las tareas del juego.
Autonomia y control: Los jugadores deben sentirse libres para tomar decisiones y tener control sobre sus
acciones en el juego.

Inmersion, presencia y flujo: Los jugadores deben sentirse dentro del mundo del juego y experimentar una
sensacion de presencia y flujo mientras juegan.

Participacion: Los jugadores deben sentirse involucrados y comprometidos con el juego.

Relacién social e interaccion: Los juegos que incluyen interacciones sociales pueden mejorar la experiencia del
jugador al fomentar un sentido de comunidad y conexién con otros jugadores.

Desafio: El juego debe presentar un nivel de desafio apropiado para las habilidades del jugador, evitando el
aburrimiento o la frustracion.

Tension: Un nivel moderado de tension puede aumentar la emocion y el disfrute del juego.

Curiosidad: El juego debe despertar la curiosidad del jugador y animarlo a explorar y descubrir.

Fantasia: Los elementos de fantasia pueden hacer que el juego sea mas atractivo y divertido.

Emociones positivas y negativas: El juego debe evocar una variedad de emociones en el jugador, tanto
positivas como negativas, para crear una experiencia mas rica y memorable.

Objetivos intrinsecos: Los objetivos del juego deben ser significativos y relevantes para el jugador, motivandolo
a sequir jugando.

Retroalimentacién y evaluacion: El juego debe proporcionar retroalimentacién clara y oportuna sobre el
desempefio del jugador, lo que le permite aprender y mejorar.

Nota. “Player Experience”, De Wiemeyer et al., 2016.

Como se puede observar, la experiencia de juego mide no solo lo técnico, también
abarca todo lo que rodea el proceso de jugar. Para obtener las mediciones, existen multiples
instrumentos que sirven para realizar cuestionarios a los jugadores, siendo esta la opcién mas

econdmica durante el proceso del desarrollo del videojuego. A continuacién, se muestra la
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Tabla 14 que contiene nueve instrumentos para medir distintos aspectos de la experiencia de

juego, la decisién de utilizar alguno de ellos dependera del tipo de juego, la métrica que se esta

buscando y el propdsito del mismo instrumento.

Tabla 14

Instrumentos para evaluar en la experiencia de juego

Instrumento

Autor

Cuestionario de Experiencia de Juego (GEQ): Evalua
competencia, inmersion, flujo, tension, desafio y afecto positivo y negativo. Incluye versiones
mas cortas: PGQ y iGEQ.

(Poels et al., 2007a)

Cuestionario de Presencia Espacial MEC (MEC-SPQ): Mide la asignacién de atencion, la
situacion espacial, la presencia espacial, la participacion cognitiva, la suspensién de la
incredulidad, el interés especifico del dominio y la imagineria visual espacial.

(Vorderer et al., 2004)

Escala de Experiencia de Presencia Espacial (SPES): Evalla la auto-ubicacion y la
posible accién en entornos virtuales.

(Hartmann et al., 2016)

Cuestionario de Presencia Social en Juegos (SPGQ): Mide la participacion psicolégica
(empatia, participacion psicoldgica), los sentimientos negativos y la participacién conductual
en juegos.

(de Kort et al., 2007)

Cuestionario de Compromiso con el Juego (GEnQ): Evalla el nivel de compromiso
psicolégico de los jugadores durante el juego, incluyendo absorcion, flujo, presencia e
inmersién.

(Brockmyer et al.,
2009a)

EGameFlow: Mide la percepcion del disfrute de los estudiantes durante el juego en entornos
de aprendizaje electrénico, incluyendo concentracién, claridad de

objetivos, retroalimentacion, desafio, autonomia, inmersién, interaccion social y mejora del
conocimiento.

(Fu et al., 2009)

Cuestionario de Elementos Centrales de la Experiencia de Juego (CEGEQ): Evalla los
elementos centrales de la experiencia de juego segun el modelo CEGE, incluyendo
disfrute, frustracion, control, propiedad, jugabilidad y entorno.

(Calvillo-Géamez et al.,
2010)

Cuestionario de Curiosidad Percibida: Mide la curiosidad de los jugadores en relacion con
los juegos serios.

(Wouters et al., 2011)

Cuestionario de Retroalimentacion Corta extendido (eSFQ): Evallia rapidamente el
disfrute, la curiosidad y la co-experiencia en nifios de 10 a 14 afios.

(Moser et al., 2012)

Nota: Elaboracion propia.
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Capitulo 3. Diseio metodoldgico

3.1 Descripcion

La investigacion seguira un enfoque mixto usando la triangulacién metodolégica
(Hernandez Sampieri & Mendoza Torres, 2018, p. 464), lo que permitira validar de dos formas
el proyecto. Por un lado, se evaluara el producto final, el videojuego MABO, recopilando
informacion cuantitativa a través de datos analiticos de software integrados para verificar su
desempefio como juego comercial, y el conocimiento que los jugadores adquieren de los
mensajes culturales difundidos. Al mismo tiempo, la investigacion recopilara informacion
cualitativa y cuantitativa para evaluar el instrumento y proceso de disefio, analizando cémo una
muestra de disefiadores digitales, estudiantes con experiencia en desarrollo de videojuegos,
utilizan empiricamente en sus proyectos el modelo propuesto en la presente investigacion que
combina mecanicas comerciales y serias.

El punto de partida del estudio sera exploratorio porque a pesar de que existen ya
propuestas de métodos para disefiar videojuegos serios y procesos consolidados para disefar
videojuegos comerciales lo que busca esta investigacion ha sido explorado en menor
dimensién es la combinacién de un juego serio con un juego comercial para transmitir un
mensaje. Esta dualidad no es un tépico que se encuentre estudiado ampliamente, por lo que se
deben explorar las formas en que se pueden combinar estas dos practicas, para eso es
necesario estudiar y describir cada una de ellas para poder entenderlas, discernir los puntos
clave de cada una de ellas para poder proponer una version modificada de ellas, donde se
tomen en cuenta ambos puntos claves. Se trata de un estudio transversal, puesto que solo se
pretende recopilar y analizar los datos de la muestra seleccionada en un periodo dado, el

periodo sera el que abarque la conclusion del programa de doctorado.
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Y de acuerdo con el disefio mixto de esta investigacion, la delimitacion conceptual del
aporte es necesaria para interpretar los resultados. Debido a que el titulo de esta investigacion
hace énfasis en un “proceso para disefo de videojuego”, las mediciones y usabilidad deben
ubicarse correctamente en el proceso metodoldgico, la arquitectura del sistema o en el
instrumento de disefio. Por esa razon, la evaluacion cualitativa y cuantitativa de los Capitulos 4
y 5 no analiza Unicamente una plantilla aislada, sino que evaltan la usabilidad y utilidad del
Modelo Conceptual DDVSC en su uso practico. Permitiendo asi examinar como el modelo

disminuye la carga cognitiva de los desarrolladores durante su proceso creativo.

3.1.1 Diseiio de Investigacion de las Vertientes Cuantitativas

Para el enfoque mixto y la estrategia de triangulacion metodolégica propuesta
(Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018), la recoleccién y el procesamiento de los datos
cuantitativos de la investigacion se estructuran bajo dos disefios de investigacion de acuerdo
con la diferente poblacién a estudiar:

Para la evaluacion del Modelo (DDVSC): Se adopta un disefio cuasiexperimental. Este
diseno se justifica debido a que los estudiantes de la carrera de Disefio Digital de Medios
Interactivos de la UACJ no fueron asignados de manera aleatoria, sino que se trabajé con
grupos intactos preexistentes a lo largo de cinco semestres académicos. Asimismo, se cuenta
con una muestra de referencia no equivalente, el grupo diagndstico del Hackathon que permite
realizar contrastes exploratorios de las practicas de disefio sin la intervencion del formato
propuesto.

Para la evaluacion del Producto Final, el caso de estudio MABO, se implementa un
disefno no experimental, de alcance exploratorio, descriptivo y transeccional. Es no
experimental porque no se manipulan deliberadamente las variables de juego del usuario final,

sino que se observa su interaccidon en un entorno natural. Es descriptivo-exploratorio ya que
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busca caracterizar y mapear el comportamiento del usuario ante una propuesta hibrida seria-
comercial poco estudiada en la literatura. Es transeccional debido a que la recoleccién de
métricas ludicas, via los analiticos en Unity y la aplicacion de los cuestionarios post-juego se

realizan en una unica sesion de interaccion por usuario.

3.2 Metodologia

Se utilizara la metodologia de investigacion-accion, que consiste en una serie de ciclos
que cada uno se compone de cuatro momentos o fases: planificacion, accion, observacion y
reflexion (Latorre, 2005, p. 21), esta metodologia fue seleccionada porque como menciona
Latorre (2005), “los principales beneficios de la investigacién-accién son la mejora de la
practica, la comprension de la practica” (p. 27). Existen dos tipos de investigacién accion, la
practica y la participativa, para la presente investigacion se utilizara la practica ya que los
resultados que se obtienen mediante la investigacidon no solo aportan a la teoria para el avance
del conocimiento, sino que también mejoran la practica y el proceso de la investigacion (p. 25).
Ademas, la practica da un protagonismo activo y auténomo al investigador, siendo este quien
selecciona el problema o problemas de investigacion, lo que le da el control de todo el proyecto
(p. 30).

Existen diversos modelos del proceso de Investigacién-Accién, el que se utilizara en la
presente investigacion sera el Modelo de Kemmis, el cual se apoy6 en el modelo de Lewin. El
modelo Kemmis organiza el proceso en dos ejes, uno estratégico constituido por las fases de
accion y reflexion y otro organizativo, que lo forman las fases de planificacién y observacion.
Ambos ejes estan en contante interaccion formando una espiral autorreflexiva de conocimiento

y accion, donde se repiten las cuatro etapas del ciclo (pp. 35 - 36).
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3.2.1 Modelo metodolégico

La investigacion consiste en cuatro ciclos, donde cada ciclo se conforma de cuatro
fases, plan, accion, observacion y reflexion. El Ciclo 1 servira para construir el proceso para el
disefo y evaluacion del juego serio-comercial. El Ciclo 2 sera utilizado para disefiar y
desarrollar las mecanicas de juego en un prototipo, en este Ciclo interviene el proceso de
disefar un videojuego, el cual consiste en tres etapas, preproduccion, produccion y
postproduccion, cada una de estas etapas estara dentro de una Fase del Ciclo. En la Fase de
planeacion se desarrollara la etapa de preproduccion, en la Fase de accion se procedera con la
etapa de produccion, y en la Fase de observacion se llevara a cabo la etapa de postproduccion.
Cada una de estas etapas, son Ciclos que se repiten hasta completar su objetivo y cuando esto
sucede, se procede a la siguiente Fase del Ciclo. El Ciclo 3 tiene el mismo proceso que el Ciclo
2, donde se relaciona con las etapas de preproduccion, produccion y postproduccion, en este
Ciclo se desarrolla la propuesta principal de la investigacion, el juego serio-comercial, este ciclo
se repetira las veces necesarias y que sean posibles en el tiempo que dure la presente
investigacion, para mejorar el juego con cada iteracion. El Ciclo 4 sera el ultimo, en este se
analizara toda la informacion recolectada en los ciclos anteriores para obtener las conclusiones
de la investigacion. A continuacion, se muestra el modelo en la Figura 1, y después se describe

cada uno de los ciclos con mayor detalle.



Figura 1

Plan metodoldgico utilizando el modelo Kemmis de Investigacion-Accion.
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La investigacién consistira en cuatro ciclos, el primero tendra como propdsito la
elaboracion del proceso de disefio y evaluacién de un juego serio-comercial, el cual comenzara
a partir de la bibliografia ya consultada. El proceso metodoldgico comenzara con la observacion
gue como mencionan Hernandez-Sanpieri et al. (2006) esta implica detectar, consultar y
obtener la bibliografia y otros materiales que sean utiles para los propésitos del estudio, para
extraer lo relevante y necesario (p. 61).

La informacién necesaria son los procesos existentes para el disefio y evaluacion de
juegos serios y comerciales, la cual se vaciara en una tabla para identificar los puntos en
comun de todos ellos, una vez que se hayan identificado los pasos mas recurrentes en los
procesos de disefio y evaluacion de juegos serios y de los comerciales. Se desarrollara un
proceso de disefo y evaluacion de juego serio y otro comercial que utilicen estos pasos mas
comunes. Cuando se tengan ambos procesos, se deberan combinar para obtener el proceso
de disefno y evaluacion de un juego serio-comercial, el registro de la observacion y propuesta
de procesos sera almacenado en una bitacora, donde se registrara el proceso de disefio y
desarrollo, diagramas, cuadros y esquemas, del desarrollo de la investigacion y cualquier dato

relevante (p .374). La Figura 2 muestra el diagrama del Ciclo 1.
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Figura 2
Ciclo 1 del Plan metodoldgico utilizando el modelo Kemmis de Investigacion-Accion.
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El segundo ciclo servira para el desarrollo de un prototipo de mecanicas para el juego
serio-comercial, ya que es importante definir primero la forma de interaccion en el juego antes
de construir el juego. Este ciclo tendra un proceso divido en tres etapas para el desarrollo del
prototipo, la preproduccion, la produccion y la postproduccion, cada fase tendra una serie de
pasos que se tendran que definir en el Ciclo 1 con el desarrollo del proceso del juego serio-
comercial.

En la planeacién denominada preproduccion de este ciclo se deben definir todas las
mecanicas necesarias en un documento de disefo, en este punto se entra en un bucle hasta
tener el documento de disefio completo, una vez completado, se pasa a la accién llamada

también produccién, donde se utiliza la técnica de scrum para el desarrollo del prototipo, el



57

proceso se divide en sprints, 0 vueltas y se repiten las veces que sean necesarias para
completar el prototipo.

El siguiente paso es la observacion, que es la postproduccion del prototipo, donde se
evalua el mismo y se recolectan datos, esta fase no se repite como las dos anteriores. Para las
mediciones se hara uso de los instrumentos de evaluacion: el cuestionario que es un conjunto
de preguntas sobre el tema (p. 217), el cual debera disefarse para poder evaluar el
conocimiento adquirido sobre la cultura por el usuario después de haber jugado el videojuego.
El cuestionario sera un cuestionario en formato digital, el cual hara una captura automatica de
las respuestas. Una vez con los resultados, se pasa a la ultima parte del ciclo para reflexionar
los resultados y avanzar al siguiente ciclo (ver Figura 3).

Figura 3
Ciclo 2 del Plan metodologico utilizando el modelo Kemmis de Investigacion-accion.
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El tercer ciclo es similar al segundo, con la diferencia que en este ya se desarrollara el
videojuego serio-comercial, a diferencia del pasado que sirvié para desarrollar mecanicas y un

prototipo para probarlas. La fase de plan y accién vuelven a usar el proceso obtenido en el
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Ciclo 1y se repiten las veces necesarias para obtener el videojuego, la Fase 3 de igual manera
se ejecuta una solo vez para recolectar datos y se analizan en la Fase de reflexion. Otra
diferencia del Ciclo 2 con respecto al Ciclo 3 es la forma en que se recolectaran los datos. Esta
etapa se tiene planeada que sera con una mayor difusion, donde el juego se distribuye de
manera masiva, por lo que el control del grupo de estudio sera menor, la evaluacién entonces
se debera incorporar en el mismo videojuego, el cual, con previo conocimiento del usuario
enviara los resultados de forma andnima al investigador para su recoleccion y analisis.

Al mismo tiempo que se desarrolla y prueba el videojuego MABO, el ciclo 3 contempla
también la aplicacion empirica e iterativa del modelo aqui propuesto, para el disefio de un
videojuego serio-comercial en el aula. Esto se aplica a alumnos de la carrera en Disefio Digital
y de Medios Interactivos de la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez, a estudiantes que ya
llevaron materias de programacion, guion y narrativa para videojuegos, disefio grafico para
videojuegos, motores de juegos, y han desarrollado videojuegos utilizando un documento de
disefio comercial. La aplicacion del instrumento es en la materia de Games Engines Il de dicho
programa educativo, donde ya cuentan con la experiencia previa mencionada y desarrollan un
proyecto utilizando el modelo propuesto por la presente investigacion. Este proceso permite
someter al modelo a un proceso de mejora continua y evolucionando la herramienta con base a
la retroalimentacion directa de los usuarios.

Este ciclo se podra repetir las veces necesarias para cumplir con los objetivos, como se

observa en el diagrama del Ciclo 3 en la Figura 4.
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Figura 4
Ciclo 3 del Plan metodoldgico utilizando el modelo Kemmis de Investigacion-Accion.
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Nota: Elaboracion propiaFigura 5, sera con el que se cierre la investigacion, mediante el
cual se analizaran los resultados utilizando la triangulacion para obtener las conclusiones. El
plan consistira en organizar e interpretar los datos obtenidos de la validacion dual. La accion y
observacion consistira en analizar, por un lado, los resultados de la validacién externa del
instrumento como via para la evaluacion del Modelo DDVSC se implementaron diversas
iteraciones en el aula con estudiantes de Disefio Digital con experiencia previa en desarrollo de
videojuegos. Esta evaluaciéon externa se abordd desde un enfoque mixto: de manera
cualitativa, mediante el analisis documental de los documentos de disefio ludico generados por
los alumnos. De manera cuantitativa, mediante la aplicacion de cuestionarios de usabilidad y
utilidad profesional basados en escalas Likert dirigidos a los propios estudiantes tras interactuar
con el formato de disefio DDVSC. Por otro lado, el desempefio del videojuego a través de los
datos analiticos y de la experiencia arrojada por los jugadores del caso de estudio propuesto a
desarrollar para la cultura Raramuri. Por ultimo, la reflexion servira para comprobar la viabilidad

del modelo propuesto y orientar el camino hacia futuras investigaciones.
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Figura 5
Ciclo 4 del Plan metodoldgico utilizando el modelo Kemmis de Investigacion-Accion.

Ciclo 4

Resultados

Semestre 6 - enero 2023 - mayo 2023
Reflexién

Comentar los resultados y proponer hacia donde Plan

podria continuar la investigacion en un futuro.
Con los resultados obtenidos se

deben desarrollar las conclusiones.

Observacion

Obtener los resultados y
conclusiones de la
investigacién con los
datos analizados.

Accion
Analizar los resultados de todas las
iteraciones del proceso.

Nota: Elaboracion propia

3.3 Grupo de estudio

La presente investigacion cuenta con una estructura de validacion dual. Por lo tanto, no
se limita unicamente a los usuarios del producto del juego, sino que define dos poblaciones de
estudio independientes, cada una asociada a un eje particular de evaluacion: los disefadores-

usuarios del modelo y los jugadores-usuarios del producto.

3.3.1 Usuarios del Modelo

La poblacion objetivo de este estudio esta constituida por el universo completo de
estudiantes inscritos de forma activa en la Licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos

de la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez.
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La muestra de estudio: Debido a la dispersién de la poblacion y por criterios de
viabilidad, se selecciond una muestra no probabilistica de caracter intencional (por
conveniencia) constituida por grupos intactos que compartian el perfil formativo y técnico
requerido para el uso de la herramienta. Esta muestra en estudio se divide en dos unidades de
analisis o subgrupos:

1. Muestra de Referencia Diagndstica (Hackathon): Integrada por estudiantes
participantes en el evento del 5.° Hackathon DDMI (marzo de 2024), quienes
desarrollaron propuestas de juegos serios de manera empirica, sin la intervencion
de la plantilla propuesta, sirviendo como grupo diagndstico para establecer una linea
de partida.

2. Muestra Experimental-lterativa (Aula): Conformada por los alumnos inscritos de
forma regular en la materia de Games Engines Il a lo largo de cinco semestres
consecutivos (periodo 2024-2026), quienes utilizaron, evaluaron y retroalimentaron

de manera iterativa el Modelo DDVSC en sus proyectos de clase.

3.3.2 Usuarios del Producto

La poblacion objetivo del estudio es definida como los jugadores habituales de
videojuegos casuales en dispositivos maoviles (usuarios), de ambos géneros, con acceso a
teléfonos inteligentes de gama media o alta, y con un rango de edad prioritario de 18 a 25 afos.
La muestra de estudio: Se selecciond una muestra no probabilistica de participantes voluntarios
mediante una convocatoria de reclutamiento dual (presencial directa en las instalaciones
académicas y digital organica en redes profesionales de industrias creativas). Tras un riguroso
proceso de depuracion de consistencia en el llenado de los instrumentos, la muestra final de
estudio quedo consolidada en N = 139 usuarios, quienes realizaron las sesiones de juego y

enviaron los resultados de forma andnima por los analiticos de Unity.
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3.4 Descripcion de Objetivos particulares y objetivos.

El objetivo principal de la presente investigacion es proponer un proceso para disefar,
desarrollar y evaluar un videojuego serio-comercial para la difusion de una cultura especifica.
Para lograr dicho objetivo, se definieron cuatro objetivos particulares:
¢ 1. Buscar elementos clave en los procesos de disefio de un videojuego serio y un

videojuego comercial para proponer un nuevo proceso de disefio de un videojuego serio-
comercial. Para lograr este objetivo se dividié en cuatro objetivos especificos los cuales
son:

o 1.a) Investigar los procesos que existen para el disefio de videojuegos serios y
comerciales mediante recopilacion de bibliografia en articulos cientificos.

o 1.b) Identificar los elementos que se repiten en los procesos de disefio de
videojuegos serios y comerciales recopilados, los pasos deberan vaciarse en una
tabla para encontrar un patrén que se repita en todos los procesos de diseno.

o 1.c) Construir un proceso al combinar los puntos mas relevantes de los juegos
serios y de los de juegos comerciales para proponer un proceso para disefar un
juego serio-comercial.

o 1.d) Desarrollar un juego serio-comercial utilizando el proceso obtenido de la
presente investigacion.

e 2. Examinar qué instrumentos se utilizan para evaluar a un videojuego serio y a un
videojuego comercial para evaluar el juego serio-comercial.

o 2.a) Recopilar los procesos que existen para la evaluacion de videojuegos serios y
comerciales mediante recopilacién bibliografica para poder realizar el siguiente

objetivo especifico.



63

o 2.b) Identificar los procesos de evaluacion mas utilizados para la evaluacion de
videojuegos serios y comerciales, los pasos deberan vaciarse en una tabla para
encontrar un patrén que se repita en todos los procesos de evaluacion.

o 2.c) Medir el juego serio comercial utilizando las herramientas de evaluacién para
juegos serios y comerciales se debera realizar considerando el objetivo especifico
1.d, para ver el resultado del disefio del juego.

o 3. Encontrar qué elementos de la cultura seleccionada van a construir al mensaje que se va
a transmitir, en el cual se debe hacer una recoleccién de informacién de la cultura que se
pretende difundir. El siguiente objetivo especifico consiste:

o 3.a) Establecer los elementos importantes para difundir la cultura, toda la
informacion recabada, se debe delimitar la cantidad de datos que se van a difundir
ya que, por cuestiones de tiempo, no es posible mostrar todo el contenido de una
cultura.

o 3.b) Componer el mensaje exacto que se va a difundir, en el cual se deben definir
los textos exactos que se van a transmitir ya que los mensajes deben ser claros y
medibles.

Estos tres objetivos se deberan poder desarrollar en el juego serio-comercial.

3.5 Instrumentos de recoleccion de informacion

Para cumplir con los objetivos de investigacion y validar de manera empirica la
usabilidad y utilidad del Modelo DDVSC, y también la efectividad del videojuego serio-comercial
MABO como caso de estudio, el diseiio metodoldgico se fundamenta en un enfoque mixto de
corte cualitativo y cuantitativo. Con el fin de optimizar la recoleccion de datos, se crearon

diversos instrumentos de recoleccion de informacion a través de dos plataformas tecnoldgicas:
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Google Forms como medio de soporte para la aplicacion de un instrumento de
recoleccién de informacion de corte cualitativo, siendo un cuestionario de preguntas abiertas,
disefiado para recopilar las percepciones criticas, dificultades de disefo y la retroalimentacion
de los disefiadores respecto al modelo.

De nuevo Google Forms como medio para aplicar el instrumento de recoleccién de
informacion de corte cuantitativo que consisten en encuestas disenadas bajo una escala de tipo
Likert, dirigidas a los disefiadores para medir los niveles de usabilidad y utilidad profesional del
formato.

Por otro lado, la plataforma Unity Analytics se integré directamente al videojuego y se
utilizé para aplicar un instrumento cuantitativo de registro observacional automatizado. Este
instrumento consiste en un reporte estructurado de variables de entretenimiento, que permite
recolectar datos sobre el comportamiento, progreso e interaccion del usuario en sus partidas de

forma masiva y anonima.

3.5.1 Instrumentos para evaluar Modelo DDVSC

Con el objetivo de evaluar la utilidad y usabilidad del Modelo de Disefio de Videojuego
Serio-Comercial (DDVSC), se disefiaron dos instrumentos que recolectan datos cualitativos y
cuantitativos, utilizado por disefiadores de videojuegos emergentes:

Primero el analisis documental, donde se recolectaran y analizaran cualitativamente los
documentos de disefio generados por estudiantes. Esto incluye una muestra empirica de
desarrollo de videojuego sin el uso del modelo (documentos del evento Hackathon) y una
muestra experimental, de documentos generados a través de la aplicacion iterativa del modelo
en el aula durante los semestres del 2024 a 2026.

El segundo instrumento es el Cuestionario de Evaluacion del Modelo, para el cual se

disefié una encuesta digital en la plataforma Google Forms para aplicarse a los estudiantes
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después de utilizar el formato para el disefio de un videojuego. Este instrumento recolecta
datos cuantitativos sobre la claridad de las instrucciones, la reduccién de la carga cognitiva, la
libertad creativa y la efectividad del modelo para equilibrar las mecanicas de entretenimiento

con el tema serio.

3.5.2 Instrumentos para evaluar Producto Final (Caso de estudio MABO)

Estos instrumentos recolectan datos cuantitativos para evaluar la transmision del
mensaje cultural y la retencién del jugador dentro del videojuego a desarrollar, se utiliza el
Cuestionario de Experiencia de Juego (ljsselsteijn, 2013) aplicado mediante formularios
digitales en Google Forms como herramienta digital de apoyo para la aplicacién a una muestra
controlada de usuarios para recabar retroalimentacion sobre la usabilidad, mecanicas y el nivel
de conocimiento adquirido sobre la cultura Tarahumara tras las sesiones de juego. Y, también,
Analiticos de Software, para los cuales se utiliza la tecnologia de Unity Analytics (Unity
Technologies, 2024). Para recolectar datos cuantitativos automatizados directamente desde el
motor de juego. Con el consentimiento del usuario, se registran los eventos personalizados que
capturan variables clave de forma anénima, tales como el tiempo de sesién, las respuestas
correctas a los retos culturales, el numero de partida y la interaccién con los elementos del

entorno del videojuego.

3.6 Analisis de resultados

El analisis de los resultados se estructurara en fases sucesivas que acompanan el ciclo
de vida del desarrollo. Para la fase de preproduccion y testeo inicial del videojuego, se aplicara
un cuestionario estructurado y cerrado de usabilidad heuristica tipo playtest, disefiado
especificamente para recopilar retroalimentacion técnica sobre la legibilidad de la interfaz, el
mapeo de controles y el flujo del juego. En una segunda etapa de desarrollo, con el producto en

una version beta, se implementara un cuestionario semiestructurado de evaluacién post-juego
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como instrumento cientifico de caracter mixto. Este instrumento integra el médulo post-juego
estandarizado del Cuestionario de Experiencia de Juego (GEQ), compuesto por 14 reactivos de
escala cerrada de tipo Likert, junto con reactivos estructurados de opcién multiple para evaluar
el reconocimiento del patrimonio cultural y preguntas cualitativas de respuesta abierta
orientadas a capturar sugerencias y percepciones subjetivas del usuario.

Cabe sefalar que la administracion de estos instrumentos cientificos se realizara
mediante la plataforma digital Google Forms, utilizdndose exclusivamente como el medio
tecnoldgico de soporte para el registro y posterior procesamiento estadistico de los datos.

