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Resumen. En el mundo del entretenimiento, los sistemas de ocio electrénico han
ocupado una posicion privilegiada dentro del mercado, llegando a ser la industria
que mas factura en la actualidad. Debido a la importancia de la interaccion con el
usuario, podemos considerar los videojuegos como un tipo especial de sistema
interactivo teniendo como principal objetivo la diversion y el entretenimiento del
usuario. A lo largo de este articulo veremos cdmo la usabilidad no es suficiente
como unica medida de satisfaccion de los jugadores y debemos ampliarla con
atributos y propiedades que describan la experiencia del jugador cuando participa
en un juego dentro de un sistema de ocio electronico: es lo que llamaremos
Jugabilidad. Igualmente vamos a justificar que es preciso introducir el Disefio
Centrado en el Jugador para tener en cuenta su experiencia de juego durante el
proceso de desarrollo de este tipo de software.
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1 Introduccion

Si hay algo que ha distinguido al ser humano a lo largo de la historia, ha sido la
capacidad de gestionar su ocio/diversion, y con ello su utilizacion como motor de
desarrollo cultural. De acuerdo con Huizinga en “Homo Ludens” [1], es el juego con
las relaciones y habilidades que se adquieren durante el proceso de jugar las que nos
impulsa en el desarrollo humano. Citando al propio Huizinga: “El juego es el ejercicio
mas importante que el hombre puede hacer de su libertad”.

El juego tiene diversas motivaciones; en las comunidades primitivas se origind
frecuentemente con el ritual religioso de participacion colectiva; otras veces surgio
como aprendizaje y especializacion de determinados trabajos y labores, siendo dificil
determinar sus limites. Finalmente, estd sobradamente demostrado que los juegos
pueden ayudar a desarrollar cualidades y/o habilidades psicologicas, cognitivas, fisicas
y/o sociales,, por lo que se han sido incorporando poco a poco a las aulas como
complementos curriculares y mediadores del proceso de aprendizaje [2].
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Parafraseando al propio Ortega y Gasset: “el juego es la unica actividad en la que el
hombre puede experimentar hasta su propia muerte”.

Los videojuegos son los juegos del siglo XXI y cada dia estan mas presentes en
multitud de ambientes sociales y culturales de distinta indole. Actualmente, el mundo
del ocio electronico es la industria que mas factura, superando a la musica y al cine.
Segtin el informe de la Asociacion Espafiola de Distribuidores y Editores de Software
de Entretenimiento (aDeSe) de 2008, en el afio 2007 se facturaron en Espafia 1.454
millones de euros, 400 mas que el cine y un 50% mas que en el afio anterior. Con estos
datos podemos deducir que los videojuegos se han convertido en el tipo de juego
preferido, siendo mecanismos de gran influencia a nivel cultural y social en nifios,
adolescentes y adultos [3] y que, por lo tanto, es aconsejable desarrollar los mejores
productos que satisfagan al maximo niimero de usuarios posible.

A lo largo de este articulo se muestra a los videojuegos como sistemas interactivos
de ocio con caracteristicas especiales que los alejan de los sistemas tradicionales. Es
por ese motivo por lo que debemos plantearnos cuestiones como la Usabilidad para que
describa las experiencias de usuario en el caso de los videojuegos, dando paso al
concepto de Jugabilidad. Analizaremos temas de métricas y heuristicas que
actualmente se llevan a cabo para medir la jugabilidad e introduciremos nuestra
propuesta de Disefio de Videojuegos Centrados en el Jugador.

2 Usabilidad en Videojuegos y Sistemas Interactivos de Ocio

Los videojuegos [4] nacen, siguiendo la condicién de desarrollo humano, como nuevo
mecanismo para poder disfrutar en nuestros momentos de ocio utilizando un sistema
interactivo. Llamamos sistema interactivo a aquel sistema que depende de las acciones
de un usuario para realizar una tarea, es decir, todo sistema en el que interactian
persona y maquina. Los videojuegos nacieron casi desde el comienzo de los
ordenadores actuales y han evolucionado creando potentes entornos interactivos con el
unico objetivo de entretener.

