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1. Introduccion
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1. Motivacion

Los videojuegos hoy en dia han alcanzado su madurez dejando
de ser considerados un producto intrascendente dedicado al entreteni-
miento para un publico mayoritariamente joven. Ahora que los que vide-
ojuegos gozan de gran popularidad, son usados con mayor 0 menor acier-
to como una herramienta que se utiliza en ambitos distintos al puramente
ludico. Términos como Juegos Serios o Gamificacién (de Gamification,
también son aceptadas otras traducciones como ludificacién o juguetiza-
cion, que seran usados indistintamente en el transcurso del presente tra-
bajo) son palabras empleadas para referirse comunmente a este juego-
herramienta, pero a menudo hay una cierta confusién en cuanto a su defi-

nicion ya que sus limites son difusos y se emplean indistintamente.

En el transcurso de una investigacién anterior fue observado
que esta indeterminacion era comun, pues la misma definicion de vide-
ojuego resulta difusa. Los rangos de uso mas conocidos fuera del puro
entretenimiento se centraban en ambitos muy concretos, como la ense-
Aanza en colegios, negando o ignorando la enorme potencialidad del vide-
ojuego en otros contextos. Especialmente llamativo resulta la escasez de
recursos tratando el uso del videojuegos serios dentro del contexto del
arte digital, o la falta de éxito comercial de este tipo de juegos frente a la
juguetizacion. Asi pues se ha considerado relevante investigar sobre las
aplicaciones de gamificacién, o juguetizacién, y los juegos serios, sus ca-
racteres definitorios y que pueden aportarnos en los diversos ambitos

donde se apliquen, incluido en el contexto artistico.
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2. Objetivos

Con este trabajo se pretende realizar una revision estructural
de las aplicaciones ludicas destinadas al aprendizaje o entrenamiento: los
juegos serios y la juguetizacion o gamificacion. Durante el desarrollo de
esta tesina seran identificados qué elementos son caracteristicos de cada
una, sus campos de aplicacion asi como identificar correctamente sus li-
mites 0 que elementos no lo son en absoluto. Finalmente se espera obte-
ner un criterio universal de analisis al que someter a estos juegos-herra-

mientas y discriminar a que tipo de aplicacién pertenecen.

Debido a la ingente tarea que seria identificar los elementos de
cualquier tipo de juego, el analisis se centrara en aplicaciones completa-
mente digitales o hibridas, como puedan ser videojuegos o aplicaciones

moviles.

En ultima instancia se hara un estudio del uso del juego serio
en el mundo del arte; citando ejemplos, su intencionalidad y aplicando el

criterio de analisis obtenido a las obras seleccionadas.

3. Metodologia

Para la realizacion de esta tesina se ha elegido una metodolo-
gia de investigacion cualitativa. En primer lugar, partiendo de la revision
bibliografica y aplicando una metodologia de analisis de contenido se han

extraido y comparado las hipétesis de diferentes autores sefialando a los mas rele-
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vantes en la materia, apuntando sus puntos en comun y sus divergencias, y po-
niendo en valor los elementos Utiles para la investigacion. Dentro de lo posible se
mantendra una postura positivista, evitando valoraciones personales a no ser que
se esté en clara discrepancia. Esta busqueda de informacién estara focalizada en
medios digitales, aunque una busqueda bibliografica mas tradicional también sera
muy relevante, al ser éste el medio nativo de los sujetos principales de andlisis ( vi-
deojuegos serios y juguetizaciones, relacionadas con los videojuegos). Ademas, lo
novedoso del término gamificacion, o juguetizacion, y la referencia continua que los
autores consultados hacen a webs, blogs, videojuegos, apps para dispositivos mo-

viles, etc, hace indispensable la busqueda de estos contenidos en Internet.

Posteriormente, con los datos obtenidos, se estableceran unos ele-
mentos estructurales, comunes y generales, que serviran de herramienta
para la aplicacién de los objetivos de la hipotesis planteada, identificar
una gamificacién (o juguetizacion), un juego serio y que no lo es, y una

mencidén de como se hace uso del videojuego en el ambito artistico.

4. Estructura de la obra

En esta tesina se realizara un analisis sobre los juegos serios y la gami-

ficacion y porqué resulta tan confusa la terminologia y su ambito de aplicacion.

Inicialmente se expondra la motivacién que ha llevado a la eleccién del
sujeto de estudio y la metodologia empleada en dicho analisis. Para proceder con
el estudio, este trabajo se dividira en cuatro grandes apartados: en primer lugar una
aproximacion al desarrollo de los videojuegos y a las diversas teorias acerca del

juego, pues es fundamental a fin de revelar los componentes que seran Uutiles para

10
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el criterio de discriminacion. En el siguiente capitulo se analizara que se entiende
por Juegos serios 0 serious games, qué son y para qué se emplean. A continua-
cion se repetira el mismo tratamiento para la gamificacion o ludificacion, con un re-
paso historico, analisis tedrico y casos aplicados. En el tercer apartado se hara un
recorrido por el Game Art para averiguar en que consiste y como se integra en el
videojuego. Finalmente, se expondran tres ejemplos de aplicacion del criterio de

clasificacién obtenido.

Debido a la naturaleza del objeto de la investigacion, los videojuegos
serios Y la juguetizacién o gamificacion, al final de esta tesis en adicion a la biblio-
grafia, se incluira un anexo con los anglicismos y términos técnicos empleados. La
bibliografia es necesariamente extensa, pues aunque en la version final de la tesina
no aparezcan determinadas referencias, por motivos de ajuste al formato, en un
momento u otro del estudio se han considerado de relevancia. En la seccion de
anexos se incluira también un indice con los juegos nhombrados a lo largo

de la tesina.

11
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2. Aproximacion conceptual al
videojuego

12
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1. Definicién de juego

Para comenzar a discernir con mas claridad que separa a una
gamificacién o ludificacién de un juego serio es necesario en primer lugar
definir claramente que se entiende por juego y cuales son sus elementos
identificables (Costikyan 1994).

Encontrar una definicion es problematico pues si bien el juego
ha sido objeto de estudio durante afios por parte de campos técnicos, no
ha sido del interés del ambito académico artistico hasta que el videojuego
se ha popularizado de un modo masivo en la sociedad (Sanchez 2012).
Como se comentara mas adelante esto explicaria el comparativamente
escaso uso que de este medio hacen los artistas respecto a otros mas tra-

dicionales.

Para comenzar a dilucidar qué es un juego el sociélogo Gonza-
lez Tarddn hace un repaso por las teorias que considera mas relevantes
para la construccion de una definicion, desde Huizinga a Wilson, pasando

por Von Neumann y Morgenstern y Costikyan (Gonzalez 2014).

La definicion mas comunmente aceptada de juego, desde le

punto de vista humanista, es la aportada por Huizinga en Homo Ludens:

“ El juego en su aspecto formal, es una accién libre ejecutada

‘como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a

13
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pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya en
ella ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y en un determinado espacio,
que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asocia-
ciones que propenden a rodearse de misterio 0 a disfrazarse para desta-

carse del mundo habitual (Huizinga 2008, 27).

A esta definicion se contraponen otras como la propuesta por
Von Neumann y Morgenstern en su libro Theory of Games and Economic
Behavior. Representantes de la teoria matematica de los juegos, Von
Neumann y Morgenstern describen al juego como el conjunto de reglas
que lo componen y los movimientos serian las opciones de eleccion de
los jugadores. Las reglas son absolutas e infringirlas daria por terminado

el juego (Von Neumann y Morgenstern 2004, 49).

Desde el disefio de juegos, Greg Costikyan, propone otra defi-
nicion de juego. Es identificado como una forma de expresion artistica en
la que los jugadores toman decisiones para intentar conseguir un objetivo
(Costikyan 2007, 15).

Desde la sociobiologia, Wilson definio los juegos como un con-
junto de actividades placenteras, frecuentemente sociales, que imitan las

actividades serias de la vida real sin realizarlas realmente (Wilson 1980).

Por ultimo se incluira la definiciéon de O Donell donde un juego
es un sistema de informacion, que puede ser modificado mediante reglas

por los jugadores (O'Donell 2014).

14
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Una vez expuestas estas teorias, Gonzalez Tardon trata de
adoptar una definicion hibrida combinando el concepto manejado por Hui-
zinga (la estructura del juego y objetivos del usuario), con la estructura de
reglas de Von Neumann y Morgenstern, afiadiendo el aporte artistico y la
toma de decisiones de Costikyan, y las implicaciones de aprendizaje por
emulacién de Wilson. A las teorias elegidas por Gonzalez Tardén se afia-

de la aportacién de O’Donell, del juego como sistema de informacion.

Huizinga, propone una mezcla de diversos aspectos de la idea
de juego, de jugar, de estructura de juego, game, y los sentimientos u ob-
jetivos del usuario a la hora de acercarse a jugar. Pero esta teoria contie-

ne una serie de problemas.

Una dificultad que presenta esta teoria es la imposibilidad de
saber de forma empirica si un juego producira “una accién libre ejecutada
“como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente” (Huizinga
2008). En este caso habria que adivinar como se siente cada uno de los
posibles usuarios del juego. Ademas, esta definicion implica un problema
a la hora de comprender las estructuras que forman un juego, vital a la
hora de establecer la diferencia entre un juego serio y una gamificacion,
objetivo de esta tesina. Se daria el caso es que un juego dejaria de serlo
si el jugador es obligado a jugar, aunque seguiriamos teniendo un juego
como tal. Tendriamos casos en que esto podria ser asi, pero siendo el ob-
jeto del estudio los videojuegos (o estructuras similares) que son objetos
informaticos (Galloway 2006) no es coherente pensar que un objeto pue-
da ser y dejar de ser segun la motivacién del usuario. Esta idea es apoya-
da también por el desarrollador Leblanc que ve al juego mas como un
artefacto disefiado que como un medio (Hunicke, LeBlanc, y Zubek 2004).

Naturalmente esto seria asi en cuanto al medio fisico o la estructura de

15
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programacion pero segun la manera de jugar a un videojuego podria ad-

quirir significados muy diferentes (Sicart 2011).

Este problema podria ser resuelto mediante la definicion mate-
matica de Von Neumann y Morgenstern, ya que diferencia juego de jugar,
siendo el primero la estructura mientras que el segundo es el acto, sin
embargo esta propuesta presentaria un nuevo problema. Esta definiciéon
expone el concepto de juego como unicamente un conjunto de reglas, los
videojuegos son objetos formados por estructuras légicas de programa-
cion (por tanto sujetos a reglas y limites) pero todas las aplicaciones digi-

tales lo son y no por ello son todas videojuegos.

Al afadir la definicion de Costikyan (que trata al juego como un
medio de expresion artistica, donde varios jugadores toman decisiones
usando los limites del juego y buscan un objetivo dentro de él) se solven-
taria esta situacion. Tendriamos al juego como una situacién acotada en
el tiempo y el espacio, que toma sentido por reglas alejadas del mundo
real, en un ambiente seguro y sin consecuencias. Se concluye con Costik-
yan, remarcando que define el juego como un medio de expresion artisti-
ca, y es precisamente desde sectores vinculados al arte, como disefiado-
res de videojuegos, desde donde se critica la gamificacion por carecer de

ese valor.

Wilson, tomando la idea del juego como normas diferentes del
mundo real en un contexto seguro, vincula al juego con la imitacion de ac-
tividades serias, sin consumar fines serios. Esta idea dota al juego con un
contenido de emulacion, y por tanto de aprendizaje implicito, que seria

ampliada con O’'Donell tratando a los juegos como sistemas de informa-

16
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cion. Los videojuegos (como juegos que son) estarian dotados de estos

contenidos, como se tratara en el apartado sobre juegos serios.

Gonzalez Tardon trata las incompatibilidades entre estas teo-
rias sefialando que mientras que en el enfoque sociobioldgico es nece-
sario que no haya motivacion material, solo el placer de jugar, para la ma-
tematica los jugadores siempre tienen objetivos materiales. Para llegar a
un termino medio, Gonzalez Tardoén cita a Decroly y Monchamp y Costik-
yan: “hay juegos cuyo fin es consciente y en los que la consecucion de
este fin es causa de placer a veces importante, afnadiéndose a la propia
actividad ludica”,(Decroly y Monchamp 1983, 25) donde la recompensa
material puede ser parte del placer del juego en si. Costikyan, por su par-
te,afirma que cada jugador tiene unas metas propias, sin especificar cual

puede ser su interés, ludico, material o ambos.

Un ejemplo de esta sintesis estaria en el juego competitivo de
Magic the Gathering'. Concretado un marco espacial y temporal (duracion
del torneo y lugar de realizacién) y unas reglas conocidas por los jugado-
res y que deben ser respetadas bajo pena de expulsion (el reglamento del
juego), hay una serie de retos que los jugadores deben completar (vencer
a sus rivales y ganar el torneo). Por su parte los jugadores presentan va-
rias motivaciones al entrar en la competicion: socializar y conocer gente,
poner a prueba sus habilidades y pasar un rato divertido o conseguir el
premio material, cada jugador puede tener distintas combinaciones de ob-
jetivos y en distinto grado. Por otro lado existe un sector de jugadores que

se dedica al juego de modo profesional, como forma de vida. Este hecho

1 «EVENTS», MAGIC: THE GATHERING, accedido 1 de agosto de 2016, http://ma-
gic.wizards.com/en/events.

17
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no cambia que Magic the Gathering siga siendo un juego, aunque para
estas personas pueda seguir siéndolo o no segun la obligados que estén

a jugar o su intencionalidad.

SEaAk s LY e o
Fig.1. Torneo Grand Prix de Magic the Gathering.

Para desentrafiar la estructura esencial de un juego, continua
Gonzalez Tardon basandose en las teorias citadas. Gonzalez sefiala los
primeros 4 atributos enumerados como basicos de los que al menos 3 de-
ben estar presentes en todo juego para que sea considerado como tal
(Gonzélez 2014). Se ha estimado relevante la ampliacién de dicha lista
con los puntos del 5 al 8. El ultimo punto, la diversion, aunque podria deri-
varse del buen uso de otros componentes, como reglas y desafios, es

crucial. En ultima instancia la diversion es lo que caracteriza a un juego.

« Objetivo del juego: el juego debe guiarse hacia la consecucién de

una meta (completar los niveles, superar a los rivales, etc).

18
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Reglas: deben existir una serie de reglas que definan la accion y los
limites de ésta, (limite de jugadores, limite de tiempo, etc). Estas
reglas son susceptibles de ser cambiadas por los participantes de

mutuo acuerdo.

Desafios: los juegos presentan una serie de obstaculos a superar

para que el jugador ponga a prueba sus habilidades.

» Premios y castigos: los juegos tienen mecanismos para indicar al ju-
gador que acciones son correctas, premiarle o castigarle en conse-

cuencia, y motivarle a continuar jugando.

Son actividades conscientes y voluntarias: los jugadores saben en
cada momento si estan o no jugando y pueden entrar o salir de €l

voluntariamente

El juego transcurre en un marco espacio-temporal definido y conoci-
do.

El resultado es incierto. Normalmente en cuanto al resultado de vic-
toria o derrota, pero también mantiene la incertidumbre en cuanto a
clasificacién obtenida de los participantes. Un participante en una
carrera sabe que llegara a la meta, pero desconoce en que posi-

cion llegara, siendo mejorar esa posicion una motivacion.

 Es placentero: si bien podria entenderse como el resultado de una
correcta combinacion de los anteriores elementos, el placer es la

motivacion principal para jugar (Draper 2002).

Perez Latorre (Latorre 2010) describe tres géneros de juego
segun el tipo de aprendizaje. Para ello citando a Piaget describe el con-
cepto de acomodacién como la adaptacion del sujeto al medio y a mode-

los exteriores, y en el polo opuesto la asimilaciédn como el uso y manipula-
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cion del medio por el sujeto conforme a sus intereses (Piaget e Inhelder

2007). En el término medio entre ambos se situaria el juego competitivo.

El juego simbdlico como juego de asimilacién pura seria el jue-
go imaginario de imitacion en los nifios pequefios. Estos juegos tienen
una dinamica abierta que permite crear y construir con libertad. En los jue-
gos de adaptacion puros el jugador no crea sino que se adapta a un en-
torno, que puede ser un conjunto de reglas (como los juegos de rol). Los
juegos competitivos resultarian ser un equilibrio entre asimilacion y aco-
modacion. Los videojuegos formarian parte de los juegos competitivos y
su género dictaria si estan mas cercanos a la asimilacion, como Minecraft,

0 acomodacion, Baldur's Gate (Pérez 2010).