De manera simultanea, el sistema de analiticos estara enviando informacion al servidor
para comenzar a analizar la informacién, corregir de ser necesario los protocolos de envio de
datos y realizar el analisis correspondiente de los datos obtenidos. Una vez con el juego
terminado, se hara la distribucion de este donde se recibiran los datos de manera anénima para

ser analizados a través del servidor de Unity.
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Capitulo 4. Desarrollo de la propuesta

4.1 Introduccidon

El presente capitulo sigue el disefio metodolégico explicado en el Capitulo 3, las
secciones haran referencias a los 3 primeros ciclos los cuales tienen que ver directamente con
el desarrollo de la propuesta para realizar la investigacion que se muestran en la Figura 1. Se
comenzara con el Ciclo 1 donde se hara una revision de los métodos publicadas en los ultimos
15 afos para el disefio y desarrollo de los videojuegos serios, se revisara a grandes rasgos el
contexto de donde fue creada la propuesta y se buscara extraer los pasos esenciales en cada
proceso. Una vez extraidos los pasos importantes, se hara un analisis de todas las propuestas
para poder definir qué elementos se repiten y podrian ser considerados necesarios en el disefio
de un juego serio, recopilando la informacion en una tabla. Por ultimo, se podra concluir qué

elementos son esenciales en el disefio de un videojuego serio.

4.2 Ciclo 1: Elaboraciéon del proceso de disefio y evaluacion de un juego serio-comercial

El primer ciclo descrito en la metodologia consiste en disefiar el proceso que se
propone en la presente investigacion, para lo cual se hicieron los pasos mencionados en esta

seccion.

4.2.1 Estudio y anadlisis de procesos para disefar juegos serios

En la actualidad existen diversos procesos para diseiar y desarrollar videojuegos
serios, a continuacién, se hace una recopilacién de 7 procesos para desarrollar videojuegos
serios, utilizando esa informacion, se realiza un analisis para identificar los pasos que sigue

cada una de estas propuestas de métodos para la creacion de los juegos serios. Una vez
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identificados los pasos, se vacia la informacion en una tabla, mencionando los pasos que se

identificaron en cada proceso.

El primer proceso proviene es la propuesta de Andreoli et al. (2017) el cual divide el
proceso en 4 fases: preliminar, conceptual, desarrollo y evaluacion. La Tabla 15 presenta el

resumen del proceso.

Tabla 15

Meétodo para desarrollo de juegos serios de 4 Fases

Fases Pases dentro de las fases

Descripcion breve y amplia del juego y sus objetivos.

Identificacion de la audiencia del juego.

Fase Preliminar Recopilacién de conocimientos existentes y detalles del tema.

Identificacion y categorizacion de las restricciones de juego.

Identificacion de los principales objetivos de aprendizaje del juego.

Identificacion de escenas del juego.

Boceto o refinamiento del mapa del juego para cada escena.
Fase Conceptual nami pa del juego p

Identificacion de micro aprendizajes para cada escena.

Identificacion de objetos, interacciones y disefio de desafios para cada escena.

Definir las limitaciones del proyecto.

Fase de Desarrollo Toma de decisiones de disefio basadas en los datos recolectados.

Desarrollo del juego serio, pruebas y correccion de errores.

Evaluacion de la calidad del juego en términos de disefio, interfaz, satisfaccion del usuario,
Fase de Evaluacion | usabilidad, utilidad, jugabilidad, compromiso, experiencia del usuario, aceptacién, eficacia,
desempefio, aspectos pedagdgicos y resultados de aprendizaje.

Nota. De “A framework to design, develop, and evaluate immersive and collaborative serious
games in cultural heritage”, por Andreoli et al. (2017)

El segundo proceso que se analiza es el que de Lope et al. (2017). La Tabla 16 muestra

el proceso y como se divide en tres fases previas y seis fases de disefio.
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Método para desarrollo de juegos serios de 6 Fases

Fases previas

Actividad

Fase previa 1

Disefiar los retos educativos.

Fase previa 2

Disefar el tipo de juego, al definir la plataforma, genero, controles y estilo grafico

Fase previa 3

Disefiar la historia y los personajes

Fases de disefio

Fase 1:
Disefio de capitulos

Se define un capitulo como el elemento de mas alto nivel que se utiliza para
organizar la historia. La transicion y el orden de los capitulos se pueden establecer
mediante un diagrama de capitulos.

Fase 2:
Disefio de escenas

Cada capitulo se divide en escenas y el nimero y orden de las escenas se puede
especificar mediante un diagrama de escenas. Para cada escena se disefia el
escenario, los personajes, los didlogos y los desafios del juego.

Fase 3:
Disefio educativo

En esta fase se identifican los retos educativos y de evaluacién. En esta fase, el
equipo de pedagogos decide las competencias educativas que se trabajaran en el
videojuego.

Fase 4:
Disefio emocional

En esta fase se identifican las emociones. Se clasifican las emociones para disefiar
la experiencia del jugador, marcando las partes del dialogo o de la accién que
pretenden evocar una reaccion emocional concreta.

Disefio de la colaboracion

Fase 5: En esta fase, los autores deciden qué partes del juego tendran algun tipo de ajuste
Disefio adaptable en funcion de las caracteristicas del usuario.
Fase 6: En esta etapa se decide si el juego sera colaborativo y, en caso afirmativo, qué

acciones o retos se disefiaran para ser resueltos en grupo.

Nota. De “Design methodology for educational games based on graphical notations: Designing
Urano” por de Lope et al. (2017)

El tercer proceso de Marfisi-Schottman et al. (2009). Este proceso se basa en la

clasificacion 5M de la ingenieria industrial para optimizar los recursos. En la Tabla 17 se

observan los pasos del proceso para desarrollar un juego serio.
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Método para desarrollo de juegos serios 5M

Fases

Descripcion de las fases

1. Necesidades del cliente

El proceso comienza con la solicitud de un cliente que necesita un juego serio para
un obijetivo serio especifico. Se nombra un jefe de proyecto que se encarga de
supervisar el proceso y asegurarse de que se cumplan los plazos y el presupuesto.

2. Concepcidn y control de
calidad pedagégica

En esta fase, los expertos en los temas del juego serio, los expertos pedagégicos y
los desarrolladores conceptualizan el juego serio en un documento de disefio. Se
recopila la informacién del tema que se transmitira. Se definen los objetivos
pedagdgicos y se concibe un escenario de aprendizaje que incorpore elementos
ludicos. Se conceptualizan escenarios, se especifican los perfiles de los usuarios y
las herramientas disponibles en el juego.

3. Produccion

El documento de disefio se entrega al equipo de produccion, que se forma por
programadores, artistas, escritores, audio, etc. Se genera un prototipo del juego
serio.

4. Pruebas

Se lleva a cabo una serie de pruebas en el prototipo para corregir errores. El
prototipo se prueba con un grupo de jugadores. Esta fase es crucial para recibir
retroalimentacion y realizar cambios. Se pueden utilizar herramientas para
recopilar y analizar automaticamente los datos.

5. Resolucién de problemas
y certificacién

Los problemas identificados durante las pruebas son resueltos por el equipo de
produccion. Esto se hace con el fin de validar su nivel pedagogico y ludico.

6. Implementacién y
seguimiento

El juego se implementa en las aulas o en las areas donde se planeo utilizar. De ser
necesario, se ayuda a los usuarios y se realiza un seguimiento continuo para
identificar areas de mejora.

Nota. De “Towards Industrialized Conception and Production of Serious Games”, por Marfisi-

Schottman et al. (2009).

El cuarto proceso es el de Westera et al. (2008). La Tabla 18 describe el proceso y

cémo se divide el trabajo en tres niveles: conceptual, técnico y practico.

Tabla 18

Meétodo para desarrollo de juegos serios de tres niveles conceptuales

Nivel Conceptual

Definir el entorno de juego

Crear un entorno con retos que imite situaciones del mundo real y ofrezca a los
usuarios un alto grado de libertad.

Disefar actividades de
aprendizaje

Desarrollar actividades que impliquen la toma de decisiones complejas,
estrategias de resolucion de problemas y de razonamiento. Estas actividades
deben basarse en la adopcion de roles previamente definidos por los expertos del
tema.
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Incorporar escenarios
multiusuario

Permitir escenarios multiusuario para abordar problemas complejos del mundo
real que probablemente involucren a varios participantes. Si es necesario, se
pueden usar soluciones para un solo usuario con personajes controlados por
computadora.

Utilizar metodologias

Estructurar el contenido serio, que se pretende transmitir mediante metodologias
o estrategias que contrarresten los comportamientos de prueba y error, controlen
la complejidad y sirvan como referencia para que el usuario cumpla de forma
eficaz con los objetivos.

Crear una configuracion
estatica

Especificar los elementos relevantes del juego teniendo en cuenta el escenario,
tipo de juego y tiempo que se dedicara a jugar. Esto incluye definir las ubicaciones
del juego, los objetos, las tareas y las recompensas.

Desarrollar la dinamica del
juego

Describir la evolucion y los cambios de estado de los elementos del juego a lo
largo del tiempo. Esto implica el seguimiento al estado de juego, el uso de
marcadores para los cambios de estado y la definicion de la logica del juego.

Nivel técnico

Construir el sistema
técnico

Desarrollar un sistema de herramientas que permita la creacién e implementacion
del juego. Esto incluye herramientas para construir ubicaciones, objetos, roles de
actor y escenarios de juego.

Nivel practico

Reducir la complejidad del
disefio

Aplicar principios para controlar y reducir la complejidad en la estructura del
juego, la retroalimentacion y la representacion del juego. Esto puede implicar
reducir niveles, modificar la profundidad de los temas, usar distractores
superficiales y permitir la ejecucion de tareas en paralelo.

Nota. De “Serious games for higher education: A framework for reducing design complexity” por

Westera et al. (2008).

El quinto proceso es el de Amory (2007), este articulo se centra en el modelo tedrico de cémo

conceptualizar un juego serio, la

Tabla 19 muestra la descripcion de la propuesta.

Tabla 19

Meétedo para desarrollo de juegos serios centrado en el modelo tedrico

Fases

Descripcion de las fases

Definicién de objetivos de
aprendizaje

Es fundamental comenzar por definir los objetivos de aprendizaje que se
pretenden alcanzar con el juego. Estos objetivos deben ser relevantes y estar
alineados con las necesidades de los estudiantes.

misiones

Disefio de desafios, acertijos o

El juego debe estar compuesto por objetivos que sean relevantes, complejos
y atractivos para los usuarios. Estos objetivos deben estar disefiados para
promover el pensamiento critico, la exploracion y la resolucion de problemas.

Creacion de un espacio narrativo

El juego debe estar situado en un espacio narrativo que sea relevante para
los usuarios y que les permita construir su propio significado a través de la
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interaccion con el juego. La narrativa puede incluir historias, personajes y
tframas que apoyen los objetivos de aprendizaje.

Fomento de la colaboracion social

El juego debe incluir herramientas y mecanismos que fomenten la
colaboracion y la interaccién social entre los usuarios. Esto puede incluir
herramientas de comunicacion, espacios de discusién y actividades que
requieran trabajo en equipo.

Consideracion de aspectos de
género

El disefio del juego debe ser inclusivo en cuanto al género, evitando
estereotipos y proporcionando modelos a seguir apropiados para todos los
usuarios.

Evaluacion y ajuste

El modelo también puede ser utilizado como una herramienta para evaluar la
efectividad del juego, midiendo si se logran los objetivos de aprendizaje. La
retroalimentacion obtenida de la evaluacién puede ser utilizada para ajustary
mejorar el disefio del juego.

Nota. De “Propuesta para desarrollo de juegos serios” por Amory (2007)

El sexto proceso es el de Meftah et al. (2017), en este documento se menciona que el

desarrollo de juegos serios debe seguir el mismo proceso de disefio que un juego comercial, y

el aporte de este documento es en cuanto a la incorporacion de los elementos serios, a

continuacion, en la Tabla 20 se mencionan los cuatro pasos de este modelo.

Tabla 20

Meétodo para desarrollo de juegos serios de 4 Fases

Fases

Descripcion de las fases

Atraer al jugador con un objetivo
preciso

Definir el propdsito educativo del juego y comunicarlo al jugador. Establecer
instrucciones claras y concisas sobre como jugar y qué se espera lograr.

Proporcionar una buena
educacion del juego

Asegurarse de que el juego ensefie de manera efectiva el contenido
educativo deseado. Utilizar mecéanicas de juego que refuercen el aprendizaje
y permitan al jugador practicar y aplicar los conocimientos adquiridos.

Mostrar la utilidad del juego

Demostrar cdmo el juego se relaciona con situaciones del mundo real y como
los conocimientos adquiridos pueden ser aplicados en contextos practicos.
Utilizar ejemplos concretos y modelos para ilustrar la relevancia del contenido
educativo.

Fomentar la independencia del
jugador

Disefiar interfaces intuitivas con componentes que permitan al jugador
explorar y aprender a su propio ritmo. Proporcionar retroalimentacion y apoyo
adecuados para que el jugador se sienta seguro y motivado para seguir su
propio camino en el juego.

Nota. De “Serious games modeling” por Meftah et al. (2017).
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El séptimo proceso analizado es el de Bellotti et al. (2012a). Este documento se centra

en realizar un juego para difusion cultural de una regién geografica, la Tabla 21 resume los

pasos para realizar el desarrollo del juego.

Tabla 21

Meétodo para desarrollo de juegos serios de 10 Fases

Fases

Descripcion de las fases

Analisis del area

Identificar las caracteristicas principales de la ciudad o regién que se quiere
representar en el videojuego. Esto incluye aspectos geograficos, historicos, artisticos,
economicos, literarios y de tradiciones populares.

Seleccion de areas
relevantes

Seleccionar las areas dentro de la ciudad o regién que mejor representen los
elementos culturales que se quieren destacar en el videojuego.

Identificacion de Puntos
de Interés (Pols)

Dentro de las areas seleccionadas, identificar los lugares mas interesantes desde el
punto de vista cultural, como monumentos, museos, iglesias, parques, etc., que se
convertiran en puntos clave dentro del juego.

Descripcion de los Pols

Para cada Punto de Interés seleccionado, realizar una descripcién detallada de sus
caracteristicas y motivos de interés cultural. Esta descripcidn servira como base para
el disefio de las tareas o minijuegos que se asociaran a cada Pol.

Especificacion de tareas

Definir las tareas o minijuegos que los jugadores deberan realizar en cada Pol. Estas
tareas deben estar relacionadas con la descripcion del Pol y pueden ser de diferentes
tipos, como observacion, reflexién o un minijuego. Ademas, se debe proporcionar una
introduccién y una conclusién para cada tarea, que brinden informacion adicional al
jugador sobre el elemento cultural en cuestion.

Modelado 3D del entorno

Crear un modelo 3D del entorno virtual que represente fielmente la ciudad o region
seleccionada.

Implementacion de tareas

Utilizar un motor de juegos para crear minijuegos basados en las Pols y de las tareas
definidas. Estos minijuegos deben configurarse con parametros especificos, como
contenido, dificultad y puntuacién.

Integracion de tareas en
el entorno virtual

Incorporar las tareas o minijuegos en los lugares correspondientes dentro del entorno
virtual 3D.

Pruebas de usuario

Realizar pruebas con usuarios para evaluar la efectividad del videojuego en términos
de aprendizaje y experiencia de usuario.

Refinamiento y mejora

Basandose en los resultados de las pruebas de usuario, refinar y mejorar el
videojuego, ajustando la dificultad de las tareas, mejorando la interaccion con el
usuario y afiadiendo nuevas caracteristicas si es necesario.

Nota. De “A serious game model for cultural heritage”, por Bellotti et al. (2012a).
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4.2.1.1 Analisis de los procesos de diseiio de juegos serios

Con el analisis de cada proceso, se crearon seis categorias o pasos los cuales se

explican en distinta profundidad, la Tabla 22 muestra las categorias.

Tabla 22

Categorias para anélisis de procesos de disefio y de juegos serios

Categoria Descripcion de la categoria
Recoleccion de El proceso menciona que es necesario acudir a una fuente o experto en el tema para
informacién adquirir conocimientos sobre el tema serio. Hace énfasis en la importancia de la

recoleccion de la informacion.

Disefio de mecanicas
basado en la
informacion

El proceso alude la importancia de disefiar mecanicas de juego utilizando la informacion
del tema serio. Habla de cdmo integrarlas en el flujo del juego y lo relevante que son
estas mecanicas para el aprendizaje o transmisidn del mensaje serio.

Disefio de aspectos
gréficos

El proceso sefiala la etapa en que se debe conceptualizar los elementos visuales del
juego como escenarios, personajes o interfaces. Resalta la importancia del atractivo
visual en el juego e involucra artistas o disefiadores como participantes en el proceso del
desarrollo del videojuego.

Disefio de mecanicas
de entretenimiento

El proceso indica la planeacién de mecanicas de juego ludicas, habla sobre el género del
juego, su dificultad, la inmersién del jugador. En general habla de forma exclusiva de los
elementos divertidos o atractivos del juego, independientemente del mensaje serio.

Produccion del juego
serio

El proceso da indicaciones de como se debe llevar el desarrollo del videojuego, que
metodologia utilizar o incluso si se menciona alguna herramienta o motor de juego en
especifico.

Evaluacién del juego
serio

El proceso abarca la parte donde se mide la eficacia del juego serio, se menciona la
importancia de recolectar informacién para validar la efectividad del proyecto. Se
proponen instrumentos para evaluar. Se utiliza esa informacion para mejorar el juego.

Nota. Elaboracion propia

Una vez definidas las seis categorias con las que se evaluaran los procesos para

desarrollar juegos serios, se mediran en una escala de 0 a 3 como se menciona en la Tabla 23,

la evaluacion se hizo basado en el nivel de profundidad explicado en cada modelo estudiado.




Tabla 23

Escala para evaluar las categorias de los procesos de disefio y de juegos serios
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Valor | Justificacion del valor

0 No se menciona la categoria en el proceso

1 Solo se menciona la categoria como parte del proceso, pero no se explica ni se ejemplifica.

2 La categoria aparece como parte del proceso y se explica brevemente, no se profundiza en cémo
realizar ese paso.

3 La categoria se menciona ampliamente, se explica cémo realizar dicho paso e incluso puede aparecer
un ejemplo de cémo realizarlo.

Nota. Elaboracion propia

Con las categorias definidas, la escala establecida, los procesos previamente

analizados y separados en pasos, se hizo un analisis de los resultados segun el valor asingado

de la Tabla 23. En la Tabla 24 se resumen los hallazgos.

Tabla 24

Resultado de analisis de procesos de disefio y de juegos serios

Titulo

Aio

Tipo

Recoleccion

Disefio de
mecanicas
basado en la
informacion

Disefio
de
aspectos
graficos

Disefio de
mecanicas de
entretenimiento

Produccion
del juego
serio

Evaluacién
del juego
serio

A Framework to
Design, Develop and
Evaluate Immersive
and Collaborative
Serious Games in
Cultural Heritage

2018

Cultural

Design methodology for
educational games
based or graphical
notations Designing
Urano

2017

Educacién

Towards industrialized
Conception and
Production of Serious
Games

2009

Juego serio

Serious genes for
higher education: A
framework for reducing
design complexity

2008

Educacién
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Game object model
version II: A theoretical

framework for 2007 | Educacion | 2 2 1 1 0 0

educational game

development

Serious games 2017 | Juego serio | 0 2 0 3 0 2

modeling

Aserious game model | 5515 | oyl | 3 3 3 3 0 3

for cultural heritage

Totales 12 19 11 17 6 12

Leyenda: 0 - No se menciona - .se menciona, no se 2 - Se explica brevemente 3- S.e explica
explica ampliamente

Nota. Elaboracion propia

Conforme a los resultados obtenidos en la Tabla 24 se puede afirmar que los procesos
para disefiar y desarrollar juegos serios deben incluir el disefio de las mecanicas basado en la
informacion recolectada y el disefio de mecanicas de entretenimiento. Los pasos que se
consideran complementarios son la recoleccién de informacion, el disefio de aspectos graficos
del juego y la evaluacién del juego. El paso que puede omitirse es la descripcion de la
produccion del juego serio.

Los procesos estudiados se centran en el disefio de las mecanicas de juegos y la
recoleccién de informacién que se asumia esencial, no aparece en todos los procesos, lo cual
no indica que no sea necesaria en todos los casos, pero se puede asumir que se omitié porque
se utilizan formas tradicionales de obtener informacion y la forma no es relevante para el
proceso de diseno, pero si para desarrollarlo.

La omision del disefio de los aspectos graficos respalda el planteamiento del problema
de que estos métodos provienen del area de ingenieria dejando a lado el disefo, un aspecto
considerado esencial en los juegos comerciales y que se busca explorar en el programa
académico.

La evaluacién es necesaria para comprobar que se transmitié conocimiento, aunque no

se considere parte del proceso en algunos casos, y cuando se menciona se limita a definir qué
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se debe hacer un cuestionario o evaluar, sin especificar las caracteristicas del instrumento, por
lo que se debera utilizar un instrumento tradicional de investigacion.

Por ultimo, los detalles y pasos de la produccion del juego serio se omiten en la mayoria
por ser una parte técnica y diferente en cada estudio de videojuegos, depende de los recursos
econdémicos, el acceso a los softwares, las licencias, el tamano del estudio y todos los factores
relacionados con crear el juego.

Es importante ver que la documentacién que se encuentra disponible con procesos para
el disefio y desarrollo de videojuegos serios proviene desde el area de la ingenieria
principalmente, ocupandose por aspectos técnicos como las mecanicas de juego, y como
transmitir la informacion a través de las mecanicas. Los pasos esenciales para disefiar y
desarrollar un juego serio son el disefio de mecanicas basado en la informacién a transmitir, y
el disefio de mecanicas de entretenimiento, ya que no deja de ser un videojuego, por lo que
debe ser atractivo para el jugador. Los tres aspectos complementarios son la recoleccion de
informacion la cual es necesaria para poder definir las mecanicas, la evaluacién del juego serio
para comprobar si se cumple el objetivo del producto y por ultimo el disefio de los aspectos
graficos, los cuales no suelen ser considerados en varios de los procesos por su origen en el

area académica y de ingenieria.

4.2.2 Estudio y anadlisis de procesos para disefio de juegos comerciales

En la actualidad los procesos para disefiar y desarrollar videojuegos comerciales parten
de un documento de disefio. Para el desarrollo de estos existen procesos creados por
desarrolladores de juegos desde la década de 1980s. La presente investigacion tomara como
punto de partida para el desarrollo de juegos comerciales, la propuesta de (Rogers, 2014a) en
su libro Level Up! The Guide to Great Video Game Design donde menciona que, para el

proceso de crear un documento de disefo, se deben crear cuatro documentos: El documento
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de una hoja, el documento de diez hojas, la tabla de objetivos y el documento de disefio del
juego. Los tres primeros sirven para recolectar informacién, que pasaran a formar parte del
documento, el cuarto guiara el desarrollo del videojuego (2014a, p. 67). El documento de una
pagina contiene la informacién general del juego, son los datos necesarios para conocer el tipo
de juego, su estilo y objetivo. En la Tabla 25 se observa el contenido que debe llevar el
documento de una hoja.

Tabla 25

Elementos que debe llevar el documento de una hoja

Informacion Descripcion

Titulo El titulo del juego, puede ser un nombre clave

Plataforma Plataforma o dispositivos para la que sera desarrollado el videojuego

Publico Publico meta a quien va dirigido, especificar la edad de los jugadores.

Clasificacién Clasificacion de edad del juego que se pretende obtener, identificar la
regulacion de cada pais.

Historia Resumen de la historia del juego enfocada en la jugabilidad

Modos de juego Distintos modos de juego a los que podra acceder el jugador.

Puntos unicos de venta Caracteristicas clave que haran Unico o interesante el juego.

Productos con los que va a competir. | Mencionar juegos similares en estilo grafico, de jugabilidad, que podrian
ser competencia directa en el mercado.

Nota. De “Level Up! The Guide to Great Video Game Design 2nd Edition”, por Rogers, 2014a.
Los datos del documento de una pagina son los basicos para transmitir la idea general
del juego, conocer el estilo, mercado meta y sus principales puntos de interés para el publico.
Después se crea el documento de diez hojas con la informacion general que se obtuvo en el de
una hoja, se afiaden detalles a cada apartado, este documento definira la columna vertebral del
juego. Como se aprecia en la Tabla 26, se presenta el contenido que debe llevar cada una de

las 10 paginas.
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Elementos que debe llevar el documento de diez hojas

Pagina Contenido Descripcion

- Titulo.

- Plataforma. . : L

- Publico Es una hoja donde se muestra la informacion general del
1 - Titulo . videojuego, contiene los datos principales para

- Clasificacion. comprender el proyecto y saber su alcance

- Fecha de lanzamiento. P proyecloy '

- Logotipo (tentativo).

2 — Esquema del Juego

- Resumen de la historia.
- Flujo del juego.

En esta hoja se explica un poco mas la historia de juego,
se debera contar el inicio, desarrollo y fin de la historia.
En el flujo del juego, se describe cual es el rol del
jugador, que acciones puede realizar, que desafios
encontrara, cuales seran las pruebas o tareas que se le
presentan al jugador, cual es la meta del jugador.

3 - Personaje

- Arte conceptual.
- Historia/antecedentes.

- Habilidades y movimientos.

- Controles basicos.

En esta hoja se debe conocer al personaje, sus
motivaciones, sus habilidades y como se reflejan en el
juego.

Se debe describir los controles del personaje tomando en
cuenta el dispositivo seleccionado para desarrollar el
juego.

4 - Jugabilidad

- Género del juego.

- Mapeo de controles.

- Variaciones en la
jugabilidad (minijuegos).

En esta pagina se debe explicar a detalle los modos de

juego, las mecénicas de juego basadas en el género del
juego.

Describir cdmo se ejecutaran los comandos (controles).

También se deben explicar las mecanicas alternativas si
hubiese minijuegos que cambien el modo de juego.

5 — Mundo del Juego

- Descripcién de niveles.
- Mapa o diagrama.

Aqui se explican las areas en las que el jugador se
desplazara, debe haber relacion entre las areas y la
historia del juego.

Mostrar un mapa o diagrama del mundo o &rea de juego.

6 — Experiencia de
Juego

- Estilo del juego
- Cémo se presenta la

Se describe el estilo, lo que el jugador experimentara al
jugar el juego, que es lo primero que vera. El estilo debe
reflejar si es de misterio, de terror, para nifios. Es lo que

Informacion. complementa al juego, invitando al jugador a continuar
con la aventura.
- Las mecanicas son elementos con los que el jugador
- Mecénicas . .
. , interactuia, como puertas, botones, mover plataformas,
7 — Mecanicas de - Obstéculos .
etcétera.
Juego - Power-ups , .
. Los obstaculos son elementos en el juego que hacen
- Coleccionables

dafio o provocan la muerte del jugador como lo son
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picos, lava, zonas electrificadas, estos elementos no
poseen inteligencia.

Los power ups son objetos que ayudan al jugador en la
partida, dan vidas, mayor velocidad, invencibilidad entre
otros.

Los coleccionables son objetos que el jugador encuentra
en su partida, son recompensas que pueden ayudar a
progresar, premios, items o contribuir al sistema de
economia del juego si lo posee.

8 - Enemigos

- Enemigos
- jefes

Si un obstaculo de la celda anterior (Mecanicas de
Juego) utiliza inteligencia artificial, se considera un
enemigo, estos hacen dafio al jugador.

Los jefes se encuentran al final de los niveles o
resguardando un tesoro, se debera describir quienes
son, donde aparecen, como intervienen en la historia.

9 — Material extra y
multijugador

- Elementos extras en el
juego.
- Multijugador.

Se describen todos los contenidos extras,
desbloqueables, metas, medallas, que incentiva al
jugador a volver a jugar, se mostrara en alguna red
social.

Si tiene opcion de jugador, para cuantos jugadores, que
condiciones, que modos de juego.

10 - Monetizacién

- Tipo de monetizacién

Se describe como se obtendra dinero con el juego, si
sera compra directa o free fo play, si tendré compras
dentro del juego, dlc, suscripciones, que se puede
adquirir con dinero real.

Se describe también la progresién del juego basado en la
monetizacidn, si es necesario pagar o se puede avanzar
solo jugando, si se puede adelantar niveles con dinero.

Nota. De “Level Up! The Guide to Great Video Game Design 2nd Edition”, por Rogers, 2014a.

En este proceso es importante definir el progreso del juego, si el jugador comenzara sin

ninguna habilidad y las ira adquiriendo conforme juega, o si las tiene desde un inicio, pero se

iran mejorando conforme se progresa en el juego, otra opcidon podria ser que el jugador ya

posea las habilidades, pero no se le muestre como realizarlas y se vaya instruyendo poco a

poco. El objetivo de definir el progreso es para ver como ir comunicando las mecanicas al

jugador. Es necesario hacer esto con una curva de aprendizaje que sea adecuada para el nivel

del publico meta (Rogers, 2014a, pp. 81-82).
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Oftra herramienta que se propone utilizar es la tabla de objetivos, o beat chart en inglés,
dicha tabla servira para definir todos los aspectos que se presentaran en cada nivel, sirve como
guia para el desarrollo y comprobar que el progreso del juego sea el adecuado en dificultad y
experiencia.

