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Resumen

El disefio de videojuegos es una profesion relativamente nueva. Con todo, en la breve vida de este
fendmeno se ha observado su crecimiento incesante y su coronacién como uno de los sectores
ltdicos por excelencia. A tenor de este impetu los disefiadores de juegos han iniciado un camino
de estandarizacién del acto creativo que, en su mayoria, se rige por principios psicolégicos con
gran bagaje tedrico y cientifico. Desde el entendimiento del videojuego como una experiencia
de aprendizaje, los disefiadores han adoptado conceptos como el moldeamiento de la conducta,
la autoeficacia y las necesidades psicoldgicas basicas, entre otros, para asegurar el éxito de sus
productos. En muchas ocasiones este éxito se atribuye a los patrones de consumo del jugador
y estos son consecuencia natural de la implicacién del usuario en el juego. Esta implicacion es
en ocasiones susceptible de convertirse en adiccién. Dado el uso que los desarrolladores de
videojuegos hacen de los principios psicoldgicos, los clinicos y académicos deberiamos tener un
conocimiento igualmente extenso sobre cual es el proceso y métodos que usan los disefiadores
de videojuegos al crear sus productos con el objetivo de entender mejor de donde surge su
potencial adictivo, mas alla de la sintomatologia asociada.
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Abstract

Video game designis arelatively new profession. This phenomenon has undergone continuous
growth during its short lifespan, becoming one of the world’s primary entertainment
industries. Based on this impetus, game designers have begun a path of standardization of
the creative act that is mostly governed by psychological principles with significant theoretical
and scientific baggage. Understanding video games as a learning experience, designers have
adopted concepts such as behavior shaping, self-efficacy, and underlying psychological needs,
among others, to ensure the success of their products. This success is often attributed to
the consumption patterns of the player, and these are a natural consequence of the user’s
engagement with the game. This engagement is sometimes liable to become an addiction.
Given the use that video game developers make of psychological principles, clinicians and
academics should have an equally extensive knowledge of the process and methods that
video game designers use when creating their products, in order to better understand

where its addictive potential comes from, beyond the associated symptoms.
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INTRODUCCION

En un periodo de 30 afios, los video-
juegos han evolucionado desde Pac-Man
(Namco, 1980) a entornos tridimensiona-
les, fotorrealistas y masivamente poblados.
Los usuarios se introducen en comunidades
virtuales y juegan a diario con avatares vir-
tuales formados por una malla de poligonos,
algunos de los cuales estan controlados por
otros jugadores a los que tal vez nunca co-
noceran en persona. Ante la potencia de
este fenomeno, los videojuegos han evoca-
do reacciones encontradas, tanto a nivel po-
pular como académico. Por un lado, existe
cierta preocupacién en torno al magnetismo
que los videojuegos ejercen sobre sus usua-
rios y el grado de implicacién que estos pre-
sentan. La mayorfa de estas preocupaciones
se expresa en una sentencia popular: los
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videojuegos son adictivos. Este temor ge-
neralizado se ha concretado en mas de diez
afios de investigacién académica en torno a
la adiccién a videojuegos (Bean et al., 2017;
Carbonell et al., 2016; Fuster et al., 2016)
y en la inclusién del trastorno de juego por
internet en el DSM-5 (APA, 2013) y en la
CIE-11 (WHO, 2018).

Por otro lado, parece que estas mismas
cualidades los convierten en herramientas
ideales para vehiculizar aprendizajes de todo
tipo, creacidn de capital social o la simple di-
versién. En la Ultima década han surgido un
conjunto de investigaciones que abogan por
los beneficios inherentes al uso de videojue-
gos. Estos beneficios se presentan en forma
de tres dominios principales: cognitivos,
emocionales y sociales (Granic et al., 2014;
Pardina-Torner et al., 2019). En cualquier
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caso, existen preguntas que no han recibi-
do el mismo volumen de atencién: ;Por qué
juegan las personas a videojuegos? ;Por qué
dedican tanto tiempo y esfuerzo a la misma
actividad y al mismo videojuego?