1.El aprendizaje y el juego

El juego es muy importante para el desarrollo del individuo (Wil-
son 1980). Segun Gonzalez Tardon Los videojuegos son una evolucién in-
formatica de los juegos clasicos, s6lamente es necesario poner como
ejemplo algunos videojuegos para ver sus paralelismos con comporta-
mientos ancestrales. Por ejemplo, los simuladores de vida son una rein-
vencion de la casa de mufiecas clasica, en la que se simula la vida adulta.
Los videojuegos de disparo son la evolucion de las armas de juguete, que
a su vez son un aprendizaje para la guerra o la caza y, por tanto, de la su-
pervivencia (Gonzalez 2014). De acuerdo con Cuenca las actividades de
ocio son fuente de nuevos aprendizajes y desarrollo de destrezas, que fo-

mentan la creatividad, la memoria y el pensamiento (Cuenca 2010).
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Cuando se comparan los juegos con otros medios de aprendi-
zaje, hay que cotejar los diferentes componentes de cada uno y compa-
rarlos como sistemas. Preguntar como funciona un juego en la educacion
u otras areas es analizar los elementos que trabajan juntos en complejas
interacciones (Gee 2009). El programador Cris Crawford, propone una in-
teresante teoria donde distingue los juegos de las simulaciones. Para
Crawford un videojuego seria una representacion artistica y no regida por
reglas cientificas de un fendmeno. Este fendmeno es simplificado en el

proceso de disefio para resaltar lo importante (Crawford 1988).

Crawford presenta dos ideas centrales en videojuegos: la pri-
mera seria que la atencion del jugador es dirigida por parte del desarrolla-
dor de videojuegos, aspecto en el que esta de acuerdo Gee cuando habla
del contenido del juego (Gee 2009). La segunda idea es el no necesitar
un contexto real para representar la situacion, diferenciandolo de las si-

mulaciones. Este ultimo concepto es apoyado también por Bogost :

“Los juegos son un medio expresivo. Representan cuan real e
imaginado funciona el sistema en el que se basa el juego. Invitan a los ju-
gadores a interactuar con el sistema y formar juicios sobre él” (Bogost
2010, VII).

En los videojuegos, en cuanto a juegos, ocurre un efecto simi-
lar: proponen un espacio seguro en el que explorar y ampliar conocimien-
tos. Ademas, el aprendizaje adquirido mientras se juega puede ser extra-
polale a la vida diaria. También ocurre de forma inversa: los conocimientos
que adquiere el jugador en la vida real afectan a su forma de jugar con los
videojuegos, creandose un ciclo de retroalimentacion (Gonzélez 2014) y

se aprende tanto en el lado virtual como en el real.
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Una de las caracteristicas mas importantes de los videojuegos
para su aplicacién en el aprendizaje es su caracter procedural (Bogost;
Cuenca 2010), es decir, los videojuegos se centran en los procesos mas
que en los conceptos. Tal y como lo define Bogost lo procedural es lo rela-
tivo a procesos y estos procesos definen los métodos y logicas con los

que funciona un sistema ya sea mecanico o social (Bogost 2010).

Esto lleva a una compleja situacién comunicativa en la que

Gonzalez Tardon sefala tres elementos clave que interactuan entre si: el
emisor, el medio y el receptor. En los videojuegos se identifica al emisor
con el desarrollador del videojuego (que puede ser una persona o institu-
cion). El medio, seria la unidad con la que se intenta transmitir el concepto
y donde va codificado el mensaje del emisor, es decir, el videojuego. Por
ultimo el receptor es quien recibe el mensaje y lo interpreta de forma sub-
jetiva, es decir, el jugador. La diferencia de este medio comunicativo res-
pecto a otros como el cine o la literatura es que los videojuegos necesitan

la participacion del jugador para descubrir el mensaje (Gonzalez 2014).

El proceso por el cual un jugador interactivamente decodifica el
mensaje es el llamado proceso de juego. El mensaje es aquello que el de-
sarrollador quiere hacer llegar y el proceso es la codificacién de dicho
mensaje, con la que interactua el usuario (Gonzalez 2014). Este proceso
activo, de descubrimiento del contenido a través de mecanicas de juego,

es lo que hace a los videojuegos tan atrayentes.
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1.Conductismo y cognitivismo
Para continuar vislumbrando las estructuras de los programas
destinados al aprendizaje y entretenimiento, como son las propuestas de
gamificacion y los juegos serios, es necesario también hablar de como

buscan estos fines.

En la gamificacion, como se tratara posteriormente, esto es
provocar un cambio o reforzar una conducta en un usuario. Para ello se
aplicara el modelo conductista expuesto por el profesor Ignacio Chavez
(Chavez 2009) y de acuerdo con Burton en especial los tipos de aprendi-

zaje operante y aprendizaje observacional (Burton 2004):

El condicionamiento operante estudia la relacion observable
entre un estimulo y una respuesta voluntaria a ese estimulo. Para reforzar
estas respuestas se necesita de un estimulo posterior el cual es denomi-
nado refuerzo, o recompensas en el ambito del juego. Estos refuerzos se-
rian positivos o negativos e irian desde elogios, hasta recompensas mate-
riales o castigos. En un videojuego, estos refuerzos positivos consistirian
en multiples sefiales visuales y sonoras como puntuaciones y niveles
(como la fanfarria de victoria de Final Fantasy). Al igual que existen refuer-
zos positivos existirian los castigos o refuerzos negativos, pérdida de te-
soro al morir, pérdida de vidas que si bien son comunes en los videojue-

gos son muy limitados en la gamificacion.

El aprendizaje observacional, o social, se basaria en comporta-
mientos provocados mediante la observacion de la conducta de otros. Al
reproducir este modelo simbdlico se identificaria lo positivo y lo negativo
del comportamiento observado. En un juego esto se lograria mediante ta-

blas de clasificacién de jugadores o recompensas visuales como objetos
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para modificar el avatar del usuario y que sean vistos por los demas parti-

cipantes.

Por contra la teoria cognitivista segun Chavez y de acuerdo
con Saettler estaria proxima al aprendizaje con videojuegos (Saetler
1990). Esta posicion trabajaria sobre modelos mentales y el conocimiento,
mas alla de la conducta observable del estimulo-respuesta, teniendo al in-
dividuo como activo constructivo y no como un recipiente pasivo que solo

reacciona a la estimulacion (Chavez 2009).

Comparando ambas teorias como modelos de aprendizaje Ig-
nacio Chavez estima que en los modelos conductistas priman los estimu-
los, las consecuencias y las recompensas, orientados a la repeticion de
hechos, y a la repeticion de procedimientos. Todos ellos serias procesos
observables y cuantificables. El cognitivista pondria su énfasis en las es-
tructuras de pensamiento que se desarrolla a raiz de la situacion presen-
tada, la resolucion de problemas, retroalimentacion y generalizar lo apren-

dido. Resumiendo, trata del pensamiento reflexivo (Chavez 2009).

Estos modelos cognitivistas basados en procesos mentales
permiten a los videojuegos que ademas de todas las habilidades que per-
miten desarrollar, a través del proceso de juego, haya un importante peso
en la adquisicion de valores de forma intuitiva a través de la experimenta-
cion (Gonzalez 2014). Esto fomenta que el usuario pueda jugar con distin-
tas posiciones morales y éticas con el fin de aprender no so6lo qué sino el

porqué de dichas posiciones (Gee 2009).

Simplificando estas definiciones se extraeria que los modelos

conductistas se basan en un sistema de incentivos y recompensas repeti-
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bles para lograr un aprendizaje asi como la visualizacidn de los logros y
puesta en comun para comparalos con otros participantes. Mientras que
los modelos cognitivistas inciden en la reflexion, creencias y modelos
mentales adquiridos por el usuario. Como mas tarde se desarrollara estos
modelos tendran correspondencia en las estrategias de gamificacion en

cuanto al conductismo y a los videojuegos en cuanto al cognitivismo.

2. Definicién de videojuego.

Gee afirma que es complicado establecer una definicion de vi-
deojuego pues se trata de un concepto blando (Gee, 2009), por ello para
comenzar a definir un videojuego seran presentadas a continuacion una

serie de propuestas:

Los videojuegos son un conjunto de algoritmos, con un ajuste
coherente entre las interacciones del jugador con el juego y su contenido
(Gee, 2009) que responden a la entrada de un usuario (O'Donell 2014) o,
segun Galloway, objetos culturales algoritmicos (Galloway 2006). Es de
destacar que Galloway circunscribe el videojuego a un programa informa-
tico soportado por un dispositivo electronico, que puede ser de lo mas di-
verso. En esta linea se situaria también Elena Rodriguez o Jean-Baptiste
Clais y Philippe Dubois:
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“Todo juego electrénico con objetivo esencialmente ludico que,
sirviéndose de la tecnologia informatica, se presenta en diversos sopor-
tes” (Rodriguez 2002, 16)2.

“Imagenes animadas interactivas acompafiadas de un ambien-

te sonoro y de un interface” (Clais & Dubois 2011, 16).

En estas definiciones se encontrarian varios puntos: el primero
es que todo videojuego tiene un interface, una forma en la que el usuario
puede interactuar con el programa; el segundo concepto importante, es

que son objetos informaticos destinados a diversos soportes.

Gonzalez Tardon (Gonzalez 2014) propone a Darley para una
definicion mas préxima al concepto de videojuego. Darley afirma que un
juego es una actividad inmersiva dirigida a un objetivo y que se encuentra
dentro de un micromundo, regido por normas sencillas y claras (Darley
2000). Continua con lo sostenido por Levis afirmando que un videojuego
es un entorno informatico reproducido sobre una pantalla, cuyas reglas
han sido previamente programadas (Levis 1997). De estas definiciones se
extraeria que los videojuegos estan guiados hacia objetivos, estan estruc-

turados por reglas y son inmersivos, visto anteriormente con Huizinga.

Como se deduce de estas definiciones, y en la afirmacién de

Bogost cuando sostiene que al jugar a un videojuego exploramos las posi-

2 Elena Rodriguez San Julian, Fundacion de Ayuda contra la Drogadiccion, y Institu-
to de la Juventud (Espana), Jovenes y videojuegos: espacio, significacion y con-
flictos (Madrid: Fundacion de Ayuda Contra la Drogadiccion : Instituto de la Juven-
tud, 2002).
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bilidades proporcionadas por sus reglas (Bogost 2010), la idea de regla es
fundamental en el concepto de videojuego, como lo era en la teoria mate-
matica de Von Neumann y Morgenstern. En un juego la accién viene deli-
mitada por las reglas y los usuarios actuaran conforme a ellas. Es pues de
suma importancia que la eleccién de reglas sea adecuada al contenido

que posee (Gee 2009).

Gonzalez Tardon, citando a Darley, aporta otra linea de defini-
ciones de videojuego basadas en el analisis de su narratividad: “lo narrati-
vo, la interaccion y la imagen son los fundamentos de los videojuegos”
(Darley 2000, 149). Gee coincide en esta relacién cuando afirma que un
buen videojuego necesita un buen ajuste entre mecanica y contenido
(Gee 2009). Este concepto de contenido de juego en Gee sera tratado

con mas profundidad posteriormente.

De esta manera, definir que es un videojuego es una tarea
complicada pues posee multiples aspectos variables que es necesario
considerar. Para establecer una definicién lo mas amplia posible se toma-
ra lo expuesto en el apartado del juego con las definiciones especificas de
videojuego aqui presentadas. La propuesta es una definicién basada en

los atributos que lo integran, de acuerdo con Gee (Gee 2009)

« Es un programa informatico. Tendremos como primero y fundamen-
tal el componente digital en su estructura, que puede ser hibrida o

enteramente digital.
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« Salida visual. Viene dada por la propia semantica del término vide-
ojuego?®, video + juego. Es necesario al menos una pantalla para su
visualizacion, aunque es posible otras salidas de datos como audi-

tivas o tactiles.

» Objetivo. Lo que pretende el jugador al jugar con él: derrotar a sus ri-
vales en una arena virtual, escapar de una mansion encantada,
conseguir batir un récord de puntuacion etc. Pueden ser objetivos a
corto, medio o largo plazo, o simplemente un resultado (ganar o

perder).

» Reglas. Son todos los parametros que influyen en la partida y acotan
los limites de la accidn: cantidad de armas que acarrea un jugador,
tiempo para completar un nivel etc...Muchas de estos parametros
son modificables por los jugadores, mediante menus del propio jue-
go o mediante mods o hackeo del cédigo, para obtener resultados

extremos.

« Desafios. Los retos que el sistema presenta al jugador para poner a
prueba sus habilidades serian los desafios. Es muy importante una
adecuada calibracién de la dificultad para obtener una correcta cur-
va de aprendizaje y no caer en la frustracién, que llevaria al aban-

dono del videojuego.

« Interactivo. El videojuego reacciona a las entradas de datos del
usuario, modificando el estado del juego. Para O'Donell (O Donell
2014), incluso en los juegos analdgicos, un jugador puede cambiar

su estado de acuerdo a un conjunto predeterminado de reglas. En

3 RAE- ASALE, «Diccionario de la lengua espafiola - Edicién del Tricentenario», Dic-
cionario de la lengua espariola, accedido 3 de agosto de 2016, http://dle.rae.es/?
id=bmnbNU?7.
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el caso de los juegos digitales, el numero y la variedad de circuitos
de retroalimentacién son muy numerosos, dado que se aprovecha
la capacidad de procesamiento del ordenador. Un jugador pude en-

contrar en ellos una variedad de opciones enorme.

» Premios y castigos. Las recompensas que se obtienen por superar
retos y las penalizaciones por fracasar. Este sistema debe ser justo
y adecuado a las acciones que las han propiciado para propiciar la
motivacion. Por ejemplo, romperia el climax de una épica batalla
contra un poderoso jefe obtener un tesoro que el jugador no pudie-

se emplear de ninguna manera.

« Son actividades conscientes y voluntarias. En el ambito de los vide-
ojuegos, normalmente es sencillo ser consciente de estar partici-
pando, ademas el jugador debe tomar en cada momento decisio-
nes sobre qué hacer a continuacion. El jugador debe realizar accio-
nes conscientes como registrarse en un portal, arrancar la aplica-

cion del juego, etc.

 El juego como fin en si mismo. El fin del juego es jugar, esto se expli-
ca muy bien con el término despectivo Chino farmer’ que se aplica
a personas que dedican gran cantidad de horas en juegos para ob-
tener personajes u objetos que vender, por dinero real, a otros ju-
gadores que desean avanzar rapidamente. Estan trabajando no ju-

gando.

« Marco espacio-temporal. Cada videojuego tiene una duracion con-

creta, que viene determinada por la consecucion de objetivos o es-

4 «Chino farmer | Definicién en GamerDic | Diccionario de términos sobre vi-
deojuegos y cultura gamer», accedido 18 de julio de 2016, http://www.ga-
merdic.es/termino/chino-farmer.
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pecificada en la programacion. El marco espacial puede ser el
mundo virtual donde se desarrolla, o la zona de juego en el mundo

real para los juegos de realidad aumentada.

 El resultado es incierto. Normalmente es incierto en cuanto al resul-
tado de victoria o derrota, pero también en cuanto a clasificacion
obtenida de los participantes u otros factores, como elementos

aleatorios en las mecanicas de juego.

 Es placentero. Drapper afirma que el placer debe ser componente
necesario en la programacion de software (Draper 2002) pero una
aplicacion puede ser divertida de usar y no ser un videojuego y un
videojuego ser terriblemente tedioso o aburrido, por una mala inte-

gracion de sus componente (Gee 2009).

Desarrollando este ultimo punto pues se considera la diversion,
0 mas bien el placer, como piedra angular para distinguir a los videojue-
gos de otras aplicaciones similares electrénicas Ruth Matin propone el
trabajo del disefiador de juegos Pierre-Alexandre Garneau. Garneau
enuncia las siguientes categorias fundamentalmente entretenidas en la

experiencia de juego (Martin 2016):

1.Belleza (todo lo que tiene que ver con el apartado audiovisual).
2.Inmersion.