Los puntos que debe llevar la tabla de objetos se enumeran en la Tabla 27.

Tabla 27
Tabla de objetivos

Puntos | Objetivo
NUmero del nivel (1-1, 1-2).
Nombre del nivel.
Tiempo (dia, noche dentro del juego).
Elementos de la historia presentes en el nivel.
Progresién enfocada a la jugabilidad y mecanicas.
Tiempo estimado para completar el nivel.
Paleta de color utilizada en el nivel.
Enemigos y jefes introducidos y utilizados en el nivel.
Mecanicas introducidas y utilizadas en el nivel.
Obstaculos introducidos y utilizados en el nivel.
ltems encontrados en el nivel.
Nuevas habilidades, armas o accesorios introducidos o desbloqueados.
Tesoros y premios que aparecen en el nivel.
Material extra que aparece en el nivel.
15 Musica usada en el nivel.
Nota. De “Level Up! The Guide to Great Video Game Design 2nd Edition”, por Rogers, 2014a.
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Se realiza esta la Tabla 27 para cada nivel, servira para verificar que el juego este
balanceado, que no se presenten nuevos retos en un mismo nivel dificultando al jugador sus
tareas. Cuidar que el tiempo por nivel sea similar para mantener una experiencia de juego
constante. Verificar que el progreso y nuevas mecanicas sea constante a través del juego.
Determinar cuando el jugador tendra todas las habilidades en el juego y podra utilizarlas para
concluir su aventura (Rogers, 2014a, p. 84).

Una vez obtenida toda la informacion con los documentos anteriores, esta se debe unir

en un solo documento, los datos anteriores son la estructura principal del documento del
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diseno, de ahi debera ampliarse cada apartado con la informacion necesaria para que cualquier
integrante del equipo pueda desempefiar su parte. Si un detalle o elemento se deja fuera,
puede ser complicado agregarlo después. No existe una forma oficial de realizar el documento,
el objetivo es mostrar toda la informacion, la forma de presentarla dependera de cada estudio.
A continuacion, la Tabla 28 muestra cinco formas para plasmar informacién que pueden
conformar un documento de disefo.

Tabla 28

Herramientas para mostrar informacién en un documento de disefio

Herramienta | Descripcion de la herramienta

Storyboard Como en las peliculas, los niveles pueden ser dibujados en cuadros para definir las dimensiones
del area, describir y explicar de manera grafica el ambiente, las mecanicas, la distribucion de los
elementos.

Diagramas Un diagrama puede expresar el desarrollo del juego, con acciones necesarias para avanzar,
opciones dentro del nivel y como progresa el jugador.

Animatics Utilizando los cuadros del storyboard, se pueden hacer animaciones que muestren las mecanicas,

los movimientos del jugador y enemigos, se crea una representacion visual en movimiento de lo
que se espera del juego.

La tabla de Aunque ya se creo con antelacién para llegar a este punto, se puede expandir la informacion de
objetivos. cada nivel para obtener un documento completo.

Wiki Desarrollar un documento electrénico donde se muestre toda la informacion del juego, crear
secciones de interés para cada area involucrada.

Nota. De “Level Up! The Guide to Great Video Game Design 2nd Edition”, por Rogers, 2014a.

En resumen, un documento de disefio en un juego comercial puede tener diversos
formatos, pero lo importante es comunicar a los integrantes del equipo de desarrollo todos los
elementos que se deben incorporar en el juego final. El documento debe estar en constante
revision para adaptarse a las posibles limitaciones o imprevistos que puedan surgir durante el
desarrollo del juego. Con la planeacion adecuada, se puede balancear el juego e incluso
prevenir errores o modificar elementos de jugabilidad antes de ser programados, esto hace
mas eficiente el desarrollo del videojuego.

La primera parte del documento, el denominado documento de una pagina contiene

datos informativos del juego, que sirven para darle un enfoque al juego, para tener una idea
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clara del alcance del proyecto, desde su estilo de juego hasta su alcance comercial. En juegos
comerciales es importante esta etapa en la preproduccion del juego, ya que es en ese
momento que se puede identificar si el proyecto tiene una viabilidad econdmica, si tiene
posibilidad real de generar ganancias econdémicas, lo cual es el objetivo de un videojuego de
esta naturaleza.

El siguiente documento, el de diez paginas, es una breve descripcién de los elementos
del juego con un enfoque mas técnico comparado al documento previo. Aqui se definen las
principales mecanicas, modos de juego, historia general y personajes, lo cual sigue siendo
informativo y sigue teniendo un enfoque para validar el proyecto ante el equipo, aqui aun no se
comienza a desarrollar, por lo que es posible realizar cambios en la planeacion.

La tercera parte, la tabla de objetivos se comienza una vez que se aprueba el proyecto
con los dos primeros trabajos, este documento tiene una funciéon mas técnica, se desarrolla
para definir el contenido de cada nivel desde el aspecto estético hasta las mecanicas, audios y
tiempo de juego, este documento sirve de guia para el desarrollo.

La planeacion de un juego comercial se puede dividir en dos areas de planeacién, la
comercial y la de jugabilidad. La comercial se centra en justificar la viabilidad del proyecto y la
de jugabilidad muestra los aspectos distintivos a otros productos que hara que el jugador

continue utilizandolo por un periodo extendido de tiempo.

4.2.3 Proceso para Disefnio de un Videojuego Serio-Comercial

Habiendo analizado el disefio y desarrollo de videojuegos serios y comerciales, en la
presente seccidén se hace una propuesta de un proceso que incorpore los elementos mas
importantes de cada proceso de disefno, con el fin de obtener un proceso para desarrollar un

videojuego que combine ambas formas de crear juegos.
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En ambos procesos se identificaron dos etapas (ver Tabla 29) generales para la
planeacion del proyecto, en los juegos serios es la recoleccién de informacion y determinacion
de elementos del juego, mientras que, en los juegos comerciales, es la planeacion comercial y
la planeacién de jugabilidad.

Tabla 29

Etapas en el disefio de juegos serios y juegos comerciales

Etapa Juegos Serios Juegos Comerciales
1 Recoleccion de informacién Planeacién comercial
2 Determinacion de elementos del juego Planeacion de jugabilidad

Nota. Elaboracion propia

En ambos estilos de disefio de videojuegos, la primera etapa es el disefio de
informacion, en los serios es definir lo que se transmitira basandose en la tematica seria a
difundir, y en los comerciales la informacién se genera para delimitar lo que se creara y cual
sera su posible impacto en el mercado, entonces podemos definir la primera etapa como
planeacion del juego, donde se deberan unir la primera etapa de cada proceso. Las primeras
etapas de cada proceso se enumeran en la Tabla 30.

Tabla 30
Pasos de la Etapa 1 — Recoleccion de informacion en el disefio de juegos serios y Planeacion

comercial juegos comerciales

Etapa 1 en el disefio de videojuegos

Juegos Serios Recoleccion de informacion

- Recoleccién de informacion sobre la temética seria.
- Propuesta para evaluacion de tema serio.

- Conceptualizacién de aspectos gréaficos.

Juegos Comerciales Planeacion comercial

- Definir datos generales del juego (Titulo, plataforma, publico, clasificacion,
historia, modos de juego, puntos Unicos de venta).

- Personajes.

- Mundo del juego.

- Experiencia de juego.

- Enemigos.

- Monetizacién.
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En segundo lugar, en los juegos serios se centra en el disefio de las mecanicas, la
transmisién del mensaje serio y la evaluacién de este. En los comerciales, tiene un enfoque
mas técnico, se definen mecanicas, progreso y elementos dentro del juego. La segunda etapa
del proceso para disefio de un juego serio-comercial sera el disefio de mecanicas. En la Tabla
31 se muestran los pasos de ambos procesos.

Tabla 31
Pasos de la Etapa 2 — Determinacion de elementos de juego en los serios y planeacion de

jugabilidad en juegos comerciales

Etapa 2 en el disefio de videojuegos

Juegos Serios Determinacién de elementos de juego

- Disefio de mecanicas para transmitir el mensaje serio.
- Disefio de mecanicas de entretenimiento.
Juegos Comerciales Planeaci6n de jugabilidad

- Esquema de juego.

- Jugabilidad.

- Mecanicas de juego.

- Materia extra y multijugador.

- Progreso.

- Tablas de objetivos.

Nota. Elaboracion propia

Habiendo analizado el proceso para el disefio de ambos estilos de juego, a
continuacion, se presenta una primera propuesta (ver Tabla 32) para un proceso de disefo de
un videojuego serio-comercial.

Tabla 32

Proceso para disefio de un videojuego serio-comercial

Disefio de un Videojuego Serio-Comercial

Etapa 1 Disefio de informacién

- Datos generales del juego.

- Recoleccién de informacion sobre la temética seria.
- Tematica y conceptualizacion del juego.

- Experiencia de juego.

- Monetizacion.

Etapa 2 Disefio de mecanicas
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- Disefio de mecanicas para transmitir el mensaje serio.
- Disefio de mecanicas de juego.

- Disefio de instrumentos para evaluacion de tema serio.
- Esquema de juego y progresion.

Nota. Elaboracion propia

La Etapa 1 denominada Disefio de informacion consiste en cinco pasos, los cuales se
describen a continuacion.

Definir datos generales del juego: La informacion general del videojuego debe
encontrarse en esta area. El Titulo o titulo tentativo del proyecto, verlo desde un enfoque
comercial, atractivo para los potenciales usuarios. La plataforma en la que sera desarrollada es
importante definirla desde un principio para planear los controles, medios de distribucion y
potenciales usuarios. El publico a quien va dirigido el juego, definir desde su edad, idioma,
conocimiento de la tecnologia, uso de videojuegos. La clasificacion para conocer el estilo de
juego y sus contenidos. El género del juego, el cual definira en gran medida las mecanicas y
debera ser atractivo para el publico seleccionado.

Recoleccion de informacion sobre la tematica seria: Consiste en consultar fuentes
oficiales, expertos o un acercamiento con la persona o grupo que desea transmitir el mensaje
serio sobre un tema. Para asegurar esta confiabilidad y el rigor ético y cientifico de la
propuesta, el modelo DDVSC establece un protocolo de validacion de contenidos en dos
criterios que el disefiador debe seguir:

1. Seleccion de Fuentes: La informacién para el tema serio debe provenir de bases de
datos cientificas, portales oficiales de organismos gubernamentales o expertos en el
tema, o directamente de un experto del tema. (El en caso de estudio de MABO la
informacion proviene del Instituto Nacional de Pueblos Indigenas, bases de datos de

CONACULTA y el Sistema de Informacion Cultural).
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2. Registro de Trazabilidad: Para evitar que los datos sufran alteraciones, se solicita
registrar en el formato directamente la fuente, el enlace oficial o recurso donde se
obtuvo cada dato, al igual que la fecha de obtencién.

Una vez seguidos estos dos criterios, se debe hacer una seleccion de puntos u
objetivos que seran plasmados en el juego. Es recomendable condensar la informacion a lo
mas esencial, se busca que el videojuego no se convierta en un libro interactivo con exceso de
texto.

Tematica y conceptualizacion: Se definen los personajes, enemigos, la historia y
trama del juego, el mundo y todos los aspectos que el usuario experimentara en el juego, es
necesario describirlos y crear los conceptos visuales, se debe dar un énfasis en esta etapa, ya
gue un juego comercial debe ser atractivo visualmente para que el usuario lo consuma.

Experiencia de juego: Se describe el estilo, lo que el jugador experimentara al jugar el
videojuego, que es lo primero que vera. El estilo debe reflejar si es de aventura, accién,
misterio, infantil. Es lo que complementa al juego, invitando al jugador a continuar con la
aventura, en el caso de un juego serio-comercial, la experiencia no debe centrarse en la
educacion, en la concientizacion o cualquiera que sea el mensaje serio, la experiencia debe ser
de entretenimiento para el jugador, el objetivo serio debe ser incluido discretamente.

Monetizacién: El tipo de monetizacién define cédmo sera consumido el videojuego, si el
usuario obtiene todo el contenido por un solo precio, 0 de manera gratuita, las mecanicas para
retener al usuario deben considerarse. Dependera del objetivo del juego y la forma en que se
consigan los recursos para su desarrollo el tipo de monetizacion que tendra el proyecto.

La Etapa 2 denominada Disefio de mecanicas consiste en cuatro pasos, los cuales se
describen a continuacion.

Disefio de mecanicas para transmitir el mensaje serio: Para transmitir el mensaje

serio en un Videojuego Serio-Comercial se deben definir qué informacién se va a comunicar, la
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informacion no debe aparecer de manera textual, debe incorporase dentro de las mecanicas de
juego, donde el jugador reciba los mensajes mientras se entretiene.

Disefio de mecanicas de juego: Se definen las acciones que podra realizar el jugador,
la forma en que interactuara con el juego, también se precisan si habra obstaculos, items,
objetos coleccionables y cualquier elemento que modifique la jugabilidad.

Diseno de instrumentos para evaluacién de juego serio: Se requiere evaluar la
efectividad de la parte seria del juego, al tener un enfoque comercial, su distribucion sera de
similar manera, por lo que no sera posible recurrir a herramientas tradicionales para la
recoleccién de resultados, los instrumentos deberan estar dentro del juego, procurando no
utilizar largos cuestionarios, si la informacion sera enviada por internet, es importante solicitar la
autorizacion y cuidar la privacidad de los usuarios segun las regulaciones competentes.

Esquema de juego y progresion: Se crea un diagrama de flujo, una guia, un guion,
tablas de objetivos o algun instrumento para definir el avance del jugador, se debe nivelar el
avance del jugador para mantener la dificultad moderada y retener al usuario, presentar nuevos
enemigos, niveles, mecanicas de forma adecuada para balancear el juego.

Esta propuesta se disefi6 en base al estudio bibliografico, se propone que este modelo
sirva para la planeacion y organizacion de la propuesta seria a través de un juego estilo
comercial. Una tercera etapa consideraria el desarrollo de la propuesta, sin embargo, esto
limitaria el alcance de este modelo, ya que cada desarrollador, estudio o compaiiia, tienen
métodos muy diversos para desarrollar videojuegos, dependiendo de la cantidad de
integrantes, presupuesto, tiempo y recursos. Por esa razon no se cubre una potencial tercera
etapa de desarrollo.

Este modelo propuesto en la Tabla 32 es una primera aproximacion abstracta, la cual se

desarrolla, implementa en campo, se recolecta informacion y evoluciona. Se puede ver en la
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seccion 5.2.2 Analisis cualitativo de las iteraciones del modelo en el aula (2024-2026) de esta

investigacion, donde se presenta el resultado final de este modelo.

4.2.4 Evaluacion de videojuegos

Los videojuegos son evaluados constantemente durante su desarrollo, desde que se
inicia con el prototipo, es necesario comenzar a realizar pruebas para probar distintos
elementos, desde jugabilidad, propuestas graficas, mecanicas de juego y claridad de la historia,
experiencia de usuario, accesibilidad, entre muchos otros factores. La mayoria de estas
pruebas se desarrollan en el transcurso del desarrollo, o en lanzamientos limitados, donde
después se actualiza el juego mediante parches. Para el presente estudio se hizo una
recoleccién de herramientas para evaluar videojuegos, las cuales se presentan a continuacion.
4.2.4.1 Evaluacioén de experiencia de juego

El primer apartado, consiste en evaluar la experiencia del jugador al momento de utilizar
el videojuego, este apartado es de los que existe mayor cantidad de estudios académicos.
Existen diferentes escalas e instrumentos que han sido desarrollados por distintas instituciones
e investigadores como GEQ de ljsselsteijn et al. (2013), GUESS de Keebler et al. (2020), UES
de O’Brien et al. (2018), UESz de Wiebe et al. (2014) y CEJ de Brockmyer et al. (2009b), A
continuacion, se presenta una serie de instrumentos para obtener resultados sobre la
experiencia de los jugadores.

La primera herramienta es Game Experience Questionnarie (GEQ) (ljsselsteijn et al.,
2013), la cual se divide en 3 médulos: el cuestionario principal, el médulo de presencia social y

el modulo post-juego. En la Tabla 33 se enlistan los 33 items del primer modulo.



Tabla 33
33 items del modulo principal del GEQ

items

Me senti contento

Me senti habil

Estuve interesado en la historia del juego

Creo que fue divertido

Me ocupé de lleno en el juego

Me senti feliz

Me puso de mal humor

Pensé en otras cosas

©I @ N AW N =

Me senti cansado

. Me senti competente

_ =
—_ O

. Creo que fue dificil

N
N

. Fue estéticamente placentero

—_
w

. Olvidé todo alrededor de mi

—
N

. Me senti bien

—_
(8}

. Fui bueno jugando

N
D

. Me aburri

—_
~

. Me senti exitoso

N
oo

. Me senti imaginativo

N
©

. Senti que podia explorar cosas

N
o

. Lo disfruté

N
—_

. Fui rapido para lograr los objetivos del juego

N
N

. Me senti molesto

N
w

. Me senti presionado

N
~

. Me senti irritable

N
[$)]

. Perdi la nocién del tiempo

N
»

. Me senti retado

N
By}

. Me pareci6 impresionante

N
[o5)

. Estuve concentrado profundamente en el juego

N
©

. Me senti frustrado

w
o

. Se sinti6 como una experiencia rica

w
—_

. Perdi conexion con el mundo exterior

w
N

. Senti la presion del tiempo

33. Tuve que esforzarme mucho

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013

Para contestar cada item, se utiliza la escala de Likert. La Tabla 34 muestra las

opciones que puede elegir el usuario.
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Tabla 34

Valores

de la escala para contestar

Valores

0 - Nada

1 - Ligeramente

2 - Moderadamente

3 - Bastante

4 - Extremadamente

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013
Existe una versién para aplicarse al contenido dentro del juego, que considera
solamente los items 3, 17, 16, 27, 13, 29, 9, 24, 2, 5, 1, 26, 33, 14. Por otro lado, el médulo

social contempla 17 items, mismos que se observan en la Tabla 35.

Tabla 35
17 items del moédulo social del GEQ

items

Empaticé con otros jugadores

Mis acciones dependen de las acciones de otros

Las acciones de otros dependian de mis acciones

Me senti conectado con los otros

Los otros me prestaron atencion

Puse atencion en los otros

Me senti celoso de los otros

Disfruté estar con otros

O N g w =

Cuando yo estaba feliz, los otros estaban felices

. Cuando los otros estaban felices, yo estaba feliz

_ =
—_ O

. Influi en el humor de los demas

N
N

. Los demas influyeron en mi humor

—_
w

. Admiré a los demas

14.

Lo que hizo el otro afecto en lo que yo hice

15.

Lo que hice, afecto lo que los demas hicieron

16.

Me senti vengativo

17.

Senti placer ante la desgracia ajena

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013

Y, por ultimo, en la Tabla 36 se muestra el mddulo que va después del juego y que

consiste

en 17 items.




Tabla 36
17 items del modulo post-juego del GEQ
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items

Me senti revivido

Me senti mal

Fue dificil volver a la realidad

Me senti culpable

Se sintié como una victoria

Fue una pérdida de tiempo

Me senti energizado

Me senti satisfecho

©I @ N AW N =

Me senti desorientado

_ =
—_ O

. Me senti exhausto

. Senti que puedo hacer cosas mas Utiles

N
N

. Me senti poderoso

—_
w

. Me senti cansado

—
N

. Me senti arrepentido

—_
(8}

. Me senti avergonzado

N
D

. Me senti orgulloso

17.

Senti como si regresara de un viaje

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013

Estos cuestionarios sirven para evaluar 7 componentes: Competencia, Inmersion

sensorial e imaginativa, flujo, tension, reto, efecto negativo y efecto positivo. Es importante que

no todos los componentes se evaltan en todos los modulos. Las Tabla 37, Tabla 38 y Tabla 39

indican donde se relacionan los componentes con los items que evaluan por médulo.

Tabla 37

Relacién de items con los componentes tematicos del médulo principal y en juego

item Médulo Principal Médulo en juego
Competencia 2,10,15,17y 21 2y9

Inmersién 3,12,18,19,27y 30 1y4

Flujo 5,13,25,28'y 31 5y10

Tension 22,24y 29 6y8

Reto 11, 23,26,32y 33 12y 13

Efecto negativo 7,8,9y16 3y7

Efecto positivo 1,4,6,14y 20 11y14

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013
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Tabla 38

Relacion de items con los componentes tematicos del médulo social

Item Médulo Social

Empatia 1,4,8,9,10y 13
Sentimientos negativos 7,11,12,16 y 17
Involucramiento 2,3,56,14y15

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013

Tabla 39

Relacion de items con los componentes tematicos del médulo post-juego

item Médulo Post-Juego
Experiencia positiva 1,5,7,8,12,y16
Experiencia negativa 2,4,6,11,14,15
Cansancio 10y 13

Regreso a la realidad 3,9y17

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013

Esta herramienta se puede aplicar durante y después del juego, también es aplicable si
tiene elementos sociales (pp. 3-9). Ademas, esta herramienta tiene un alfa de Cronbach alto en
cada uno de sus moédulos, en la Tabla 40 se muestras dichos valores.

Tabla 40
Alfa de Cronbach de GEQ

item Alfa de Cronbach
Competencia 0.826
Inmersién 0.891
Flujo 0.866
Tension 0.821
Reto 0.745
Efecto negativo 0.712
Efecto positivo 0.797

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013
Es importante mencionar que los valores se modifican si se eliminan items en el
cuestionario, el cuestionario en juego, de 12 items varia entre 0.693 y 0.80 en su alfa de

Cronbach (Poels et al., 2007b, pp. 19-26).
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Ofra herramienta que se muestra en la Tabla 41 es la Game User Experience

Satisfaction Scale Version Corta 18 (GUESS-18) (Keebler et al., 2020), Esta se desprende de

la original que consiste en 55 items a evaluar y se divide en Usabilidad/Jugabilidad, Narrativas,

Juego Inmersivo, Disfrute, Libertad Creativa, Estética de Audio, Gratificacién Personal,

Conectividad Social y Estética Visual (p. 51).

La propuesta GUESS-18 es un resumen y segun la autora, se obtienen resultados muy

similares, con menos de la mitad de los items, en la Tabla 41 se muestra una lista de cada

concepto y los items que lo evaluan.

Tabla 41

Conceptos e items del GUESS- 18

Concepto

item

Usabilidad/Jugabilidad

Encuentro los controles del juego sencillos y simples

Encuentro la interfaz facil de navegar

Narrativas

Estoy interesado de en la historia del juego desde el principio

Estoy disfrutando la fantasia o historia que me proporciona este juego

Juego inmersivo

Me siento desconectado del mundo exterior cuando juego este juego

No me interesa revisar los eventos del mundo real mientras juego

Disfrutar Creo que el juego es divertido

Me siento aburrido mientras juego el juego (INVERTIR ESCALA)
Libertad Creativa Siento que el juego me deja ser imaginativo

Me siento creativo al jugar el juego
Estética de Audio Disfruto los efectos de sonido del juego

Siento que el audio del juego mejora mi experiencia al jugar

Gratificacion personal

Estoy muy enfocado en mi desempefio mientras juego

Quiero jugar lo mejor posible el juego

Conectividad Social

Creo que el juego promueve la interaccion social entre jugadores (chat)

Me gusta jugar este juego con otras personas

Estética Visual

Disfruto de los gréficos del juego

Creo que el juego es visualmente atractivo

Nota. De “Validation of the GUESS-18: A Short Version of the Game User Experience
Satisfaction Scale (GUESS)” por Keebler et al., 2020

Esta escala se aplica al finalizar la partida, cuando el usuario dejé de jugar y puede

responder el cuestionario, se puede evaluar con escala Likert.
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Oftra herramienta utilizada es la Player Experience of Need Satisfaction (PENS)
(Johnson et al., 2018), esta escala evalla la satisfaccién y necesidades psicoldgicas del
jugador, consiste en 21 items y se divide en 5 areas: Competencia, Autonomia, Relacién con el
jugador, Controles Intuitivos, Presencia e Inmersion (Johnson et al., 2018). Esta herramienta
también ha sido utilizada para evaluar la experiencia en proyectos de realidad virtual (ljaz et al.,
2020).

Oftra herramienta utilizada en videojuegos se puede ver en la Tabla 42, la cual es la
User Engagement Scale (UES) (O’Brien et al., 2018), que consiste en 31 items y se divide en 4
areas: Atencion Enfocada (AEn), Usabilidad Percibida (UP), Atractivo Estético (AEs) y
Satisfaccion (S), a continuacion, se muestra la tabla con los items a evaluar.

Tabla 42
Escala UES de 31 items

Areas items

Atencién Enfocada AENn1. Me perdi en esta experiencia

AEN2. Estaba muy inmerso en la experiencia que perdi nocion del tiempo

AEN3. Bloguee las cosas alrededor mio mientras utilizaba la aplicacion

AEn4. Cuando estaba utilizando la aplicacién X, perdi la nocion del tiempo alrededor mio

AEn5. El tiempo que utilice usando la aplicacién X se me fue

AEnG6. Estuve absorbido en esta experiencia

AEN7. Durante la experiencia, me deje ir

Usabilidad Percibida UP1. Me senti frustrado mientras usaba la aplicacion X

UP2. Encuentro la aplicacién X confusa al usarse

UP3. Me senti molesto al utilizar la aplicacion X

UP4. Me senti desanimado mientras usaba la aplicacion X

UPS5. Usar la aplicacion X es muy cansada

UP6. Usar la aplicacion X es muy demandante

UP7. Me senti en control mientras usaba la aplicacion X

Atractivo Estético AEs1. La aplicacion X es atractiva

AEs2. La aplicacién X es gratificante estéticamente

AEs3. Me gustaron las gréficas e imagenes de la aplicacion X

AEs4. La aplicacién X apela a mis sentidos visuales

AEs5. El acomodo de los elementos en pantalla es atractivo visualmente

Satisfaccion S1. Usar la aplicacion X vale la pena

S2. Considero mi experiencia un éxito
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S3. Esta experiencia no funciond como lo tenia planeado

S4. Mi experiencia fue gratificante

S5. Recomendaria la aplicacion X

S6. Contintio usando la aplicacién X por curiosidad propia

S7. El contenido de la aplicacién X incentivé mi curiosidad

S8. Estuvo verdaderamente atraido a esta experiencia

S9. Me senti involucrado en esta experiencia

S10. La experiencia fue divertida

Nota. De “A practical approach to measuring user engagement with the refined user
engagement scale (UES) and new UES short form.”, por O’'Brien et al., 2018

O’Brien et al., (2018) proponen una version corta de esta herramienta, la cual se divide

en las mismas 4 areas, pero solo utiliza 12 items, a continuacion, se muestra la Tabla 43 con

los items y areas.

Tabla 43

Escala UES-S de 12 items

Areas

items

Atencién Enfocada

AEN-S1. Me perdi en esta experiencia

AEN-S2. El tiempo que utilice usando la aplicacién X se me fue

AEN-S3. Estuve absorbido en esta experiencia

Usabilidad Percibida

UP-S1. Me senti frustrado mientras usaba la aplicacion X

UP-S2. Encuentro la aplicacion X confusa al usarse

UP-S3. Usar la aplicacién X es muy demandante

Atractivo Estético

Aes-S1. La aplicacion X es atractiva

Aes-S2. La aplicacion X es gratificante estéticamente

Aes-S3. La aplicacion X apela a mis sentidos visuales

Satisfaccion

S-S1. Usar la aplicacion X vale la pena

S-S2. Mi experiencia fue gratificante

S-S3. Me senti interesado en esta experiencia

Nota. De “A practical approach to measuring user engagement with the refined user
engagement scale (UES) and new UES short form.”, por O’'Brien et al., 2018

Esta herramienta permite evaluar al mismo sujeto en multiples ocasiones, se debe
evaluar de forma independiente para medir la evolucién de la experiencia (p. 39). Esta escala
tiene un alto nivel de validez, ya que tiene un alfa de Cronbach de entre 0.7 y 0.9 segun la

version que se aplique (O’Brien et al., 2018, p. 29), aunque fue disefiada con sitios web en

mente.
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Esta misma escala de UES, es adaptada para medir los ambientes basados en

videojuegos. Wiebe et al. (2014) mencionan que es una version corta y la denominan UESz. En

la Tabla 44 se observan los items que se utilizan, son 18 y se dividen en 3 areas.