Cuando se desarrolla un SIT (Software Interactivo Tradicional), como puede ser el
MS-Word™, se hace para que el usuario pueda realizar una serie de tareas con la ayuda
del ordenador. El ordenador y el software disefiado son meras herramientas que deben
ser utiles para el usuario dentro de la labor para la que han sido disefiadas. La utilidad
de un sistema interactivo tiene una componente funcional (utilidad funcional) y otra
componente, que indica el modo en que los usuarios pueden usar dicha funcionalidad.
Es aqui donde aparece el concepto de usabilidad como medida en la que determinados
usuarios pueden usar un producto para conseguir objetivos concretos con efectividad,
eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso especifico [5]. La realizaciéon de
software usable produce reduccion de costes de produccion, mantenimiento, uso y
mejoras en la calidad final del producto.

Podemos decir finalmente que los factores que marcan que un software sea usable o
no, son sobre todo, la facilidad de uso y la facilidad de aprendizaje. Un software es
facil de usar si realiza la tarea para la que lo estamos utilizando de una manera coémoda,
eficiente e intuitiva para el usuario. La facilidad de aprendizaje se puede medir por la
velocidad con que realizamos una tarea, cuantos errores se comenten y la satisfaccion
del usuario que lo utiliza. Finalmente, se puede concluir que la usabilidad intenta
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reflejar las experiencias del usuario ante un sistema interactivo para conseguir un
objetivo, realizando una serie de tareas determinadas.

Como hemos comentado anteriormente, un videojuego puede considerarse un
sistema interactivo “especial”. ;Qué es “eso” que lo hace “especial”? Es simplemente
su propia naturaleza ludica, su principal objetivo es poder divertir y entretener al
usuario que lo utilice. Todo el mundo puede ver que no es lo mismo utilizar un
software para hacer un informe sobre el ajedrez que jugar al ajedrez usando una
videoconsola. ;Qué es lo que nos hace jugar? Al utilizar un SIT lo hacemos como
herramienta para realizar una tarea diaria, por ejemplo usar MS-Word™ para escribir
un articulo cientifico. Pero, ;para qué utilizamos un videojuego? Esta es una pregunta
tan dificil de responder, como dificil es definir la personalidad humana en unas cuantas
lineas. Usamos un videojuego porque nos divierte, porque nos entretiene, porque nos
hace sentir felices, porque nos ayuda a pasar el tiempo, etc. Son tantos los motivos que
se escapan de la naturaleza de este articulo. Un videojuego puede hacer las veces de un
libro o una pelicula interactiva donde manejamos a diversos actores y que nos provocan
una serie de sentimientos distintos. Siguiendo con la comparacién con un sistema
interactivo, un videojuego no nace para que el usuario pueda realizar unas tareas
especificas, pero si con unos objetivos especificos, uno de los cuales es que el usuario
experimente las mejores sensaciones posibles a la hora de jugar.

Intentar identificar un videojuego por lo usable que es (siguiendo el razonamiento
del apartado anterior) es insuficiente pues a los valores funcionales hay que afadirles
otros tantos no funcionales. Cuando hablamos de un videojuego no hablamos
solamente de lo usable o util que puede ser, ademas afiadimos otros factores como
pueden ser su capacidad de recreacion de un mundo virtual, su historia, el disefio de los
personajes, lo que siente el jugador, las reglas para jugarlo, etc. Como vemos, las
experiencias del jugador ante un juego pueden ser mucho mas amplias que las de un
usuario ante un sistema interactivo tradicional, lo que obliga a reflexionar sobre una
serie de propiedades que identifiquen y midan estas experiencias (de los jugadores ante
un videojuego). Esta serie de propiedades nos indicaran si un juego es jugable o no, es
decir, nos identificaran la jugabilidad de un videojuego y como esta ligado al grado de
usabilidad como sistema interactivo. Ademas debemos destacar la componente artistica
del desarrollo de los videojuegos, donde es mucho mas dificil realizar analisis
cuantitativos de la jugabilidad. Todos sabemos lo dificil que es medir de
forma cuantitativa por que nos gusta o no nos gusta una obra de arte. Se pueden
comparar los videojuegos con sistemas de arte interactivos en la que la componente
interactiva (que es la que podemos analizar con las propiedades "clasicas" de
usabilidad) se ve enriquecida con una componente artistica dificil de analizar.