3.Resolucién de problemas intelectuales.

4.Competicion (para demostrar la superioridad propia).

5.Interaccion Social (realizar tareas del tipo colaborar o competir con

otros seres humanos).

6.Comedia (la experimentacion de situaciones divertidas).
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7.La emocién del peligro.

8.Actividad fisica (intensos movimientos fisicos).

9.Amor (entendido como el desarrollo de afecto por algo o alguien).
10.Creacion (no existentes previamente).

11. Poder.

12. Descubrimiento.

13.Avanzar y completar (todas las actividades planteadas).

14. Aplicacién de una habilidad especifica para poder avanzar o com-

pletar el juego. (Garneau, 2001).

Un buen videojuego, debe ser divertido y permitir al jugador al-
canzar el estado de flujo (Csikszentmihalyi 2009). Para ello se exige una
buena cohesidn entre sus componentes, como propone el modelo MDA
de Leblanc (mechanics, dinamics and aesthetic) (Hunicke, LeBlanc, y Zu-
bek 2004) . O los buenos ajustes para Paul Gee de las mecanicas de jue-
go, que son las distintas interacciones que el jugador tiene con el juego,
game, en la accion de jugar, play, y su contenido (de lo que trata el juego)
(Gee 2009).
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Fig. 2. Escena de romance. Mass Effect 2(2010)

1.El videojuego como sistema complejo. componentes.

La diversidad existente de juegos significa que para realizar la
investigacion sobre sus efectos o impacto, se debe especificar los ele-
mentos que componen el juego. Estos elementos deben ser comparados
y contrastados para conocer como interactuan entre si como sistema
(Gee 2009). Un juego seria la perfecta conjuncion de mecanica, conteni-
do, historia o narrativa, nivel de dificultad y recompensas (Gee 2009).
Cada uno de estos elementos debe estar en concordancia con el resto,
para obtener un buen juego y que el jugador obtenga una experiencia pla-
centera y pueda entrar en flujo (Chen 2006), (Csikszentmihalyi 2005).
Este estado provoca que los usuarios quieran continuar de forma activa

dentro de la situacion.
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La mecanica estaria formada por las distintas interacciones que
el jugador tiene con el juego (game) en su control (play), es decir, como
se juega. Saltar sobre plataformas para avanzar, buscar cobertura para

evitar los disparos contraatacando en el momento adecuado, etc.

Contenido (de lo que trata el juego), aqui Gee hace varias dis-
tinciones. De lo que trataria el medio: para un libro es la historia, en un
deporte seria la competicion, etc. El género es que representa al conteni-
do: historia, comedia, bélico, etc. Y en ultimo lugar la respuesta emocional
que los disefiadores esperan que el contenido genere en el jugador. Las
habilidades aprendidas un videojuego perteneciente a un género concreto
son utiles y extrapolales entre los pertenecientes a dicha categoria. Al-
guien puede ser sumamente habil jugando a Counter Strike, dominando la
mecanica de apuntar, disparar, recargar, etc y ser diestro en un juego del
mismo género como Doom. Pero, si carece de entrenamiento, sera peor

jugador de un juego de estrategia (Gee 2009).

En la actualidad el género en el videojuego es una categoria
sumamente difusa ya que es comun, a fin de enriquecer la experiencia,
combinar varios o incluso crear nuevos. Juegos como Mass effect combi-
nan un componente RPG, (con un sistema de desarrollo de los persona-
jes), el disparo (usando una mecanica de coberturas similar al Gears of
War) y un fuerte componente de exploracion cercano al sandbox. Gee
hace una comparacion interesante con otros medios como el cine o la lite-
ratura. Mientras que una pelicula o libro el género se define por un nom-
bre, es decir: policiaca, histérica, drama, documental etc, en un juego el
geénero proviene de un verbo, una accion: disparar, luchar, explorar, saltar,
resolver acertijos, etc. Esto implica una accion consciente por parte del

usuario al jugar, mientras que en el cine, por ejemplo, el espectador es
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pasivo. Por supuesto hoy en dia hay multitud de experiencias que desdi-
bujan los limites, como el cine interactivo®, pero no son objeto de estudio

en este trabajo.

Finalmente, determinados juegos tienen tanto éxito que sus
componentes pasan a ser normalizados dentro del género o incluso
creando subgéneros nuevos donde se adscriben posteriores creaciones.
Warcraft con su mecanica de construccion de edificios, arbol de tecnolo-
gia y creacion de unidades es un claro ejemplo de esto. Sus componentes
son replicados en infinidad de ocasiones dentro del subgénero de la estra-

tegia en tiempo real.

Los géneros de videojuegos mas importantes, desde el punto
de vista de la industria, son: accién, disparos, estrategia, simulacion, de-
portes, carreras, aventura, rol, sandbox, musical, agilidad mental, party

games y educativos (Gonzalez 2014)

Las mecanicas de juego deben encajar con el contenido y ser
participes de él. Deben ser divertidas y producir resultados, una vez domi-

nadas, permitirian al jugador efectuar rapidas acciones sin esfuerzo.

Continuando con el rol de la historia en los juegos, en algunos
juegos para Gee la historia seria como la existente en las peliculas o li-
bros. Es un relato predefinido que el jugador va descubriendo y compren-

diendo denominado “historia del juego”, pero no es indispensable que

5 BALLESTER | BENEIT, OLGA. «Estudio del cine interactivo», 2011.
https://riunet.upv.es/handle/10251/11027.
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aparezca en ellos (Gee 2009). Habria dos roles diferentes mas que una
historia puede desempefiar en un juego. Una de ello seria que la historia
puede dar sentido al ambiente y lo que sucede en el juego. Los jugadores
podrian usar la historia, conforme avanzan en el juego, para entender lo
que estan haciendo, por qué, cdmo deben hacerlo, y como se deben sen-
tir al respecto. Este rol seria la "funcion de lucidez narrativa". El otro papel
de la historia en un juego es el conjunto de acciones que un jugador, solo
0 en compainia realiza mientras juega, creando de este modo una narrati-
va propia mientras juega. También seria posible para esos jugadores na-
rrativizar estos eventos segun su propia interpretacion personal, de mane-
ra coherente, Gee llama a esta historia la "historia del jugador" (Gee
2009).

La distincion entre la narrativa y la historia consistiria en que
una narrativa es cualquier serie de acciones o acontecimientos que se de-
sarrollan en el tiempo del juego, mientras que las historias son relatos
compartimentados. Una historia narra los acontecimientos y porqué suce-
dieron. No todos los juegos tienen historias, como muchos juegos de puz-
Zle, pero todos tienen narrativas. En los juegos, narrativa es lo que suce-
de en el tiempo (la narrativa del juego) y lo que hacen los jugadores du-

rante ese tiempo (narrativa del jugador) (Gee 2009).

Prosiguiendo con esta idea, Gonzalez Tardon senala que esta
relacion entre interaccién y narrativa también ha sido explotada por otros
tedricos, como Aarseth. Es sostenido por Aarseth que la participacion en
los videojuegos era distinta a otros medios, al contar con una narrativa
que exigia al usuario un esfuerzo no banal para ser desarrollada (Aarseth
1997). Los videojuegos no son sélo narrativos o interactivos, son exigen-

tes, una idea muy importante en la gamificacion. De acuerdo con Gonza-
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lez Tardon, esta idea es crucial para el analisis de los videojuegos, ya que
afirma que el videojuego implica un proceso de toma de decisiones y ana-
lisis de la situacion por parte del jugador. Esto conlleva la posibilidad de
que la experiencia, a pesar de ser ludica, aporte al jugador una reflexiéon y
aprendizaje relevante, ademas de que puede ayudar a crear una implica-

cidn emocional intensa y verosimil.

Otro elemento importante de los juegos es el nivel de dificultad.
El nivel de dificultad debe se coherente con otros elementos en el juego y

presentar desafios adecuados al contenido.

El ultimo componente fundamental de los videojuegos que cita
Gee es la “recompensa’. Estas recompensas estarian divididas en dos
apartados: las “recompensas profundas” seria lo que “ganamos” con la
accion de jugar (aprender algo, adquirir reputacion, nuevas habilidades,
etc). El otro componente de las recompensas seria las “sefiales de recom-
pensa’ que estarian formadas por los recursos que emplearia el juego
para enfatizar la adquisicion de la “recompensa profunda”. Las sefiales de
recompensas pueden ser muy variadas: desde cambiar el aspecto del
avatar virtual a medida que adquiere poder (Lo que en un MMORP lleva-
ria a adquirir reputacion) o un emotivo final al terminar el juego, por ejem-
plo. La implementacion adecuada de recompensas da a los jugadores una
representacion satisfactoria de su progreso, trayectoria y dominio. Se ad-
quiriria, por tanto, un sentido de logro, el estado, y el valor en el juego (re-
compensas profundas) (Gee 2009).
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2.Concepto de flujo

El concepto de flujo es muy importante en el disefio de juego y
por extension en las estrategias de gamificacion, por ello es de relevancia
para este estudio. El concepto de flujo fue definido por Csikszentmihalyi

como:

“El estado en el cual las personas se hallan tan involucradas en
la actividad que nada mas parece importarles; la experiencia en si misma,
es tan placentera que las personas la realizaran incluso aunque tenga un

gran coste, por el puro motivo de hacerla” (Csikszentmihalyi 2009, 16).

Para alcanzar este estado, Jones detall6 los componentes que
esta experiencia debia poseer. Las tareas propuestas debian ser posibles
y claras, que al ser ejecutadas por el usuario obtenga retroalimentacion
inmediata. El usuario seria capaz de concentrase e implicarse en ellas,
gracias al sentido de control sobre sus acciones, perdiendo la preocupa-

cion por problemas externos y la nocién del tiempo (Jones 1988).

Cabria distinguir entre dos tipos de flujo: el "u-flujo" o flujo sua-
ve que tiene lugar cuando se realizan tareas de forma automatica, sin te-
ner nocién de la misma. Un ejemplo seria cuando realizamos un trayecto
conocido. Otro tipo de flujo que resulta opuesto es el “c-flujo”. El usuario
entra en “c-flujo”cuando la tarea exige toda la atencién del participante y
es absorbido completamente por ella. Para Drapper el “c-flujo” seria el
equilibrio 6ptimo entre el aburrimiento (cuando ni éste ni cualquier otra ac-
cion disponible parece importante) y la ansiedad (cuando hay demasiados
objetivos y acciones importantes y urgentes para estar satisfechos) (Dra-
pper 2002).
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El estado de flujo es a lo que aspiran los videojuegos, que sus
jugadores queden absorbidos por la experiencia, disfruten durante ella 'y
en su conclusion. Este proceso de flujo es clave en cualquier estrategia

gamificada.

3. Resumen

Los videojuegos son la evolucién tecnolégica de los juegos tra-
dicionales y al igual que en estos la actividad de jugar lleva un aprendizaje
implicito (Gee 2004). Un juego es una actividad voluntaria, dentro de un
contexto simulado regido por reglas donde los participantes toman deci-
siones en base a esas reglas para alcanzar determinados objetivos (Von
Neumann y Morgenstern 2004; Costikyan 2007 y Huizinga 2008 ). Hay
dos tendencias fundamentales en como enfocar a través del juego: el con-
ductismo ,basado en estimulo y recompensas, y el cognitivismo que cen-

tra en el razonamiento y los procesos mentales.

Para analizar correctamente un videojuego se ha desentranado
su estructura. Esta estructura consistiria fundamentalmente en reglas
(Darley 2000) ya que a ser un producto informatico (Galloway 2006) e in-
teractivo (Clais & Dubois 2011) estan implicitas en su creacion (Levis
1997) (como su duracion o su grado de interactividad) y en una serie de
contenidos destinados a la diversiéon en él (Draper 2002; Rodriguez 2002;
Martin 2016). Este contenido posibilita, junto a un juicioso uso de las dina-
micas y mecanicas derivadas de las reglas (Gee 2009), la implicacién del
jugador y que llegue a entrar en un estado de flujo (Csikszentmihalyi

2009) donde el juego es lo importante frente a todo lo demas.
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3. Juegos serios.
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1. Historia del término

Aunque el actual movimiento Serious Games comenz0, su-
puestamente, en 2002 muchos juegos con propdsitos serios fueron ante-
riores a esta fecha. Los primeros juegos con estos propdsitos en crearse
no estaban en absoluto pensados para el publico infantil. Por orden crono-
l6gico de aparicidn tendriamos videojuegos como investigacion cientifica,

para formar profesionales y para transmitir un mensaje.

Los primeros juegos de investigacion cientifica fueron conver-
siones de los clasicos ajedrez o damas, para evaluar la capacidad de pro-
cesamiento de los primeros computadores. EI Manchester Mark |, cons-
truido en Inglaterra en 1951, fue el primer ordenador comercializado y
compatible con varios programas desarrollados por investigadores. Tam-
bién proviene de Inglaterra el que es considerado como primer videojuego

de la historia, OXO, también conocido como 3 en raya.

Los videojuegos destinados a la formacion pretéritos fueron
programas militares financiados por el ejercito de EEUU, ademas los mili-
tares a nivel global ya usaban “juegos de guerra” como parte de su forma-
cion. Un magnifico ejemplo de este tipo de juegos es HUSTPIEL, creado
en 1955, que simula el impacto de las armas nucleares en un escenario
de guerra mundial, con la OTAN y la URSS como contendientes. Durante
los afos siguientes, varios juegos similares fueron creados por companias
afines al ejército: ARPA-AGILE COIN GAME que simula una revolucion ar-
mada, o T.E.M.P.E.R de Clark Abt que trata sobre simulacion en la guerra
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fria. Aunque también se desarrollaron juegos de simulacién para civiles,
como la serie American Management Association Games®, destinados a la
gestidn empresarial, aunque los videojuegos no eran accesibles al publico
en general. Estos videojuegos pueden considerarse los antepasados de

los simuladores aparecidos en los afios 80.

Los juegos también fueron usados para la transmision de men-
sajes. En 1951 el NIMROD fue disefiado como anuncio sobre la experien-
cia técnica de su constructor y presentado en multitud de ferias. Otros
como Tennis for Two fue disefiado para cambiar la visién negativa que la

poblacion tenia sobre la investigacion cientifica en la guerra fria.

Estos primeros juegos no eran comerciales, sin embargo algu-
nos de los primeros juegos en aparecer en las tiendas fueron disefiados
con propositos serios. La primera consola de videojuegos, la Magnavox
Odyssey, incluia tanto juegos de entretenimiento como educativos y la
tecnologia que la componia fue utilizada para el desarrollo de programas

de formacion de tiro, tanto para el ejército como para la policia.

Vistos todos los ejemplos anteriores, los videojuegos de entre-
tenimiento surgieron a raiz del desarrollo de los primeros juegos serios di-
gitales. Muchos tipos de videojuegos con propésitos serios fueron lanza-
dos antes de los recientes serious games siendo los siguientes los tipos
mas representativos. En cuanto a los juegos educativos The Oregon Trail,

creado en 1971, narraba el viaje de un peregrino por Norteamérica al

6 «Operation Enterprise», accedido 28 de septiembre de 2016, http://www.amane-
t.org/advantage/Operation-Enterprise.aspx.
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tiempo que revelaba datos histéricos del periodo donde trascurria. Este
juego alcanzo gran éxito y distintas versiones han llegado hasta la actuali-
dad. Como ejemplo de juegos para el cuidado de la salud Capitan Novo-
lin, lanzado para Super Nintendo en 1992, estaba disefiado para ayudar a
los nifos a controlar su diabetes, asumiendo el rol de un superhéroe. Jue-
gos similares se analizaron en ensayos clinicos, siendo verificados esos
efectos positivos. En el campo de juegos para la defensa The Bradley
Trainer de 1981 fue una version modificada para el ejército del Battlezo-
ne10 de Atari, pero usando vehiculos y fisicas mas realistas para servir
como entrenamiento militar. Versalles de Cryo fue muy relevante en los vi-
deojuegos de entretenimiento cultural, vendiendo mas de 300.000 unida-
des. En este juego, el jugador debia identificar una amenaza, mientras se
movia libremente por el entorno, e interactuaba con personajes de la épo-
ca. Captain Bible in the dome of Darkness es un juego de aventura y ac-
cion disefado para ensenfar el cristianismo, mientras el jugador pelea con
robots. Y para terminar con los ejemplos, como formacién corporativa,
Pepsi Invaders fue desarrollado en 1983 por Atari para motivar a los em-
pleados de Coca Cola. Fue concebido como un clon del Space Invaders
pero sustituyendo los enemigos por las letras P-E-P-S-I. Todos estos
ejemplos, aunque anteriores al reciente movimiento Serious Games, en-
cajarian perfectamente en la definiciones de juego serio expresadas por
Sawyer (Sawyer 2007), Zyda (Zyda 2005) y Michael y Chen (Michael y

Chen 2005) que se presentaran en el siguiente apartado.