Tabla 44

Conceptos e items del UESz

Areas

items

Atencién Enfocada

Cuando estaba jugando, perdi la nocién del mundo alrededor mio

Bloguee las cosas a mi alrededor cuando estaba jugando

Perdi la nocidn del tiempo mientras jugaba

Fui absorbido por las tareas del juego

Estaba tan involucrado en las tareas del juego que perdi la nocidn del tiempo

Mientras jugaba, me deje ir

Me perdi dentro de la experiencia de juego

Usabilidad Percibida

Perdi el entusiasmo en el juego

Me senti molesto al jugar el juego

Jugar fue mentalmente exhaustivo

Los controles fueron confusos para mi

Me senti frustrado al jugar

No pude hacer algunas cosas que queria en el juego

La experiencia fue demandante

Atractivo Estético

Me gusto el aspecto grafico del juego

El juego atrajo mi vista

El sentido es atractivo estéticamente

El acomodo de los elementos gréficos es placentero

El juego es atractivo

Nota. De “Measuring engagement in video gamebased environments: Investigation of the User
Engagement Scale. Computers in Human Behavior”, por Wiebe et al., 2014

Por ultimo, se identifico el cuestionario de engagement del juego (CEJ) o Game

Egangement Questionnarie (Brockmyer et al., 2009b), que consiste en evaluar 4 variables, las

cuales son: presencia, flujo, absorcion y disociacion. Estas variables se miden mediante 19

items o preguntas, las cuales se muestran en la Tabla 45.




Tabla 45
items del CEJ
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item

Perdi la nocién del tiempo.

Las cosas parecian que sucedian en automatico.

Me siento diferente.

Me siento asustado.

El juego se siente real.

Si alguien me habla, no lo escucho.

Me pongo nervioso.

El tiempo parece que se detiene.

Me siento espaciado.

No contesto cuando alguien me habla.

No puedo notar que me estoy cansando.

Jugar parece automatico.

Mis pensamientos pasan rapido.

Pierdo la nocién de donde estoy.

Juego sin pensar como jugar.

Jugar me hacer sentir calma.

Juego mas de lo que planeaba jugar.

Realmente me meto en el juego.

Siento que no puedo dejar de jugar.

Nota. De “The development of the Game Engagement Questionnaire: A measure of
engagement in video game-playing”, por Brockmyer et al., 2009

Este ultimo instrumento, aunque tiene un alto nivel de fidelidad, con un alfa de Cronbach

de 0.85 (Brockmyer et al., 2009b, p. 628), parte desde un enfoque negativo hacia los

videojuegos, busca identificar como afectan los videojuegos violentos en los nifios (Norman,

2013, p. 278).

4.2.5 Evaluacién de juegos serios

Los juegos serios suelen desarrollarse en ambitos escolares (Smith et al., 2015, p. 51),

donde el ambiente es controlado por los investigadores, las principales herramientas utilizadas

para este fin son las entrevistas, grupos focales, cuestionarios, observacion directa en el

campo, observacion directa en un ambiente controlado y observacién indirecta. (Smith et al.,
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2015, p. 34). Por otro lado, también se ha propuesto utilizar datos analiticos para el estudio de
juegos serios, los datos recolectados son los que se utilizan para otras areas de estudio en las
interfaces de usuarios, los cuales son el tiempo que tarda en completar una leccién o sesién de
juego, numero de errores durante la leccion o sesion de juego, numero de correcciones que
hace el usuario, tiempo para ingresar, cantidad de contenido educativo o de juegos
consultados, tipos de contenido educativo y de juego consultado por los usuarios (Loh et al.,
2015b, p. 19).

Para profundizar sobre la evaluacion de juego serios, Belloti et al. (2013) mencionan
qgue en los juegos serios que son educativos, la evaluacion es una parte en el proceso de
aprendizaje, dependiendo del tipo de juego y su contenido, el disefio de la evaluacion parte
desde que se definen los objetivos de aprendizaje, y estos deben definir las mecanicas de
juego, los elementos que se van a evaluar y la forma en que se mide lo aprendido. Existen
distintos métodos desde evaluacion tradicional (ver Tabla 46) por medio de cuestionarios,
evaluacion dentro del juego y evaluaciéon basadas en el desempefio (pp.1-3).

Tabla 46

Técnicas de evaluacion de juegos serios

Técnica Descripcion de la técnica

Observacion directa La técnica mas basica para evaluar el rendimiento de los estudiantes consiste en
observarlos mientras juegan el juego y se toma nota de sus acciones.

Autoevaluacion Consiste en pedir a los mismos estudiantes que evalle su propio rendimiento, esto
puede ser a través de cuestionarios, entrevistas u otros métodos.

Evaluacion por pares Consiste en pedir a los estudiantes que evalle el rendimiento de sus compafieros.

Evaluacion de experto Consiste solicitar a un experto que evalle el rendimiento de los estudiantes.

Nota. De “Assessment in and of serious games: An overview” por Belloti et al., 2013

Por otro lado, los autores mencionan que existe la evaluacion dentro del juego, la cual
consiste en integrar mecanicas de evaluacién dentro del juego, esto tiene beneficios, como
mejorar el engagement, ya que el usuario juega en vez de contestar cuestionarios o

entrevistas, aumenta la motivacion en el juego, ya que se puede motivar a los jugadores a
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aprender mas para obtener recompensas dentro del juego. Ademas, que dentro del juego se
puede proporcionar Feedback, el cual consiste que el usuario recibe comentarios al instante
sobre su desempefio, lo cual puede ayudar al estudiante a identificar sus errores y corregirlos.
Sin embargo, también existen desafios en esta forma de medir el aprendizaje. Por ejemplo, la
equidad en la ensefianza, no todos los estudiantes tienen acceso a la misma tecnologia, por lo
que es necesario disefar el videojuego para la mayoria de los dispositivos. La validez, la
evaluacion del juego puede no ser valida si no se alinea con los objetivos de ensefianza, esto
se debe a que la informacién que se recolecta en los juegos es muy diversa, y con distintos
usos. El costo, tiene un gran peso, ya que se debe evaluar el costo total del desarrollo del
videojuego, desde su planeacién con el documento de disefio, su desarrollo y eventual
distribucion, el beneficio debe ser mayor al costo. Lo importante es mantener un balance entre
los beneficios y desafios.

Otros desafios pueden ser la obtencién de datos precisos, ya que los jugadores pueden
llegar a engafiar o hacer trampa en el juego. No proporcionar comentarios o retroalimentacion
oportuna cuando el juego es utilizado en distintos lugares y a diferentes horas, si es que no se
hace en un aula o ambiente controlado. Y, sobre todo, mantener el compromiso de los
estudiantes, al ser un videojuego, puede cansar y dejar de interesar a los usuarios (Bellotti et
al., 2013, pp. 6-8).

Sobre recoleccion de informacion dentro del juego, se utiliza un Modelo de Analiticos de
Aprendizaje (MAA), que una de sus principales funciones es para que los educadores
entiendan mejor como usan los estudiantes en conjunto todo el sistema de aprendizaje, con el
fin de mejorar el proceso de ensenanza (Perez-Colado et al., 2018, p. 1729). Perez-Colado et
al. (2018) menciona en su articulo “Game learning analytics is not informagic!” los puntos clave

que debe llevar un MAA, la Tabla 47 resume los pasos.
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Tabla 47
Pasos del MAA

Pasos Descripcion de los pasos

Objetivos de aprendizaje | Los objetivos de aprendizaje que se pueden lograr en el juego se deben definir
antes de disefiar el modelo de aprendizaje. Deben estar relacionados desde la
planeacién con alguna mecanica.

Objetivos del juego Los objetivos del juego corresponden a tareas relacionadas con el juego, como
completar un nivel, obtener puntos, algun objeto.
Datos para enviar La informacién enviada debe ser la obtenida de los objetivos de aprendizaje y de

juego. Esta debe ser suficiente para que sea analizada y poder saber si se cumplen
los objetivos. Es posible agregar datos que puedan interesar a los educadores o
investigadores, aunque no esté definido en uno de los objetivos.

Modelo de Analisis Definir como los datos deben ser analizados e interpretados. En general se debe
actualizar cada vez que se reciba nueva informacion. El anélisis debe tomar en
cuenta ambos objetivos.

Visualizaciones Es necesario que los datos analizados se presenten de manera clara a los
educadores o investigadores.

Nota. De “Game learning analytics is not informagic!” por Perez-Colado et al., 2018

4.2.6 Evaluacién de juegos comerciales

Los juegos comerciales recolectan informacion de sus usuarios para poder mejorar su
jugabilidad, la experiencia de juego y la calidad del disefio del juego con el objetivo de
incrementar las ganancias después de haber sido adquirido por los usuarios. La diferencia
entre los datos analiticos de un juego serio y uno comercial proviene desde su origen y
propdsito, los serios buscan ensefiar principalmente un dato. Mientras que uno comercial,
busca conseguir informacién para mejorar la experiencia de juego y obtener mayor ganancia.
(Loh et al., 2015b, pp. 23—24). La propuesta que hace Loh et al. (2015) en su libro “Serious
Game Analitycs”, menciona que se deberia crear nuevas categorias, o métricas para evaluar a

los juegos serios para no utilizar las de otras areas de investigacion (p. 25).
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4.2.7 Propuesta de evaluacion para diseno de juego serio-comercial

En la presente investigacidén no se propone excluir los datos analiticos de los juegos
comerciales que se centran en generar una buena experiencia de juego y mejorar el disefio de
juego para conseguir mejor desempefio del juego en el mercado, en favor de datos analiticos
de juegos serios para medir la ensefanza del juego, mejorar las mecanicas de aprendizaje y la
transmision del mensaje serio para el usuario como los haria Loh et al. (2015).

La evaluacion del juego serio-comercial debera analizar informacién de ambos tipos,
para poder mejorar el videojuego en el ambito comercial y observar si el mensaje serio es

transmitido de manera exitosa.

4.3 Ciclo 2: Diseiio de mecanicas del juego serio-comercial

4.3.1 Disefio de mecanicas del juego serio-comercial

Una vez propuesto el proceso en las secciones anteriores, se procedio a disefar el
video juego serio-comercial. Primero se cred el documento de disefio utilizando los pasos del
proceso de Diseno de un Videojuego Serio-Comercial para la difusion de la cultura
Tarahumara, la Tabla 48 muestra el resultado del Documento de Diseno de Videojuego Serio-
Comercial (DDVSC).

Tabla 48

DDVSC para difusién de la cultura Tarahumara

Etapa 1 - Disefio de informacion

Datos generales del juego

Titulo MABO (Correr en raramuri)
Plataforma Teléfonos maviles (i0S, Andriod)
Usuarios Jugadores casuales en mévil

Clasificacion México: A todo publico
ESRB: E for everyone

Género Endless Runner

Recoleccién de informacion sobre la tematica seria.




103

Tematica seria

Difusion de la cultura Tarahumara o Raramuri

Fuente

https://www.gob.mx/inpi/articulos/etnografia-del-pueblo-tarahumara-raramuri

Fecha de
recoleccion de
informacion

10 septiembre de 2022

Temas:

Se localizé la informacién general en 9 areas, las cuales seran implementadas en distintas areas
del juego, los temas son: Etimologia del nombre, Localizacién geografica, Lengua, Salud,
Vivienda, Artesanias, Territorio, Organizacién social, Cosmogonia y religion, Fiestas

Etimologia

Raramuri = personas / humano. = Rara (pie) y muri (correr).
Chabochi = Mestizos = Los que tienen barbas.
Napurega Raramuri = Los que conviven con ellos y comparten su cultura.

Localizacion

Sierra Madre Occidental en el estado de Chihuahua y suroeste de Durango y Sonora.

Alta'y baja Tarahumara

Municipios: Guadalupe y Calvo, Morelos, Balleza, Guachochi, Batopilas, Urique, Guazaparez,
Moris, Uruachi, Chinipas, Maguarichi, Bocoyna, Nonoava, Carichi, Ocampo, Guerrero y
Temdsachi.

Lengua

La lengua tarahumara forma parte de la familia yutoazteca. Dentro del subgrupo cahita-6pata-
tarahumara.

Salud

El cuerpo esta constituido por sapa (partes carnosas 0 musculos), ochi (huesos) y la (sangre),
animados por una 0 mas almas.

Las enfermedades més serias son aquellas que pueden causar la pérdida definitiva de las almas y
que suelen ser provocadas por algun hechicero o por la ingestion de las plantas jicuri o bakanowi.
Los trastornos comunes son tratados a nivel doméstico, en tanto que las enfermedades mas serias
requieren de la atencién de un especialista. Entre estos ultimos encontramos al sipaame o
raspador, quien cura por medio de la raspa del jicuri y el bakanow; el owirlame que cura por
succion; el onéame que sana a través de los suefios; y el wanaame quien también succiona el
mal.

El médico raramuri es respetado e incluso temido ya que puede utilizar su poder para hacer dafio
0 para curar. Establece una relacién de reciprocidad con sus pacientes; él debe cuidar de la salud
de éstos, a cambio de lo cual obtendra prestigio y obsequios materiales, ya sea dinero, alimentos
0 animales.

Vivienda

Los tarahumaras habitan en ranchos; su vivienda consiste en una casa-habitacion, un granero y
un corral de madera. Las casas se construyen con madera, adobe, cantera o piedra, dependiendo
del material que haya en la region. Lo mas comun es encontrar viviendas hechas de troncos de
pino dispuestos de manera horizontal, uno sobre otro, con techo de canoa o de vigas de dos
aguas; los troncos son ensamblados en las esquinas y las rendijas son tapadas con una mezcla
de lodo.

El mobiliario consiste en una estufa o calentén hecho de lamina, el metate, utensilios de cocina,
una estructura de madera que sirve de cama y cobijas. La vivienda se utiliza para guarecerse del
frio o la lluvia, pero es muy comun que la gente duerma y cocine a la intemperie.
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Imagen de Martin Contreras Solis obtenida desde:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https %3A%2F %2Fwww.elheraldodechihuahua.com.mx%2F|
ocal%2Fa-la-fosa-comun-la-mayoria-de-indigenas-
555094.html&psig=A0vVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=image

s&cd=vie&ved=0CA0QjRxqFwoTCJDOr7yp3 oCFQAAAAAJAAAAABAX

Imagen de Agua.org obtenida desde:
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F %2Faqua.org.mx%2Fbiblioteca%2F cosechar-

agua-con-sistemas-recolectores-en-
hogares%2F &psig=A0vVaw3 RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=image
s&cd=vie&ved=0CA0QjRxqFwoTCJDOr7yp3 oCFQAAAAAJAAAAABBP

Artesanias Las mujeres hacen ollas de barro, cajetes, platos, vasos, tazas y jarros; en algunos lugares
también usan la palma y palmilla para tejer canastas de diversos tamafios.
Los hombres fabrican violines, bolas, arcos y tambores, bateas, cucharas y tallan figuras con
madera. Unos y otros tejen cobijas y fajas de lana con figuras geométricas.

Territorio y En las partes altas de la sierra los suelos son generalmente muy delgados y estan cubiertos de

contexto social

bosques de coniferas. En cuanto estos terrenos son abiertos para el cultivo, la materia organica se
pierde en poco tiempo, dejando los suelos en condiciones de baja fertilidad. La explotacién forestal
de la sierra ha provocado la tala inmoderada de los bosques con la consecuente desaparicion de
algunas especies de la flora y la fauna de la regién, y ha desequilibrado visiblemente la ecologia
de ciertas &reas.

Las tierras susceptibles de cultivo se localizan en pequefias laderas y mesetas, donde las labores
agricolas se desarrollan en los meses de clima benigno pues las bajas temperaturas, en algunos
casos, menores a los -10°C, se presentan de octubre a marzo.



https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.elheraldodechihuahua.com.mx%2Flocal%2Fa-la-fosa-comun-la-mayoria-de-indigenas-555094.html&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABAX
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.elheraldodechihuahua.com.mx%2Flocal%2Fa-la-fosa-comun-la-mayoria-de-indigenas-555094.html&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABAX
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.elheraldodechihuahua.com.mx%2Flocal%2Fa-la-fosa-comun-la-mayoria-de-indigenas-555094.html&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABAX
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fwww.elheraldodechihuahua.com.mx%2Flocal%2Fa-la-fosa-comun-la-mayoria-de-indigenas-555094.html&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABAX
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fagua.org.mx%2Fbiblioteca%2Fcosechar-agua-con-sistemas-recolectores-en-hogares%2F&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABBP
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fagua.org.mx%2Fbiblioteca%2Fcosechar-agua-con-sistemas-recolectores-en-hogares%2F&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABBP
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fagua.org.mx%2Fbiblioteca%2Fcosechar-agua-con-sistemas-recolectores-en-hogares%2F&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABBP
https://www.google.com/url?sa=i&url=https%3A%2F%2Fagua.org.mx%2Fbiblioteca%2Fcosechar-agua-con-sistemas-recolectores-en-hogares%2F&psig=AOvVaw3_RDircCWtoKSw_sHY5Mpj&ust=1665823287678000&source=images&cd=vfe&ved=0CA0QjRxqFwoTCJD0r7yp3_oCFQAAAAAdAAAAABBP
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Los pinares se ven acompafiados por encinos, dlamos, fresnos, robles, tdscate, manzanilla y
algunas variedades de plantas desérticas como el nopal, el cactus de bola y la yuca. Con relacién
a la fauna encontramos el gato montés, el coyote, el lobo, el zorro, el zorrillo, la ardilla, el ratén, el
topo, el aguila, el zopilote, la codorniz, y el pavo salvaje. En peligro de extincién se encuentra el
puma, el ocelote, el 0so gris y el venado cola blanca.

El descenso de las montafias a la zona de barrancas conduce a calores sofocantes desde los
meses de abril a septiembre, que alcanzan temperaturas hasta de 50°C. Encontramos aqui
maguey, palmilla pitahaya y sotol, y arboles de frutas tropicales como mango, papaya, naranja,
limén y aguacate.

Los principales rios que irrigan la zona son afluentes del Fuerte, El Tutuaca, El Papigochi y El
Mayo.

Para los tarahumaras la principal actividad para su subsistencia es el cultivo del maiz. Alrededor
de él se organiza la mayor parte de su vida cotidiana y ceremonial. Las tierras de cultivo se hallan
dispersas en pequefias mesetas y laderas, lo que influye en la dispersion de los asentamientos
que se organizan en rancherias.

La cria y el cuidado del ganado es también una actividad importante sobre todo en los municipios
de Balleza, Carichi y Nonoava. Para el tarahumara la posesién de animales: vacas, caballos,
cabras, borregos o gallinas, es un simbolo de riqueza.

El narcotrafico es una actividad que tiene un importante lugar en ciertas areas de la sierra y que
influye en la reproduccién social y cultural de los tarahumaras, pues ademas de que ha propiciado
el despojo de sus tierras y de las de otros grupos como los tepehuanos, los guarojios y los o'oba,
ha significado la violencia y el abuso del poder tanto por parte de los narcotraficantes como de
quienes los combaten.

Organizacion
social

La unidad social basica es la familia nuclear formada por el padre, la madre y los hijos. La pareja
recién casada va a vivir a casa de los padres de la mujer y en cuanto les es posible tener casa y
tierra se establecen por separado.

Las tesgtiinadas, son un espacio importante para la interaccion entre miembros de varias familias
de una 0 mas rancherias

A la cabeza del pueblo se halla un gobernador o siriame, quien preside las reuniones dominicales
y da un sermoén o nawésari, actia como juez en los conflictos, organiza las fiestas del pueblo y es
su representante ante las autoridades.

El gobernador nombra a uno o dos generales que actlian como mensajeros y son auxiliados en su
tarea por capitanes. El alguacil es el encargado de distribuir los bastones de mando a los
gobernadores y de guardarlos en la iglesia. También existe un mayor que concreta matrimonios y
aconseja en caso de dificultades, un maestro que es el encargado de rezar en tarahumara durante
el culto religioso dominical.

Cosmogonia y
religion

En los relatos raramuri se cuenta que en el principio de los tiempos Dios les dio vida a ellos y el
diablo a los chabochis. Asi explican las relaciones asimétricas entre la sociedad rardamuri y la
sociedad mestiza.

Su religidn se constituye tanto de elementos anteriores a la evangelizacion jesuita como de los que
han tomado de la religion catdlica. Las deidades principales son Tamuje Onora o Onéruame,
"Nuestro Padre", asociado con el Sol y Tamujé Yera o lyeriame, "Nuestra Madre", asociada con la
Lunay la Virgen Maria.
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Fiestas

El calendario festivo esté estrechamente relacionado con el ciclo agricola. Las fiestas méas
importantes son el dia de La Candelaria, Semana Santa, |a fiesta del patron de la iglesia, la
Purisima Concepcion, la Virgen de Guadalupe, la navidad, el fin de afio y la Epifania.

En las ceremonias se llevan a cabo las danzas de Matachines y Yumari -excepto en Semana
Santa en que se baila Fariseos y Pascola- y se ofrece tesgiino y comida a Onéruame, que se
comparte con los asistentes a la celebracion.

Temética y conc

eptualizacion del juego

Historia

El juego es un endless runner, se utilizara el concepto de correr para crear un personaje que
recorra la Sierra Tarahumara, el objetivo es recorrer el mayor camino, evadir obstaculos, enemigos
y llegar con sus deidades.

Personaje El corredor sera un Tarahumara.

Enemigos Humanos: Chabochi (Mestizos y narcos) y demonios

Aliados Napurega Raramuri: (Humanos) y deidades

Entorno El mundo se basara en la Sierra Tarahumara, con su flora y fauna, ademas de su estilo

arquitectonico, artesanias y cultivos.

Experiencia de juego

Al iniciar el juego, aparece la pantalla de inicio donde ya esta cargada la escena donde el jugador
comenzara a correr, solo con presionar el botdn de iniciar se comienza a jugar, el personaje
avanza por la pantalla de izquierda a derecha, el mundo se mueve mientras que el personaje se
queda en el mismo lugar, al tocar la pantalla el jugador salta. En el recorrido debera esquivar a los
enemigos y recolectar los items, al caer en una trampa o hacer contacto con un enemigo la partida
se termina.

El tiempo de partida seré corto, permitiendo al jugador repetir el nivel con las mejoras que
seleccione y al ser partidas rapidas, podré utilizar el juego en cualquier lugar durante pocos
minutos.

Cuando el jugador alcance cierto puntaje, podra desbloquear nuevos niveles. Los puntos se
obtienen por distancia, enemigos esquivados e items recolectados. También podra comprar
accesorios que modifiquen su velocidad, altura de salto y resistencia a trampas o0 enemigos.

Monetizacién

El juego se distribuira de manera gratuita en las tiendas digitales App Store y Play Store, el
objetivo del juego es difundir el mensaje, por lo que no se buscara remuneracion econémica en un
inicio.

Habré la posibilidad en un futuro de implementar una tienda de items y mundos extras.

Etapa 2 - Disefio de mecénicas

Disefio de mecanicas para transmitir el mensaje serio.

Etimologia Se haré referencia al significado de los nombres, en la pantalla de compra de personajes. Los
enemigos seran referidos por su nombre en raramuri y significado en espafiol.
Localizacién La Sierra Occidental sera el fondo del juego, para ubicar al pueblo en el mapa, se hara un zoom

desde el continente, hasta el estado de Chihuahua, en la Sierra Occidental, cuando se cambie de
nivel, se hara el recorrido en el mapa para mostrar la ubicacion.
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Lengua Se utilizarén vocablos en lengua raramuri junto con traduccion al espafiol cuando sea posible en
los botones.

Salud La vida del personaje utilizara los conceptos basicos de los Tarahumara: sapa (partes carnosas o
musculos), ochi (huesos) y |4 (sangre), animados por una 0 mas almas. Para su representacién
grafica.

Vivienda Las viviendas y construcciones apareceran de manera fiel como parte de los escenarios de los
niveles.

Artesanias La decoracion de los niveles serén artesanias, los items se utilizara artesanias.

Territorio y La descripcion de la Alta y Baja Tarahumara, los poblados y cultivos, municipios y rios formaran

contexto social | parte de la ambientacion de los niveles

Organizacion | Los personajes en la tienda, al final del nivel o quien de instrucciones al personaje seran las

social jerarquias de la organizacion social.

Cosmogoniay | Las deidades daran habilidades, los demonios serdn enemigos, incluso habra un nivel con

religidn deidades.

Fiestas Las festividades se veran reflejadas en los atuendos del personaje, dando habilidades referentes a

|la festividad que haga referencia.

Disefio de mecénicas de juego

Correr

La principal mecanica de jugabilidad sera correr, el personaje lo hara de forma automatica de
izquierda a derecha, la velocidad se modificara segun los accesorios o items que adquiera antes
de comenzar el nivel.

Saltar

Sera la Unica interaccidn que hara el jugador, presionando en cualquier parte de la pantalla el
personaje dara un brinco, el cual le permitira esquivar obstaculos y enemigos, saltar precipicios y
adquirir items. La altura de salto se vera aumentada o disminuida por los accesorios o items que
adquiera antes de comenzar el nivel.

Vida

El personaje tendra un valor de vida, que se iré restando al colisionar con obstaculos, trampas y
enemigos, cada uno de estos restara distintos valores de vida. Al llegar la vida a cero, se perdera
la partida. Existen items que recuperan la vida que aparecen durante la partida.

items

Serviran para dar una ventaja temporal al jugador (invencibilidad, mayor velocidad, saltos méas
altos) Los adquiere comprandolos en la tienda con monedas dentro del juego o durante la partida
colisionando con ellos. Los items se gastan al usarse en una partida.

Accesorios

Son objetos que el jugador puede colocar al personaje y permaneceran con el indefinidamente (a
menos que se indique un nimero de uso), modificaran de forma permanente los valores de
velocidad, salto y vida. Se pueden poner y quitar segun lo desee el jugador. Se tiene un nimero
méximo de accesorios que puede usar el jugador a la vez. El jugador tendra un catalogo donde
podra escoger que accesorio utilizar. Los accesorios se compraran en la tienda con monedas
dentro del juego o se obtendran al completar niveles.

Monedas

Las monedas apareceran dentro de los niveles, se recolectan colisionando con ellas, el jugador
conservara las monedas de cada nivel para utilizarlas en la tienda al finalizar la partida, puede
comprar items, accesorios o niveles.
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Tienda

Se puede acceder a una tienda donde se podran adquirir items, accesorios 0 nuevos niveles, la
disponibilidad de objetos para compra dependera del progreso del jugador, segun los niveles que
avance, es la mercancia que aparecera.

Disefio de instrumentos para evaluacién de tema serio.

Trivias Al inicio o recorrer una distancia determinada, aparecera una deidad, la cual, para vencerla, hara
preguntas al jugador, las preguntas deben ser cortas y las respuestas de opcién multiple, las
preguntas son sobre la cultura Tarahumara.

Recompensas | Al contestar acertadamente, el jugador recibira monedas que podra utilizar en la tienda.

Resultados Los resultados seran enviados de forma anénima y con el consentimiento del usuario a un servidor
para su recoleccion y anélisis.

Datos Se recolectara informacion de las respuestas, errdneas y correctas, para ver la mejora dentro del

informativos juego.

Esquema de juego y progresion.

Niveles El juego contara con 3 niveles inicialmente

Nivel 1 Baja Nivel donde se correrd por las planicies, cultivos y los enemigos seran los mestizos y objetos fuera
Tarahumara de su cultura

Nivel 2 Alta Nivel donde se correra por la sierra, aparte de los mestizos, aparecen los narcos.