Los videojuegos modernos estan disefia-
dos de un modo en que mantienen al juga-
dor motivado para seguir jugando (Fuster
etal, 2012, 2013, 2014; Ryan et al., 2006).
Tal como indica Bartle (2004), “los jugado-
res esperan sacar algo de su experiencia” (p.
[28). Por tanto, parece que independiente-
mente de los beneficios o inconvenientes
derivados de los videojuegos, los propios
jugadores encuentran la experiencia satis-
factoria y placentera por si sola.

Todo videojuego esta disenado alrededor
del mismo elemento central: el jugador. El
disefio centrado en usuario es un término
amplio para referirse a todo proceso de di-
seno en el que el usuario final determina la
forma final del producto (Abras et al., 2004).
Mediante estos métodos de disefio se ana-
lizan los resultados cognitivos y sociales de
la interaccién entre jugador y producto, y
se establecen patrones de diseho especifi-
COS que se concretan en caracteristicas de
producto (Norman, 2013). Estos conjuntos
de caracteristicas se terminan por catego-
rizar en géneros de videojuegos (Apperley,
2006) que presentan mecanicas, temas o na-
rrativas similares. Teniendo en cuenta este
proceso que nace desde el disefo centrado
en el usuario, las caracteristicas innatas de
la interacciéon entre usuario y videojuego
permaneceran estables en la medida en que
surgen del estudio de la psique del jugador
y esta se rige por los principios basicos de la
psicologia. Asi, tal como afirma Greenfield
(1994), los videojuegos son artefactos cul-
turales que requieren, y al mismo tiempo
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desarrollan, habilidades cognitivas y sociales
concretas. Estas habilidades y procesos cog-
nitivos son el objeto de estudio y desarrollo
por parte de los disefiadores en la industria
del desarrollo de videojuegos. Por tanto,
resulta evidente que entender los compo-
nentes, los procesos y las intenciones tras el
disefio de un videojuego (y desde el lengua-
je y las herramientas de la propia industria
del desarrollo de videojuegos) puede ser de
inestimable ayuda para clinicos y tedricos en
el estudio de las consecuencias positivas y
negativas del uso de videojuegos.

LOS QUE ES (Y NO ES) UN
JUEGO

Antes de adentrarnos en los patrones
especificos de disefio de videojuegos, nos
hemos de preguntar ;qué es un videojuego?
Juul (2005) define el modelo cldsico de juego
en funcién de seis caracteristicas:

I. Reglas. Los juegos conforman uno o
mas sistemas basados en reglas. Estas
reglas deben ser suficientemente con-
cretas y claras como para que puedan
ser programadas por los desarrollado-
res o puedan ser aplicadas por los ju-
gadores sin malentendidos. El volumen
de reglas que presenta un juego se en-
tiende desde el disefio de juegos como
la complejidad del sistema mecanico. La
interaccion y el espacio de posibilidad
que ofrecen las reglas se denomina pro-
fundidad. En el entorno del desarrollo
de juegos, se espera del disefio la mayor
profundidad posible al menor coste en
complejidad posible. Todas las reglas y
sus interacciones posibles se definen
como el horizonte de informacién de
un juego (Burgun, 2015).
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Resultados. La interaccion con los sis-
temas de reglas produce resultados va-
riables y cuantificables. Para que exista
verdadera variabilidad en los resultados,
el juego debe adaptarse a la habilidad
del jugador. En el momento en el que
se resuelve un juego (cuando se adquie-
re informacién perfecta o casi perfecta
sobre sus reglas), el juego deja de ser un
reto y con seguridad el resultado serd
estatico (un ejemplo paradigmatico es el
Tres en raya). Ante esta situacion, el jue-
go deja de ser Util como actividad lddica
y es abandonado porque su pasividad
como sistema produce desmotivacién.
Del mismo modo, el juego que es capaz
de mantener diversidad y un horizon-
te de informacién irresoluble tiende a
mantener al jugador motivado con ma-
yor facilidad (esto se ha hecho evidente
en los juegos multijugador competitivos
contemporaneos, donde se realizan
actualizaciones constantes y se pre-
sentan nuevas mecanicas que alteran y
expanden el horizonte de informacién).
Por otro lado, los resultados deben ser
cuantificables en el sentido de que de-
ben ser disefados para soslayar cual-
quier tipo de discusién. Tal como ocu-
rre con las reglas, el resultado adecuado
deberia tender a la desambiguacién.