El numero de juegos lanzado ascendi6 afio tras afo pero el ob-
jetivo fue cambiando gradualmente. Anteriormente a la aparicion del movi-
miento Serious Games la mayoria de los propésitos estaban orientados a

la educacion, pero en los lanzamientos posteriores este objetivo se diver-
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sifico bastante, con un notable aumento de los juegos publicitarios

(Djaouti, Alvarez, Jessel y Rampnoux, 2011).

Hasta principios del 2002 no se comenzé a utilizar el término
serious games o juegos serios, el trabajo de Sawyer y el videojuego Ame-
rica’s Army fueron impulsores del movimiento Serious Games. Varios ele-
mentos podrian explicar este hecho como la mala fama de muchos juegos
de entretenimiento y la necesidad de acufiar una etiqueta, que los distin-
guiera de la imagen violenta de los videojuegos que tenia la sociedad.
Esta mala imagen proviene de la evolucion del modelo de negocio en
EEUU. Aunque las primeras consolas domeésticas tenian juegos educati-
vos, estos fueron relegados rapidamente por los mas rentables arcade.
Estos juegos no estaba orientados por edad y eran jugados indistintamen-
te por nifios y adultos. La crisis de 1983 hizo pensar que los videojuegos
eran una moda pasajera y los comercios se negaban a venderlos. Ninten-
do se vio obligado a cambiar la estrategia si queria prosperar en el merca-
do americano, orientando su nueva consola Nintendo Entertainment Sis-
tem, al publico infantil e imponiendo fuertes restricciones a sus desarrolla-
dores, como la prohibicion explicita de temas relacionados con el sexo,

violencia, religion o politica.

Este cambio del videojuego a juguete explica que la aparicién
de videojuegos ultraviolentos como Mortal Kombat o tragedias, como la
de Columbine en EEUU o en Espana con el “Asesino de la Katana”, crea-
ran un fuerte debate social entorno al contenido de los videojuegos. Los
padres creian pensaban que estos juegos ensefiaban a los nifios a matar
pues consideraban que los videojuegos eran juguetes y no comprendian
esos contenidos para adultos (aunque muchos de los primeros se conci-

bieron como entrenamiento militar). En este caso el mercado de EEUU
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del videojuego (a diferencia del japonés donde no estaba enfocado al pu-
blico infantil, o el europeo con multitud de pequenas empresas que abor-
daban temas diferentes a los grandes estudios) era el que mas necesita-
ba esa distincion para juegos con propdsitos serios y orientados a un pu-

blico mas adulto.

Para finalizar, y mas importante, es destacar que los actuales
juegos serios, a diferencia de sus precursores que seguian el mismo mo-
delo econdmico que los videojuegos de entretenimiento, son financiados
por clientes (ya sea un gobierno, ONG, etc.) que contrata a un estudio
para que desarrolle un juego a medida de sus intereses. Estos juegos
suelen estar fuera del mercado habitual y por tanto no dependen de su
éxito comercial. Este sistema favorece que se desarrollen juegos serios

con objetivos muchos mas diversos que el tradicional educativo.

2. Definicion.

El videojuego serio es una evolucién del videojuego de entrete-
nimiento, no una categoria diferente. Son programas de entretenimiento
ludico cuyo objetivo es lograr una serie de efectos sobre el jugador una
vez que deja de usarlos, a diferencia de los videojuegos de entretenimien-
to que sdlo buscan el impacto inmediato (Gonzalez 2014). Al ser videojue-
gos todos los conceptos aplicables a ellos también son validos. Gonzalez

define los juegos serios como:

“Son aquellos programas que comparten todas las caracteristi-

cas de los videojuegos de entretenimiento, pero incorporando al objetivo
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ludico que exclusivamente tienen éstos, el de crear un impacto directo en
los valores, actitudes o habilidades del usuario que modifique su experien-
cia externa al videojuego (...). No sélo modifican el comportamiento, las
emociones, conocimientos y actitudes del jugador mientras los utiliza, sino
que, también, aspiran a modificar de forma activa y controlada al usuario
una vez que deja de utilizarlos, cambiando de forma sensible la experien-

cia del jugador en el mundo real y en su dia a dia” (Gonzalez 2014, 96).

Los videojuegos como medio de expresion y persuasion repre-
sentan el funcionamiento de mundos reales o imaginarios, e invitan a los
jugadores a interactuar y formar juicios sobre ellos. Bogost argumenta que
los videojuegos, gracias a su modo de representacion basado en reglas,
abren un nuevo campo para la persuasion (Bogost 2010). Paul Gee tam-
bién afirma que los juegos y los videojuegos en particular nos permiten
aprender de forma activa, lo que facilita el aprendizaje critico y la reflexion
(Gee 2004). En el terreno de la educacion principalmente, se opta por in-
tegrar y usar juegos de estrategia, aventuras y juegos basados en mode-

los o simulaciones de la vida real (Gros 2009).

Los juegos serios son una herramientas de aprendizaje que
permite que los participantes experimenten, aprendan de sus errores y
adquieran experiencia de forma segura, en entornos peligrosos o de alto
riesgo, sin temor a equivocarse. Todos los aspectos del entorno de juego
(incluyendo los dominios semidticos que se disefian y presentan) propi-
cian un aprendizaje activo y critico, no pasivo. Esto es posible debido a
que en el videojuego se toman decisiones que no tienen consecuencias
en la realidad, creando por ello un entorno de aprendizaje perfecto. (Gee
2004; Gros 2009). Para cumplir su cometido se centran en los procesos
sobre los mensajes, la interactividad sobre la pasividad y la credibilidad

sobre el realismo. Al concentrarse en los procesos, el jugador no solo
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aprende ideas, sino que las puede llegar a comprender profundamente

porque juega con ellas y las explora (Gonzalez 2014).

El movimiento Serious Games liderado por Michael y Chen
pretende un uso del juego para la ensefianza en otros ambitos distintos al

aula (Michael y Chen, 2005), como coinciden Sawyer y Zyda:

"juegos serios es cualquier uso significativo de recursos de la
industria del juego computarizado o de mesa cuya mision principal no es

el entretenimiento” (Sawyer, 2007).

“Juego Serio es una contienda mental, jugada en un ordenador,
de acuerdo a normas especificas que utiliza el entretenimiento para pro-
mover el gobierno o la formacién empresarial, la educacion, la salud, las
politicas publicas, y objetivos de comunicacion estratégica “(Zyda 2005,
26).

El interés en los juegos serios radica en que estos juegos tie-
nen un proposito educativo cuidadosamente pensado y no estan destina-
dos a ser jugados principalmente para la diversion (Abt, 1970). Los juegos
serios se centran en el disefio, desarrollo, aplicacion y uso de los vide-
ojuegos para otros fines que no son sélo el entretenimiento. La educacién
y la formacion son las principales areas de aplicaciéon de los serious ga-
mes, pero se han utilizado con éxito en otras areas como, por ejemplo, la
salud, la investigacion, la planificacion, la gestién de emergencias, la pu-
blicidad y el ambito militar. (Cruz-Lara, Fernandez Manjon, y Vaz De Car-
valho, 2013)

Los videojuegos proporcionan un medio divertido e inmersivo
donde los jugadores aprenden a través de sus propios errores. El acto de
jugar da lugar a una gran variedad de posibilidades y sensaciones de sa-

tisfaccion, pudiendo con ello el jugador entrar en flujo (Csikszentmihalyi
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2009) y perder toda nocion de tiempo o necesidad fisica. Los videojuegos
generan un aprendizaje adaptativo y, de acuerdo con Gee, son muy efecti-
vos en el aprendizaje. Fusionan la debida atencion del usuario, gracias a
la inmersién cognitiva, la motivacion y la emocién que producen, favore-

ciendo la socializacion (Gee 2004).”

Los jugadores encuentran aqui un entorno controlado donde
las consecuencias de sus fallos son leves,en Gee es el Principio de mora-
toria Psicoldgica (Gee 2004), progresando gracias a desafios adecuados
a su nivel de habilidad, como Gee apunta en su Principio del Logro. Ade-
mas obtienen recompensas desde el comienzo del juego (diferentes para
cada nivel de aprendizaje, esfuerzo y habilidad) el reconocimiento de los

logros conseguidos y a una retroalimentacion constante.

Los juegos serios son un entorno motivador que consolida las
capacidades de decision, de trabajo en equipo, las habilidades sociales,
de liderazgo y de colaboracion (Cruz-Lara, Fernandez Manjon, y Vaz De
Carvalho 2013) creando grupos con afinidades comunes, unidos por sus

esfuerzos y practica e independientes de razas, género, etc...(Gee 2004).

Como expone Begofia Gros, estos videojuegos al incorporar,
en su mayoria, la opcién de jugar con multiples participantes, facilitan
también la resolucion de problemas en grupo y la colaboracion. Se consi-
gue asi aprender del juego y también de las acciones e ideas de los de-
mas participantes. Gros también pone en valor que este tipo de juegos se
estan desarrollando bajo multiples plataformas, de manera que permiten

el acceso y dan sentido y valor educativo al uso de elementos cotidianos:

7 «juguetizacion | Humanismo y Conectividad». Accedido 23 de julio de 2015.
https://humanismoyconectividad.wordpress.com/tag/juguetizacion/.
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como los teléfonos moviles, consolas de videojuegos, los reproductores

multimedia y otros dispositivos (Gros, 2009).

El problema de estos proyectos, aun produciendo materiales de
calidad y a pesar de la evidencia de su eficacia, un 97% de profesores
que los emplean en la docencia recomendaria su uso?®, todavia tienen un
uso limitado (Cruz-Lara, Fernandez Manjon, y Vaz De Carvalho 2013).
Hay una falta de estrategias que reunan los resultados, organizaciones y
usuarios finales, para aglutinar los conocimientos y la experiencia. Estas
carencias tienen que ver principalmente con los prejuicios sociales y los
estereotipos acerca de la relacion entre los videojuegos y estos propdsitos

serios (Cruz-Lara, Fernandez Manjon, y Vaz De Carvalho 2013).

Segun un estudio de la asociacion espariola del videojuego® se
tiene mayoritariamente conciencia que en un futuro préximo los juegos se-
ran usados para algo mas que jugar (con preferencia en la socializacion
en los mas jovenes y en el aprendizaje de nuevas habilidades en los ma-
yores de 35 afios). Este mismo estudio revela otro dato de interés, los vi-
deojuegos en la ensefianza de la escuela o el instituto, (dmbito actual de
mayor aplicacion de los juegos serios), seran menos numerosos que apli-

caciones comerciales o simulaciones médicas.

8 Estudio nacional sobre el uso del videojuego en la ensefianza
www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2015/12/10376-Informe-Adese-Fase-
Cuantitativa-200120121.pptx

9 Videojuegos en el futuro - Como se van a desarrollar los géneros de videojuegos
en un futuro? http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2015/12/fcuantitati-
va.pdf
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3. Géneros y tipos de jueqos serios

la Serious Game Initiative, a través de Ben Sawyer y Peter
Smith'™ (Sawyer y Smith 2008), ha elaborado una taxonomia de juegos
serios que incluye 7 categorias: Gobierno y ONG, Defensa, Sistemas de
Salud, Marketing y Comunicaciones, Educacién y Empresas e Industria.
Esta clasificacion esta realizada atendiendo al sector sobre el que se de-
sea instruir al jugador. Las categorias de género en un juego serio son es-
encialmente las mismas que en los videojuegos. Los géneros mas popula-
res son los juegos tipo puzzle, los aventura, simulacién y rol consideran-
dose las mas aptas para el disefio con fines serios, aunque se realicen
con tematicas y mecanicas muy variadas (Gros 2009). En los juegos tipo
puzzle primaria el razonamiento I6gico, mientras que en los juegos de rol
se incentivaria a asumir distintas identidades y ejecutar acciones de
acuerdo a ellas, favoreciendo la reflexion del jugador. En los juegos de
aventura el jugador exploraria y resolveria problemas en un marco irreal,

y la simulacion recrearia entornos reales para el juego y aprendizaje.

10  Accesible en:
https://thedigitalentertainmentalliance.files.wordpress.com/2011/08/serious-games-
taxonomy.pdf
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Fig. 3. Clasificacion de juegos serios segun la Serious Game Initiative.
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1.Tipos de videojuegos serios sequn su objetivo

Es posible clasificar los videojuegos serios en funcién de su ob-
jetivo. Los videojuegos serios tienen como objetivo cambiar al jugador de
alguna manera, desde adquirir conocimientos, que aprenda a realizar una
tarea, recibir algun tipo de informacién relevante o que compre un produc-

to. Segun su objetivo especifico serian:

« Edutainment. Son videojuegos serios cuyo objetivo es la
transmision de conceptos, ideas y conocimientos. Estan vinculados

a la educacion, y actualmente también al ambito de la salud.

« Training games. Son juegos para el entrenamiento de
habilidades que posteriormente se trasladaran desde el plano vir-
tual al mundo real. Los training games son videojuegos que aportan

la motivacion del videojuego unida al potencial de la simulacion.

» Newsgames. Utilizados sobre todo en el periodismo inte-
ractivo y tienen como objetivo conseguir un mayor impacto del
mensaje. Ademas logran una mejor comprension del contexto a tra-
vés del proceso de juego y fuerzan con ello a la reflexién del usua-
rio (Gonzalez 2014). Los newsgames se dividen en dos grandes
grupos: los videojuegos de noticia y videojuegos documentales
(Bogost 2010).

« Advergaming. Videojuegos destinados al marketing o a
la publicidad, tienen como premisa que la participacion del usuario

en una actividad publicitaria lo hace mas receptivo al mensaje (Bo-
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gost 2010). El advergame basa su efectividad en la exposicion a la

marca, atencion maxima del usuario (efecto de ser un videojuego),

buena predisposicion de los receptores, interactividad y recuerdo

de la actividad, fruto de la implicacion del receptor.

En la siguiente tabla se presentan otros criterios de clasifica-

cion aplicables como son: el propadsito con el que se disefiaron, el merca-

do de destino o la audiencia receptora recomendada.

Propoésito

Difusién de mensajes educativos
Difusiéon de mensajes informativos
Comunicacién y Marketing de
difusion de mensajes
Difusién de mensajes subjetivos
Formacion
Narraciones

Licencias

Mercado

Entretenimiento
Estado y Gobierno
Cuidado de la salud
Educacién
Corporativo
Religioso
Arte y cultural
Ecologia

Politica

Caridad y humanitarias

Medios de comunicacion

Publicidad

Investigacion cientifica

Audiencia

0-3 afios de edad

3-7 afios de edad
8-11 afios de edad
12-16 anos de edad
17-25 afios de edad
25-35 afios de edad
35-60 aros de edad
+60 afios de edad
Pudblico en general

Profesionales

Estudia

Fig.4. Juegos serios segun proposito, mercado y audiencia®

1 «Serious Game Classification : The online classification of Serious Games», acce-
dido 22 de julio de 2016, http://serious.gameclassification.com/.
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2.Ejemplos de jueqgos serios.

Papers, Please' es un videojuego que trata sobre la vida labo-
ral de un inspector de inmigracion en un estado comunista ficticio. El juga-
dor debe evitar, usando las herramientas del juego, la entrada de perso-
nas no deseadas al pais. Al final de cada jornada gana dinero en funcion
de su progreso, que debe usar para mantenerse él y su familia (pagar al-
quiler, luz, comida, etc). El objetivo es involucrar emocionalmente al juga-
dor en el contexto de la inmigracion, presentandole cada vez mayores de-
safios y dilemas morales.