Tarahumara

Nivel 3 Se corre en los alrededores de la cascada, aparecen los dos enemigos previos y pequefios
Cascada demonios

Nivel 4 Aparecen demonios para tratar de detenerte, las deidades pueden ayudar enviando items.
Deidades

Nota. Elaboracién propia

4.3.2 Desarrollo de mecanicas del juego serio-comercial

El prototipo y sus mecanicas se desarrollaron utilizando el software Unity 2021.3.11f1,

utilizando el lenguaje de programacién C#, en la Figura 6, se muestran imagenes del cédigo de

las mecanicas de control del jugador para saltar y el codigo de mover las plataformas de

manera infinita, posteriormente en la Figura 7 se muestra el primer prototipo del juego en el

motor Unity.
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Figura 6

Cddigo desarrollado para el prototipo

jumpForce

omponent«

Jpdate

unp()

rb.AddFerce(Vect up * jumpForce, Force

bs . Length) ;

or)  GetComponent <* »() o floorPrefabs(x] GetConpon

ition.y, spasnPo

floorPrefads(x]

gth)

floorPrefad transform.position.y, spamnPos.position.z);

Instantiate(floorPrefabs

Nota. Elaboracién propia
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Figura 7

Prototipo desarrollado en Unity

Nota. Elaboracion propia

En cuanto a la programacion de mecanicas para la transmision del mensaje serio, se
desarrollé una tabla con los objetivos serios que fueron seleccionados de los temas en la etapa
1, en la recoleccion de informacion, los cuales son: Se localizé la informacién general en 9
areas, las cuales seran implementadas en distintas areas del juego, los temas son: Etimologia
del nombre, Localizaciéon geografica, Lengua, Salud, Vivienda, Artesanias, Territorio,
Organizacion social, Cosmogonia y religién, Fiestas. Cada tematica se abordé de distinta
manera, etimologia y lengua en la interfaz se ve reflejada la palabra en raramuri y en espanol.
Localizacion geografica para generar el mapa de progreso del juego. Salud para la vida del
personaje. Vivienda, artesanias y territorio para el disefio visual de niveles. La organizacion
social para los personajes del videojuego. La cosmogonia, religion y fiestas para los ataques,

enemigos y poderes.
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Un ejemplo es el tema de vivienda, en la Figura 7 se puede apreciar una pantalla del prototipo
del videojuego. En el fondo, en la esquina inferior derecha se alcanza a distinguir una cabafia,
representando las viviendas de los raramuris, la cual se basa en las viviendas reales de la
comunidad, representada a través del estilo grafico del videojuego, las imagenes pueden
observarse con mas detalle en la Figura 8.

Figura 8

Cabaria raramuri y representacion visual en el juego

Nota. Foto: Contec (2017), Grafico Elaboracion propia.

El usuario estara observando el escenario mientras juega, no recibira un mensaje
escrito donde se le informe el tipo de vivienda, pero si lo vera en repetidas ocasiones. Al llegar
a un punto del juego, se detendra y aparecera un jefe, para derrotarlo debe golpear sus puntos
débiles (garras). En la parte central del jefe, aparece un icono como se muestra en la Figura 9,
siguiendo con el ejemplo, una vivienda, y en las 4 extremidades aparecen 4 viviendas de
distintas culturas, el jugador debera golpear esos puntos para derrotar al jefe. La mecanica
integrada con el juego serio consiste en emitir particulas de color verde, un sonido llamativo y
restar mayor vida al jefe, esto es la retroalimentacion si el jugador golpea en la extremidad que
tiene la vivienda de los Tarahumara, como se muestra en la Figura 10. Si ataca a cualquiera de

las otras 3 viviendas, pertenecientes a distintas culturas, como retroalimentacion veran
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particulas, rojas, sonido menor y la vida del jefe se reducira en mucho menor medida como se
muestra en la Figura 11. A continuacién, se muestra dicha mecanica integrada al juego.

Figura 9

Prueba dentro de juego

Nota. Elaboracion propia

Figura 10

Retroalimentacion al usuario cuando golpea la opcion correcta

Nota. Elaboracion propia
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Figura 11

Retroalimentacion al usuario cuando golpea la opcion incorrecta

Nota. Elaboracion propia

Lo que se pretende con esta dinamica, es que el usuario vaya reconociendo las
respuestas correctas, que tienen que ver con la cultura Tarahumara, si contesta correctamente

en todos los golpes, recibe una vida extra como recompensa.

4.3.3 Pruebas y evaluacién del prototipo de las mecanicas

Una vez desarrollado el prototipo, se procedi6 a realizar una encuesta, para la seleccion de los
usuarios, se definid que deberian ser jugadores frecuentes, tener conocimiento de juegos de
consola o moviles y estar en el rango de edad de los usuarios meta, de 18-25 afnos, en la
seccion 5.2.2.1 se muestran los resultados y tamafio de la muestra La Tabla 49 es el
instrumento que evalla diversos elementos de las mecanicas. El instrumento es un
cuestionario ad-hoc de playtest de disefio propio.

A diferencia de los instrumentos estandarizados en etapas posteriores para evaluar la
experiencia de juego y constructos psicologicos abstractos, los cuales requeririan una

validacién psicométrica formal con pruebas de confiabilidad. Este es un instrumento que su
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unico propdésito es calibrar las variables de sensibilidad del motor de juego de manera técnica
como velocidad, escala densidad de enemigos y respuesta de controles mediante la opinion
directa de los usuarios en pruebas de jugabilidad o playtest, sirviendo como una herramienta de
diagnéstico rapido con base a la retroalimentacién heuristica directa de los jugadores.

Tabla 49

Instrumento de usabilidad ad-hoc para calibracion de variables del motor de juego.

Instrumento

A) Los controles son intuitivos

1. Totalmente en desacuerdo

2. En desacuerdo

3. Ni en desacuerdo ni en acuerdo

4. De acuerdo

5. Totalmente de acuerdo

B) La velocidad del personaje deberia ser:

1. Mucho mas rapida

2. Mas rapida

3. Es adecuada

4. Mas lenta

5. Mucho mas lenta

C) La cantidad de enemigos/obstaculos es adecuada

1. Agregar muchos mas enemigos/obstaculos

2. Agregar muchos enemigos/obstaculos

3. La cantidad de enemigos/obstaculos es adecuada

4. Quitar mas enemigos/obstaculos

5. Quitar muchos mas enemigos/obstaculos

D) La escala del personaje respecto a la pantalla es adecuada

1. Deberia ser mucho mas chico el personaje

2. Deberia ser més chico el personaje

3. El tamafio es adecuado

4. Deberia ser méas grande el personaje

5. Deberia ser mucho més grande el personaje
Nota. Elaboracion propia

Esta encuesta fue una primera aproximacion para el ajuste, balanceo de las mecanicas
de jugabilidad: saltar, velocidad, enemigos, posicion de la camara. La encuesta se aplicé al
grupo mencionado, obteniendo resultados que se muestran en la seccion 5.1.1 de la encuesta

y de la observacién a los participantes.
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4.4 Ciclo 3: Desarrollo del juego serio-comercial

4.4.1 Disefio del Documento de Diseno del videojuego serio-comercial

Para el disefio del DDVSC, se partié de la informacion de la Tabla 48 desarrollada en el
ciclo anterior, del desarrollo del prototipo. Se hicieron cambios reflejando la informacion
obtenida en la fase de prototipo que se puede ver en la seccidn 5.1.1 del presente documento,
los principales cambios al documento de disefio fueron la sintesis de la informacion a difundir,
se dejo para una actualizacion futura las areas de Organizacion Social, Fiestas y Contexto
Social ya que, al buscar la forma de integrarlo, requeria un mayor desarrollo narrativo, y por la
naturaleza del videojuego hipercasual, la historia debe ser breve y relevante para la jugabilidad.
La Religion se dejo fuera para no entrar en posibles controversias o falta de respeto hacia la

comunidad Raramuiri.

4.4.2 Desarrollo del juego serio-comercial

Para el desarrollo del juego serio-comercial, se continué con el prototipo del ciclo anterior. Se
desarroll6 el apartado grafico, se trabajé en la programacion y se realizé una version web para
poder evaluar el desempenio del videojuego antes de crear la versién final movil, la Figura 12
muestra la pantalla de inicio del juego en el prototipo web, y la Figura 13 muestra el juego en

accion.



Figura 12

Pantalla de inicio del juego de primer prototipo
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Nota. Elaboracion propia

Figura 13

Escena de partida del primer prototipo

Nota. Elaboracion propia
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4.4.3 Evaluacioén del juego serio-comercial

El juego se evalla de distintas maneras, primero para su desarrollo y después los
resultados del tema serio, en esta seccidn se explican las diferentes etapas de evaluacién del
juego.
4.4.3.1 Evaluacién de juego serio
Para la evaluacion del juego, se utilizé el Cuestionario de Experiencia de Juego de ljsselsteijn
et al. (2013), el cual consiste en 14 items, que se observan en la Tabla 50. Evaluados utilizando
escala de Likert de la Tabla 51, estos items se organizan en 7 componentes de evaluacion (ver
Tabla 52), en la seccion 5.2.2 se muestran los resultados y tamafio de muestra.

Tabla 50
14 items del modulo post-juego del GEQ

item
Me interesd la trama del juego
Senti que logré un objetivo en el juego
Me aburri
Me pareci6 impresionante
Olvidé todo a mi alrededor
Tuve sensacion de frustracion
Me provocé sensacion de cansancio
Me provocd sensacion de molestia
Me senti habil
Solo pensé en el juego
Me senti feliz
Lo percibi como un reto jugar
Tuve que esforzarme mucho al jugar
Me senti bien
Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013
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Valores de la escala para contestar el cuestionario

Valres

Nada

Ligeramente

Moderadamente

Bastante

Extremadamente

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013

Tabla 52

Relacion de items con los componentes tematicos

Items Médulo en juego
Competencia 2y9

Inmersion 1y4

Flujo 5y10

Tensidn 6y8

Reto 12y 13

Efecto negativo 3y7

Efecto positivo 11y 14

Nota. De “The Game Experience Questionnaire”, por ljsselsteijn et al., 2013

Para levantar informacion, se utilizé la herramienta Google Forms, en la Figura 14 se

muestra el inicio del cuestionario que se presentd en un enlace aparte a los usuarios después

de probar el prototipo.
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Figura 14

Inicio del cuestionario en Google Forms
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Nota. Elaboracion propia
Para la evaluacion del conocimiento sobre la cultura Tarahumara, se realizaron 2
preguntas previas a jugar. En la Tabla 53 se puede observar el breve cuestionario.

Tabla 53

Cuestionario previo a la sesion de juego.

Preguntas y escalas
¢ Qué tan familiarizado/a estés con la cultura raramuri (tarahumara)?
Nada
Poco
Moderadamente
Bastante
Muy familiarizado/a
¢Qué tan importante te parece conocer la cultura rardmuri (tarahumara)?
Nada
Poco
Moderadamente
Bastante
Muy importante
Nota. Elaboracion propia
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Después de jugar el juego durante el tiempo que el usuario desee, se aplico la segunda
parte del cuestionario (ver Tabla 54), que consiste en recolectar informacion sobre la cultura
Raramuri y si hubo algun impacto al jugar. Es necesario aclarar, que este cuestionario no tiene
como finalidad realizar una medicién psicométrica formal de incremento cognitivo del jugador.
En concordancia con los planteamientos clasicos de Clark Abt (1970) sobre los videojuegos
serios, el propdsito del juego MABO no es la instruccién formal o el aprendizaje escolarizado
como en las aulas, sino que es la difusion y visibilizacion de la cultural Raramuri en un entorno
casual comercial.

Por lo tanto, los items de la Tabla 53 y 54 fueron disefiados deliberadamente para
capturar la percepcion de aprendizaje y el nivel de interés generado en el usuario hacia la
cultura Raramuri. En el modelo serio-comercial, despertar el interés y la curiosidad del jugador
por la tematica es un indicador de éxito tan relevante como la retencion de datos informativos,
ya que esta dentro de la parte de la mercadotecnia y de la difusion de la cultura.

Tabla 54

Cuestionario después de jugar

Preguntas y opciones de respuesta

¢, Después de jugar, podrias identificar alguno de los siguientes elementos de la cultura raramuri?
Como son sus viviendas

Sus artesanias

Como es la regién donde viven

Su vestimenta

Cual es su principal cultivo

Lo que significa la palabra Raramuri

No puedo identificar ningun elemento

Otro

¢,Cuénto aumentd tu conocimiento sobre la cultura rardmuri después de jugar?
Nada

Poco

Moderadamente

Bastante

Mucho
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¢, Qué otros elementos culturales consideras que se pueden agregar al juego para aprender sobre la
cultura rardmuri?

Nota. Elaboracion propia

Por ultimo, se recogieron la edad, género, con qué frecuencia juega videojuegos y en
que plataforma lo realiza con el fin de obtener datos demograficos.
4.4.3.2 Evaluacién de juego comercial

Con estos instrumentos se evalula la parte seria del producto, utilizando herramientas
propias de dicha area. Por la naturaleza de la propuesta serio-comercial, también se han
aplicado mediciones propias del area comercial en los videojuegos.

La principal forma en que un desarrollador puede obtener datos de los usuarios es
mediante los datos analiticos, o analytics, en inglés. La integracion de dicho servicio se
encuentra directamente en el motor de juego Unity, se tiene acceso al mismo de manera
gratuita, en la Figura 15 se puede ver la integracidén de esta tecnologia en el proyecto.

Figura 15

Acceso de Servicios de analiticos en Unity
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Nota. Activar Analytics en Unity
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Al integrar este servicio al proyecto, se obtienen datos que tienen relevancia
metodolégica, ya que aportan al paradigma de evaluacion invisible (Shute et al., 2022). Este
enfoque permite registrar de manera automatica, masiva y no intrusiva el comportamiento, el
progreso y las respuestas cognitivas del jugador en tiempo de ejecucion, superando las
limitaciones de las evaluaciones tradicionales que interrumpen de forma abrupta el flujo ludico
del usuario. Algunos de los datos que se recolectan son el dispositivo del usuario, el tiempo que
dura utilizando el juego, cuando lo abre y cierra, si desea o no enviar la informacion, si hace
compras o ve anuncios dentro del juego. Todos estos datos son totalmente anénimos y no es
posible identificar a un dato o grupo de datos con un usuario (Unity Technologies, 2023a). En la
Figura 16, se puede ver la pantalla de datos denominada dashboard, donde se muestran las
métricas del juego.

Figura 16
Dashboard de analiticos en Unity del videojuego MABO
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Nota. Analytics en Unity Dashboard
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El conjunto de estos datos se llama Eventos, los cuales pueden contener uno o varios
datos, denominados parametros. Son enviados de forma automatica por el juego, o cuando el
desarrollador necesite recolectar un parametro. Los tipos de variables que puede recolectarse
mediante eventos son numeros enteros (int), numeros flotantes (float), boléanos (bool) y
cadena de caracteres (string). Algunos de los parametros que se recolectan son el dispositivo
del usuario, sistema operativo, el tiempo que dura utilizando el juego, veces que lo abre, entre
muchos otros datos basicos (Unity Technologies, 2023b).
4.4.3.3 Evaluacién de juego serio-comercial

Con la integracion de los analiticos, se disefi¢ y programo un evento para recolectar el
desempenio del jugador, en cuanto a jugabilidad y reconocimiento de los elementos culturales.
El evento personalizado busca identificar cuantas veces ha jugado el usuario, también
contabiliza las veces ve los elementos culturales (cultivo, vivienda y artesania). El nimero de
veces que se enfrenta al jefe, qué tematica mostro el jefe en esa ocasién y como respondié el
usuario, si de manera correcta o no. Con esto de busca identificar si el usuario, entre mas
veces juegue, mas veces ve los elementos culturales, va mejorando en sus respuestas
correctas.

Como datos de juego, se recolecta cuantas veces salta, la cantidad de enemigos
aparecen y a cuantos elimina, para ver si los esquiva o los destruye. Como muere el jugador y
a qué distancia en el juego lo hace, esto con el fin de balancear la dificultad del juego. La Tabla
55 muestra los parametros del evento creado para recolectar todos los datos previamente

mencionados.



Tabla 55

Parametros del evento: endlLevel

Parametro Descripcion

NUmeroDePartida Cuenta cuantas veces ha jugado el usuario, se utiliza para ver el progreso del
jugador.

Puntos Envia la cantidad de puntos que tenia el jugador al morir.

EnemigosMatados Cuenta cuantos enemigos eliminé el jugador.

EnenigosAparecidos Cuenta cuantos enemigos aparecieron en la partida, se utiliza para saber si esquivo
0 mato a todos.

CausaDeMuerte Se identifica si murié por los enemigos o por caer, se utiliza para balancear la
dificultad del juego.

Saltos Cuenta cuantas veces salta el jugador.

Cultura01Spawn Cuenta cuantas veces aparece el objeto cultural, se utiliza para medir cuéantas
veces aparecen los objetos, y ver como influye en sus respuestas.

Cultura02Spawn Cuenta cuantas veces aparece el objeto cultural, se utiliza para medir cuéantas
veces aparecen los objetos, y ver como influye en sus respuestas.

Cultura03Spawn Cuenta cuantas veces aparece el objeto cultural, se utiliza para medir cuéantas
veces aparecen los objetos, y ver como influye en sus respuestas.

HistoriaVista Muestra cuantas veces el jugador ha visto la historia del juego.

TipoJefe Envia qué tipo de jefe enfrenté el jugador ya que aparecen de forma aleatoria, se
utiliza para balancear la jugabilidad.

TemaJefe Envia qué tema cultural tenia el jefe que enfrento el jugador ya que aparecen de
forma aleatoria, se utiliza para evaluar la transmision de la cultura.

Respuestas Envia un valor de cuantas veces respondié el usuario y cuantas de esas ocasiones
fueron correctas (Correctas/Total)

musica Envia si el usuario desactivé o activé la muasica de fondo

sonido Envia si el usuario desactivé o activé los efectos de sonido.

Nota. Elaboracién propia

El evento se denominé “endLevel” ya que se envia cada vez que el usuario termina la
partida, en la Figura 17 se puede ver el codigo programado en C#, que recolecta las variables

les pone la etiqueta y las envia al servidor.
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Figura 17

Cadigo para enviar el evento: endLevel

10 oublic static class AnalyticSystem -
11
12

13 public static void RecordCustomEventWithNoParameters()

14

15 AnalyticsService.Instance.CustomData("myEvent");

16 }

17

18 public static void RecordCustomEventWithParameters(int partida, int puntos, int matados,
19 int aparecidos, string muerte, int saltos, int cul®@l, int cul@2, int cul@3, int hist, strin
20 string tema, string respuestas, bool musica, bool sonido)

21 {

22 var parameters = new Dictionary<string, object>

23

24 { "NumeroDePartida", partida },

25 { "puntos", puntos },

26 { "EnemigosMatados", matados },

27 { "EnemigosAparecidos", aparecidos },

28 { "CausaDeMuerte", muerte },

29 { "saltos", saltos },

30 { "Cultura@lSpawn", culél },

31 { "Cultura@2Spawn", cule2 },

32 { "Cultura®3Spawn", culé3 },

33 { "Historiavista", hist },

3y { "TipoJefel", tipo },

35 { "TemaJefe", tema },

36 { "Respuestas", respuestas },

37 { "musica", musica },

38 { "sonido", sonido}

39 }

4e

41 AnalyticsService.Instance.CustomData("endLevel”, parameters);
42 }

s § Spac LF

Nota. Elaboracion propia
La informacion enviada es automaticamente almacenada en el sitio de Unity donde

puede ser vista y descargada para su analisis.

4.5 Aplicacion iterativa y evolucién del Formato DDVSC en el aula

Al mismo tiempo del desarrollo del caso de estudio del videojuego MABO mencionado
en la seccion 4.3 y 4.4 del presente documento, el modelo de Disefio y Desarrollo de
Videojuego Serio-Comercial propuesto en la presente investigacion fue sometido a un proceso
de mejora continua mediante su aplicacién practica. A lo largo de cinco semestres (2024.1,
2024.2, 2025.1, 2025.2 y 2026.1). El instrumento fue utilizado por grupos de estudiantes de la
Licenciatura en Diseno Digital de Medios Interactivos en la materia de Game Engines I, los
cuales se detallan en la seccion 4.5.1, seccion 4.5.2 y seccion 4.5.3. La implementacion
sistematica y de caracter iterativo del modelo propicié un refinamiento incremental y estructural

en la arquitectura formal del formato de disefio. Este proceso de optimizacion continua
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contribuyd a mitigar significativamente la carga cognitiva de los disefiadores durante la etapa
de preproduccion. Asimismo, las modificaciones aplicadas facilitaron una integracion y un
equilibrio ludico-pedagdgico entre las dimensiones del eje serio y las mecanicas de retencion y

entretenimiento del eje comercial del proyecto interactivo.

4.5.1 Version inicial

En sus primeras aplicaciones en el 2024.1 y 2024.2, el documento presentaba una
estructura funcional pero basica. La Etapa 1 se enfocaba en datos generales, la recoleccién de
informacion sobre el tema serio, la experiencia de juego y un apartado sencillo de
monetizacion. La Etapa 2, se centraba casi exclusivamente en la diferenciacién de mecanicas
de juego, mecanicas para transmitir el mensaje serio, y un esquema basico de niveles. A través
de la observacion, se detecto que los disefiadores requerian mayor estructura para planear el

producto para un mercado real.

4.5.2 Evolucion del Formato DDVSC

En el segundo afo, en los semestres 2025.1 y 2025.2, tras analizar la retroalimentacion,
el modelo fue modificado de manera profunda. La Etapa 1 evolucion6 a “Disefio de informacion
y conceptualizacion”, incorporando secciones necesarias para la viabilidad de un juego
profesional como Métricas del juego, Necesidades del usuario, Investigacién de mercado,
Modelo de negocio y Marketing.

En la Etapa 2 se integro la seccion de “Disefio visual del juego”, el cual ayudo a los
estudiantes a generar bocetos, esquemas de interfaz y moodboards. Del mismo modo la
seccion de evaluacion extendio sus requerimientos, pidiendo al disefiador planear instrumentos
para evaluar la jugabilidad y la transmision del tema serio. La forma de aplicarse en esta etapa
mostro la posibilidad de escalabilidad del instrumento, ya que el modelo demostroé ser efectivo

no solo para estructurar ideas individuales, sino para combinar propuestas y organizar el
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trabajo colaborativo en versiones finales del equipo. Esto debido a que primero se les solicitd
llenar el formato de manera individual para hacer propuestas de un mismo tema serio, para
posteriormente unificar sus ideas en un proyecto grupal, facilitando ese proceso al unir los

documentos y obtener un documento de disefio final para desarrollar la propuesta.

4.5.3 Consolidacién del Formato DDVSC

En la ultima iteracion, aplicada en el semestre 2026.1, el modelo logré consolidar su
estructura. Se mantuvieron los avances y solidez técnica de la version anterior del 2025, pero la
mejora principal se centré en la usabilidad del formato. Se incluyeron “Guias de llenado” e
instrucciones mas especificas para las matrices de correlacion con ejemplos. Esta
consolidacién permitio a los alumnos generar documentos completos y listos para desarrollar el
videojuego con todas las caracteristicas necesarias para un juego comercial y serio. El
documento logra justificar la narrativa, brinda una estética visual y las mecanicas comerciales
se unen de manera intuitiva con los objetivos serios del juego. El Modelo DDVSC se puede ver

en la Tabla 61 y el Formato DDVSC se puede ver en la Tabla 63,
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Capitulo 5. Resultados
Como se ha mencionado en el documento, la presente investigacion tiene una
validacion doble, se evalua y se recolectan datos sobre el desarrollo del caso de estudio, del
diseno y desarrollo del juego MABO, por otro lado, se evalla y analizan los datos del desarrollo
del modelo propuesto, del Modelo de Disefio y Desarrollo de un Videojuego Serio-Comercial.
Se comenzara analizando el caso de estudio, para después continuar al analisis del desarrollo

del modelo.

5.1 Recoleccion de datos del caso de estudio: MABO

En esta seccion se analizan los datos iniciales durante el desarrollo del videojuego y

después los datos finales, obtenidos de los datos analiticos a través de la plataforma de Unity.

5.1.1 Recoleccién de datos para el desarrollo del videojuego MABO

Para la recoleccién de datos, se hara una divisién de la informacion, en primer lugar, se
tendran la informacion recolectada mediante distintos instrumentos para el disefio y posterior
disefo del juego serio-comercial, en esta etapa se utilizaron dos instrumentos, una encuesta en
linea, utilizando las Formas de Google para recabar informacion de los usuarios sobre sus
preferencias en los juegos, estilos graficos, dispositivos, probar nuevos juegos, para elaborar el
documento de disefio.

En la Tabla 56 se pueden observar las respuestas de la encuesta que se aplicé en el
mes de octubre del 2022, obteniendo 150 participantes, se hizo un reclutamiento presencial de
manera directa cara a cara a estudiantes cautivos en la Licenciatura en Disefio Digital de
Medios Interactivos del IADA, aprovechando su experiencia técnica previa en el desarrollo de
interfaces y videojuegos. De manera complementaria se realizé reclutamiento digital, el
instrumento se difundié de forma organica a través de redes sociales profesionales y

académicas, solicitando el apoyo de contactos dentro del ecosistema de las industrias creativas
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para maximizar el alcance de la convocatoria. La participacién de los sujetos fue de caracter

estrictamente voluntario y no remunerado, sin otorgar compensaciones econémicas, materiales

0 académicas que pudieran sesgar las respuestas. Como protocolo ético de proteccion, todo

participante fue sometido a una clausula inicial de consentimiento informado electrénico que

garantizaba el anonimato, la confidencialidad de la informacion y el uso exclusivo para fines de

investigacion cientifica, sin embargo, se tuvo que hacer una depuracién de resultados por no

haber completado el cuestionario, teniendo como participacion final 139 usuarios, con los

cuales se realizaron los analisis de las respuestas.

Tabla 56

Respuestas de la encuesta para disefar el videojuego serio-comercial

Pregunta

Totalmente en

En desacuerdo

Neutral

De acuerdo

Totalmente de

34.5%

desacuerdo acuerdo

Principal interés
La jugabilidad 3.5% 2.1% 18.3% 47.9% 28.2%
Los graficos 4.2% 14.8% 28.9% 35.2% 16.9%
La historia o trama 3.5% 9.2% 21.1% 40.1% 26.1%
Estilo grafico
Gréaficos realistas 4.9% 19.7% 50% 16.9% 8.5%
Estilo de 3.5% 11.3% 30.4% 33.1% 12.7%
caricatura/cute
Graficos minimalistas | 7% 24.6% 50% 13.4% 4.9%
Tematica
Franquicias famosas | 4.9% 16.2% 43.7% 26.8% 8.5%
Indies 5.6% 10.6% 52.8% 26.1% 4.9%
Nuevo juego
Mismo género 7.7% 10.6% 25.4% 38.7% 17.6%
Graficos atractivos 6.3% 11.3% 16.2% 451% 21.1%
Monetizacion
Anuncios 26.8% 19.7% 14.8% 24.6% 14.1%
Compra interna 45.8% 26.8% 17.6% 4.9% 4.9%
Demografia
Dispositivos Consola ;l;ﬁsifog:te PC Otros

P 39.4% g 19% 7.1%
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- 18 afios 18 — 24 afios 25 — 34 afos 220_344 45 - 54 afos + 55 afios
1.4% 33.8% 40.1% 17 6% 4.2% 2.8%
Género Masculino Femenino Otro No contestar
59.9% 33.8% 3.5% 2.8%
Estudios Sin estudios Basica Preparatoria | Licenciatura Posgrado
1.4% 0.7% 16.9% 60.6% 20.4%

Nota. Elaboracion propia

Derivado de las respuestas obtenidas, se procedid a desarrollar el documento de disefio

del Videojuego Serio-Comercial MABO.

Después se desarroll6 el prototipo para la realizacién de pruebas de jugabilidad,

aspectos graficos y pruebas de tematicas serias, para la segunda usabilidad. A continuacion,

se muestran los resultados de la evolucion de un grupo controlado de la clase de Desarrollo de

Videojuegos en DDMI de la UACJ, se aplicé a alumnos con experiencia previa en disefo,

desarrollo de software y con experiencia en videojuegos.

Iniciando con el analisis del perfil demografico de los participantes, los resultados vistos

en la Figura 18 muestran una concentracion significativa en segmentos de poblacion joven. El

grupo predominante se situa en el rango de 21 a 25 afos, representando el 62.5% de la

muestra total. Le sigue el segmento de 25 a 30 afios con un 25%, mientras que el 12.5%

restante corresponde al grupo de 31 a 40 afos.

Figura 18

Evaluacién de prototipo — rangos de edades de participantes

K

Edad

Nota. Elaboracion propia

® 13-15

® 16-20
21-25

@ 25-30

@ 3140

® 41-50

@ mayor de 50
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En relacion con el habito de uso de videojuegos de la muestra analizada, la Figura 19
evidencia los datos, los cuales revelan una alta frecuencia de actividad entre los participantes.
El segmento predominante corresponde a usuarios que juegan “1 vez al dia”, representando el
62.5% del total. Un 25% de los encuestados reporta una frecuencia de “2-3 veces por semana”,
mientras que el 12.5% restante se situa en la categoria de “1 vez al mes”.