3 Videojuegos: Arquitectura y Disefio

Antes de profundizar en la Jugabilidad, debemos hacer un pequefio paréntesis para
introducir la arquitectura de un videojuego, ya que en los siguientes apartados veremos
como afecta a la jugabilidad. La arquitectura “en capas” que presentamos, Fig. 1, es
una arquitectura basica que cualquier videojuego puede tener y resume los ejemplos
mas destacados de la literatura especializada [6, 7, 8].
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El Game Mechanic (O Mecanica del Juego) es la parte mas importante de un
videojuego, pues estd formado por el conjunto de elementos que caracterizan y
diferencian un juego de otro. Se concretiza el género del videojuego (arcade,
plataformas, simulacion, rol, etc.); las reglas, los objetivos a conseguir y la forma de
interactuar para lograrlos a lo largo del videojuego. Debe contener los elementos para
reflejar qué se quiere contar y como se quiere contar (storyline y storytelling). Durante
la fase de concepcion del juego, Disefio del Gameplay [6], se crean bocetos o disefios
preliminares de los personajes y escenarios donde trascurrird la accion del juego, ya
sean decorados, ambiente, escenarios, ropaje, musica, movimientos, sistemas de
interaccion y control que formaran parte del Game Mechanic, etc. Esta primera capa de
la arquitectura y de los elementos que se definen en ella, serd uno los factores mas
importantes a la hora de evaluar la calidad de un juego, y por lo tanto su Jugabilidad.

El Motor del Juego o Game Engine hace referencia a una serie de rutinas que
permiten la ejecucion de todos los elementos del juego [6]. Es donde debemos
controlar como se representa cada elemento del juego y cdmo se interactia con ellos.
Gestionaremos la IA (Inteligencia Artificial), comportamiento, personalidad y
habilidad de los elementos del juego, los sonidos asociados a cada elemento del juego
en cada momento y todos los aspectos graficos asociados a estos, incluida la cinematica
de éste. Se puede decir que el Motor del Juego equivale a una conjuncion del Motor
Grafico, Motor de Sonido, Motor de IA y Motor Fisico (modela los aspectos fisicos de
nuestro mundo virtual como explosiones, liquidos, gravedad, particulas, etc.), mas las
reglas necesarias para crear el universo completo de nuestro juego.

El Game Interface es la parte encargada de interactuar directamente con el jugador,
y mantener el didlogo entre éste y el juego [8]. Se encarga de presentar todos los
contenidos, opciones, escenas del mundo virtual, y también de los controles necesarios
para poder interactuar dentro del videojuego, asi como mostrarnos el “look & feel”
final de éste. Es un elemento muy importante, pues es lo primero que conocera el
usuario del videojuego y debe ser lo mas sencillo y familiar posible a la naturaleza del
juego, ya que influye en gran medida en la jugabilidad final del juego.

GAME INTERFACE

Interfaz de Usuario,

Mecanismos de Interaccion,
Dispositivos/Métodos de Entrada,
Display Software/Hardware,
Realimentacién, Punto de Vista,
Salida Sensorial, Look & Feel Final

GAME ENGINE

Modelado Gréficos, Sonido, |. A,
Fisica del Mundo,
Técnicas de comunicacién en red,

Otras rutinas Software.

GAME MECHANIC

Reglas, Metas, Objetivos,
Cardinalidad, Aleatoriedad,
Segmentacién, Entidades,

I ividad, Curva de Ap
Historia y Narrativa, Bocetos y
Aspecto Estético Inicial.