En Aislados™, el jugador crea un avatar segun su personalidad
e ira cumpliendo distintas misiones, buscando objetos y escogiendo entre
varias alternativas, que determinaran un camino u otro. Cada jugador tie-
ne una hoja de personaje con una serie de atributos numéricos que se
van modificando segun como responda a las situaciones que le plantea el
juego. En lugar de recibir instrucciones, tienen libertad para explorar inte-
ractuar con objetos y personajes no jugadores. Después, en grupo, refle-
xionan y profundizan sobre las habilidades utilizadas, exportando las con-

clusiones a la vida real.

Drivesim' es un simulador de conduccion donde se reproducen
las situaciones mas dificiles en un entorno seguro: peatones, lluvia trafico,

etc. Es util en la formacion en autoescuelas para simular condiciones im-

12 «Papers, Please», accedido 28 de julio de 2016, http://papersplea.se/.

13  «Aislados», accedido 3 de agosto de 2016, http://www.aislados.es/zona-educado-
res/comenzando/por-que-videojuego.

14  «DriveSim - Simulador de conduccién para autoescuelas», DriveSim Simulator, ac-
cedido 3 de agosto de 2016, http://drivesimsimulator.com/
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previstas y de riesgo. Los resultados obtenidos también pueden ser usa-

dos en empresas de logistica como entrenamiento de su plantilla

Peacemaker'® es un juego inspirado en el conflicto real pales-
tino-israeli. Con tres idiomas disponibles, inglés, arabe y hebreo, el objeti-
vo del jugador es llevar la paz a esta region antes de que finalice el tiem-
po. El juego permite completarlo desde cualquiera de los bandos, eligien-
do el nivel de violencia de la regién como nivel de dificultad. Mientras jue-
ga, proporciona al jugador noticias reales sobre la situacion de la zona en

conflicto.

Fig. 4. America’s Army 3(2009)

15  «PeaceMaker: Play the News. Solve the Puzzle.», accedido 3 de agosto de 2016,
http://peacemakergame.com/.
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4. Resumen

Los primeros videojuegos screados no tenian propdsito de en-
tretenimiento sino objetivo serios, como la formacion o investigacion. Su
evolucion, los juegos serios, es un desarrollo del videojuego de entreteni-
miento (Gonzalez 2014).

Al ser videojuegos, todo lo aplicable al juego y videojuego visto
anteriormente tiene vigor aqui, pero el aprendizaje implicito se potencia
sobre la diversion (Abt 1970; Sawyer 2007). Pretenden inducir una serie

de efectos sobre el jugador una vez que deja de usarlos (Gonzalez 2014).

La capacidad del videojuego para crear entornos simulados, su
interactividad y el esfuerzo de los jugadores para participar en ellos, los
define como potentes herramientas de entrenamiento y aprendizaje (Gee
2004; Gros, 2009; Bogost 2010). Este hecho ha propiciado la creacion del
movimiento denominado Serious Games, consistente en el uso de estos
videojuegos en ambitos distinto a la ensefianza (Michael y Chen, 2005) y
alejados del circuito comercial. El obtener financiamiento mediante orga-
nismos ( la salud, la investigacion, la planificacién, la gestion de emergen-
cias, la publicidad y el ambito militar (Zyda 2005; Cruz-Lara, Fernandez
Manjon, y Vaz De Carvalho 2013)), que encargan los juegos segun sus in-
tereses, posibilita la independencia del éxito de ventas y mayor concre-

cion en los objetivos perseguidos.
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4. Gamificacion
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1. Historia

Los miembros del movimiento Boy Scout, creados en 1908, re-
cibian tarjetas e insignias en reconocimiento por sus logros en determina-
das tareas. Pero no fue hasta que Coonradt, en su libro “The Game of
Work”, reconoci6 el poder del juego para motivar a los trabajadores y

sembro el germen de la futura gamificacion.

Anos mas tarde, en 1978, en el albor del videojuego Roy Trubs-
haw y Richard Bartle desarrollan MUD1®, un juego de rol multiusuario,
considerado antecesor de los juegos sociales online. Bartle, tiempo des-
pués, categorizaria a los usuarios de su juego estableciendo 4 tipos de ju-
gadores, hecho que seria clave para muchas estrategias de gamificacion
posteriores. Al principio de la década de los 80, comienza a ser apreciado
el potencial del juego ya sea mediante estudios académicos serios, como
los textos de Thomas W. Malone: “Toward a Theory of Intrinsically
Motivating Instruction” y “Heuristics for Designing Enjoyable User
Interfaces”. En el ambito comercial y de la empresa también despierta in-
terés con programas de fidelizacion como AAdvantage'’, creado por Ame-
rican Airlines, que ofrecia recompensas a los usuarios frecuentes de sus

lineas.

16  «History». Accedido 5 de julio de 2016. http://www.british-legends.com/CMS/in-
dex.php/about-mud1-bl/history.

17  «AAdvantage — Travel information — American Airlines». Accedido 2 de marzo de
2016. https://www.aa.com/i18n/aadvantage-program/aadvantage-program.jsp.
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Tan solo 3 afios después de que Stephen W. Draper escribiese
un articulo sugiriendo que el disfrute del usuario debe ser un requisito im-
portante de todo disefio de software'®, el programador Nick Pelling', en
2002, acufa el término gamificacién. En este mismo afo el ejército de Es-
tados Unidos lanza el videojuego America’s Army?® como herramienta de
reclutamiento, que se convirtié en un hito en el uso del juego con proposi-
tos diferentes al entretenimiento, ademas la Serious Gaming Initiative es
fundada por el Centro Internacional para académicos Woodrow Wilson?'.
La gamificacion habia nacido y todos apreciaban su potencial. Bunchball?
es fundada en 2005 y fue considerada la primera plataforma de gamifica-
cion moderna asi como también aparece el programa de recompensas de
Xbox?® estandarizando los logros en sus juegos, Playstation le seguiria a

continuacion.

La gamificacion se extiende a los mas dispares ambitos como
sucede con Chore Wars®*. Chore Wars es un sitio web disefiado para in-
centivar el acto de convertir las tareas domésticas en juego, basado en
juegos de rol de fantasia, o Foursquare.? Foursquare, es una aplicacion
que permite a los usuarios descubrir nuevos lugares, ademas de ser una

herramienta social. La gamificacion siendo totalmente reconocida se em-

18 «Analysing fun as a candidate software requirement». Accedido 3 de Enero de
2016. http://www.psy.gla.ac.uk/~steve/fun/f1.html.

19  «Nick Pelling’s Home Page». Accedido 24 de junio de 2016. http://www.nickpellin-
g.com/.

20  «America’s Army 3 en Steam». Accedido 6 de julio de 2016. http://store.steampo-
wered.com/app/13140/?l=spanish.

21 «Serious Games». Wilson Center, 7 de julio de 2011.
https://www.wilsoncenter.org/publication-series/serious-games.

22  «Home». Bunchball, 29 de abril de 2011. http://www.bunchball.com/home.

23  «Xbox Live Rewards». Accedido 6 de julio de 2016. https://rewards.xbox.com/.

24  «Chore Wars :: Claim Experience Points for Housework». Accedido 6 de julio de
2016. http://www.chorewars.com/.

25 Foursquare en https://es.foursquare.com/
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plea ademas como una poderosa herramienta de entrenamiento. En el
nuevo milenio gamificacion es el termino de moda. Jane McGonigal decla-
raba que en un futuro préximo, el juego podria ser aplicado a cualquier
ambito deseado (McGonigal 2011).

La firma de investigacion tecnolégica Gartner predice que el
70% de 2000 organizaciones globales hacia el 2014 usarian aplicaciones
gamificadas. Estas estrategias son usadas para el marketing basado en
juegos y se prevee que acabe en todas partes. Aunque empresas como
Amazon o Mozilla lanzan servicios basados en logros y clasificacién en el
2014 se declara el fin de la gamificacion como estrategia empresarial, de-
bido al bajo impacto econémico de muchas iniciativas. Quedé constancia
pues que muchas aplicaciones de gamificacidén erraron su objetivo y mas
gue una cura milagrosa para un mal negocio, empezaron a considerarse
como una util herramienta de apoyo. Actualmente con toda la tecnologia
disponible, se espera una rapida expansion como método de aprendizaje
adaptativo. Valido para formacion tanto escolar como profesional y una

implementacion cada vez mayor en dispositivos portatiles.
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2. Definicion.

Basicamente la gamificacién, o juguetizacion, es el uso de ele-
mentos estructurales de los juegos en contextos ajenos al juego (Dixon
2011). La gamificacion surge del videojuego, pero no es un juego, es una
ingenieria social (Gonzalez 2014). El disefo juguetizado, como apoya
Jane McGonigal, da lugar a comportamientos y modos ludicos de pensar,
ya que el objetivo de la juguetizacion es hacer mas agradable, participati-

va y comprometida la tarea donde es aplicada (McGonigal 2012).

Dixon, en el desarrollo de su teoria, expone que esta definiciéon
es muy amplia y de limites difusos; ¢qué impide a un grupo de usuarios
de una gamificacion establecer unas reglas y limites por consenso y con-
vertirla, de facto, en un juego? Ademas, los juegos y por extension los vi-
deojuegos, son productos transmedia con lo que la tarea de identificar los
elementos que aparecen en ellos puede ser complicada. Por ello Dixon
aconseja limitar la gamificacion a elementos que son caracteristicos de

los juegos en si.

De mas concreto a abstracto Dixon distingue 5 niveles en los

elementos de disefio de juego aplicables a la juguetizacion:

1.Patrones de disefio de interfaz. Son insignias, niveles o tablas de
clasificacion. Gonzalez Tardon cree fundamental que aparezcan las
siguientes estructuras de visualizacion de refuerzos y castigos: a)
Insignias; b) Marcadores de evolucion del reto; c) Mejores puntua-

ciones pasadas; d) Clasificaciones; e) Niveles (Gonzalez 2014 ).
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2.Patrones de disefio de juego. Son mecanicas de juego (Sicart 2008).
Para McGonigal serian las las reglas, normas o limites de la activi-
dad (McGonigal 2014).

3.Principios de disefio: directrices para abordar un problema de disefio

o la evaluacion de una solucién de disefo.
4.Procesos de disefio y pruebas de juego.

5.Modelos conceptuales de disefio de juegos, tales como el marco
MDA (Hunicke, LeBlanc, y Zubek 2004) (Mecanica, Dinamica y Es-

tética), la fantasia y la curiosidad.

En el siguiente grafico se muestra un desglose del modelo
MDA. Las propuestas de gamificacion ponen el foco en las mecanicas y
los componentes. Las estructuras de visualizacién como puntos, clasifica-

ciones y niveles serian las recompensas como se detallara mas tarde.

#limitaciones
* BMOCIoNES
* parrackin

* progresidn
o | SC O,

= competicidn

Mecanicas * cooperacidn

= feadback

* PECOM PENsas. .
* logrodg
* avatares
& gyl g
= rankings
* puntos...

Componentes

Fig.5. Componentes del sistema MDA
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La gamificacion es, una evolucion de los modelos actuales de
intervencién ocio-cultural, utilizando las potencialidades de los videojue-
gos. Se ha mostrado que la gamificacion se esta aplicando en los campos
en los que el ocio exotélico (con otros fines ajenos al puramente ludico)
ha tenido mas éxito, como en el ambito productivo, educativo, terapéutico
y distintivo (Cuenca, Aguilar & Ortega 2010).

En cuanto a evolucion de los videojuegos, la gamificacion dota
también a estas estructuras los potenciales beneficios de la experiencia
del juego (Gee 2004). De esa forma la gamificacién, ademas de todos los
beneficios propios de la actividad de jugar, intenta transformar “aquello
que se debe hacer” en “lo que se esta haciendo” y posteriormente en “lo
que se quiere hacer”, en situaciones en las que entre estas categorias
existe un abismo (Lee & Hammer 2011) y conseguir una mayor motivacion
e implicacion del usuario en la actividad. Los potenciales usos de la gami-
ficacion son casi ilimitados como defiende Jane McGonigal. Con su vision
de un mundo progresivamente mas gamificado McGonigal sostiene que
las mecanicas de juego se pueden integrar en en todos los aspectos de la
vida para hacerla mas interesante, placentera y fomentar el crecimiento

personal en la rutina diaria (McGonigal 2011).

3. Tipos de gamificacién
Respecto a establecer los tipos de gamificacion se encuentra

una division difusa, pero dado que su origen se encuentra en los videojue-

gos es muy plausible usar categorias similares a las de los juegos serios,
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segun su ambito de aplicacién practica, de este modo tendriamos gamifi-

cacion en la alimentacion, publicidad, etc (Dixon, 2011).

La tipologia de una juguetizacién tiene tres dimensiones: objeti-
vo, forma y fondo, que deben ser conocidas a la hora de efectuar un anali-
sis (Gonzalez 2014):

 El objetivo de una estructura gamificada indica sobre que o quién se

va a aplicar con el fin de obtener un cambio.

« La forma es definida por el medio donde se desarrolla, que puede

ser virtual, fisico o en ambos a la vez.
 El fondo presentaria una divisién similar a la de los videojuegos:

* Un primer grupo dedicado exclusivamente con fines ludicos,

como convertir actividades cotidianas en mas placenteras.

« Una gamificacién seria es donde se persigue un cambio real en

el sujeto reproductor.

» La gamificacion seria estaria a su vez dividida en grupos
atendiendo a su campo de aplicacion: educativa, marketing,

noticias o entrenamiento.

Jane McGonigal (McGonigal 2011), establece que los parame-
tros para analizar una estructura de gamificacién coinciden con los analo-
gos en los videojuegos. De este modo, encontrariamos: reglas, retos de

distinta dificultad y recompensas y castigos.
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1.Las reglas en la gamificacion

Gonzalez define las reglas como el conjunto de normas, limites
y opciones que son presentados al usuario como marco para que desarro-
lle su actividad dentro del juego. Suelen centrarse en el control de la infor-
macion, el flujo del juego y en la creacidén de un conjunto minimo de rela-
ciones causales, que sean aplicables a la mayor parte de las posibles si-
tuaciones que se puedan dar dentro de la situacion de juego (Gonzalez
2014).

2.Los retos

Son el conjunto de actividades, en forma de desafios, que son
propuestas desde la estructura gamificada (retos exégenos, o propuestos
por el programador), o a través de ella (retos endégenos, o asumidos por
el jugador). Un reto tiene lugar cuando el usuario siente la necesidad de
realizar la actividad, supone un desafio y es abordado voluntariamente.
En la gamificacion trabajan las capacidades, habilidades y expectativas
del usuario para conseguirlos, asi como la creencia de libertad de elec-

cion de la actividad (Gonzalez 2014).

Un reto es adecuado cuando la actividad propuesta esta leve-
mente por encima de las capacidades del usuario. Para Chen la dificultad
se define como la relacién entre la complejidad del reto y la potencial ca-
pacidad del usuario para superarlo (Chen 2006). De este modo el jugador
es consciente de que debe superar sus propios limites para lograr el reto;

al superarlo experimenta placer y aumenta su autoestima alcanzado el es-
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tado de flujo (Chen 2006; Csikszentmihalyi 2005). Una mala gradacion de

la de la dificultad puede llevar a estados negativos para una estructura ga-
mificada: a la ansiedad por exceso de dificultado o al aburrimiento por de-

fecto.

Los retos se estructuran de tres formas distintas: la prefijada, la
utilizaciéon de niveles y la adaptativa (Chen 2006). La primera forma seria
prefijada por el programador e idéntica para todos los participantes. La se-
gunda seria una gradacién de menor a mayor dificultad (clasica en el am-
bito de los videojuegos) y seleccionable al principio de la experiencia. Por
ultimo la dificultad adaptativa permite al usuario decidir en cada momento
qué nivel de dificultad desea o bien permitie una eleccién entre multiples

retos.