Figura 19

Evaluacion de prototipo — frecuencia de uso

Con que frecuencia juegas videojuegos
® 1vezaldia

@ 2-3 veces por semana
1vez a la semana

® 2 veces al mes

® 1vezalmes

@ No juego videojuegos

Nota. Elaboracion propia

En relacidn con la facilidad de uso de los controles, se observa una tendencia de
aceptacién unanime. La Figura 20 muestra que el 100% de las respuestas se concentran en las
categorias positivas, con una distribucion equitativa entre los niveles “De acuerdo” y
“Totalmente de acuerdo”, sin registrarse opiniones neutrales ni negativas.

Figura 20

Evaluacién de prototipo — controles

Los controles son intuitivos |_|

@ Totalmente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® De acuerdo
@ Tolalmente de acuerdo

Nota. Elaboracion propia
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La Figura 21 muestra los resultados de la percepcion sobre la velocidad del personaje,
los resultados reflejan que el 50% de los participantes considera que la velocidad es adecuada.
Por otro lado, se observa una tendencia hacia la reduccion de esta, ya que un 37.5% opina que
deberia ser mas lenta, mientras que solo un 12.5% sugiere que sea mas rapida. Cabe destacar
que no se registraron opiniones en las categorias extremas, lo que indica que las sugerencias
de ajuste se mantienen dentro de un rango moderado.

Figura 21

Evaluacion de prototipo — velocidad
Los la velocidad del personaje deberia:

@ Ser mucho mas lenta
® Sermas lenta

La velocidad es adecuada
@ Ser mas rapida
@ Ser mucho méas rdpida

Nota. Elaboracion propia

En cuanto a la evaluacion de la mecanica de disparo y punteria del personaje, los
resultados se pueden ver en la Figura 22, se observa un nivel de satisfaccion positivo, con la
totalidad de las respuestas concentradas en categorias favorables. Es relevante sefialar la
ausencia de valoraciones en las categorias de dificultad, lo que confirma una ejecucién
mecanica accesible para el usuario.

Figura 22

Evaluacién de prototipo — mecanica de disparo

El disparo/punteria del personaje es:

@ Muy dificil de utilizar
@ Dfficil de utilizar

Es adecuado
@ Facil de utilizar
® Muy facil de utilizar

Nota. Elaboracioén propia
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Respecto al analisis de la dificultad relativa basada en la presencia de adversarios, los
resultados que se observan en la Figura 23 indican que un 62.5% de los participantes
considera que la cantidad de enemigos es adecuada. Por otro lado, se observa una tendencia
hacia el incremento del desafio, ya que un 37.5% opina que deberian aparecer mas enemigos.

Figura 23

Evaluacion de prototipo — dificultad

@ Deberian aparecer muchos mas
enemigas
@ Deberian aparecer mas enemigos
La cantidad de enemigos es adecuada
@ Deberian aparecer menos enemigos

@ Deberian aparecer mucho menos
enemigos

Nota. Elaboracién propia

En relacién con la eficacia del estilo grafico para distinguir los elementos clave
(personaje, fondo y enemigos), los resultados muestran una en su mayoria una percepcion
positiva. La Figura 24 muestra que el 75% de los participantes manifiesta estar “Totalmente de
acuerdo” con que el disefio permite una clara apreciacion de estos componentes, mientras que
un 12.5% se situa en la categoria “De acuerdo”. Por otro lado, solo se registré un 12.5% de
respuestas neutrales, lo que indica que el estilo grafico del juego cumple satisfactoriamente con
las expectativas de legibilidad de los usuarios.

Figura 24

Evaluacién de prototipo — estilo grafico
El estilo grafico permite que se aprecie el personaje, fondo y eneigos |D

® Totaimente en desacuerdo
@ En desacuerdo
Nide acuerda ni en desacuerdo
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

S

Nota. Elaboracioén propia
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Para la pregunta sobre si los usuarios lograron identificar la tematica del juego, se
obtuvieron diversas respuestas que se muestran en la Figura 25, mismas que pueden
agruparse en tres ejes tematicos principales: identidad cultural Tarahumara/Raramuri, narrativa
y mecanica. El analisis de las respuestas abiertas indica que la tematica es percibida como una
integracion entre identidad cultural y mecanicas de accion, logrando transmitir con éxito los

conceptos fundamentales del proyecto, las respuestas completas se pueden ver en el Anexo F.

Figura 25

Evaluacién de prototipo — temaética del juego

¢ Cual es la tematica del videojuego?

Un tarahumara disparando
Disparo

un tarahumara vs serafines
Nahuatl
Shooter/Plataforma
tarahumara

como un volecan

cultura raramuri

Nota. Elaboracién propia

Con el prototipo terminado y la informacion recolectada en el ciclo 2, se realizaron los
ajustes pertinentes y se desarroll6 la version final del videojuego. Se realiz6 otra evaluacion el
mes de mayo del 2023 con 28 usuarios en las aulas, donde se recolectd informacién por medio
de un cuestionario en Google Forms. La informacion es para evaluar el conocimiento de la

cultura Tarahumara y ademas se aplico el cuestionario de experiencia de juego (ljsselsteijn et
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al., 2013). En la Tabla 57 se observa un resumen de las preguntas (con respuesta en escala de

Likert) del cuestionario de la cultura Tarahumara, de cada uno de los participantes.

Tabla 57

Respuestas del cuestionario sobre cultura Tarahumara

Pregunta Nada | Ligeramente | Moderadamente | Bastante | Mucho

¢Qué tan familiarizado/a estas con
la cultura raramuri (tarahumara)? 7 19 0 2 0

¢Qué tan importante te parece
conocer la cultura raramuri
(tarahumara)? 1 1 14 9 3

¢ Cuanto aumento tu conocimiento
sobre la cultura raramuri después
de jugar? 2 7 17 2

Me interesd la trama del juego 2 7 9 10 0

Nota. Elaboracion propia

El analisis de las métricas relacionadas con el conocimiento y la valoracion de la cultura
Raramuri permite identificar el potencial educativo del proyecto. Los resultados se pueden
sintetizar en tres hallazgos fundamentales.

Identificacion de una brecha de conocimiento inicial: Los datos revelan que existe
un desconocimiento significativo previo al uso del juego, con un 93% de los participantes
manifestando que no estaban familiarizados con la cultura Raramuri. Este hallazgo es crucial,
ya que posiciona al videojuego no solo como una pieza de entretenimiento, sino como una
herramienta de introduccién a un tema culturalmente poco explorado por la muestra.

Reconocimiento de la relevancia cultural: A pesar del bajo nivel de familiaridad
inicial, se observa una tendencia clara hacia la valoracion de la importancia de este
conocimiento. La gran mayoria de los usuarios considera que es importante conocer mas sobre
esta cultura. Esto demuestra que el contenido propuesto logra generar interés y validar la

relevancia del tema ante una audiencia que inicialmente era ajena a él.
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Percepcién del cambio del conocimiento e impacto informativo: El indicador mas
relevante es el incremento de conocimiento tras la experiencia de juego. Un 68% de los
encuestados reporté que su conocimiento sobre la cultura Raramuri aumenté en niveles
“‘Moderadamente” y “Bastante”.

La Tabla 58 muestra un concentrado de las respuestas al cuestionario de usabilidad y
de la cual se pueden identificar diversos hallazgos que son organizados en tres dimensiones.

Experiencia emocional y satisfaccion: Los resultados indican un impacto emocional
positivo y equilibrado. Se observa una tendencia hacia el bienestar, con valores significativos
en las categorias “Moderadamente” y “Bastante” para indicadores como “Me senti bien” y “Me
senti habil”. Aunque la sensacion de felicidad extrema es baja, los usuarios reportan una
estabilidad emocional durante la sesidén. Es notable que las sensaciones negativas, como la
frustracion o la molestia, se concentran mayoritariamente en los niveles “Nada” y
“Ligeramente”, lo que sugiere un ambiente de juego controlado y agradable.

Nivel de inmersiéon y engagement: En cuanto a la capacidad de engagement del
usuario, se identifica una disparidad interesante: mientras que el interés por la trama se
distribuye de forma mas dispersa, existen picos importantes en indicadores de concentracion;
los usuarios reportan con frecuencia niveles “Ligeramente” o “Moderadamente” que “olvidaron
todo a su alrededor” o que “solo pensaron en el juego”. Esto sugiere que, aunque la narrativa
no es el motor principal de la retencion, las mecanicas logran un estado de flujo que favorece la
atencion plena.

Percepcion de dificultad y desafio: La dimension técnica del desafio muestra una
gestidn exitosa del balance de dificultad. El indicador “Lo percibi como un reto justo” presenta
una concentracion importante en el nivel “Bastante”, lo cual se complementa con el hecho de

que la sensacion de “cansancio” es practicamente inexistente. Asimismo, los niveles de
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aburrimiento y fatiga son bajos, lo que demuestra que el juego logra mantener un nivel de

exigencia estimulante sin llegar a ser agotador o monétono para el jugador.

Tabla 58

Concentrado de respuestas del cuestionario para experiencia de juego

item / Valor Nada | Ligeramente | Moderadamente | Bastante | Mucho
Me intereso la trama del juego 2 7 9 10 0
Senti que logré un objetivo en el juego 5 5 1" 6 1
Me aburri 13 10 4 1 0
Me pareci6 impresionante 0 6 8 12 2
Olvidé todo a mi alrededor 3 10 9 5 1
Tuve sensacion de frustracion 8 8 8 4 0
Me provocd sensacion de cansancio 21 4 3 0 0
Me provocé sensacion de molestia 17 1 0 0 0
Me senti habil 3 5 10 7 3
Solo pensé en el juego 3 1 4 7 3
Me senti feliz 1 7 12 7 1
Lo percibi como un reto jugar 3 4 6 11 4
Tuve que esforzarme mucho al jugar 7 5 1 4 1
Me senti bien 1 4 11 9 3

Nota. Elaboracién propia

Con la informacion de las evaluaciones anteriores y modificando parte de la jugabilidad,

se procedio a realizar otra evaluacion con los alumnos de la clase de desarrollo de videojuegos,

durante el semestre enero - mayo 2024, nuevamente se utilizé Google Forms como

herramienta para aplicar el cuestionario GEQ de ljsselsteijn et al. (2013). Pero, ademas, se

optd por una recoleccion de datos de los eventos analiticos obtenidos desde la plataforma de

Unity, tal y como se observa en la Figura 26.




Figura 26
Dashboard de Unity

Analytics n ujuma

Event Name: endLevel %  UserlD ~ Unity PlayerID ~

Loaded Timestamp (UTC) <
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Cada registro de evento recolectado corresponde a una interaccion del usuario dentro

del juego e incluye toda la informacion que se observa en la Figura 27, este cddigo es el que se

mostré previamente en la Figura 17.

Figura 27

Parametros de cada evento “endLevel”

"CausaDeMuerte": "E/E/E/E/",
"Cultura01Spawn": 2,
"Cultura02Spawn"; 4,
"Cultura03Spawn": 5,
"EnemigosAparecidos": 37,
"EnemigosMatados": 27,

"HistoriaVista": 1,

"NumeroDePartida"; 21,

"Respuestas": "8 - 8/",

"Temadefe": "Ec/",

"TipoJefe1": "F/",

"clientVersion": "0.1",
"collectinsertedTimestamp": "2023-05-22 19:48:20.071",
"eventDate": "2023-05-22 00:00:00.000",
"eventID": 3127163093604380675,
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"eventLevel": 0,
"eventName": "endLevel",
"eventTimestamp": "2023-05-22 13:48:15.963",
"eventUUID": "a7¢c28e53-076e-4074-993a-54e3c2e1db46",
"gaUserAcquisitionChannel": "None",
"gaUserAgeGroup": "UNKNOWN",
"gaUserCountry": "MX",
"gaUserGender": "UNKNOWN",
"gaUserStartDate": "2023-05-22 00:00:00.000",
"mainEventID": 3127163093604380675,
"msSincelLastEvent": 48561,
"musica": 1,
"platform": "WEB",
"puntos": 633,
"saltos": 13,
"session|D": "78528f3a-241f-45c4-828a-871131fc680b",
"sonido": 1,
"timezoneOffset": "",
"userCountry": "MX",
"userlD": "b316a45e-9cad-4cdb-aa7a-55488150848f"
I

Nota. Elaboracion propia

Estos datos fueron de gran utilidad para el desarrollo. Con base a estos, se modificaron
mecanicas de juego, balance de dificultad, y se adecuaron las pruebas para que los usuarios
pudieran acceder con mayor facilidad a las pruebas dentro del juego.

Oftro de los aspectos en que repercutieron estos resultados, fue en el disefio visual, el cual fue

evolucionando hasta llegar al producto final. El cual se puede ver en la Figura 28.
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Figura 28

Evolucion del estilo gréafico basado en la retroalimentacion de las pruebas

Nota. Elaboracion propia

En resumen, esta seccion no busca documentar todo el proceso de desarrollo, sino
mostrar las partes mas importantes en este proceso como caso de estudio, para poder ser
distribuido, recolectar informacién del juego disefado utilizando el modelo y validarlo desde un
caso real. Estos resultados seran analizados en la seccion 5.3 de este documento, debido a

que fueron los ultimos datos obtenidos para concluir la presente investigacion.
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Es importante mencionar que, si bien el Modelo DDVSC final propone un andlisis de
mercado completo en su Etapa 1, para el caso de estudio del videojuego MABO esta parte
comercial se abord6 desde un enfoque de viabilidad preliminar y adaptado a los recursos
disponibles. La encuesta inicial (Tabla 56) sirvio como primer diagnéstico para comprender las
preferencias, estilos graficos y dispositivos del publico meta. A partir de esa informacion, y de
los datos de mercado secundarios de Newzoo (2022), se determind la seleccion de la
plataforma movil por ser la plataforma con mas usuarios, asi como el género hipercasual, en su
formato endless runner, debido a que representaba la tendencia de consumo comercial mas
viable (Obedkov, 2023; Kristianto, 2024). Adicionalmente, con fines de preproduccion y
preparacion publicitaria, se generé material promocional que incluyé capturas de pantalla y un
trailer. No obstante, debido a limitaciones de presupuesto y a que la prioridad de la
investigacion doctoral se centrd en probar el funcionamiento metodolégico del modelo, como la
usabilidad del formato y los datos analiticos del juego, el estudio de mercado formal del

producto no fue concluido.

5.2 Evaluacion de usabilidad

La segunda parte de recoleccién de datos y resultados consiste en las evaluaciones del
modelo propuesto en la presente investigacion. A continuacion, se analizan los datos empiricos
para disefiar el modelo y después la evolucion del modelo al ser aplicado a estudiantes en el

aula.

5.2.1 Diagnéstico de practicas de disefio empiricas (Grupo de control).

Se realiz6 un estudio transversal de diagndstico limitado para establecer una linea base
sobre cdmo los estudiantes de disefio digital estructuran proyectos sobre videojuegos serios sin
la intervencion de una herramienta especializada para el disefo de juegos serios. Se debe

precisar que este grupo, cuyos datos provienen del Hackathon institucional, se define
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metodolégicamente como un grupo diagnéstico o muestra referencia no equivalente, y no como
un grupo de control experimental formal. Se selecciond esta muestra de referencia debido a la
equivalencia en el perfil formativo y técnico de sus integrantes, quienes ya contaban con los
mismos conocimientos previos de desarrollo de software y videojuegos que los alumnos del
aula. Se analiz6 de forma cualitativa el trabajo de ocho equipos conformados por estudiantes
de la licenciatura en Disefo Digital de Medios Interactivos durante la creacion de prototipos de
juegos serios en el 5to Hackathon DDMI en marzo del 2024 en el Instituto de Arquitectura
Disefio y Arte de la Universidad Auténoma de Ciudad Juarez, esta informacion se puede ver en
el Anexo B.

Al analizar los cuestionarios y documentos generados por estos equipos, se
identificaron carencias significativas en la planeacion y estructuracion ludico-educativa. Al ser
cuestionados sobre el uso de alguna metodologia o documento de disefio, varios equipos
comentaron no haber utilizado alguna guia en especifico y que el trabajo se realiz6 sobre la
marcha o se repartieron las tareas basandose sélo en la afinidad técnica de cada integrante.
Otros equipos mencionaron adaptar metodologias generales como Design Thinking, o el
Desarrollo Iterativo o Incremental, sin lograr una conexion clara entre el aprendizaje y la
jugabilidad.

Algo que se encontrd en este diagnéstico fue la carga cognitiva y la presién que
experimentaron los disefiadores al enfrentarse a temas serios. Los disefadores manifestaron
que, a diferencia de los juegos de entretenimiento donde existen amplias libertades creativas,
planear un juego serio lo perciben como “una gran responsabilidad”. Los alumnos sefalaron la
necesidad obligatoria de realizar investigaciones formales y exhaustivas para representar la
problematica de forma adecuada, con la preocupacion constante de no difundir informacion

errénea o que pueda dafiar a los usuarios.



143

También los participantes identificaron que la mayor dificultad radica en las mecanicas

el juego para influir en el jugador y alcanzar los objetivos serios de transmitir el mensaje, algo

que no es prioritario en un entorno de desarrollo comercial.

Estos resultados de diagndstico evidencian que, ante la falta de un proceso

estandarizado, los disefiadores emergentes invierten un esfuerzo muy grande intentando

organizar la investigacion tedrica, lo que con frecuencia resulta en productos donde el

componente serio no se fusiona de forma correcta con las mecanicas de entretenimiento. Esto

justifica la pertinencia del Modelo DDVSC aqui propuesto, el Modelo de Disefio Serio-

Comercial como instrumento para guiar y aliviar la carga cognitiva.

En general se identificaron tres areas de oportunidad significativas en la planeacion del

juego serio que justifican la necesidad del modelo propuesto.

1.

La primera es que falta de una metodologia estandarizada en los proyectos de los
alumnos y proyectos inconclusos, al ser cuestionados sobre el uso de alguna
metodologia o documento de disefio, la constante entre los equipos fue la carencia
de un proceso formal. Equipos como los desarrolladores de "MoB" afirmaron
explicitamente que no utilizaron ninguna guia y que "todo se realiz6 sobre la
marcha". Otros grupos mencionaron que simplemente repartieron el trabajo
dependiendo de la afinidad técnica de cada integrante para avanzar lo mas posible.
Esta falta de planeacion estructurada derivé en problemas de ejecucion; por
ejemplo, el equipo creador de "Sofi@" admitié en sus conclusiones que, debido a
complicaciones y al uso parcial o dudoso de metodologias previas, no pudieron
"terminar bien el juego".

La segunda area es la division de tareas técnicas, dejando en segundo término el
objetivo serio, el analisis documental reveld que, ante la presion, los desarrolladores

estructuran sus flujos de trabajo basandose en modelos de juegos de
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entretenimiento. En los planes de trabajo de proyectos como "Virtual Obsession"y
"Dear Emily", los roles del equipo se dividieron en categorias de produccion técnica:
Disefio, Arte, Modelos, Audio y Programacion. Ninguno de los integrantes asumio un
rol explicito para el "disefio del tema serio", la evaluacién del tema serio o la
investigacion de la problematica. Esto demuestra que, sin una plantilla como la
propuesta en la presente investigacion que ayude a la reflexion del tema serio en
cada paso, los estudiantes suelen mandar el propésito educativo a un segundo
plano.

3. La ultima area identificada es la carencia de disefio de evaluacion con usuarios
reales, otra situacion que se observo fue comprobar que la evaluacion del impacto
del juego es la etapa mas omitida en los procesos empiricos. Los desarrolladores
concentran sus esfuerzos en que el juego funcione a nivel de codigo, ignorando si el
mensaje social es efectivo. El equipo creador de "Mensajes en los pasillos” confeso
gue "no pudimos llevar a cabo pruebas de usuarios debido a cuestiones de tiempo",
limitandose a hacer pruebas internas para identificar "errores y bugs" de
programacion. Esta carencia justifica la estructura del modelo propuesto en esta
investigacion, el cual obliga al disefiador a planear sus instrumentos de evaluacién

cualitativos y cuantitativos desde las primeras fases de conceptualizacion.

5.2.2 Anadlisis cualitativo de las iteraciones del modelo en el aula (2024-2026)

A diferencia del diagnéstico transversal de caracter exploratorio realizado con la
muestra de referencia del Hackathon, la aplicacion del Formato DDVSC se llevaron a cabo
mediante un proceso longitudinal a lo largo de cinco semestres en aula de clase. El diagndstico
inicial evidencio las limitaciones tipicas de la planeacion empirica espontanea, el seguimiento

semestral de las iteraciones demostro la utilidad formativa del Modelo DDVSC. El analisis
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documental de las propuestas generadas evidencié como el formato guio a los disefadores
emergentes a unir la investigacion tedrica con las mecanicas de juego.
5.2.2.1 Primeras iteraciones

En las iteraciones iniciales, del semestre 2024.1 y 2024.2, se observo que la plantilla del
modelo ayudo a los estudiantes a dividir temas complejos en subtemas manejables. Por
ejemplo, problematicas como el “Estrés laboral y trabajo bajo presién” o el “Cuidado de la
relacién entre sociedad y medio ambiente” se lograron traducir de manera efectiva en
mecanicas de simulacién y gestién de recursos. La exigencia del formato de cuestionar
explicitamente “; Como se vera reflejado en el juego?” obligd a los alumnos a convertir la teoria
a mecanicas de juego, por ejemplo, hacer visible la cantidad de trabajadores en pantalla para
distinguir la escasez de recursos humanos frente a los naturales, en la Figura 29 se puede ver
un ejemplo.

Figura 29

Ejemplo de definicion de mecanicas serias (Recursos Naturales)

Mecanica 4 Observar a los humanos trabajando. A diferencia del resto de los recursos, se quiere que la
cantidad de humanos en la sociedad virtual sea visible, para que la recoleccion de recursos, y la
falta de estos sea distinguible.

Nota. extraido de la iteracion 2024.1
5.2.2.2 Avance en iteraciones

Para las iteraciones del semestre 2025.1 y 2025.2, los documentos muestran un avance
significativo, al integrar el componente comercial. Los estudiantes lograron adaptar tematicas
de gran valor cultural y fronterizo a géneros de videojuegos populares. La Tabla 59 es un
ejemplo, que es el de Border Bites, que logro transformar la gastronomia de Ciudad Juarez y la
dinamica de las lineas de cruce fronterizo en mecanicas de simulacién, gestién de tiempo y

realidad virtual.



Tabla 59

146

Ejemplo de materializacion de tema serio con sus mecanicas

Etapa 2 — Disefio de mecéanicas

Disefio de mecéanicas para transmitir el mensaje serio.

Realizar platillos en un restaurante ubicado entre la frontera de Ciudad Judrez y El Paso, mientras estos se realizan
se muestra informacién sobre lo que representan para cada ciudad (historia y origen) y estos van cambiando conforme
termina el nivel, con el objetivo de mostrar que las dos culturas no son opuestas, sino que se complementan y crean
algo nuevo y anico en un solo lugar.

Subtema 1

Ingredientes de la Frontera

Explorar el origen de los ingredientes clave de cada lado de la frontera. Los jugadores aprenderian
sobre |la procedencia de ingredientes de origen mexicano y estadounidense. Esto se mostraria como
parte de la interaccién del jugador, que estara tomando los ingredientes para realizar el platillo que
se solicito.

Subtema 2

La Historia de los Platillos Icénicos

Los jugadores desbloquearian recetas de los platos, mientras aprenden sobre su evolucion. Se
mostraria la influencia de las técnicas de cocina estadounidenses en los platillos mexicanos
tradicionales. Esto se mostraria a manera de texto, donde se muestra el platillo, su origen e
importancia, estara entre y al final de cada nivel, que seria escena independiente.

Subtema 3

La Relacién Cultural en el Plato

Se enfocaria en la narrativa cultural. A través de la interaccién con los personajes del juego (un
cocinero mexicano, un ganadero tejano, etc.), los jugadores entenderian como el intercambio de
recetas y la vida cotidiana en la frontera han mezclado costumbres y sabores. Esto seria parte del
ambiente, desde los fondos, los personajes, los ingredientes crearan el ambiente de las culturas.

Disefio

Como forma general el personaje se encuentra en primera persona, y su mecanica es agarrar los ingredientes para
formar un platillo y entregar.

de mecanicas de juego

Mecanica 1

El personaje mueve las manos hacia delante y lados (l1zq.-Der.) La mecanica principal del juego es
la manipulacién de objetos. El jugador, en primera persona, utiliza controles de VR para mover sus
manos, agarrar ingredientes, cortarlos, cocinarlos y terminar los platillos. El espacio de juego es un
area de cocina compacta, disefiada para ser intuitiva. No hay movimiento del personaje por el
escenario, solo interacciones con los utensilios y los ingredientes.

Mecanica 2

La paciencia de los clientes se mide con un "nivel de enojo" visual. Este nivel disminuira si el pedido
se retrasa o si se prepara de manera incorrecta, aumentando la presién sobre el jugador. Cada cliente
en las ventanillas tiene un indicador visual (como una barra de paciencia) que muestra su nivel de
satisfaccion. Servir pedidos a tiempo y de manera correcta sube el medidor de "Satisfaccion del dia”,
mientras que los errores o las demoras hacen que los clientes se impacienten y se vayan, lo que baja
la puntuacién final.

Mecanica 3

La entrega del platillo. Una vez que el plato esta listo, el jugador debe colocarlo en la ventanilla
correcta para que sea recogido por el cliente correspondiente, lo que también afecta el nivel de
satisfaccion. Los pedidos aparecen en la pantalla flotante frente al jugador, indicando el platillo y la
ventanilla de entrega (México o EE.UU.). El jugador debe seguir la receta, preparar el plato y, una
vez listo, colocarlo en la ventanilla apropiada para que el cliente lo reciba. La entrega correcta premia
con puntos.

Mecanica 4

El juego incluye un sistema de progresion donde se desbloquean nuevos ingredientes, recetas mas
complejas a medida que se superan los niveles y se obtienen mejores puntuaciones. La progresion
del juego se basa en la puntuacion de estrellas al final de cada nivel. Obtener 3 estrellas desbloquea
el siguiente nivel y nuevos platillos, mientras que un desempefio menor permite reintentar el nivel
para mejorar la puntuacion. Esta mecanica de repeticion esta disefiada para que el jugador
perfeccione sus habilidades y descubra mas sobre el tema cultural.

Nota. Extraido de la iteracion 2025.2
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Del mismo modo, en este ciclo se observa una fuerte incorporacion del “Disefio visual
del juego”, donde los estudiantes comenzaron a justificar sus mecanicas mediante la creacién
de moodboards y bocetos detallados que reflejaban la estética urbana y los murales
representativos de la frontera, reflejando un documento de disefio mas claro y facil de
desarrollar, en la Figura 30 se observa un ejemplo con bocetos e imagenes usados de
referencia.

Figura 30
Moodboard y bocetos dentro del instrumento

Disefio visual del juego

Boceto personajes:

MR \ (LR

Boceto vista frontal e items:

Nota. Extraido de la iteracion 2026.1
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5.2.2.3 Consolidacién del modelo Serio-Comercial

Los documentos de la ultima iteracién del 2026.1 demuestran la madurez de la
herramienta. Los proyectos de este ciclo alcanzaron un nivel de disefio avanzado, abordando
problematicas sociales criticas como la falta de infraestructura urbana, el abandono animal y el
cambio climatico. En el caso del proyecto “El Mil Usos”, el modelo guio al equipo a transformar
la invasion de espacios publicos directamente en obstaculos para un juego de plataformas en
3D, donde los jugadores debian invertir recursos vitales para limpiar areas y fomentar la
sostenibilidad.

De igual forma, proyectos como “Pet Rescue” y "The Last Smoke” evidencian que el
formato no solo facilité la ideacion ludica, sino que ayudé a la planeacion de la etapa de
preproduccién al incluir apartados comerciales como los modelos de monetizacion, estrategias
de marketing y el disefio de la retencion de usuario. Todos estos casos se pueden observar en
el Anexo A.
5.2.2.4 Diseino de evaluacion en el modelo

Un punto que fue avanzando, a través de las iteraciones, fue la mejora en los planes de
evaluacién de los propios estudiantes. Mientras que en los primeros ciclos del 2024 la
evaluacion se limitaba a colocar un pequefio cuestionario al perder, para el ultimo ciclo en el
semestre 2026.1 el modelo impulso a los desarrolladores a disefar instrumentos de evaluacion
robustos. Los documentos finales contemplaban pruebas cualitativas con grupos focales,
encuestas estructuradas en Google Forms, registros de telemetria de clics y tiempos, y
observacién conductual directa para medir tanto la fluidez del combate o jugabilidad, como el
grado de asimilacion del tema serio.