Fig. 1. Arquitectura clasica de un videojuego
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4 Jugabilidad y la “Experiencia de Juego”

En los puntos anteriores hemos presentado a los videojuegos como sistemas
interactivos especiales. La caracteristica que los hacen especiales respecto a los
sistemas interactivos tradiciones es el objetivo para el que estan disefiados: el disfrute y
la diversion del usuario o grupo de usuarios que lo usen. Este objetivo es mucho mas
dificil de medir que los objetivos funcionales en la mayor parte de los casos que poseen
los SIT. Por ello es necesario encontrar una serie de atributos que nos permitan
caracterizar las experiencias de un jugador ante el videojuego. Ese conjunto de
experiencias es lo que hemos llamado Jugabilidad. La Jugabilidad es un concepto
abstracto y dificil de definir debido a que posee caracteristicas funcionales del
videojuego, inherentes a todo sistema interactivo, y las caracteristicas no funcionales,
relativas a las experiencias del jugador al jugarlo. Se puede decir que la jugabilidad es
el conjunto de factores que satisfacen a un jugador a la hora de jugar. Los autores
enfocan este tema desde distintos puntos de vista. Algunos se centran en el grado de
correctitud del Gameplay en el Game Mechanic [6, 8], el grado y tipo de interaccion
del juego [9], la forma de narrar la historia del juego [10], el uso de la inteligencia
artificial [6] o la importancia estética y psicoldgica de los personajes desarrollados [8].
Otros autores prefieren definirla a partir de la usabilidad [11], del disefio especifico del
Gameplay [12] o de la adecuacion de la inmersion [13], o la motivacion al jugarlo [14].
La jugabilidad es un tema presente en la comunidad cientifica, pero en cada estudio se
ha analizado desde un punto de vista distinto y con objetivos diferentes. En este
trabajo, nos proponemos realizar una definicion mas precisa y completa de jugabilidad
de forma que pueda ser usada para analizarla de manera integral y desde el principio
del desarrollo del videojuego.

4.1 Definicion de Jugabilidad: Atributos para caracterizar la experiencia del
jugador

Como se indica en apartados anteriores, la jugabilidad tiene partes de usabilidad, pero
no debe ser considerada solamente usabilidad en videojuegos. Tampoco es suficiente
referirnos a ella como el grado de “diversion” de un juego, pues aunque el principal
objetivo de un juego es divertir/entretener, creemos que son conceptos un tanto difusos,
que necesitan ser representados por un conjunto de atributos que complementan entre
si. Asi pues, definimos la Jugabilidad como el conjunto de propiedades que describen
la experiencia del jugador ante un sistema de juego determinado, cuyo principal
objetivo es divertir y entretener “de forma satisfactoria y creible” ya sea solo o en
compaifiia.

Es importante remarcar los conceptos de satisfaccion y credibilidad. El primero es
mucho mas dificil de conseguir que en un SIT debido a sus objetivos no funcionales; el
segundo dependera del grado de asimilacion e implicacion de los jugadores en el juego.
Por otro lado, la jugabilidad viene caracterizada por una serie de atributos, que ya
existen en la usabilidad pero que en un videojuego tienen matices distintos. Por
ejemplo el “Aprendizaje” en un videojuego puede ser elevado, lo cual puede provocar
que el jugador se vea satisfecho ante el reto que supone aprender a jugarlo, y
posteriormente desarrollar lo aprendido dentro del juego. Por otro lado, la
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“Efectividad” en un juego no busca la rapidez por completar una tarea, pues entra
dentro de la naturaleza del videojuego que el usuario esté jugando el maximo tiempo
posible. Los atributos que proponemos para caracterizar la jugabilidad son:

Satisfaccion: Agrado o complacencia del jugador ante el videojuego.