3. Refuerzos y castigos

Jugar es una accién que siempre va unida a actividades pla-
centeras (Huizinga 2008), aun asi pueden existir mas objetivos que el
mero placer a la hora de jugar. En una situacion gamificada el mero placer
de jugar no es suficiente y, siguiendo los principios del conductismo, son
necesarios mas elementos de motivacién para incentivar la participacion.
En la educacion humana el concepto de refuerzos y castigos es muy ex-
plotado, basico en los videojuegos, y posteriormente adoptado por la ga-
mificacion. Estas estructuras son el elemento mas reconocible en una lu-
dificacion (McGonigal 2011).
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Las estructuras de refuerzos y castigos es el conjunto de esti-
mulos que el programa provee al jugador cuando realiza una accion de-
seable, o no, dentro de los objetivos y reglas del juego (Gonzalez 2014).
Estos estimulos son otorgados con el propdsito de moldear el comporta-
miento del usuario. En la gamificacion los refuerzos suelen consistir en
una serie de premios, para indicarle al usuario que ha realizado una ac-
cion correctamente y estimularle a seguir jugando, mejorando su autoesti-
ma e implicacion en la actividad. En el polo opuesto, los castigos son san-

ciones que marcan al jugador que puede hacer y cobmo hacerlo.

Aunque en los videojuegos se emplea el castigo, la gamifica-
cion se centra unicamente en el refuerzo positivo al considerarse mas
efectivo (producto de las ultimas tendencias en pedagogia (Leif & Juif
1975)). A pesar de que en la aplicacion de la gamificacion no se emplee el
castigo, al provenir del videojuego, se asume que también existe cierto
tipo de castigo, siendo el mas comun la mecanica de pérdida de vidas
(Gonzalez 2014).

Los refuerzos y castigos constituyen cuatro mecanismos clasi-
cos en la gamificacion: recoleccioén, puntos, clasificaciones y niveles (Bo-
gost 2010; McGonigal 2011). Las estructuras de refuerzos y castigos se
dividirian de dos formas: las formas de suministrarlas y las formas de vi-

sualizarlas (Gonzalez 2014).
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1.Estructuras de suministro de gratificaciones
A continuacion se detallaran las estructuras de gratificaciones y
castigos enumeradas por Gonzalez Tardén (Gonzalez 2014), todas tienen

dos vertientes: positiva o negativa segun anaden o restan:

Puntuacion clasica. Es la puntuacion que se adquiere por la interac-

cion con los retos propuestos por la gamificacion.

Puntos de experiencia. Los puntos de experiencia son otorgados a

los usuarios por su implicacion con el sistema. A diferencia de la
puntuacion clasica los puntos de experiencia modificacion del flujo

de juego permitiendo el acceso a nuevos contenidos y retos.

Moneda virtual. La moneda virtual es un recurso que posee el usua-

rio y que puede canjear libremente dentro de un catalogo de obje-
tos o mejoras aplicables al juego o, en el caso de la gamificacion,

a la vida real.

Objetos dentro del juego. Son objetos coleccionables o modificado-

res de apariencia.

» Premios y sanciones externas. Son comunes en la gamificacion,
pero no en los videojuegos. Consisten en dotar de premios o san-
ciones externas a la situacion de juego, como puede ser dinero real

o premios fisicos.

« Vidas: El concepto de vida ha sido muy poco empleado en la gamifi-
cacion. Las vidas otorgan una salvaguarda al usuario para explorar,
ya que un error no seria irreversible y solamente perderia una vida
(Gonzalez 2014).
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2.Estructuras de visualizacion

Las estructuras de visualizacidon de refuerzos son cruciales en
las gamificaciones (McGonigal 2011), a continuacion se procedera a deta-

llarlas:

+ Insignias. Existen distintos tipos de insignias: medallas, trofeos, em-
blemas, etc. (McGonigal 2011), para resaltar las capacidades, habi-
lidades y los logros obtenidos por el usuario. Son importantes no
solo por su posesion sino por la oportunidad de mostrarlas y obte-

ner reconocimiento.

Marcadores de evolucion del reto. Los marcadores proporcionan al
usuario una recompensa cuando el nivel del reto varia e incentivan

el sentimiento de progresion (Kim 2010).

Mejores puntuaciones pasadas. Son estructuras de visualizacién que

permiten la competicion contra uno mismo.

Clasificaciones. Las clasificaciones entre usuarios es una de las prin-
cipales formas de obtener recompensa por la comparacion con
otros (McGonigal 2011) y ha sido comunmente empleada en el vi-

deojuego desde sus inicios.

Niveles. los niveles son adquiridos consiguiendo puntos de experien-
cia. Estos niveles permiten separar a los usuarios por tramos y de

esta manera propiciar una evolucién progresiva dentro del sistema.
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4. Ejemplos de aplicacién de gamificacidn

Un ejemplo de fidelizacion gamificada es el programa de re-
compensas de Nintendo?, como poseen otros sistemas como Xbox. Esta
aplicacion permite al usuario obtener recompensas por su uso diario y por
los logros obtenidos al jugar a los juegos de la companiia. La estrategia de
recompensas tiene dos vertientes. La primera es una forma de promocio-
nes y descuentos en la compra de juegos y aplicaciones. La segunda, y
mas interesante, esta relacionada con la app Miitomo?" , para la cual tam-
bién se ofertan elementos. Miitomo es una red social gamificada donde
los integrantes crean avatares virtuales segun sus gustos y personalidad
con los que socializar con otros miembros. El usuario puede subir de nivel
en ropa y popularidad ya sea mediante la realizacion de pequeias tareas
diarias, a modo de juego de azar, usando la moneda virtual propia de la
aplicacion en el caso de la ropa, o interactuando y afiadiendo amistades

en el caso de la popularidad.

Starbucks decidio lanzar la aplicacién para smartphone My
Starbucks Reward en su programa de fidelizacion. Una herramienta con
un sistema basado en las recompensas que, a través de una tarjeta y la
app movil, permite acumular puntos segun las compras realizadas en es-
tos establecimientos. En sus cafeterias los clientes pueden comprar tarje-
tas con un crédito establecido, ya sea para uso propio o para regalar. Esta
tarjeta, que se da de alta en la aplicacion o la pagina web, acumula un

crédito de estrellas, segun las compras que realiza el consumidor. Ade-

26  «My Nintendo», My Nintendo, accedido 8 de agosto de 2016, https://my.nintendo.-
com/

27  «Miitomo |», Miitomo | Nintendo, accedido 8 de agosto de 2016, https://miitomo.-
com/en/
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mas de recibir recompensas, los clientes disponen de tres niveles en la
app que pueden desbloquear mediante las estrellas de crédito que han
acumulado. Segun el nivel que alcanzan, pueden acceder a distintos pre-

mios y recompensas.

Basandose en juegos de baile como Dance Dance Revolution'y
utilizando tecnologia Kinect?® , Coca Cola retaba a la gente de Seul a bai-
lar para obtener botellas de refrescos gratis como premios. Mientras mejor
bailaban los participantes mas refrescos gratis obtenian a través de su

maquina expendedora.

¥ sis ) e
s £

Fig. 6. Shake Up Your Senses(2013).

Con una dinamica de juego puesta en el contexto de una esta-

cion ferroviaria, Coca Cola Zero incentivaba a la gente a realizar una ac-

28  Tecnologia de Microsoft basada en la captura del movimento humano a través de
una camara y convertirlo en érdenes y comandos para un programa informatico.
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cion, que pareceria imposible, por la recompensa de ganar entradas para
la premier de “Sky Fall”, pelicula de James Bond. Aparte del premio, lo
que constituye el reto es el buen uso de elementos de juego, como lo son
el tiempo (70 segundos) y el numero de obstaculos que el participante
debe lograr para alcanzar su meta y sentirse como en una escena de la

pelicula que patrocina.

Con el objetivo de mejorar la educacion financiera de los de ni-
nos australianos en 2015, Commonwealth cre6 un mundo virtual que en-
sefia a los nifios el valor del dinero y, sobre todo, a manejar sus finanzas.
Ademas de jugar con personajes virtuales que van dando guia a los nifios
en el camino, el ahorrar dinero a manera de puntos, les permite desblo-

quear su siguiente logro que les reportara premios en el mundo real.

5. Resumen

La gamificacion surgié como evolucion de los videojuegos. Es
una ingenieria social (Gonzalez 2014) que en vez de basarse las reglas y
limites de los juegos (Dixon 2011) explota la dinamica conductista del esti-
mulo y recompensa (Burton 2004) usando ciertas estructuras de juegos

para conseguir un aprendizaje.

La gamificacion toma dinamicas no fundamentales (Bogost
2011) de los videojuegos: como las recompensas, puntuaciones, clasifica-
ciones o marcadores (McGonigal 2011; Gonzéalez 2014) y las aplica, en
campos ajenos a lo ludico Cuenca, Aguilar y Ortega 2010). Se busca moti-

var al participante mediante retos (Chen 2006) a realizar acciones volun-
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tariamente que de otra forma le desagradarian (McGonigal 2011) o refor-
zar una conducta (Lee & Hammer 2011) obteniendo recompensas por ello
(McGonigal 2011).
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5. El videojuego en la practica
artistica: Game Art.
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Los videojuegos creados dentro del ambito del arte, en tanto en
cuanto tienen un interés afadido a la experiencia de jugar, y su finalidad
es utilizar el juego para propdsitos artisticos entrarian dentro de las defini-

ciones de juegos serios revisadas.

El Game Art es un subgénero dentro del New Media Art que
trabaja sobre los videojuegos con la referencia de las vanguardias, que
exploraron lo ludico o el juego en relacion al arte como factor de alteracion
del orden dominante (Sanchez 2012). Para estos movimientos jugar y los
procesos de juego eran una poderosa herramienta, util en los procesos de
creacion y desarrollo (Rush 2002), al generar imagenes e ideas de gran

potencia, empleando pocos recursos.

En la década de los 90 en el entorno artistico comienza a usar-
se el termino New Media Art para referirse a proyectos tipo instalaciones
multimedia interactivas, realidad virtual o arte basado en videojuegos. Se-
rious Games fue el titulo de una exposicion artistica que tuvo lugar en la
Galeria de Arte Barbican de 1996 a 1997 donde se buscaba por parte de
los artistas establecer un vinculo entre los videojuegos y el arte moderno.
Beryl Graham, comisaria de la exposicién, valora los videojuegos por su
gran potencial democratico y participativo y sefiala que han trascendido
su reconocimiento como artefacto ludico cultural dentro de la teoria post-
moderna (Graham 1996). A pesar de que estas obras son muy atractivas
para los medios generalistas, como pone en relieve en su articulo Ruth
Martin, la prensa especializada en arte tiende a despreciarlas y a tenerlas

en menor consideracion. Este hecho pone de manifiesto que el arte y la
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critica tradicional no comprenden por completo la idiosincrasia del medio,
la profundidad de la cultura del juego o las implicaciones de la experiencia
ludica (Martin, 2016).

Respecto a las obras, para Graham, la interactividad en la
practica artistica aporta una gran riqueza al publico de una obra de arte,
pues no solo los espectadores obtienen la oportunidad de participar fisica
y mentalmente de la obra, sino de aprender de ello durante el proceso.
Esta interactividad otorgaria placer, pues permitiria ejercer el placer del
control. En Pérez Latorre esto seria la toma de decisiones y experimenta-
cion en sistemas complejos (Pérez, 2008), y la falta de control, por el con-

trario, haria caer en la frustracion.

Hay obras donde un multiple numero de usuarios la mejoran in-
teractuando no solo con las obras sino entre ellos también, compartiendo
sus experiencias. Un ejemplo es la instalacion Resonancia de 4 (1996) de
Toshio lwai, expuesta en la Galeria de Arte Barbican, una obra que permi-
te crear una composicion musical a cuatro personas, con la intencionali-
dad de ser una persuasion sobre los beneficios de la colaboracion y la co-

operacion.

Otro de estos artistas, Regina Corwell, cred una obra de arte
interactiva para formular la pregunta de si los videojuegos se podrian utili-
zar como medio de expresion artistica. Regina Corwell reivindicaba el jue-
go como objeto artistico, coincidiendo con lo sostenido por Chis Cradw-
ford y Greg Costikyan. El Juego debe oponerse a los contenidos destina-
dos a incentivar comportamientos o enviar mensajes relacionados con el
mando y el control. Esta idea sera de importancia pues muchas de las cri-

ticas a este tipo de aplicaciones vendran de parte de disefiadores, que rei-
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vindican el contenido artistico de su trabajo y rechazan la utilizacion ses-

gada del videojuego.

Segun Ellen Dissanayake, los juegos consisten en "un inter-
cambio repetido de las tensiones y liberaciones “. Lo que tienen en comun
con el arte es que ambos implican la imaginacion, sorpresa, no previsibili-

dad y auto recompensa (Dissanayake 1974).%°

Un importantisimo hito dentro del Game Art fue la aparicién del
videojuego Doom. Este videojuego tuvo un lanzamiento de una versién
gratuita previo a la version completa comercial, con cédigo abierto y a tra-
vés de internet. Lev Manovich valora este hecho afirmando que con esta
accion ID Software alento a los jugadores a ampliar el producto creando
sus propios contenidos, para que cualquiera pudiese jugarlos (Manovich
1998).

Este hecho posibilitd la creacion de nuevos discursos artisticos
generando una gran variedad de trabajos como mods o, machiminas®.
Estos eventos, junto con el auge y expansion social de los videojuegos,
originaron un interés sin precedentes en la comunidad artistica (Sanchez,
2012). En el ambito del arte se comenzd a experimentar con el medio, uti-
lizando y trasladando conceptos, elementos y referencias de los videojue-
gos a formatos de arte moderno y postmoderno. Aunque como apunta

Lara Sanchez (Sanchez 2012) en su tesis citando a Seb Franklin (Franklin

29  Ellen Dissanayake,«A hypothesis of the evolution of art from play». Leonardo,
vol.7, 1974
30 «Machinima». Accedido 22 de agosto de 2016. http://www.machinima.com/
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2009) para el artista es complicado explorar estos medios alternativos fue-

ra del ambito comercial del videojuego de consola.

1. Arte y videojuego. formas de aproximacion

Para conocer los modos de aproximarse del arte a los videojue-
gos Lara Sanchez cita al artista Axel Stockburger (Stockburger 2007) y

define 3 tipos fundamentales (Sanchez 2012):

« Recaodificacion. La mas utilizada en el contexto artistico, se apropia
de elementos de la imagineria de los videojuegos y los traslada al
contexto del arte. Para ello el artista no necesita conocimientos so-

bre tecnologia o disefio de juegos.
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Fig. 7. Erika Iris’ “Ghost In The Machine”

« Modificaciéon o Mods. Para este tipo de practicas el artista requiere
de cierto grado de conocimientos como programacion, mecanicas
de juego o de los aficionados al juego que se toma como referente.
Estos cambios pueden ser estéticos o0 mas profundos como crea-
cion de niveles. Segun Galloway estas modificaciones podrian con-
sistir en: cambios a nivel grafico, modificacion de las reglas del jue-
go o alteraciones del motor del videojuego (fisicas, comportamiento
de la A, etc.) (Galloway 2006).

 Juegos de artista: Requieren un profundo conocimiento de la crea-

cion de videojuegos por parte del artista para desarrollarlos.

Andy Clarke y Grethe Mitchell (Mitchell Y Clarke 2007), segun
Sanchez, hacen una categorizacion de las producciones surgidas de la re-

78



¢ESTO ES UN JUEGO? JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACION. TAXONOMIA Y APLICACION

lacion del arte con los videojuegos, excluyendo los juegos totalmente ori-
ginales (sin referencias a terceros) que son considerados por ellos como
arte jugable (Sanchez 2012):

» Creacion de remezcla. Uso de la iconografia de los videojuegos en

otros medios.

 Creacidn referencial. Desarrollo de juegos originales tomando como

referencia juegos anteriores.

Creacion de reaccion. Son las acciones transgresoras que los artis-

tas llevan a cabo, dentro de juegos multijugador.

Creacion de rehecho es la modificacion de juegos existentes para
crear nuevos elementos interactivos o no interactivos (machiminas

o capturas).

Artistas como Bill Viola se apropian de conceptos del videojue-
go en sus creaciones como su proyecto The Night Journey (2009)*'. San-
chez menciona a Galloway vy cita las practicas de contrajuego, haciendo
referencia al contracine de Godard. El contrajuego consistiria en las modi-
ficaciones o hackeos hechas en juegos existentes por artistas, interrum-
piendo el flujo narrativo y reorientando su atencion (Sanchez 2012). Un
claro ejemplo seria RetroyouRC (1999-2001) de Joan Leandre en el que
progresivamente va deconstruyendo juegos de ordenador hasta que solo
queda un grupo de poligonos irreconocible. Muchas de estas modificacio-

nes limitan la jugabilidad y por tanto la experiencia de juego. Al eliminar

31 «The Night Journey». Accedido 21 de agosto de 2016. http://www.thenigh?-
tjourney.com/.
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las reglas, segun las definiciones trabajadas, ya no serian videojuegos lo
que resulta un potencial grave problema de cara a la industria y jugado-

res.