En conclusion, el analisis documental comprueba que el formato DDVSC sirve como un

puente cognitivo eficaz, eliminando la desorganizacion de datos empiricos y guiando al
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disefador, paso a paso, en la transformacion de datos teéricos en experiencias interactivas y

viables comercialmente.

5.2.3 Evaluacion cuantitativa de la experiencia de usuario

Durante la aplicacién del formato DDVSC en el aula de Desarrollo de Videojuegos de
DDMI de la UACJ, se realizaron mediciones para respaldar el analisis documental con datos
medibles desde la perspectiva de los disefadores, se aplicaron encuestas de evaluacion
mediante formularios digitales en Google Forms a los estudiantes tras finalizar el llenado de su
Formato DDVSC. Las respuestas obtenidas mediante escalas de Likert del 1 al 5, permitieron
medir la usabilidad del formato, su utilidad profesional y su capacidad para combinar las
mecanicas de entretenimiento con las serias.

A continuacién, se muestra la Tabla 60 con la descripcion de las dimensiones y después
la Tabla 61, con la estadistica descriptiva del cuestionario aplicado en 2026.1 que se encuentra
en el Anexo D, para ver la tabla completa ver el Anexo E.

Tabla 60

Dimensiones del cuestionario

Dimension Area que evalta

A Usabilidad

B Utilidad Profesional

C Equilibrio Serio-Comercial
D Creatividad

Nota: Elaboracion propia
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Tabla 61
Concentrado de estadisticas descriptiva de la evaluacién de usabilidad y utilidad del Modelo
DDVSC

Dimensién Frec. 1 Frec.2 Frec. 3 Frec. 4 Frec. 5 N Total Media (Calculada) Mediana (Calculada) Desv. Estandar

A. Usabilidad Al 0 0 0 B] 14 17 4.82 5.0 0.39
A. Usabilidad A2 0 0 0 7 10 17 4.59 5.0 0.51
A. Usabilidad A3 0 0 0 6 11 17 4.65 5.0 0.49
A. Usabilidad A4 0 0 0 3] 14 17 4.82 5.0 0.39
A. Usabilidad A5 0 0 0 6 11 17 4.65 5.0 0.49
B. Utilidad Profesional B1 0 0 1 7 9 17 4.47 5.0 0.62
B. Utilidad Profesional B2 0 0 1 4 12 17 4.65 5.0 0.61
B. Utilidad Profesional B3 0 0 1 2 14 17 4.76 5.0 0.56
B. Utilidad Profesional B4 il 0 1 4 11 17 4.41 5.0 1.06
B. Utilidad Profesional B5 0 0 B] B] 11 17 4.47 5.0 0.80
C. Equilibrio S-C c 0 0 2 6 9 17 4.41 5.0 0.71
C. Equilibrio S-C c2 0 0 2 5 10 17 4.47 5.0 0.72
C. Equilibrio S-C ca 0 0 2 2 13 17 4.65 5.0 0.70
C. Equilibrio S-C ca 0 0 3 2 12 17 4.53 5.0 0.80
C. Equilibrio S-C c5 0 0 2 7 8 17 4.35 4.0 0.70
D. Creatividad D1 0 2 3 3 9 17 4.12 5.0 111
D. Creatividad D2 0 1 2 2 12 17 4.47 5.0 0.94
D. Creatividad D3 0 0 1 4 12 17 4.65 5.0 0.61

Nota. Datos procesados a partir del cuestionario aplicado en el semestre 2026.1. Elaboracién
propia

Los resultados de la estadistica descriptiva analizados en la Tabla 61 muestran
evidencia cuantitativa sobre la usabilidad, utilidad y viabilidad del Modelo DDVSC desde la
perspectiva de los disefiadores y desarrolladores de videojuegos. En la Seccién A (Usabilidad y
Carga Cognitiva), se ve que el instrumento actia de manera efectiva para mitigar el esfuerzo
mental del desarrollo del juego serio-comercial. Los items A1 (instrucciones claras) y A4
(facilidad de llenado) obtuvieron medias de 4.82 y desviaciones estandar de 0.39, con el 100%
de la muestra evaluando estas variables con puntajes de 4 y 5. De mismo modo, la baja carga
de trabajo mental mostrada en el item A3 con Media: 4.65 y Mediana: 5.0 demuestra que el
refinamiento iterativo del formato redujo con los problemas observados en los primeros ciclos

de la investigacion.
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En la Seccion B (Utilidad Profesional), los estudiantes evaluaron de forma positiva la
forma de estructurar el formato. El item B2 (estructurar ideas que de otra forma hubieran
estado desordenadas) reporté una media de 4.65, teniendo una mediana de 5.0 donde el
70.5% de los participantes asigno la calificacion maxima. Destaca la variacion registrada en el
item B4 (intencion de uso futuro del modelo), el cual muestra la desviacion estandar mas alta
de toda la encuesta (6=1.06) con una media de 4.41. Este comportamiento estadistico es un
caso atipico (el proyecto Pet Rescue) donde un estudiante calificé esta variable con un 1. Este
dato aporta un alto nivel de realismo empirico al estudio, mostrando que, si bien existe una
tendencia generalizada de aceptacién hacia la estandarizacién metodoldgica al desarrollar un
juego, una minoria puede mostrar resistencia hacia los procesos de documentacion
estructurada.

Finalmente, la Seccion C (Equilibrio Serio-Comercial) y Seccién D (Inspiracién y
Creatividad) validan empiricamente el centro de la tesis. Los disenadores mostraron que el
modelo ayuda a que el producto final no resulte aburrido o que no sea un producto comercial,
en el item C3 (equilibrio ludico-educativo) con una media de 4.65, y el item C4 (disefio de
mecanicas comerciales sin perder el mensaje serio) con una media de 4.53. Por otro lado, el
item D3 (ayuda para detectar huecos de disefio antes de programar) alcanzé una media de
4.65, lo que comprueba que el Formato DDVSC apoya en el pipeline del desarrollo de un juego
serio-comercial, guiando con a los estudiantes para ver los desafios de integrar las mecanicas
de entretenimiento, balancear mecanicas y la usabilidad desde la fase de pre-produccion.
5.2.3.1 Usabilidad y reduccion de carga cognitiva

Uno de los objetivos de la Investigacidon-Accion fue refinar el formato de forma iterativa.
En la encuesta aplicada en el ciclo 2025 (ver Anexo D, 2025-02 Evaluacion del Modelo de

Disefio Serio-Comercial), la retroalimentacién cualitativa de la seccion “Subtemas/Mecanicas”
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fue la parte con mayor dificultad para los alumnos, en la misma Figura 31 muestra el resultado
de dicha pregunta.

Figura 31

Seccion del modelo con mayor grado de dificultad reportada en la iteraciéon 2025

13. ¢Qué secciodn te parecié mas dificil de llenar o entender?
12 responses

Datos Generales 1(8.3%)
Matriz de Subtemas/Mecanicas

8 (66.7%)

Esquema de Niveles

Nota. Extraida de la iteracion 2025

Sin embargo, tras las mejoras implementadas para la iteracion de 2026 se aplicd un
instrumento que se encuentra en el Anexo D bajo el nombre de “2026-01 Cuestionario de
Evaluacién de Modelo Juego Serio-Comercial”, los resultados de usabilidad (Seccién A)
mostraron un cambio positivo. La mayoria de los usuarios evaluaron con puntajes de 4 y 4.8
afirmaciones clave como “Las instrucciones ... fueron claras y comprensibles” (Pregunta A1) y
“No necesité realizar un esfuerzo mental excesivo para entender qué se pedia” (Pregunta A3),
la Figura 32 expone los resultados de la seccion A.

Esto demuestra que la version final del modelo logré mitigar la carga cognitiva asociada

al disefio de juegos serios-comerciales.
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Figura 32

Seccién del modelo con mayor grado de dificultad reportada en la iteracion 2026

Respuestas de preguntas A1 a A5

4.8

4.6
4.4
4.2
3.8
3.6
3.4
3.2
Al A2 A3 A4 A5

Nota. Extraido de la iteracion 2026
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5.2.3.2 Utilidad y estructuracion de ideas

En la Figura 33 se observan los resultados respecto al impacto del formato DDVSC en
el flujo de trabajo (Seccién B). Donde mostraron que es una herramienta que ayuda a organizar
las ideas. En la iteracion del 2026, la afirmacién “El modelo me ayudé a estructurar ideas que
de otra forma hubieran estado desordenadas” (Pregunta B2) recibi6é una calificaciéon positiva de

del 80% de los encuestados.
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Figura 33

Seccién del modelo con mayor grado de dificultad reportada en la iteracion 2026

Respuestas de preguntas B1 a BS

4.8
4.6

44
4.2
3.8
3.6
34
3.2
B1 B2 B3 B4 B5

Nota. Extraido de la iteracion 2026

.

w

Del mismo modo, los alumnos destacaron sus comentarios abiertos que el documento
“le dio direccién y ayudé a organizarlo mejor” y que fue esencial para “definir elementos que
queria integrar y como se podrian integrar en el juego de forma adecuada.”

Cabe destacar que, como suele suceder en estudios empiricos, existid un caso atipico
(el proyecto Pet Rescue) que presentd puntuaciones menores de entre 3y 1 en cuanto a la
intencion de usar el modelo en el futuro. Este dato aporta validez y realismo al estudio,
evidenciando que, si bien una minoria puede mostrar resistencia a la estandarizacién de
procesos creativos, la tendencia general de la muestra confirma la utilidad de Formato DDVSC.
5.2.3.3 Comprobacién del equilibrio Serio-Comercial

La evaluacion de la Seccion C se puede ver en la Figura 34, y responde a la pregunta

principal de esta investigacion: “El modelo ayuda a mantener un equilibrio: ni demasiado
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aburrido (solo serio), ni carente de sentido (solo comercial)” (Pregunta C4) y “El modelo permite
transformar datos duros en experiencias jugables de manera efectiva” (Pregunta C5).

Figura 34

Seccion del modelo con mayor grado de dificultad reportada en la iteraciéon 2026
Respuestas de preguntas C1a C5

4.8
4.6

44
4.2
3.8
3.6
3.4
3.2
C1 C2 C3 C4 C5

Nota. Extraido de la iteracion 2026

iy
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5.2.3.4 Libertad Creativa

Por ultimo, un hallazgo significativo fue la refutacion del supuesto de que las
metodologias rigidas limitan la invencién. Los resultados de la Seccién D se pueden observar
en la Figura 35, donde se muestra que los estudiantes sintieron que “La estructura del modelo
no limité mi libertad creativa” (Pregunta D2), que fue calificada con puntuaciones de 4 e
inferiores a 5 y que, por el contrario, el modelo sirvié como ayuda para “detectar huecos o

faltantes en el disefio del juego antes de pasar a produccion” (Pregunta D3).
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Figura 35

Seccién del modelo con mayor grado de dificultad reportada en la iteracion 2026

Respuestas de preguntas D1 aD3

4.8
46
4.4
4.2

i

3.8
3.6
34
3.2

D1 D2 D3

Nota. Extraido de la iteracion 2026

En sintesis, los datos cuantitativos triangulan y confirman los hallazgos cualitativos: el
Formato DDVSC propuesto es un proceso de disefio basado en el Modelo DDVSC que resulta
intuitivo, ordena el caos creativo de los disenadores en formacion y logra estructurar con éxito
la unién entre el entretenimiento y el tema serio.
5.2.3.5 Modelo final

Después de haber aplicado el modelo propuesto, en 5 grupos de estudio distintos,
comenzando desde una propuesta basada de forma exclusiva en el analisis bibliografico de
distintos procesos de desarrollo de videojuegos serios y comerciales. Siendo aplicado a
alumnos de diseno digital con experiencia en desarrollo de videojuegos, narrativa de
videojuegos, programacion, desarrollo de software en Android y iOS. Los cuales, aunque no

son desarrolladores comerciales, si tienen conocimiento en el desarrollo de software, tomaron
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el modelo y desarrollaron propuestas de videojuegos serios-comerciales, y dando
retroalimentacion al modelo, el cual, como se documenta en las secciones anteriores desde el
semestre 2024.1, hasta el 2026.1, donde pasaron 5 grupos distintos de desarrolladores en
formacion, se pudo estudiar y modificar el modelo para ser mas accesible y claro para los
usuarios de la propuesta.

En la Tabla 62 se muestra el modelo final resultado de la presente investigacion de
manera abstracta, es el resultado del analisis de los procesos para desarrollar videojuegos
serios y comerciales, ser aplicada de manera iterativa y mejorando cada aplicacion y
evaluacion.

Tabla 62
Modelo DDVSC

Modelo de Disefio de un Videojuego Serio-Comercial

Etapa 1 Disefio de informacion y Conceptualizacion

- Datos generales del juego

- Recoleccién de informacion sobre la temética seria

- Tematica y conceptualizacion del juego

- Métricas del juego

- Experiencia de juego

- Necesidades de usuario

- Investigacion de mercado

- Modelo de negocio

- Marketing

Etapa 2 Disefio de mecanicas

- Disefio de mecanicas para transmitir el mensaje serio.
- Disefio de mecanicas de juego.

- Disefio visual del juego.

- Disefio de instrumentos para evaluacion de tema serio y jugabilidad.
- Esquema de juego y progresion.

Nota. Elaboracion propia
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Para facilitar la lectura del Modelo DDVSC se generd un diagrama que se puede observar en la
Figura 36.

Figura 36
Diagrama del modelo DDVSC

MODELO DDVSC

MIDELO DE DISENO DE UN VIDEOJUEGO SERIO-COMERCIAL

ETAPA 1 ETAPA 2

DISENO DE INFORMACION Y DISENO DE MECANICAS
CONCEPTUALIZACION

Disefio de mecanicas para

Datos generales del juego . ) )
transmitir el mensaje serio.

Recoleccion de informacion
sobre la tematica seria

Tematica y conceptualizacion Disefo de mecanicas de juego.
del juego

Métricas del juego
Disefio visual del juego.
Experiencia de juego

Necesidades de usuario

L Disefio de instrumentos para
Investigacion de mercado

) evaluacion de tema serio y jugabilidad.
Modelo de negocio

Marketing
Esquema de juego y progresion.

Nota. Elaboracion propia
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Para utilizarse el modelo, se desarrollo la Plantilla del Modelo DDVSC, la cual fue creada y
mejorada a través de 5 semestres. La Tabla 63 muestra la Etapa 1 — Disefio de informacién y
conceptualizacion. Es una tabla con celdas para rellenar, tiene el tema y una guia para facilitar

al disefiador el llenado de la informacion.

Tabla 63
Plantilla del modelo DDVSC - Etapa 1

Etapa 1 - Disefio de informacion y conceptualizacién

Datos generales del juego

Titulo Titulo tentativo o final del juego
Plataforma Plataformas para las que sera desarrollado el juego serio
Publico meta Definir qué tipo de usuario sera el principal usuario del juego.
ejemplo: definir caracteristicas demograficas, culturales, comportamientos ante el tema
serio.
Clasificacién Definir para qué tipo de contenido se mostrara el juego y para que edades.
Genero/Tipo de juego Definir qué tipo o género del juego. Si se combinaran estilos de juego.
Recoleccion de informacion sobre la tematica seria.
Tema serio Definir el mensaje o problematica que abordara el juego serio.
gjemplo: Cuidado del agua
Fuentes (URL/Experto) Identificar la fuente principal de la informacion, Puede ser una persona o

institucion experta en el tema, fuentes bibliograficas, noticias, efc.
ejemplo: Cientifico en el area o institucion de gobierno que administra el
agua potable,

Fecha de obtencién de informacién | ;Cuando se generd la informacién o cuando se recopil6?

Subtemas que abordar en el juego. | Delimitar utilizando subtemas, el alcance del tema serio.

Subtema 1: Breve descripcion Definir el subtema uno y describirlo.
gjemplo: Contaminacion del agua.

Subtema 2: Breve descripcion Definir el subtema dos y describirlo.
gjemplo: Consejos para cuidar el agua.

Subtema 3: Breve descripcion Definir el subtema tres y describirlo.

ejemplo: Beneficios de cuidar el agua.

Agregar subtemas si es necesario Si es necesario agregar o quitar subtemas.

Tematica y conceptualizacion del juego

¢,Como se relaciona el género/tipo de juego con el tema serio? ;La temética se vera reflejada en las mecanicas de
juego? ¢ El tema serio se vera reflejado en los personajes, escenarios o niveles?

Métricas del juego

Definir métricas claras y especificas para evaluar el éxito del juego, tanto del tema serio, como la retencion de
usuarios, para poder medir la efectividad del juego y poder realizar mejoras.

Experiencia de juego
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¢ Qué tipo de juego es? ; El jugador donde lo jugara? ; Cuantas pantallas tiene el juego antes de comenzar a jugar?
¢ Debe contestar o configurar alguna opcién para poder jugar? ; Cémo debe sujetar el dispositivo? ; Recibira
recompensas? ¢ Por qué continuara jugando?

Necesidades del Usuario

Realizar un andlisis donde se traten las motivaciones, tendencias y preferencias del publico meta.
Se recomienda hacer entrevistas o encuestas a ese grupo de usuarios.

Investigacion de Mercado

- Identificar videojuegos similares para analizar sus fortalezas y debilidades.
- Con el analisis se podran tomar decisiones que ayuden a generar una propuesta nueva.

Monetizacién

Definir un modelo de monetizacion para el juego (venta, suscripcién, compras dentro del juego, anuncios). Esta
estrategia influye en el disefio del juego, por lo que debe definirse desde antes de comenzar a desarrollar el juego.

Marketing

Desarrollar un plan de marketing para promocionar el juego y llegar al publico objetivo. Se recomienda el uso de
redes sociales, foros, publicidad online y publicidad local donde se encuentre el publico meta. Esto depende del
tema serio a desarrollar.

Nota. Elaboracion propia

La Tabla 64 muestran la Etapa 2 -Disefio de mecanicas, las cuales toman la informacion de la
Etapa 1y la relacionan directamente con el desarrollo del videojuego, al igual que la Etapa 1,

tiene guia de llenado.

Tabla 64
Plantilla del modelo DDVSC - Etapa 2

Etapa 2 - Disefio de mecanicas

Disefio de mecanicas para transmitir el mensaje serio.

Se refiere a mecanicas de juego que ayuden a mostrar el tema serio al jugador.

ejemplo: Recolectar basura de los rios. Que un personaje te de informacién o un premio por cuidar el agua. El
ambiente puede cambiar segun la cantidad de contaminacién en el agua, mostrando fauna y flora muerta, que
cambie al limpiar el agua.

Subtema 1 ¢,Como se vera reflejado en el juego? ¢ Es una mecénica de juego? ¢ Es parte del ambiente? ;Es
un texto? ¢ Es un dialogo? ¢ Es una escena independiente con informacion? ¢ Esté integrado en la
escena de juego? ¢ Se obtiene una recompensa o avance de nivel si se comprende el subtema?

Subtema 2 ¢, Como se vera reflejado en el juego? ¢ Es una mecanica de juego? ¢ Es parte del ambiente? ;Es
un texto? 4 Es un didlogo? ¢ Es una escena independiente con informacion? ¢ Esta integrado en la
escena de juego? ;,Se obtiene una recompensa o avance de nivel si se comprende el subtema?
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Subtema 3

¢, Como se vera reflejado en el juego? ¢ Es una mecanica de juego? ¢ Es parte del ambiente? ;Es
un texto? 4 Es un didlogo? ¢ Es una escena independiente con informacién? ; Esta integrado en la
escena de juego? ;,Se obtiene una recompensa o avance de nivel si se comprende el subtema?

Disefio de mecanicas de juego

Se refiere a las mecanicas principales que utilizara el jugador, se relacionan directamente con el género del
videojuego o alguna caracteristica innovadora en la jugabilidad, sin estar ligada con el tema serio.

Mecanica 1 ¢ Como se mueve el personaje? ;Ataca? ¢ Se defiende? ; Hay retos? ;Hay coleccionables? ; Tiene
vida?

Mecanica 2 ¢ Como se mueve el personaje? ;Ataca? ¢ Se defiende? ; Hay retos? ;Hay coleccionables? ; Tiene
vida?

Mecanica 3 ¢ Como se mueve el personaje? ;Ataca? ¢ Se defiende? ; Hay retos? ;Hay coleccionables? ; Tiene
vida?

Mecanica 4 Agregar o eliminar mecanicas segun el tipo de juego.

Disefio visual del juego

Definir un estilo visual atractivo para el juego, acorde al tipo de videojuego a desarrollar y al publico meta.

Se recomienda generar moodboard, bocetos de los escenarios, personajes, enemigos e items principales.

El estilo visual es de gran importancia ya que seré la primera impresién que tendra el jugador, pueden generar una
mejor experiencia de usuario y ayudar a la retencion de los jugadores.

Disefio de instrumentos para evaluacion de tema serio y jugabilidad.

Disefio de la | - Definir si se harén pruebas con jugadores internos o externos.
evaluacion - Definir si se aplicaran encuestas y cuestionarios, que tipos de respuesta seran: abiertas, Likert 0
preguntas especificas de ciertas mecanicas.
-Definir si se hara analisis cualitativo como observacion, entrevistas, analisis de comentarios.
- Herramientas a utilizar: Herramientas de analisis, plataformas de encuestas, software de
grabacion de pantalla.
Evaluacion - Definir los aspectos por evaluar como diversion, claridad, equilibrio, re-jugabilidad, fluidez,
del juego innovacion.
- Definir las métricas se utilizaran como tiempo de juego, tasa de abandono, nimero de partidas.
Evaluacién - Definir si se haran analisis cualitativos después de terminar de jugar como encuestas en
tema serio profundidad, grupos focales, andlisis de comentarios, donde se cuestione a los jugadores sobre el

tema serio.

- Definir las métricas se utilizaran como uso de mecanicas que refuerzan el tema serio, tiempo
dedicado a secciones relacionadas con el tema, interacciones con elementos narrativos o
mecanicas relacionadas con el tema, seleccion de opciones de didlogo o acciones que reflejan una
comprension del tema.

Esquema de juego y progresion.
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Niveles Definir como se veré reflejado el tema serio en el juego, en el disefio del escenario, personajes,
obstaculos, enemigos, narrativa.

Nivel 1 Descripcion del nivel 1, describir como relaciona con el tema serio.

Nivel 2 Descripcion del nivel 2 describir como relaciona con el tema serio. Si no tiene niveles, mencionar
como se reflejara el progreso (dificultad, puntaje, tiempo, etc.)

Nivel 3 Descripcion del nivel 3, describir como relaciona con el tema serio. Si no tiene niveles, mencionar

como se reflejara el progreso (dificultad, puntaje, tiempo, etc.)

Agregar o eliminar niveles segun se requiera

Nota. Elaboracion propia

Por ultimo, en la Figura 37, se muestra la relacion de los conceptos de la Etapa 1 con

los de la Etapa 2, mostrando cédmo se relaciona la informacion que se recolecta, y cémo influye

en el producto final, este diagrama muestra de manera teoérica la relacion de ambas etapas.

Figura 37

Relacién conceptual del modelo DDVSC

MODELO DDVSC

RELACION CONCEPTUAL
ETAPA 2

DISEND DE MECANICAS

ETAPA 1

DISENO DE INFORMACION Y
CONCEPTUALIZACION

Recoleccion de informacion
sobre |la tematica seria o .
Disefio de mecanicas para
Tematica y conceptualizacion transmitir el mensaje serio.
del juego

Experiencia de juego
Disefio de mecanicas de juego.

Datos generales del juego
(Publico meta)

. Disefio visual del juego.
Investigacion de mercado

. : Disefio de instrumentos para
Métricas del juego

Necesidades de usuario evaluacion de tema serio y jugabilidad.

Modelo de negocio 4 N _ g

Marketing =iy

Nota. Elaboracioén propia
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5.3 Validacion: Caso de Estudio MABO

Esta seccion es la continuacion del caso de estudio, del videojuego desarrollado con el
modelo propuesto, en la seccion 5.1 se comienza analizando los resultados y el videojuego
obtenido con la aplicacion de este proceso. En esta seccion se analiza el resultado del juego
desarrollado usando este modelo, ya que como se definié en el disefio metodoldgico, la
segunda parte de la triangulacién es la evaluacion empirica del videojuego disefiado y
desarrollado con el modelo propuesto en la presente investigacion. Esta seccion se centra en el
analisis cuantitativo del caso de estudio principal: el videojuego denominado MABO, disefiado
especificamente para la difusion de la cultura Raramuri.

Para lograr esta evaluacion y medir el impacto real en los usuarios, el juego fue
programado para enviar informacion de manera automatica y anénima a través del servicio de
Unity Analytics (Unity Technologies, 2024). El analisis de esta seccion se construye a partir de
los datos enviados por el evento personalizado denominado endLevel, el cual se ejecuta y
envia cada vez que el usuario termina una partida al perder todas las vidas.

Los resultados extraidos de las métricas (R7 a R5, CulturaSpawn, EnemigosMatados,
CausaDeMuertelnt, entre otros) se dividen en subtemas que analizan el desempefio y retencion

(eje comercial) y la transmision de la cultura (eje serio).

5.3.1 Identificadores

Los datos analizados en esta seccidn se obtienen de la base de datos generada desde
Unity Analytics. Mediante el evento personalizado endLevel, se lograron capturar 61 variables
clave en cada ciclo de juego, abarcando métricas comerciales (puntos, enemigos, causas de
muerte) métricas de juego serio (spawn cultural, tematicas de jefes y calificaciones de pruebas)

y métricas estandares de datos analiticos (fecha, hora, pais, dispositivo, version, userlD
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anonimo). A continuacion, se presenta una lista de variables utilizadas para el analisis del
desempenio ludico y el éxito serio.
5.3.1.1 Identificacion y Contexto de la Sesién

Estas columnas sirven para identificar las sesiones del mismo usuario sin obtener datos
personales y ver la curva de retencion de los jugadores a lo largo del tiempo. En la Tabla 65 se
muestra el identificador y la descripcion de su uso.

Tabla 65

Datos analiticos de identificacion y contexto

Identificador Uso

userlD Identificador Gnico y anénimo asignado a cada jugador. Permite analizar el progreso
individual a lo largo de varias sesiones sin comprometer la privacidad.

eventDate Fecha en la que se registrd la partida. Para observar el aprendizaje o la regresion a través
del tiempo.

NumeroDePartida | Contador que indica cuéntas veces ha jugado el usuario. Se utiliza para ver el progreso, la
tolerancia a la repeticion y la adquisicion del conocimiento.

platform Dispositivo o plataforma desde la cual se jugd (I0S, ANDROID, WEB). Utilizada para
descartar o confirmar si el avance es afectado por el hardware.

Nota. Elaboracién propia

5.3.1.2 Métricas del Juego Serio
En la Tabla 66 se pueden observar los identificadores enfocados en la evaluacién del
conocimiento cultural y la exposicion a los elementos visuales culturales.

Tabla 66

Datos analiticos de las métricas del juego serio

Identificador Uso
R1, R2, R3, R4, R5 Representan la calificacion decimal obtenida en los tests de evaluacion. Un valor de
(Respuestas) 1.0 indica el méximo puntaje (10 aciertos de 10 intentos), mientras que valores

menores (0.8, 0.4, 0) representan errores, que no todas las respuestas fueron
correctas, solo una parte. Si el valor es 0, es que el jugador no tuvo ningun acierto de
los 10 intentos. Y si el valor es nulo, el jugador no llegd al test. La R1 corresponde a las
respuestas del primer test, y asi sucesivamente.

jefe1 a jefed Registran la tematica cultural aleatoria que el jefe mostré al jugador en el test
(TemaJefe) (Ve=Vestimenta, Ec=Ecosistema, Ar=Artesanias, Cu=Cultivos, Vi=Vivienda). Su cruce
con las respuestas permite ver qué temas se retienen mejor
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Cultura01Spawn, Contadores que registran cuantas veces aparecen los elementos culturales en el fondo

Cultura02Spawn, de la pantalla durante la fase de exploracién (01=Vivienda/Cultivos, 02=Cultivos,

Cultura03Spawn 03=Vivienda/Artesanias). Son la métrica clave para medir la eficacia del refuerzo visual
pasivo

Nota. Elaboracion propia
5.3.1.3 Métricas de Jugabilidad

La Tabla 67 muestra las columnas que cuantifican la habilidad del jugador y la carga
cognitiva generada por las mecanicas del juego. Esta ultima se define, bajo los principios de la
Teoria de la Carga Cognitiva (Sweller, 1988), como la carga cognitiva extrinseca (o ajena); es
decir, la cantidad de esfuerzo mental y recursos atencionales de la memoria de trabajo que el
usuario debe destinar de forma obligatoria para dominar la interfaz de control, coordinar
respuestas motrices, evadir enemigos y asimilar el sistema de reglas de supervivencia del
videojuego (Lomas et al., 2013). En el disefio de videojuegos serios-comerciales, si esta carga
extrinseca mecanica es excesivamente alta, debido a un reto desbalanceado, satura la
capacidad cognitiva del jugador y compite directamente con la carga relevante (la energia
mental necesaria para procesar, retener e interiorizar el contenido cultural de la tematica seria),
provocando fendmenos de ceguera por inatencion (Mayer, 2009).