Valores. Los diferentes resultados po-
tenciales tienen asignados valores igual-
mente diferenciados, ya sean positivos o
negativos. Esto es evidente en los juegos
competitivos, donde dos o mas equipos
se enfrentan para determinar quién es
el ganador y el perdedor. En este senti-
do, el resultado positivo suele ser mas
complejo de obtener que el resultado
negativo, y ambos sirven como métodos
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de refuerzo y castigo para condicionar
la conducta de juego (Hopson, 2001).
Asimismo, el resultado puede tender
a cierta ambigliedad dependiendo del
contexto en el que se produce el jue-
go. Asi, en un juego con mucho peso
narrativo, un jugador puede obtener un
resultado que es subjetivamente positi-
vo para él al establecer ciertos patrones
relacionales con algunos personajes. Sin
embargo, para otro jugador, ese mismo
resultado puede no adherirse a los de-
seos, el rol o el alineamiento que estaba
desempefiando hasta ese momento y, en
consecuencia, puede valorarse como un
resultado negativo (Heineman, 2015). Es
importante entender que esto no signifi-
ca que el resultado sea ambiguo. Ambos
jugadores entienden que han alcanzado
un resultado y cudles son las variables
alteradas por ese resultado. Con todo,
la apreciacién de esos elementos puede
ser distinta para ambos jugadores.

Esfuerzo del jugador. El jugador ejerce
un esfuerzo para influenciar en el resul-
tado. Este esfuerzo refiere al reto o el
conflicto que presenta el juego. El modo
en que se ejerce este esfuerzo suele
estar implicito en las reglas del juego y
determina las acciones que debe reali-
zar el jugador y como estas influencian
el estado de juego. La inversién en es-
fuerzo esta necesariamente asociada al
ejercicio de las mecanicas o reglas y, en
consecuencia, al aprendizaje y perfec-
cionamiento de las mismas y las conduc-
tas asociadas (Koster, 2004).

Apego por el resultado. El jugador
esta emocionalmente apegado al resul-
tado en la medida en que este deter-
mina si es un ganador (positivo) o un
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perdedor (negativo). Asimismo, cuanto
mayor ha sido el esfuerzo desempefa-
do mayor carga emocional estd asocia-
da a ese resultado. Hemos de tener en
cuenta ante todo que este apego por
el resultado nace de una combinacién
entre el valor del propio resultado y el
esfuerzo generado para adquirirlo. Asi,
en un juego de aleatoriedad pura, en el
que el jugador no ejerce esfuerzo, tam-
bién se puede producir apego por los
resultados si este tiene un valor positivo
suficiente para el jugador (Schell, 2008).

6. Consecuencias negociables. Fuera del
juego y el sistema de reglas que presenta,
pueden aparecer consecuencias negocia-
das entre los jugadores (prestigio, amis-
tad, recompensas econdmicas, etc.).
Esto es muy evidente en los juegos que
han devenido deporte, y ahora es clara-

I

mente observable en los eSports (depor-
tes electrénicos que toman la forma de
competiciones institucionalizadas alrede-
dor de videojuegos especificos).

Estas caracteristicas nacen del interés de
Juul por entender las propiedades de los jue-
gos, como el jugador interacciona con ellas, el
significado que tiene como actividad el inte-
raccionar con ese artefacto (el juego) y reali-
zar esa interaccién y no otra (ver tabla 1). El
modelo cldsico de juego provee una estructura
minima de todo aquello que podemos encon-
trar dentro del ambito del juego y el disefio de
los mismos. Sin embargo, no explica la varia-
bilidad que existe entre distintos juegos o por
qué estos son mas o menos disfrutables.