Fig. 8. Cory Arcangel “Super Mario Clouds *

El término Game Art serviria para aglutinar este tipo de obras
pero, por separado, cada una de ellas podria inscribirse dentro de sus
propias tipologias y analizarse bajo los parametros estéticos que las rigen,
no obstante solo aquellas que constituyen un juego por si mismas son de

valor para el objetivo de esta tesina.

Para clasificar la manera en que los artistas y desarrolladores
de juegos conceptualizan y crean obras de arte basadas en videojuegos
Ruth Martin cita a John Sharp (2015). Sharp aborda la interseccién entre
arte y juego a partir de tres comunidades de practicas: Game Art, Artga-

mes y Artist’'s games (Martin 2016).
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Game Art es aquella comunidad donde los artistas se apropian
de las herramientas de la industria para crear arte. Como ejemplo de
Game Art, Sharp utiliza la obra fundacional Ars Doom(1995) de Orhan
Kipcak y Reini Urban. En ella los autores emplean el motor del Doom 'y
elementos de los FPS* para crear una galeria de arte con el objetivo de
que el publico juzgue obras de arte. También son puestas como ejemplo

las apropiaciones de Cory Arcangel.

Artgames, es el movimiento que considera el medio de los vi-
deojuegos como una forma expresiva donde explorar los temas clasicos
del Arte. Al contrario que el Game Art, el Artgame adopta las convencio-
nes del medio para crear obras autoexpresivas. En estas obras se utilizan
las mecanicas de juego para reflexionar sobre diversos temas, que otras
formas de expresion artistica previas ya se habian ocupado. El Artgame
investiga sobre temas tales como cuestiones acerca de la vida, la ética o
la condicién humana. Sharp propone explorar el videojuego como obra
autobiografica a partir de los juegos creados por Jason Roher, Gravita-
tion(2008), sobre el equilibrio entre las necesidades creativas y las obliga-
ciones familiares, y Passage(2007), sobre la muerte prematura de un ami-

go de la familia.

Por ultimo esta Artist’s game, la comunidad de creadores y ar-
tistas que entienden que se pueden crear videojuegos que satisfagan a la
vez tanto a la industria como al mundo del arte. Sharp define los Artist’s
games, los juegos de artista, como un producto hibrido entre los enfoques

del Game Arty el de los artgames. Para ello Sharp analiza la obra de Bill

32 FPS: Acrénimo de Firt Person Shooter. Juego de disparos en 12 persona
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Viola The Night Journey(2010), propuesta que trata sobre la historia uni-
versal del viaje de un individuo hacia la iluminacién. En The Night Journey
el componente audiovisual y narrativo prima sobre la jugabilidad. También
es importante la obra de de Mary Flanagan para ejemplificar como este
tipo de trabajos intentan cuestionar, y explorar creativamente el medio del
juego como medio de reflexion del arte contemporaneo y de las comuni-
dades de juego. En [domestic](2003) Mary Flanagan usando un motor de
videojuegos FPS comunmente violentos recrea un espacio donde reflexio-
nar sobre la memoria. Dos de los videojuegos artisticos mas reconocidos
pertenecen a Natalie Bookchin: The Intruder Web Project(1999) y Meta-
pet(2002). The Intruder es una adaptacion en 10 minijuegos, en algunos
casos los clasicos como el Pong o el Space Invaders, de |a historia corta
(El intruso) de Borges. El contenido de Metapet trata sobre las condicio-

nes laborales en el sistema capitalista.

HEALIH A

Fig. 9. Orhan Kipcak. “ArsDoom”

82



¢ESTO ES UN JUEGO? JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACION. TAXONOMIA Y APLICACION

Fig. 10. Natalie Bookchin. “The Intruder”.

Fig. 11. Bill Viola. “The Night Journey”.
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Los videojuegos artisticos se han considerado como parte de
los juegos serios de acuerdo a la definicion de Sawyer donde, al contrario
que en otras propuestas donde se sugiere el control de su contenido por
parte de alguna organizacion, para Sawyer es cualquier uso del medio
con un objetivo principal distinto del entretenimiento (Sawyer 2007). El es-
tudio de Sharp es relevante como destaca Ruth Martin (Martin 2016) pues
intenta un acercamiento entre la industria del videojuego y el mundo del

arte.

Al igual que los juegos serios convencionales los videojuegos
artisticos comparten problemas en cuanto a medios de difusion y distribu-
cion de los mismos. Ademas hay que considerar que los juegos serios de
tematica distinta al arte suelen ser encargados por organizaciones con
mucha mas solvencia que un artista o colectivo. Este problema se agrava

mas si cabe al estar tan alejados de los estandares de la industria.

84



¢ESTO ES UN JUEGO? JUEGOS SERIOS Y GAMIFICACION. TAXONOMIA Y APLICACION

2. Resumen

De acuerdo a las definiciones trabajadas los juegos realizados
con propositos artisticos se consideran juegos serios. EI Game Art agluti-
na todas las propuestas artisticas en la que se ven involucrados los vide-
ojuegos (Sanchez 2012). La interactividad del medio (Graham 1996) su
potencia para transmitir mensajes (Gee 2004; Bogost 2010 y Gonzalez
2014) y su reconocimiento popular es muy atrayente para los artistas
(Sanchez 2012). No todas estas obras son videojuegos: algunos artistas
toman unicamente como referencia la estética, otros emplean elementos
aislados o intervienen en la jugabilidad e imposibilitando el juego, por

ejemplo (Sanchez 2012).
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6. Criterio de clasificacion
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Alo largo de este TFM se ha seguido el proceso de desentra-
nar los elementos que componen y definen un videojuego para poder asi
obtener un criterio discriminador, aplicable a estructuras ludicas que pre-

senten confusion.

Los juegos serios son videojuegos, es decir, cumplen con los
parametros vistos en el punto correspondiente de la tesina. Se han obteni-
do diversas definiciones que ayudan a concretar cada uno de sus aspec-
tos, pero sin duda la mas relevante y definitoria es su objetivo. Los vide-
ojuegos serios un propadsito distinto al puro entretenimiento (Michael y
Chen 2005; Sawyer 2007, Gonzalez; 2014).

En cuanto a la estructura en si del videojuego, su caracteristica
inequivoca es la existencia de reglas que estan implicitas en su progra-
macion (Levis1997; Darley 2000; Bogost 2010). En segundo lugar son
productos interactivos, donde el jugador modifica el flujo de la accion a
través de un interfaz (Clais & Dubois 2011). Y por ultimo y no por ello me-
nos importante, son actividades placenteras (Garneau 2001; Draper 2002)
y voluntarias (Huizinga 2008).

Por su parte se ha verificado que la gamificacién se basa en
estrategias conductistas para lograr sus objetivos (Gonzalez 2014), esto
revela que los estimulos y las gratificaciones son basicos para definirla.
Por otro lado la filosofia de la gamificacion es convertir una actividad en
placentera, al tiempo que moldea la actitud del participante fuera del con-
texto de juego. Es pues necesario la existencia de estructuras ludicas que

tengan la forma de esos estimulos y gratificaciones.
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En un juego muchas cosas pueden ser estimulantes: la explo-
racion, la inmersion, la belleza del escenario. Pero como se ha visto con
anterioridad el conductismo necesita que los resultados de la relacion y
recompensa sean observables (Burton 2004). Asi pues, los desafios pro-
puestos por la gamificacion serian el primer incentivo para participar. Pero
los marcadores de recompensa y evolucion como tablas de puntuaciones,
niveles, clasificaciones (McGonigal 2011) reforzarian la motivacion del
participante ya sea por la competicidn o por la posibilidad de recibir re-
compensas. Estas recompensas frecuentemente son materiales, a dife-

rencia de los videojuegos.

Sin embargo un videojuego no se reduce solamente a estructu-
ras ludicas y a las estructuras semanticas derivadas de las mismas, como
resaltan Darley y Ruth Martin, el componente narrativo es fundamental en
los videojuegos (Darley 2000; Martin 2016). Encontrariamos de esta ma-
nera que el contenido (Gee, 2009) es crucial para identificar a un vide-

ojuego de una gamificacion.

La diferencia entre juegos serios y gamificacion ha sido expre-

sada de manera muy clara por Per Hagglund:

“Los serious games son actividades en las que “contenido se-
rio” (problemas del mundo real) se implementa en un juego para que sea
mas facil de entender y mas agradable de resolver. La gamificacién, por el
contrario, utiliza el disefio de juego en las actividades diarias con el fin de
motivar a los usuarios y hacer estas actividades mas divertidas. Son como
las dos caras de una misma moneda: una toma los problemas del mundo
real y los incluye en un juego, la otra toma el pensamiento del disefio de

juego y lo pone en problemas reales” (Hagglund 2012, 8)
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1. Desglose de la tabla

Con los elementos encontrados durante el estudio de los vide-
ojuegos y la gamificacion se ha construido una tabla comparativa, tratan-
do de combinar el maximo numero posible de elementos. La necesidad de
la voluntariedad de jugar, a pesar de ser un elemento nuclear en las defi-
niciones de juego (Huizinga 2008), no se incluido pues se ha considerado
que se centra en como el usuario se enfrenta al programa play y seria ne-

cesario conocer de antemano esta situacion.

En esta tabla se ha empleado un cédigo de color para estable-
cer los elementos fundamentales (mas oscuros), los muy importantes
(neutro) o los que son relevantes pero es posible que no aparezcan (tono

claro).

Debido a las limitaciones de espacio impuestas por el formato
de estudio se ha decidido que estos elementos solo admitan dos valores:
afirmativo (si su presencia es significativa) o negativo (si no aparece o es
muy poco importante). Naturalmente una clasificacidn mas pormenoriza-
da, en un estudio mas amplio, permitiria conocer el grado exacto de rele-
vancia y el tipo exacto al que pertenece el elemento analizado. No obstan-
te aunque estos detalles no aparezcan en la tabla, si han sido revisados

en el corpus tedrico.
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1.Componentes

Componente digital: Si/ No.
Salida visual en pantalla: Si/ No.

Otras salidas: Si/ No.

Objetivos
Si no
El usuario establece libremente que El programa guia o establece unos
objetivos a cumplir y en qué orden. objetivos concretos a cumplir por el usuario.

Premios y castigos (recompensas profundas)
Si no

El usuario adquiere algun tipo de
o o La actividad es completamente banal y no
conocimiento o reconocimiento con la . o )
o tiene ningun tipo de consecuencia
actividad

Premios (sefiales de recompensa)
si no
El programa gratifica al usuario por su

progreso. Esto puede ser con algun tipo de ]
. ) a El programa no tiene en cuenta el progreso
objeto virtual que de modifique la ) » o
] - o y del usuario y no notifica en ningin modo la
jugabilidad o el apartado grafico, también .
o consecucion de retos u logros.
puede ser en forma de musica,

animaciones etc.
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Castigos (sefiales de recompensa)
Si no
El programa castiga los fallos y errores del  El usuario unicamente recibe refuerzos
usuario. Esto pude ser tener que reiniciar la  positivos aunque cometa errores, si bien
accion, pérdida de energia y o vidas, estos refuerzos pueden recibir una

puntos etc. gradacion.

Accién acotada en el tiempo
Si no

o . . o La actividad tiene una duracién indefinida,
La actividad tiene una duracion definida. . ) ]
] S ] . sin un final predeterminado para terminar la
Tiene un principio y un final conocidos.

accion.
Reglas
Si no
La actividad tiene unas reglas definidas,
aunque cabria la posibilidad de que los La actividad no esta reglada y esta
participantes creen o adapten ciertos tipos sometida al libre albedrio de los
de reglas (numero de jugadores, vidas, participantes.

etc...).
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Es placentero
Si
El programa se basa en mecanicas de

no

juego:
Tareas exigentes pero posibles

Atencion focalizada en la tarea

} El programa tiene un desarrollo plano y o
La tarea tiene unas metas claras

. . . carece de mecanicas de juego. Por ejemplo
La tarea proporciona retroalimentacion

) ) un guia virtual.
inmediata

Implicacion profunda, pero sin esfuerzo
El usuario tiene sensacion de control de

sSus acciones

Desafios
Si no
El programa presenta actividades con cierta
dificultad que exigen al usuario un esfuerzo El programa no tiene ningun tipo de

y superarse a si mismo para completarlas. exigencia o reto que presentar al usuario,
Estos desafios pueden ser fijos o aleatorios por ejemplo un procesador de textos
y en algunos casos de dificultad adaptable.

Interactividad
Si
El programa responde a las acciones del

no

usuario. El grado de adaptacion a las

acciones del usuario varia segun el

programa o la situacién. En una maquina El usuario no interviene en ningin momento

arcade puedes llegar a conocer en el desarrollo de la actividad y no la
exactamente donde y cuando apareceran puede modificar. Por ejemplo una
los enemigos mientras en los modernos secuencia cinematica en un juego

juegos de disparos los jugadores simulados
por el programa son capaces de cierto

grado de inteligencia artificial.
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Resultado incierto de la actividad
Si no
El usuario desconoce como se va a Es conocido exactamente el desarrollo y la
desarrollar la situacion en el momento de conclusion de las acciones del usuario, por

emprenderla ejemplo un programa de calculo.

Historia del juego (Contenido)
Si no
El programa tiene una narrativa que se o
El programa carece de historia como, por
desarrolla a lo largo de su uso y la presenta

) ejemplo Tetris.
al usuario.

Historia del jugador (Contenido)
Si no
El desarrollo de la actividad propicia que el La actividad es estéril o no propicia en
participante haga una construccion absoluto la aparicién de narrativas de

narrativa de su experiencia como usuario. juego.

Género (Contenido)
Si no
El programa tiene una tematica definida.
Accion. Estrategia.
Disparos. Simulacién.
Deporte. Carreras. El programa carece de mecanicas que lo
Aventura. Rol. definan en uno de los tipos anteriores
Sandbox. Musical.
Agilidad Mental. Party Games.

Educativos.
Fig. 12. Desglose de tabla de clasificacion
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2.Analisis de un videojuego

A continuacion se somete al analisis el programa para dispositi-
vos moviles Star wars, Galaxia de Héroes, basado en la franquicia homo-

nima.

En esta aplicacion, definida como juego por sus desarrollado-
res, el usuario tiene como objetivo reunir un grupo de personajes con el
que enfrentarse a los desafios propuestos por el sistema u otros jugado-
res. A medida que llegan las victorias son adquiridos puntos de experien-
cia para el jugador. También existen otras recompensas diversas para
nuestros personajes: equipo, fragmentos (para desbloquear formas mas
poderosas del personaje), materiales para mejorar las habilidades de
combate, entrenadores con los que mejorar el nivel y dinero virtual con el
que gestionar todas estas mejoras. Es posible adquirir un tipo de recurso
especial, previo pago de dinero real, que permite la obtencion de estas re-
compensas mucho mas rapido. Todas estas mejoras son visualizadas en

la pantalla cada una con su propia forma especifica.

Periddicamente son propuestos una serie de eventos y desa-

fios donde, en caso se completarlos se obtienen mayores recompensas.

El motivo por el que ha sido elegido este juego, y que ha sido
verificado mediante el criterio de clasificacion, es lo préximo que esta a
una gamificacién, por lo que es un caso difuso. La mecanica gira exclusi-
vamente en desafios y un fuerte sistema de recompensas para incentivar

al jugador a gastar dinero real en él. Este modelo de negocio se denomina
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micropagos*® y es muy comun en los juegos gratuitos denomi-
nados Free to Play, juegos gratuitos que tienen un sistema de pago para
obtener ventajas y mejoras rapidas. También se observa que el compo-
nente de la historia de juego es muy tenue, limitado unicamente a unas
frases para poner en contexto cada reto. Todo ello motiva al jugador a
continuar su actividad, hasta que termina bruscamente al agotarse un re-
curso denominado energia y de lenta recuperacion. Por supuesto para

conseguir energia extra existe la opcidon de pagar por ella.

Realmente el propdsito enteramente ludico es lo que lo definiria
como juego, aunque al ser una licencia, puede haber un objetivo implicito

de fidelizacion a la marca.