Aprendizaje: Facilidad para comprender el sistema y mecanica del videojuego, es
decir, los conceptos definidos en el Gameplay/Game Mechanic del juego: objetivos,
reglas y formas de interaccionar con el videojuego.

Eficiencia y Efectividad: Tiempo y recursos necesarios para lograr los objetivos
propuestos en el videojuego.

Inmersion: Capacidad para creerse lo que se juega y integrarse en el mundo virtual
mostrado en el juego.

Motivacion: Caracteristica del videojuego que mueve a la persona a realizar
determinadas acciones y persistir en ellas para su culminacion.

Emocion: Impulso involuntario, originado como respuesta a los estimulos del
videojuego, que induce sentimientos y que desencadena conductas de reaccidon
automatica.

Socializacion: Atributos que hacen apreciar el videojuego de distinta manera al
jugarlo en compafiia (multijugador) ya sea de manera competitiva, colaborativa o
cooperativa.

4.2 Facetas de la Jugabilidad en Videojuegos

El andlisis de un videojuego es un proceso lo suficientemente complejo como para
necesitar descomponerlo en base a diferentes puntos de vista. En este trabajo
proponemos una descomposicion basada en Facetas de la Jugabilidad. Cada una nos
permitira identificar mas facilmente los distintos atributos de la jugabilidad. Las facetas
de la jugabilidad son las siguientes:

Jugabilidad Intrinseca: Es la jugabilidad medida en la propia naturaleza del juego y
como se proyecta al jugador. Esta ligada al disefio del Gameplay y a la
“implementacion” del Game Mechanic, analizando como se representan las reglas,
objetivos, ritmo y mecanica del videojuego.

Jugabilidad Mecanica: Es la jugabilidad asociada a la calidad del videojuego como
sistema software. Esta ligada al Game Engine, haciendo hincapié en caracteristicas
como la fluidez de las escenas cinematicas, la correcta iluminacion, sonido,
movimientos graficos y comportamiento de los personajes del juego y del entorno,
sin olvidar los sistemas de comunicacion en videojuegos multijugador.

Jugabilidad Interactiva: Es la faceta asociada a todo lo relacionado con la
interaccion con el usuario, disefio del I.U., mecanismos de didlogo y sistemas de
control. Est4 fuertemente unida al Game Interface.

Jugabilidad Artistica: Asociada a la calidad y adecuacion artistica y estética de
todos los elementos del videojuego a la naturaleza de éste. Entre ellos estaran la
calidad grafica y visual, los efectos sonoros, la banda sonora y melodias del juego, la
historia y la forma de narracion de ésta, asi como la ambientacion realizada de todos
estos elementos dentro del videojuego.
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e Jugabilidad Intrapersonal: O simplemente Jugabilidad Personal o Perceptiva. Esta
vision tiene como objetivo la percepcidon que tiene el propio usuario del videojuego
y los sentimientos que e éste le produce. Alto valor subjetivo.

e Jugabilidad Interpersonal: O Jugabilidad “En Grupo”. Muestra las sensaciones o
percepciones de los usuarios, y la conciencia de grupo, que aparecen cuando se
juega en compaifiia ya sea competitiva, cooperativa o colaborativamente.

Se puede entonces deducir, a la vista de lo anterior, que la jugabilidad de un juego
viene dada como el valor de cada uno de los atributos en las distintas facetas
presentadas y que se debe ser lo mas adecuado posible para que las
experiencias/sensaciones del jugador a la hora de jugarlo sean las mayores posibles y
las mas adecuadas a la naturaleza del propio videojuego. La Fig. 2, muestra un grafico
resumen sobre las facetas de la jugabilidad y su relacion con la arquitectura de un
videojuego.
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GAME INTERFACE
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Display Software/Hardware,
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Fig. 2. Facetas de la Jugabilidad y Arquitectura de un Videojuego