Esta definicion de juego no ata a estos
productos a un medio especifico o a un
conjunto de objetos que lo integren. Es una
definicién que, tal y como ocurre con los

Tabla I. El modelo clasico de juego en relacion al juego, el jugador y el entorno

El juego como
sistema formal

Reglas

Resultados variables y
cuantificables

Valor asignado a los
resultados

Esfuerzo del jugador

Apego al resultado

Consecuencias
negociables

El juego y el resto

El jugador y el juego del mundo

Nota. Adaptado de Half-Real: Video games between real rules and fictional worlds, de J. Juul, 2005, Cambridge, MA: MIT Press.
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juegos, puede tener relevancia entre medios
(juegos de cartas, juegos de rol, juegos de
mesa, videojuegos, etc.). En este sentido,
tal como se muestra en la tabla 2, se puede
analizar el juego en funcién del medio en el
que es representado, y segln el soporte que
este medio realiza sobre la computacién
(como instaura las reglas y decide un resulta-
do en funcién del esfuerzo del jugador) y los
estados de juego (como el medio mantiene
un control sobre la situacién histérica de los
jugadores respecto al juego).

Asi, tal como afirma Calleja (2007), gra-
cias a que los videojuegos calculan sus reglas
y controlan sus estados de juego mediante
los recursos de una computadora, habilitan
un abanico mayor de interacciones y expre-
siones que, a su vez, posibilitan un ndmero
mayor de resultados. Esta complejidad per-
mite diferenciar los videojuegos segin dos
dimensiones: juegos de progresion y juegos
emergentes (Juul, 2005). En funcién de estas
dimensiones podemos clasificar los video-
juegos del siguiente modo:

|.  Juegos progresivos puros: el desarrollo
es algoritmico, se siguen un conjunto
de acciones invariables que llevan a un
resultado especifico (aventuras graficas,
puzles, etc.).

2. Juegos emergentes puros: el juego es heu-
ristico, permite infinidad de estrategias y
acciones que pueden llevar a resultados
semejantes o dispares (videojuegos de
lucha, deportes, etc.).

3. Juegos de progresion con componentes
emergentes: juegos en los que se propo-
ne una estructura no negociable, que se
debe seguir en el modo en que ha sido
disenada, pero que permite un margen
de estrategia e interaccién variada para
realizar esta progresién (videojuegos de
accién en primera persona, de platafor-
mas, etc.)

4. Juegos emergentes con componentes de
progresion: la estructura global de ac-
ciones e interacciones es abierta, pero
contiene un ndmero reducido de ele-
mentos que el jugador puede decidir
realizar, en un orden determinado y con
un resultado cerrado (videojuegos tipo
sandbox, videojuegos de rol multijuga-
dor masivos en linea, etc.).

Los videojuegos son artefactos complejos
que parten de una estructura simple (modelo
clasico de juego). En funcién de la forma que
adquieren durante su disefio los componen-
tes de esta estructura (reglas, resultados,

Tabla 2. Computacion y estado de juego en diferentes medios

Computacion

Estado de juego

Juegos de cartas Cerebro humano

Juegos de mesa Cerebro humano
Juegos fisicos Fisica y cerebro humano

Videojuegos Procesador (CPU)

Cartas
Piezas de juego
Cuerpo humano y piezas de juego

Memoria virtual (RAM)

Nota. Adaptado de Half-Real: Video games between real rules and fictional worlds, de J. Juul, 2005, Cambridge, MA: MIT Press.
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etc.), y del medio en que se presentan, los
juegos pueden variar en su forma (progresi-
vos, emergentes, etc.) y género (juegos de
accién en primera persona, juegos de rol,
juegos de aventura, etc.). Asimismo, estas ca-
racteristicas determinan en gran medida cual
sera la experiencia cognitiva y emocional del
jugador (Juul, 2005).