33  https://es.wikipedia.org/wiki/Micropago
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_ Star wars. -
videojuego gamificacion
Galaxia de Héroes

Componente digital S SI/NO
Salida visual en una
Sl SI/NO
pantalla
Otras salidas SI/NO Sl SI/NO
Objetivos definidos Sl
Premios y castigos S|
(recompensas profundas)
Premios y castigos
i SI/NO sl
(sefiales de recompensa)
Premios y castigos S|
(castigos)
Premios y castigos
NO NO SI/NO
(recompensas externas)
Accion acotada en el s
tiempo
Reglas Sl
Placentero
- : Sl
(mecanicas de juego)
Desafios Si
Interactividad Sl
Resultado incierto de la s
actividad
Contenido
o : SI/NO NO
(Historia del juego)
Contenido
o , Sl Sl SI/NO
(Historia del jugador)
Contenido
. Sl Sl SI/NO
(género)

Fig. 13. Comparacion Star Wars Galaxia de Héroes
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3.Andlisis de una propuesta artistica

Esta propuesta de Bill Viola, The Night Journey(2010), es un
proyecto basado en la historia universal del viaje mistico de un individuo
hacia la iluminacion (Viola 2010). Como ocurre en trabajos artisticos mas
tradicionales es necesario conocer la intencion del creador en su disefio
para conseguir una significacion plena, no obstante nos cefiiremos en su

observacion a los datos empiricos.

Al igual que los videojuegos convencionales, necesita un so-
porte de hardware y como salida de datos visuales emplea una pantalla.
Pero conforme profundizamos en la definicion de videojuego se hace mas
dificil clasificarlo como tal, pues presenta problemas en la mayoria de ras-

gos fundamentales que se han sefialado como propios del videojuego.

El primer punto conflictivo se encuentra en los objetivos. El de-
sarrollador deja claro cual es el propésito del programa pero en ningun
momento son presentados al usuario que no sabe que hacer ni es guiado

por el programa.

El segundo problema estaria en los desafios, fundamentales en
videojuegos y gamificacion, no hay ningun reto ni obstaculo que ponga a
prueba la destreza fisica o mental del usuario. El usuario es libre de ir

donde le plazca sin mas.
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El cuanto a las mecanicas de juego estan basadas unicamente
en el movimiento del usuario. Se orientan a la atencién al detalle y la in-
trospeccion, para ello el usuario debe moverse lentamente para poder re-
velar mas contenido del programa. Esto obviamente es una gran limita-
cion a la jugabilidad. Aunque es interactivo, el programa reacciona a los
movimientos del jugador, no existen mas elementos con los que interac-

tuar que el propio escenario desplazandose por él.

El programa no muestra mas recompensa al usuario, a parte
de las profundas (Gee 2009) que descubrir nuevas partes del mundo vir-
tual, pero este seria un punto subjetivo que sera abordado a continuacion
junto a la diversion. Obviamente tampoco aparece ninguna estructura de

suministro de gratificaciones (puntos, niveles, objetos) (Gonzalez 2014).

Sobre la diversion y de acuerdo con Ruth Martin citando a Pie-
rre-Alexandre Garneau, habria muy pocos elementos que puedan consi-
derarse divertidos, unicamente el apartado visual y su inmersién en el me-
diante la exploracion (Garneau 2001;Martin 2016). Esto es un problema
de cara a alcanzar estados de flujo( Csikszentmihalyi 2009) pues la falta
de tareas en las que concentrarse (Jones 1988) hace que ninguna accién
disponible parezca importante y se caiga en el aburrimiento (Draper
2002).

Segun la aplicacién del criterio de clasificacion se concluye que

esta experiencia esta mas cercana al video interactivo que al videojuego.
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videojuego The Night Journey gamificacion
Componente digital si Si/No
Salida visual en una i .
Si Si/lNo
pantalla
Otras salidas Si/No si Si/No
Objetivos definidos no
Premios y castigos .
Si
(recompensas profundas)
Premios y castigos i
B Si/No no
(sefiales de recompensa)
Premios y castigos
) no
(castigos)
Premios y castigos i
no no Si/lNo
(recompensas externas)
Accion acotada en el i
Sl
tiempo
Reglas si
Placentero
. . no
(mecanicas de juego)
Desafios no
Interactividad si
Resultado incierto de la i
Sl
actividad
Contenido i
o ) Si/No no
(Historia del juego)
Contenido . . i
o i si si Si/No
(Historia del jugador)
Contenido . . i
. si Si Si/No
(género)

Fig. 14. Comparacion The Night Journey.
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4. Analisis de una gamificacion

Miitomo es exitosa aplicacion de Nintendo que presenta una
novedosa estructura de red social en la que incorpora dinamicas de juego.
Es interesante para este estudio pues a menudo se hace referencia a ella
como videojuego. Este hecho puede ser debido a varios factores: el pri-
mero es que Nintendo es un conocido desarrollador de videojuegos, el se-
gundo es la incorporacién de estéticas y mecanicas propias de los vide-

ojuegos.

Cotejando los resultados obtenidos en la tabla comparativa de
criterios se ha observado que, aunque en general hay una gran coinciden-
cia tanto con los videojuegos como con las estructuras gamificadas, hay
un mayor numero de coincidencias con la gamificacion, siendo la mayoria
de ellas en aspectos muy importantes (cédigo de color gris medio) y en to-

dos los aspectos de maxima importancia (codigo de color gris oscuro).

El primer punto esclarecedor es que, al tratarse en de una red
social, no hay un final de juego. No hay una duracion definida pues el
usuario puede permanecer el tiempo que le plazca sin ningun tipo de limi-
te por programacion. Otro punto interesante a tratar seria que los objeti-
vOs principales son ser mas popular y obtener mas items con los que per-
sonalizar al avatar, que serian las estructuras de incentivos para realizar
la actividad, de acuerdo con Costikyan (Costikyan 2007) la obtencién de

recompensas puede ser un objetivo valido para el jugador. También hay
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presentes mas aspectos que descartan su definicidn como juego como la
ausencia de condiciones de victoria o derrota. Esta ausencia de victoria
conlleva que no aparezca ningun tipo de incertidumbre, asi como de de-
safios su nivel de dificultad asociado. No habria retos ni competicion
(Zyda 2005) como tampoco consta de un nivel de dificultad con el que po-
ner a prueba la habilidad del usuario, ya sea contra otros usuarios o el sis-

tema.

El usuario obtendria como recompensas la evolucion de su per-
sonaje reflejada en el aumento de su nivel y personalizacion de su avatar
(Gonzalez 2014) citando a (Bunchball 2010; Pearce 2009). Y aqui es don-
de se centra la aplicacion, en un potente uso de las gratificaciones, el
usuario recibe permanentemente una retroalimentacion en forma de grati-
ficaciones (puntos, mensajes de aprobacion, dinero virtual) que es un fac-
tor que aumenta la diversion anadida a la interaccion social (Garneau
2001) y la distingue de otras redes sociales para incentivar su uso. Segun

declaraciones de Nintendo "aumentar el publico de sus juegos" *.

34 «Dailymotion - Jukebox», accedido 9 de septiembre de 2016, http://www.-
dailymotion.com/widget/jukebox?
list[]=/user/elnacionalweb&skin=default&autoplay=0&logo=1&no_tabs=0&s
yndication=162286.
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videojuego

Componente digital
Salida visual en una
pantalla

Otras salidas Si/No
Objetivos definidos
Premios y castigos

(recompensas profundas)
Premios y castigos

Si/lNo

(sefiales de recompensa)
Premios y castigos
(castigos)

Premios y castigos
no
(recompensas externas)

Accion acotada en el
tiempo
Accion voluntaria
Reglas
Placentero
(mecanicas de juego)
Desafios
Interactividad
Resultado incierto de la
actividad
Contenido
o ) Si/No
(Historia del juego)
Contenido i
(Historia del jugador) “
Contenido

si
(género)

Mitomo

Si

si

si

si

no

no

Si/No

si

Si

si

si

Si

si

no

si

si

gamificacion

Si/No
Si/lNo
Si/No

Si/lNo

Si/lNo

Si/lNo

Fig. 15. Comparacion videojuegos gamificacion y Miitomo
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Concluyendo con el andlisis, aunque hay elementos reconoci-
bles de los videojuegos, en su mayoria son recompensas por el uso del
programa, (Sawyer y Smith 2008), (McGonigal 2011). Los objetivos funda-
mentales para la participacion son la interaccion social, que también po-
dria ser considerado el hecho de hacer amistades una recompensa en el
mundo real. Por todo lo planteado en la verificacion se concluiria que es
una red social ludificada, no un videojuego. El objetivo es la fidelidad del
usuario a la aplicacién mediante un sistema continuo de gratificaciones y

unas mecanicas divertidas.

“— (=] & | =n= |

CIAT. BEE. KBICAE
LTEIR?

Fig. 16. Capturas de pantalla de Miitomo
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7. Conclusiones
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“Necesitamos en definitiva, un vocabulario

critico para los juegos” (Costikyan, 1994)

Ultimamente es comdn que cualquier programa informatico que
pretende algun tipo de impacto en el individuo o la sociedad se defina
como videojuego, ya que el videojuego en generalmente tiene buena
prensa y produce interés. Sin embargo muchos de estos programas in-

cumplen sistematicamente con los atributos basicos de un videojuego.

El principal objetivo de este estudio era contribuir al esclareci-
miento de los elementos que definen un videojuego y realizar un estudio
de sus usos posibles fuera del ambito estrictamente ludico, con mencion

especial a su uso en el medio artistico.

Para aproximarse a este objetivo, se definieron una serie de
apartados donde tratar los diferentes aspectos pertinentes. En el primero
de estos apartados se busca clarificar la terminologia y tipologia de los vi-
deojuegos para poder investigar con mas profundidad. Mas tarde se reali-
za una investigacién sobre los dos principales movimientos surgidos del
videojuego cuyo objetivo no es estrictamente ludico: los videojuegos se-
rios y la gamificacion, diferenciando las similitudes y diferencias de ambos
movimientos. También se hace una revisidon de como se aproximan los ar-
tistas a un medio como es el videojuego y las implicaciones en su estruc-

tura.
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Por ultimo se ha pretendido establecer un criterio aplicable a
cualquier aplicacién que busque el impacto social y que se defina como

videojuego.

En el primer apartado, para clarificar la terminologia y tipologia
de los videojuegos ,se elabord y consulté una amplia bibliografia para de-
sarrollar una definicién de videojuego lo mas completa posible. Este pro-
ceso de acotar el término y el concepto de videojuego ha sido complejo,
pues no existe una definicion unificada. Tras esta investigacion se ha con-
cluido que los juegos son estructuras compuestas por: reglas, objetivos,
retos y estructuras de refuerzos y castigos que arménicamente combina-
dos producen placer y diversion. Partiendo de estas caracteristicas se han
establecido los elementos definitorios de videojuegos sobre otras estruc-
turas parecidas, para construir el instrumento presentado en el ultimo

apartado

El segundo objetivo de esta tesina era la investigacion sobre
los videojuegos serios y la gamificacién, siendo diferenciados los rasgos
especificos y comunes de ambos. Este objetivo fue desarrollado funda-

mentalmente en el capitulo tercero y cuarto.

En videojuegos serios se ha trabajado tanto su concepto y defi-
nicidn como su tipologia. Los videojuegos serios son tipo de videojuegos
que intenta cambiar al jugador cuando abandona el programa. Para ello
es preciso que la interaccién con el mundo virtual sea lo suficientemente
intensa, y significativa, como para que afecten al mundo real del jugadory
se cambie a si mismo por el hecho de jugar. Segun las definiciones vistas

en el apartado sobre su estudio, la clasificacion mas aceptada es la que
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rige su campo de actuacion: Gobierno y ONG, defensa, sistemas de la

salud, marketing y comunicaciones, educacion, empresas e industria.

Los videojuegos con propositos artisticos también son juegos
serios en tanto que las modificaciones efectuadas no rompan la jugabili-
dad o cumplan con los elementos definitorios de los videojuegos. Han
sido repasadas las tendencias mas importantes sobre el uso del videojue-
go en la practica artistica citando algunos de sus referentes. Aunque es
un medio con mucho potencial y muy valorado por la estrecha relacion
que el jugador tendria con la obra, el videojuego solo ha sido objeto de in-
terés con su expansion. Este hecho provoca que los estudios existentes
sean muy recientes y poco concretos, ademas de que todavia no son
aceptados por algunos sectores del ambito artistico. Esta poca fortaleza
tedrica de la que adolece, unida a los problemas de financiacion y distri-
bucidn, hace que sea requerido un esfuerzo en su estudio para poner en

valor el medio en el contexto artistico.

El otro objeto de analisis, la gamificacién, es una estrategia
conductista, basada en estimulos y recompensas, que estudia la estructu-
ra interna de los videojuegos, con el fin de aplicar estructuras en ambitos
no ludicos. Este desarrollo es todavia mas novedoso que los juegos se-

rios por lo que los problemas tedricos y bibliograficos se agravan.

Se comenz6 su estudio intentando averiguar qué es la gamifi-
cacion y cuales son las principales caracteristicas que la definen. Como
aportacion al respecto se ha dividido la gamificacion en tres componentes
fundamentales: el objetivo o destinatario, la forma que son sus estructuras

de programacion y el fondo que es lo que persigue. Estas estructuras de
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la forma han sido analizadas siendo consideradas las recompensas como

definitorias de la gamificacion.

Los juegos serios y la gamificacion son derivados de los vide-
ojuegos Yy tienen campos de aplicacion similares, afectar al usuario tras el
juego. La manera de abordar sus objetivos y el uso diferencial que hacen
de las estructuras de juego son la piedra angular a la hora de establecer
las diferencias. Mientras que los videojuegos serios tienen su fuerza en
estructuras virtuales, la gamificacién lleva la experiencia de juego a situa-

ciones reales.

Finalmente, para cumplir con el objetivo final de la tesina, se ha
construido un instrumento que sirva para discriminar que aplicaciones lla-
madas videojuegos lo sean verdaderamente, sean una gamificacién, o no

cumplan los requisitos de ninguno de los dos.

Para crear este criterio se han recogido los elementos definito-
rios de los videojuegos y la gamificacion vistos en los puntos 2 y 5 para
valorar su relevancia y contrastarlos. Necesariamente habra puntos comu-
nes pero la relevancia de cada elemento en su contexto decantaria si es-
tamos ante una gamificacion o un videojuego. Se ha intentado que esta
tabla sea lo mas general posible para conseguir un rango de aplicacion
mayor sin entrar a valorar individualmente los elementos presentados. Na-
turalmente esto enriqueceria considerablemente el instrumento de verifi-
cacion pero, dada la naturaleza multidisciplinar del estudio, se ha conside-
rado que excede los objetivos de una tesina, y queda como un interesante
desarrollo con la incorporacion de nuevas aportaciones, mas especificas,

en un futuro.
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1.Lineas de actuacion futura

Observando el trabajo realizado la primera y mas evidente linea
de estudio es la mejora del instrumento de verificacion creado a partir del
corpus tedrico ,afiadiendo un estudio pormenorizado de cada elemento y
datos empiricos de aplicacidon para mejorar su rigurosidad. Los videojue-
gos son un medio novedoso y cambiante por lo que las aportaciones que-
dan desfasadas con rapidez, debido a |la apertura de nuevas vias de ex-

ploracion.

Por otro lado los videojuegos serios ponen el foco en el conte-
nido que desean transmitir, pero descuidan otros aspectos relevantes que
influirian en la diversion. La estética, las mecanicas y las narrativas en
este tipo de videojuegos es un campo susceptible de ser reforzado desde
los estudios de juego y del arte y no tanto por la psicosociologia que des-
cuida estos aspectos. Estos campos, en especial la estética en los vide-
ojuegos, son poco explorados y ofrecen oportunidades muy interesantes

para la investigacion y mejora del disefio de juego.

Finalmente, pese a ser considerados un entretenimiento banal
0, peor aun, nocivo, los videojuegos han demostrado sobradamente su
potencial como cauce de enriquecimiento personal y social. Ahora que
cuentan con el apoyo social, mediatico e institucional es el momento pro-

picio para que los videojuegos sean reivindicados como se merecen.
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