5 Disefio de Videojuegos Centrado en el Jugador

Actualmente el proceso de desarrollo de videojuegos puede considerase similar al
proceso de desarrollo de software, pero con elementos que recuerdan al montaje de un
puzzle y a la produccion de una pelicula: guidn, creacién de escenarios, disefio de
personajes y mundo virtual, etc. La jugabilidad es un factor que debe cumplir en todo
videojuego, pero que se comprueba solamente en la fase de prueba del producto. Para
medir la jugabilidad se utilizan técnicas en la fase de prueba siguiendo técnicas
heuristicas similares a las propuestas por Nielsen [15] para la usabilidad. En este
campo destacan las aportaciones de M. Federoff [11] y H. Desuvire [16]. Existen
trabajos mas especificos como pueden ser los realizados por Nokia en el campo de los
moviles [17] o la influencia que ejerce el estado de la red, Ubicom [18].

(Se puede asegurar la jugabilidad de un videojuego en todas las fases de su
desarrollo y produccion? Los videojuegos, como sistemas interactivos, deben ser
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disefiados pensando en los jugadores, centrando el desarrollo en el jugador e
implicandolo tanto como sea posible en éste, ya sea en el equipo de disefio y desarrollo,
como en el equipo encargado de las pruebas. Estas ideas basicas que forman los pilares
de la Ingenieria de la Usabilidad [19] deben introducirse dentro de la Ingenieria de
Videojuegos para exigir una calidad en la jugabilidad de la misma manera que ocurre
con la usabilidad en los sistemas interactivos tradicionales [20].

Por todo lo expuesto, proponemos introducir la jugabilidad a lo largo del proceso de
desarrollo de un videojuego como software. Para ello debemos partir de una
especificacion de requisitos de jugabilidad. Estos requisitos pueden ser analizados
segun las distintas facetas de la jugabilidad, viendo qué requerimientos de jugabilidad
afectan a cada uno de los atributos de ésta. En la fase de disefio debemos adaptar
patrones de diserio de videojuegos [21] existentes, donde se muestren qué atributos de
jugabilidad se ven afectados y cdmo para mejorar la jugabilidad asociada a éstos. Por
otro lado, son necesarias unas guias de estilo que favorezca el desarrollo de la
jugabilidad a partir de sus distintas propiedades [4, 22]. Finalmente, debemos ofrecer
una serie de pruebas de jugabilidad, en base a estas propiedades, que nos indiquen si el
proceso de desarrollo nos ha llevado a obtener un videojuego que satisfaga los
requisitos de jugabilidad de los que partiamos.

Como ejemplo de aplicacion de la metodologia propuesta, se presenta en la Tabla 1
los requisitos de jugabilidad de un videojuego educativo centrado en el jugador,
siguiendo el modelo presentado en este articulo. El resultado final fue el desarrollo del
prototipo de videojuego para el aprendizaje de las vocales en Nintendo DS, “Leoncio
en busca de las vocales perdidas” [4, 22]. Este videojuego se adapta a las necesidades
del perfil del jugador: ya sean éstas jugables o cognitivas, mejorando su experiencia de
juego y pudiéndose utilizar con alumnos de educacion especial.

Tabla 1: Requisitos de Jugabilidad en “Leoncio en busca de las vocales perdidas”