ELVIDEOJUEGO COMO
ARTEFACTO DISENADO

Para entender en que consiste disefiar un
videojuego (y el acto de disefiar en general)
es interesante retomar parte de la entrevista
realizada por Madame L'Amic a Charles Ea-
mes (1972) en la que destacan las siguientes
afirmaciones:

- El disefio es un plan sobre el ordena-
miento de ciertos elementos para al-
canzar un propdsito concreto.

- Eldisefio no se dirige a alguien en espe-
cifico sino a una necesidad concreta.

- Eldiseno que atiende a necesidades mas
universales tiende a la permanencia.

En este sentido, la funcion mas importan-
te del disefiador de juego es dar respuesta
a un propésito y que, en Ultima instancia,
este proposito atienda a las necesidades del
juego y/o el jugador. Estos principios han
influenciado lo que es considerado un buen
disefio a lo largo del siglo XX y han dado
lugar a marcos de desarrollo de productos
y software que hoy dia se dan por senta-
do (p.€j. el disefio centrado en el usuario).
Aquellos disenos que ofrecen una solucién
mas efectiva a necesidades compartidas por
grandes masas de usuarios (y productos)
tienden a establecerse como estandares.
Un ejemplo evidente de esto es el modelo
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de juego Pay-To-Win, en el que los jugado-
res adquieren progreso mediante la compra
de objetos virtuales con moneda de curso
legal (cubriendo la necesidad universal de
competencia del jugador, asi como la necesi-
dad universal de todo producto de generar
ingresos), y que a su vez ha evolucionado
en el disefio de microsistemas estandar que
potencien este modelo como, por ejemplo,
las cajas de botin o loot boxes que estan bajo
escrutinio de que se consideren juego de
azar (Drummond & Sauer, 2018).

En cualquier caso, y remontandonos a los
conceptos basicos sobre el diseno de un vi-
deojuego, este se plantea siempre desde el
aprendizaje y la instruccion del jugador en las
mecanicas de juego y la identificacién de los
resultados asociados a la interaccién con di-
chas mecanicas (Koster, 2004). Este aprendi-
zaje se suele hacer mediante la experimenta-
cién y el descubrimiento y, en consecuencia,
se disefia a través del moldeado y refuerzo
de las conductas de juego (que son, en Ultima
instancia, conductas de aprendizaje).

El videojuego como diseno de
aprendizajes

A tenor de lo ya visto, resulta evidente
que el videojuego, en tanto que espacio si-
mulado con sus propias mecanicas (reglas y
resultados), requiere de cierto aprendizaje
para producir una interaccién satisfactoria
(obtener el resultado asociado a los valores
deseados). En la medida en que esto es asi,
el disefo de videojuegos se plantea, des-
de el disefio centrado en el usuario, como
el disefo de aprendizajes especificos (Ho-
dent, 2017). Es decir, el aprendizaje de las
interacciones posibles y deseadas dentro
del espacio de juego.
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Lo primero que hace un disefiador es es-
tablecer los modelos de interaccién que son
nucleares al disefio del juego y que, por tan-
to, el jugador deberd aprender y reproducir
de forma constante. A estos modelos se les
denomina loops y el mas relevante es el core
loop (aquel bucle entorno al que gira la con-
ducta de uso). Por ejemplo, el core loop de un
juego de masas como Clash Royale (Supercell,
2016) consiste en tres acciones muy simples:
combatir contra otros jugadores, obtener
recompensas, mejorar mi baraja de cartas,
volver a empezar (ver Figura 1).