Tabla 67

Datos analiticos de las métricas de jugabilidad

Identificador Uso

EnemigosAparecidos Cuenta cuantos enemigos se generaron en la partida. Sirve como métrica base del
estrés ludico al que fue sometido el jugador.

EnemigosMatados Cuenta cuantos enemigos logré eliminar el usuario. Su proporcion frente a los

enemigos aparecidos mide la capacidad del jugador para liberar carga cognitiva
para actividades seria.

CausaDeMuertelnt Identificador numérico que identifica el motivo exacto de la causa de muerte y
termino de la partida. Identifica si la carga para el usuario es en la parte ludica en la
parte de plataformas o por aumento de dificultad por el resultado del test.

Nota. Elaboracion propia
Por otro lado, la Tabla 68 muestra la causa de muerte, que se clasificé en 4 variantes,

para las cuales se asigné un numero para transmitir dicha informacién.
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Codigos para los datos analiticos

Cadigo Significado del cédigo

0 Muerte por caida al vacio en modo de juego normal.

1 Muerte por dafio de enemigos en modo de juego normal.
30 Muerte por caida al vacio durante la pelea con el jefe.

31 Muerte por las balas del jefe.

Nota. Elaboracion propia

5.3.1.4 Variables Complementarias.

Por ultimo, la Tabla 69, muestra los parametros que miden elementos del disefo

audiovisual y comercial que pueden competir con, o beneficiar a, la retencién educativa.

Tabla 69

Datos analiticos de variables secundarias de jugabilidad

Variables

Descripcion de las variables

Musica y sonido

Valores booleanos (0 0 1) que indican si el jugador desactivé la musica de fondo o los
efectos de sonido. Ayuda a medir si el aislamiento sensorial mejora la concentracion en
el test visual.

HistoriaVista NUmero de veces que el jugador ha visualizado la secuencia narrativa inicial. Mide la
influencia de la ludo-narrativa en la empatia por el entorno.
TipoJefe1 Registra la variante mecanica del jefe enfrentado. Sirve para verificar si ciertos

patrones de ataque castigan mas la evaluacién que otros.

Puntos / Monedas

Cantidad de elementos de recoleccion lidica adquiridos antes de morir. Mide la
participacién del usuario en la "economia del juego" y permite evaluar si el afan de
recolectar distrae del aprendizaje cultural.

Saltos

Conteo de las veces que el personaje salto. Indicador secundario de actividad.

Nota. Elaboracion propia

5.3.2 Evaluacion Seria

El caso de estudio MABO logra registrar progresos en el aprendizaje de los jugadores

mediante la evaluacién de cinco temas culturales: Vestimenta (Ve), Ecosistema (Ec),

Artesanias (Ar), Cultivos (Cu) y Vivienda (Vi). Al analizar las calificaciones de las pruebas (R1 a

R5), donde 1.0 representa los 10 aciertos correctos y los decimales reflejan errores, esto refleja

curvas de aprendizaje en los usuarios.
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Los datos demuestran que los jugadores recurrentes logran consolidar su conocimiento
cultural difundido a través del videojuego. Este proceso no ocurre mediante un esquema de
prueba y error ciego, sino a través de un mecanismo de aprendizaje pasivo dinamico
estructurado por la repeticion de la partida (Szilas, et al., 2011). Al jugar varias veces el nivel, la
repeticion visual constante de los elementos dinamicos como la vivienda, cultivos y artesanias
actua como un aprendizaje de retencion implicito (Szilas, et al., 2011). Una vez que el jugador
automatiza las mecanicas de supervivencia y combate, libera carga cognitiva, lo cual le permite
asociar de forma consciente estas pistas visuales del entorno para responder correctamente los
test previos al jefe, mejorar el poder y ganarle al jefe. Por ejemplo, existen patrones de
progresion exitosa, donde usuarios que inician con puntajes deficientes, comoun 0.30 3
aciertos en Vivienda, logran recuperarse en sesiones posteriores hasta alcanzar calificaciones
perfectas de 1.0 en pruebas consecutivas de tematicas como Vestimenta y Vivienda. Sin
embargo, los retrocesos observados en el rendimiento, caidas de puntajes de 0.4 a 0.2 no
demuestran la falta de un proceso pedagogico, sino al fendmeno de ceguera por inatencion
(Cutting, et al., 2024) provocado por el estrés ludico: cuando la dificultad del combate o las
plataformas aumentan, el cerebro del jugador prioriza la supervivencia del personaje, limitando
temporalmente su capacidad de atencién activa para registrar y recordar la informacién cultural
previamente asimilada.

Como ejemplo, en la Figura 38 se presenta la progresion empirica de un jugador
representativo (user/D 20c84e8...) extraida a partir de los datos analiticos del evento endLevel.
En la gréfica se ve el rendimiento decimal en las pruebas de las tematicas de Vestimenta (Ve) y
Vivienda (Vi) y su progreso en las partidas (numero de partida). Primero se ve la curva de
Vestimenta, la cual refleja una mejora constante, donde el jugador escala gradualmente desde
un puntaje inicial de 0.80 hasta alcanzar el puntaje de 1.0. Y la curva de Vivienda muestra que,

aunque el usuario domina el tema, sufre desgaste mental. Ya que tras iniciar reprobando con
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un 0.30 logra llegar a1.0 en la partida 18, pero el jugador refleja una caida a 0.69
inmediatamente después.

Este retroceso expone como el estrés acumulado y la saturacion de elementos tras
vencer al jefe y perder de inmediato generan una sobrecarga cognitiva temporal que es
entendida como un estado transitorio en el que las demandas de atencion y el procesamiento
emocional y motriz superan el limite de almacenamiento de la memoria de trabajo (Sweller,
1988), lo cual disminuye la atencion del jugador en su siguiente intento Sin embargo, al contar
con un sistema de recompensa proporcional, el usuario no se siente frustrado y logra
recuperarse a un puntaje de 0.89. Este comportamiento confirma empiricamente que el
aprendizaje dentro del videojuego MABO no necesariamente es linea recta hacia arriba, sino a
un ciclo que sube o baja segun el nivel de concentracién y la dificultad del nivel. Es importante
aclarar que estos datos se obtuvieron con un paradigma de evaluacion invisible o stealth
assessment (Shute, et al. 2020) en lugar de una evaluacion clasica basada en un pre-testy
post-test tradicionales. Al introducir cuestionarios antes y después de cada sesion de juego
habria roto el flujo del juego y el engagement, elementos indispensables en un juego comercial.
Por esa razon, el Modelo DDVSC propone que la evaluacion ocurra de manera organica y
automatizada a través de la telemetria, de los datos analiticos de Unity, los datos completos se

pueden ver en el ANEXO C.



169

Figura 38

Curva de aprendizaje y fatiga cognitiva

Curva de Aprendizaje y Fatiga Cognitiva: Reporte de Usuario 20c84e8
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Nota: Elaboracion propia

Este mecanismo de recoleccion automatizado de respuestas (R1 a R5) constituye un
enfoque de evaluacion invisible dentro del juego (Bipp, et al. 2024). A diferencia de los métodos
de evaluacion educativa tradicionales, que interrumpen la experiencia ludica del usuario al
imponer un pre-test y un post-test explicitos, los cuales afectarian el flujo del producto
propuesto. El modelo DDVSC propone medir el desempefio en tiempo real y de manera

organica mediante los datos analiticos de Unity.

5.3.3 Refuerzo visual pasivo

Para medir la efectividad del aprendizaje pasivo, se relacionaron los resultados de las
pruebas con las variables Cultura01Spawn, CulturaO2Spawn y CulturaO3Spawn, las cuales
contabilizan la cantidad de veces que los elementos culturales aparecen en el fondo del
escenario a través de assets de arte integrados en el escenario. En la Figura 39 se muestran

los 3 GameObjects, con los graficos.
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Figura 39

Assets de cultura mostrados pasivamente en el fondo

CulturaO1Spawn cultivo (Cu), Vivienda (Vi)

- Cultt -aOZSbaWﬁ .Cult::v,o-(eu)»‘- e

x s

Nota. Elaboracion propia

Los resultados muestran una correlacion positiva entre la exposicion visual y el éxito en
la evaluacion. Los elementos culturares aparecen de manera aleatoria, en los casos donde se
genero una alta repeticion de los assets en el escenario (por ejemplo, mas de 15 apariciones
combinadas de Cultura01y Cultura02), los usuarios tienden a obtener puntajes de 1.0, que es

el mayor resultado que pueden obtener en dichos temas como Cultivos, Vivienda o Artesanias.
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Por el contrario, se descubrid que los elementos que siempre aparecen como la Vestimenta del
personaje o el Ecosistema de la Sierra Tarahumara pueden pasar desapercibidos.

Su presencia constante no garantiza la retencion del conocimiento si el jugador no les
presta atencion ya que no aparece de manera aleatoria, el usuario no debe concentrarse en
ese elemento, lo que demuestra que el aprendizaje pasivo, mediante elementos graficos que

atraviesan la pantalla por el fondo, captan mejor la atencién del usuario.

5.3.4 Dificultad del juego y aprendizaje

Al analizar los datos entre el desempefo pedagégico y el desempefio en combate,
utilizando las variables de EnemigosAparecidos frente a EnemigosMatados, muestra la union
entre el disefio del videojuego comercial y el objetivo serio, y cdmo se relacionan y afectan. La
capacidad de un jugador para observar el entorno cultural esta dictada por su familiaridad y
dominio de las mecanicas de entretenimiento.

La proporcion de enemigos eliminados nos revela cédmo afectd en su desempefio
pedagogico. Primero en el dominio de mecanicas comerciales y retencién se puede ver cuando
el usuario elimina a casi todos los enemigos que aparecen, por ejemplo 148 eliminados de los
149 enemigos aparecidos en una partida, el usuario automatiza el combate. Al liberar su carga
cognitiva, el jugador tiene la capacidad de procesar pasivamente las pistas visuales del fondo,
logrando obtener en multiples pruebas una calificacién de 1.0.

Por otro lado, la dificultad en las mecanicas comerciales se puede observar cuando la
cantidad de enemigos evadidos es alta, en vez de destruirlos, el jugador entra en modo de
supervivencia. El usuario se centra en esquivar mas a los enemigos y no presta atencién a la
informacion seria. Esto se ve en casos registrados donde, a pesar de que el juego mostré la
respuesta correcta hasta 5 veces en el fondo, pero se dedicé mas a esquivar enemigos que

eliminarlos, provocdé que el usuario obtuviera un puntaje de 0 en la evaluacion.
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Por otro lado, la variable CausaDeMuertelnt permitié realizar un diagnéstico para
separar los fracasos del disefio comercial de los fracasos pedagdgicos, clasificando las
muertes en Fase de Endless por la forma de morir, con 0 = Caida libre y 1 = Enemigos y en la

Fase de jefes, siendo 30 = Caida mientras vence al jefe, 31 = Balas mientras enfrenta al jefe.

Existen muertes en modo endless con los valores 0 y 1, donde una cantidad significativa
de usuarios novatos muere repetidamente en los niveles basicos sin llegar al primer test (R1 sin
datos). Esto sefiala una rampa de dificultad en la parte de entretenimiento puro; la dificultad del
modo de plataformas excluye a estos jugadores del contenido que evalla los datos culturales

antes de que puedan ser medidos.

Del mismo modo, la dificultad después de la evaluacién con los valores 30 y 31, son en
la parte del jefe, el jugador debe responder primero la prueba, y después enfrentar al enemigo y
sobrevivir. Las muertes por causa 30 y 31, suelen relacionarse con usuarios que obtuvieron
puntaje bajo, aumentando lo dificultad de la batalla. El jugador debe intentar recordar la cultura

Raramuri y asi podra avanzar mas en la partida.

Esto crea un bucle de retroalimentacion donde se genera una recompensa ludica que
se confronta con un castigo pedagodgico. El hallazgo mas relevante para el Modelo DDVSC es
el disefio de mecanicas que combinen ambas areas, las mecanicas comerciales con las serias.
En este caso de estudio se encuentra en la mecanica que modifica la dificultad del multiplicador
de dafo. En MABO, cada acierto en la prueba suma poder de forma progresiva; obtener un 1.0
otorga un dano de x4 contra el jefe, mientras que un 0 o puntajes deficientes mantienen el dafio
base x1. Esta mecanica genera dos ciclos muy marcados:

El primero se denomina el Premio al Aprendizaje, donde los jugadores que aprenden

visualmente y obtienen puntajes de 0.8 a 1.0 vencen al jefe rapidamente. Al no sufrir desgaste
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mecanico, terminan la pelea con la cantidad de vidas intactas y su atencion lista para seguir
absorbiendo conocimiento de la cultura en la siguiente fase endless.

Sin embargo, se genero otro ciclo, El Doble Castigo, este se produce por el disefio lineal
del dafo resulta punitivo para quienes mas ayuda pedagdgica necesitan. Si un jugador retiene
el conocimiento parcialmente, obteniendo 0.4 o 0.5, su multiplicador intermedio convierte al jefe
en un obstaculo dificil de vencer. Este castigo alarga drasticamente el combate, obligando al
usuario a sostener la concentracion mas prolongada. La fatiga resultante es la principal causa
de las caidas de rendimiento en sesiones extendidas y de la frustracion que lleva al abandono,

rompiendo la curva de aprendizaje.

Este doble castigo se trata de balancear con la opcién del jugador a adquirir slots extra
para aumentar la cantidad maxima de vidas con la “moneda” dentro del juego, que se obtiene al
recolectar las flamas azules y la cantidad de puntos obtenida en cada partida. No existen
compras dentro de la tienda de ningun tipo con dinero real, todo es dentro del juego. Esta
mecanica invita al jugador a jugar mas partidas, para obtener mas monedas, adquirir mas slots,

y asi mantener una mejor retencion de usuario.

Como conclusién del analisis de los datos analiticos del caso de estudio MABO
confirman que el éxito de un videojuego como herramienta para transmitir un mensaje serio
cultural esta condicionado por su balance ludico. La propuesta de integrar mecanicas
comerciales con los temas serios funciona como recompensa y el dafio proporcional motiva la
atencion del usuario, pero el exceso de dificultad en las fases del jefe genera una carga
cognitiva que anula la retencion visual. Para mejorar el disefio serio-comercial, las futuras
iteraciones deben implementar un balance dinamico que ayude al jugador en la fase del jefe,
reforzando el mensaje cultural y asegurando que el juego evalle su aprendizaje cultural y no

unicamente sus reflejos.
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Capitulo 6. Conclusiones y Discusion

La presente investigacion va mas alla del desarrollo técnico de un producto interactivo, lo
que se busca es un cambio en el paradigma en la planeacion y conceptualizacién de los juegos
serios. La disciplina de desarrollo de videojuegos comerciales ha mantenido una estructura
dividida en dos partes, la retencion y monetizacion (Zimmerman & Salen, 2003; Rogers, 2014b)
y por otro lado, propuestas de juegos serios que, en su objetivo principal de transmitir el
mensaje serio, dejan en segundo plano el entretenimiento y arte (Bellotti et al., 2013). Esta
investigacion demuestra que la union de ambos estilos puede ser posible, pero requiere un
formato para facilitar el proceso. El formato de Disefio de Videojuego Serio-Comercial (DDVSC)
propuesto en este documento cambia la forma en que se ensefia en las universidades, desde
las practicas empiricas desorganizadas, hacia un proceso estructurado que guia al disefiador

emergente a unir el tema serio con las mecanicas comerciales.

6.1 Cumplimiento de los objetivos de investigacion

El objetivo general de la presente investigacion, el cual consistié en proponer un proceso
para disefiar y evaluar un videojuego serio con caracteristicas de uno comercial para la difusién
de temas culturales, fue cumplido en su totalidad, al crear el Documento de Disefio de
Videojuego Serio-Comercial (DDVSC).

De igual manera, los objetivos especificos se lograron cumplir a través de las distintas
fases del proyecto. Se logré la identificacion y analisis de los modelos para desarrollar juego
serios y comerciales, a través de la revision del estado del arte, extrayendo elementos clave y
la evaluacion de estos. Esta informacion fue necesaria para la base de la propuesta.

Por otro lado, los objetivos sobre la difusion cultural se cumplieron al definir a la cultura
Tarahumara como el caso de estudio. Extrayendo datos de sitios oficiales para obtener sus

caracteristicas principales, para después ser plasmadas en el modelo y transferidas al
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desarrollo del juego, siendo incorporadas en las mecanicas de juego para la retencién del tema
serio.

Por ultimo, se evalué la propuesta mediante dos vias empiricas. Por un lado, se analizd
cualitativa y cuantitativamente la experiencia de los estudiantes de DDMI al aplicar el modelo
en el aula, comprobando su utilidad para planear videojuegos. Y también se evalué el producto
final, el juego MABO a través de datos analiticos recolectados de forma comercial, permitiendo
medir las mecanicas comerciales y serias.

Estas acciones permitieron cumplir con los objetivos de la investigacion, ir mas alla de la
teoria, entregando una herramienta de disefo de juegos comprobada y un producto en forma

de videojuego.

6.2 Sintesis del problema y respuesta a las preguntas de investigacién

La problematica de esta investigacion fue que los videojuegos serios y los comerciales se
disefian de manera diferente, los serios se centran en transmitir un mensaje cultural o
educativo, dejando al entretenimiento y la calidad grafica en segundo plano. Mientras que los
comerciales buscan la monetizacién y la retencién de usuarios sin tener en cuenta algun
objetivo educativo. Aunque ya existen propuestas que abordan este enfoque, como sefialan
Georgiveva et al. (2015), donde la literatura sobre la integracion de ambos estilos se mantiene
en un nivel tedrico, sin proponer un proceso de disefio practico.

Esta investigaciéon responde a la pregunta de investigacion de cémo disefiar un
videojuego serio con caracteristicas comerciales para difundir la cultura, se propone un modelo
con dicho proceso, donde se demostré que la clave esta desde la etapa de planeacion o disefo
del producto interactivo. Las caracteristicas que definen a un videojuego serio-comercial
incluyen la integracion de los objetivos de serios, ya sean de aprendizaje, comerciales,

propaganda, difusion cultural, etc., dentro de mecanicas de entretenimiento que sirven para
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retener a los usuarios, que deben ser atractivas para los usuarios como el género hipercasual o
endless runner. En el caso de estudio desarrollado en este documento, donde el uso de
evaluaciones del mensaje serio no interrumpa el flujo del juego, y la implementacién consciente
en integrarse en las diversas mecanicas o partes del juego comercial, como en las mecanicas,

escenario o historia, para permitir la asimilacion del conocimiento de manera inherente al juego.

6.3 Validacién del supuesto o la hipotesis

El supuesto de esta investigacion planteaba que el modelo propuesto facilita la
conceptualizacion para los disefiadores de videojuegos y resulta en un juego efectivo para la
difusion cultural, su éxito fue comprobado mediante un enfoque de triangulacién metodoldgica
donde se utilizé validacidon dual. Desde el modelo, se aplic la herramienta en el aula y se
confirmé empiricamente que el modelo ayuda a los disefiadores emergentes, guiandolos en el
proceso de planeacién, disminuyendo su carga cognitiva y organizando el proceso creativo al
utilizar las tablas y los ejemplos que presenta el modelo. Como segunda parte de la validacion,
se presenta el caso de estudio del videojuego MABO, donde los datos analiticos comprobaron
que el producto final une con éxito las mecanicas comerciales de retencion con los objetivos
serios, mostrando como un videojuego puede ser una plataforma efectiva para la difusién y

preservacion de la cultura Raramuri.

6.4 Aportaciones de la investigacion

Las aportaciones del presente trabajo se pueden medir en tres areas:

6.4.1 Aportacion teorica/cientifica

A través de los datos analiticos del videojuego MABO, se observaron dos fendémenos

denominados “pardlisis cognitiva” (Chittaro & Ranon, 2009) y la “ceguera por inatencion”
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(Cutting et al., 2020) en entornos serios-comerciales las cuales deberan ser estudiadas con
mayor profundidad en otros casos de estudio.

Se demostré que no se puede evaluar a un jugador que esta sometido a un alto estrés
de dificultad en las mecanicas comerciales, la alta dificultad disminuye la capacidad de
retencidn. Del mismo modo, se aport6 al conocimiento a través de los entornos, el cual se
denomind en este proyecto “aprendizaje pasivo dinamico” (Szilas & Acosta, 2011), que no es
nuevo, pero revelando que los elementos culturales estaticos en el fondo fijo, como el ambiente
y vestimenta son ignorados, mientras que la repeticion aleatoria de elementos visuales en
movimiento logra dejar el conocimiento en el jugador sin interrumpir en su experiencia. Esto
ayuda a definir lo “serio-comercial” donde el aprendizaje serio ocurre cuando el jugador ha
dominado y se siente comodo con las mecanicas de entretenimiento, comienza a retener datos
serios, o en este caso culturales. Esto refuerza a la teoria de Piaget (1964), confirmando que el
conocimiento en entornos virtuales no es una simple copia visual pasiva de la realidad, sino

que requiere de una asimilacion activa condicionada por el disefio del nivel.

6.4.2 Aportacion metodolégica

La propuesta del Modelo DDVSC marca una diferencia de las practicas empiricas
observadas en el grupo de control que se estudié del Hackathon 5to de DDMI, donde los
estudiantes mandan a segundo plano el objetivo educativo, dividen el trabajo de forma técnica,
por area de desarrollo como programacion y arte, omitiendo las pruebas de usuarios. El

Formato DDVSC sirve como una herramienta cognitiva.

Este aporte del modelo final y su estructura de aplicacion que se pueden ver en las
Tablas 62, 63 y 64 del presente documento. Estas tablas son el resultado de la evolucion de la
herramienta, mostrando las 2 Etapas de manera general, y las plantillas para su

implementacién. Esta decisién se tomo de autores como Loh et al. (2015a) que proponen
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separar los datos analiticos comerciales enfocados en retencion, a favor de utilizar analiticos de

aprendizaje serios.

La aportacién de esta investigacion propone no separarlos: el modelo DDVSC
demuestra que los datos comerciales y de aprendizaje deben disefiarse y relacionarse en
conjunto, ya que el desempefio en las mecanicas de entretenimiento del usuario influye
directamente en su capacidad de aprendizaje. A nivel académico, el modelo transforma la
ensefanza universitaria del disefio de videojuegos ofreciendo a los alumnos un formato que los
obliga a justificar las métricas y conectar la investigacion tedrica con las mecanicas de

monetizacién y retencidén de parte comercial.

6.4.3. Aportacion practica/tecnolégica

La propuesta del modelo se puede aplicar en la industria independiente y en las
instituciones académicas como una herramienta funcional para mejorar el pipeline de desarrollo
de juegos, apoyando a disefiadores y desarrolladores. A diferencia de metodologias
tradicionales para desarrollo de videojuegos serios analizadas en esta investigacion, las cuales
provienen predominantemente del area de ingenieria o la pedagogia, como los modelos de
Andreoli et al. (2017), de Lope et al. (2017), Wstera et al. (2008) y el modelo tedrico GOM-II de
Amort (2007), el Modelo DDVSC ofrece una ventaja metodoldgica que es que unifica de
manera conceptual y practica las areas ludicas, serias y comerciales desde las primeras fases
de la preproduccion. Mientras que los frameworks casi exclusivamente se centran en la
estructuracion del contenido y la evaluacion del aprendizaje, omiten los aspectos como la
retencién de usuario, estilo grafico y el modelo de negocio. Y al contrario las metodologias
comerciales tradicionales como las de Rogers (2014) ignoran la carga cognitiva y las métricas
necesarias para transmitir un mensaje serio. El formato DDVSC ayuda a los desarrolladores a

ordenas todas las ideas con las mecanicas serias y comerciales.
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6.5 Limitaciones del estudio

Aunque el presente estudio muestra resultados en dos areas, la investigacion presenta
ciertas limitaciones. En primer lugar, la evaluacion de usabilidad del Formato DDVSC se realizo
en un entorno controlado, como fue el aula de clases universitaria donde la muestra fue
compuesta por disefiadores digitales en formacién, lo cual podria ser diferente al aplicarse en la
industria, ya sea independiente o a gran escala. Por otro lado, la evaluacion del caso de estudio
del videojuego MABO tuvo un enfoque delimitado en la cultura Raramuri basado en
documentacion oficial del Instituto Nacional de los Pueblos Indigenas, lo que significa que
conceptos mas abstractos o de otras tematicas serias diferentes al patrimonio cultural necesita
de otras evaluaciones de caso, aunque podrian utilizarse métricas y datos analiticos similares.

Por otro lado, una limitacién metodoldgica es la ausencia de un protocolo experimental
clasico con cuestionarios idénticos pre-test y post-test para cuantificar de forma absoluta el
incremento del conocimiento. Sin embargo, esta decision responde a los principios de disefio
del propio Modelo DDVSC. Introducir un examen formal antes de permitir al usuario jugar en un
entorno casual no es parte del flujo de un producto comercial, dando los puntos clave para
progresar en la jugabilidad, que el jugador debe experimentar al explorar el nivel de juego de
manera casual.

También, se reconoce como una limitacién del caso de estudio MABO, la falta de
conclusion formal de las fases de investigacion de mercado, modelo de negocio y plan
marketing detallado, los cuales forman parte de la Etapa 1 del Modelo DDVSC.
Metodolégicamente, estas secciones comerciales no se contemplaron en el disefio original del
proyecto, sino que se incorporaron al formato final tras su evolucion iterativa en el aula durante
las ultimas etapas de la investigacion. Al tratarse de un proyecto autofinanciado y de caracter
estrictamente académico, factores como la falta de presupuesto y la necesidad de priorizar el

desarrollo del software, el disefo visual y la programacion del sistema de datos analiticos en
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Unity no permitieron realizar el estudio mencionado. En consecuencia, el alcance comercial de
MABO se delimité a una fase de planeacion y justificacion conceptual, dejando la ejecucién y
testeo formal de estas etapas de mercado como lineas de trabajo futuras para proyectos con

financiamiento o futuras investigaciones.

6.6 Trabajos futuros

Esta investigacion tiene diversas areas hacia donde continuar, basandose en los
resultados obtenidos las lineas de investigacion pueden caminar hacia las siguientes
direcciones:

Digitalizacion e Inteligencia Artificial: Transformar el formato DDVSC de un documento de
texto a un software interactivo o aplicacién web que guie al disefiador paso a paso,
automatizando la relacidn entre las mecanicas comerciales y el mensaje serio.

Adaptacién a tecnologias inmersivas: Se podria probar la viabilidad del modelo en el desarrollo
de experiencias o juegos en Realidad Virtual (VR) o Realidad Aumentada (AR), donde la
inmersion, la carga cognitiva y el aprendizaje pasivo se desarrollan de manera distinta por la
naturaleza de dichas tecnologias y sus controles.

Expansion de la difusién cultural: Con los resultados obtenidos y los conceptos de
paralisis cognitiva y la dificultad descubierta en el juego MABO, se podria expandir para incluir
niveles basados en otras culturas originarias de México, creando un proyecto cultural
interactivo a nivel nacional respaldado por datos analiticos.

Datos Analiticos comerciales en la investigacion: La integracion de los datos analiticos
en el codigo, mecanicas y planeacién, demostré que se pueden obtener datos del usuario sin
necesidad de cuestionarios o formularios, este método podria ser muy util para facilitar la

investigacion a través de videojuegos, sin necesidad de controlar el entorno del usuario.
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Ejecucién completa de la parte comercial del caso de estudio MABO, buscando un
esquema de financiamiento y ejecucion de dichas acciones. Esto permitira evaluar todas las
etapas de mercado, marketing y modelo de negocio contemplados en la Etapa 1 del formato,
las cuales operaron a nivel conceptual y exploratorio en el caso de MABO. Al implementar
estas secciones de manera completa, se podran generar nuevas investigaciones con estas

disciplinas.
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