Faceta Atributo Requisitos a cumplir en el Videojuego
Satisfaccion Valoracion del Sistema de Juego
Aprendizaje | Objetivos incrementales dividido en fases, una por vocal
Jugabilidad Efectividad Numero de intentos para unir vocal con pictograma
Intrinseca Inmersion Se ha de viajar por la isla, superando obstaculos
Motivacion Disminucién de corazones (vida) por errores.
Emocion Cinematica para aprender valores de la amistad
Social Uso de compaiieros para superar las pruebas
Satisfaccion No apreciacion de retrasos ni sincronizaciones
Aprendizaje | Adaptacion del nimero de conceptos segun dificultad
o Efectividad Areas envolventes para detecciones tactiles por pictograma
Jugabilidad = Vo p por pictog
. Inmersién Reconocimiento de stylus, controles y voz.
Mecanica P - = -
Motivacion Tiempos de carga minimos para evitar esperas
Emocion Efectos de fundido ante cambios de Fase - Misterio
Social Mecanismos WI-FI para multijugador
Satisfaccion Multiples formas de interaccidon: Voz, stylus, controles
Aprendizaje | Compresion del mentl y navegacion
ore Efectividad Sistema en la escritura como si fuese un lapiz
Jugabilidad — .
. Inmersién Uso de dos pantallas: Causa y Consecuencia
Interactiva PR .
Motivacién Corazones, y Recompensas visuales y sonoras
Emocion Pictogramas que se diluyen y cambian de posicion
Social Uso de micréfono y envio de mensajes
Jugabilidad Satisfaccion El disefio de los personajes gusta a los nifios
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Artistica Aprendizaje Se identifica cada pictograma con su letra asociada
Efectividad Es facil reconocer a “los buenos” y a “los malos”
Inmersién Se eligen elementos tipicos de la cultura infantil
Motivacion Gesticulacion que anime a continuar un reto
Emocion Gesticulacion que muestre éxito y fracaso
Social Gesticulacion positiva al trabajar en grupo
Satisfaccion Se usa el juego antes que el método en libreta
Aprendizaje | Se comprende los conceptos del juego sin ayuda exterior
Jugabilidad lifectivifl,ad Se p.r~ogresa répidarx}epte por la prop@a accion del juego
nmersion El niflo se hace participe de la historia
Intrapersonal Motivacion El nifio pide el j ir j d
pide el juego para seguir jugando
Emocion El nifio se alegra ante la superacion de un reto
Social Incentivar el trabajo en grupo
Satisfaccion Mecanismos de gestion de recursos para el juego
Aprendizaje | Diferenciar retos individuales de colectivos
Jugabilidad EfectivifI’ad Nﬁmerg de 'ifltentos por grupo en resqlver retos
Inmersion Comunicacion y control del mundo virtual
Iterpersonal Motivacion Agrado y valoracion de las recompensas por grupo
Emocién Fomentar sentimientos grupales en cada reto
Social Fomentar la planificacion para resolver objetivos

6 Conclusiones y Trabajos Futuros

A lo largo de este articulo hemos presentado los videojuegos como sistemas
interactivos disefiados e implementados para divertir y entretener, comprobando que la
usabilidad no es suficiente para determinar la experiencia del jugador.

Por ello, se ha presentado el concepto de jugabilidad como extension de la
usabilidad para videojuegos, mostrando los atributos que la caracterizan y son
necesarios para asegurar una correcta experiencia de jugador. Para facilitar el analisis
de dichos atributos dentro de un juego se han propuesto las facetas de jugabilidad que
nos permiten apreciar que la jugabilidad global de un juego puede verse como el valor
de satisfaccion de cada uno de los atributos en las distintas facetas de jugabilidad
presentada. Finalmente hemos mostrado la importancia de un Disefio de Videojuegos
Centrados en el Jugador, donde patrones de disefio, guias de estilo y pruebas nos
ayuden a obtener una jugabilidad optima de nuestros videojuegos desde su concepcidon
hasta su finalizacion, anticipando resultados inesperados y negativos para la empresa
desarrolladora. Actualmente se ha comenzado la conceptualizacion de un modelo de
Jjuego, que nos permita especificar todas las caracteristicas de jugabilidad en tiempo de
disefio, asi como la incorporacién de técnicas de jugabilidad a patrones software de
videojuegos siguiendo unas guias de estilo unidas a pruebas que garanticen la correcta
jugabilidad de nuestro producto.

Se ha establecido contacto con distintas empresas multinacionales del sector y
analistas especificos de distintos medios de prensa e investigadores académicos en ocio
electronico para consensuar la definicidn y la caracterizacion de la jugabilidad en
juegos y crear conjuntamente mecanismos de evaluacion de la jugabilidad de
videojuegos siguiendo las ideas presentadas en este trabajo.
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