Tal como define el reconocido disefiador
Daniel Cook (2012) los loops son fractales
y pueden ocurrir en diferentes niveles y
frecuencias a lo largo de un juego y depen-
diendo del disefio del mismo. Por ejemplo,
si nos fijamos en la Figura | entre la obten-
cion de un cofre en Clash Royale, y la ac-
cién de abrirlo hay una espera. Es decir, el
jugador no podra obtener su recompensa
hasta que el cofre haya estado unas horas
en su posesion (y esta espera es mas larga
cuanto mas valor tiene el cofre que se quiere
abrir). El jugador puede acelerar este proce-

so mediante un pago con gemas (la mone-
da del juego que se obtiene previa compra
con dinero de curso legal). Asi, dentro del
core loop de Clash Royale, tenemos embe-
bido otro loop de espera, que se asocia al
resultado que desea el jugador (los recursos
para hacerse mas fuerte y progresar en el
juego). Este loop se puede acelerar mediante
el pago y, en consecuencia, la accion de pago
se esta recompensado de forma inmediata.
En realidad, toda accién de juego forma par-
te de su propio feedback loop, y las respues-
tas de esos loops suelen asociarse a castigos
y recompensas que moldean la conducta de
uso (ver Figura 2).

Estos conceptos baésicos del disefio de
juego se alinean perfectamente con los pre-
ceptos de la psicologia conductista y el mol-
deamiento de la conducta (Baum, 2017).
Tanto es asi que grandes tedricos del dise-
o, que han participado en la produccién de
grandes éxitos en el sector del videojuego,
usan conceptos como: disefio conductista
de videojuegos (Hopson, 2001), contingen-
cias (Stout, 2015) o programas de reforza-
miento (Bateman, 2007), entre otros.

Figura 1. Core loop del videojuego para plataformas méviles Clash Royale

1. Batalla

Combate conira otros jugadores en
donde se evalua la potencia de la
baraja de cada uno asi como la
estrategia usada en |a batalla

&

4. Mejorar Cartas -

Las recompensas permiten la mejora
de la baraja de cartas
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. 2. Obtener Cofre

En funcion del dsempefio en batalla
se obtiene una recompensa en forma
de cofre

¢

3. Abrir Cofre

El cofre contiene objetos aleatorios
que parmiten la mejora y progreso
del jugador
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Figura 2. Cémo se produce un feedback loop en un videojuego

.. Modelo Mental
(esquema)

El jugador valora El jugador planifica
el resultado una accion
Resultado Conducta

(feadback) (accién de juego)

Las reglas determinan La interaccidn activa

el resultado el sistema de raglas
Reglas n

En este sentido, entender el disefio de un
juego, en funcién de sus loops y, por tanto,
en funcion del patrén de refuerzo y estimu-
lacién al que se somete al jugador, puede ser
de inestimable valor para el clinico o acadé-
mico que se adentre en el estudio de este
fendmeno. En este sentido, cabe tener en
cuenta que el diseno del juego es, en la ma-
yoria de casos, dependiente del modelo de
negocio. En esta linea, podemos encontrar
diseflos mas o menos éticamente reproba-
bles en funciéon de como dependan los in-
gresos del producto, de la conducta diaria
de uso. Asi, en los videojuegos denomina-
dos premium (aquellos por los que el jugador
hace un pago Unico previo a poder jugar),
se suele encontrar un moldeamiento de la
conducta dirigido a finalizar la experiencia
de juego (que puede ser de unos minutos o
de decenas de horas). Por tanto, el equipo
de desarrollo enfoca el aprendizaje hacia las
reglas y el consumo del contenido de juego.
Por otro lado, en los modelos de negocio

free-to-play (el juego es gratuito, pero pre-
senta micro-pagos que aceleran o facilitan
al progreso del jugador) y los videojuegos
como servicio (juegos que presentan con-
tenido bajo un modelo de pago continuo),
se encuentran patrones de disefio que ex-
plotan el moldeamiento de la conducta para
beneficios ulteriores del desarrollador y mas
alla de la experiencia natural de juego.

Asi, por ejemplo, tenemos la superposi-
cién de distintos programas de reforzamien-
to en un juego como el ya mentado Clash
Royale: a razon fija por cada accién de com-
bate, a intervalo fijo para abrir los cofres,
a razdn variable para el contenido de cada
cofre, etc. Gran parte de estos loops y pro-
gramas de reforzamiento se gestan con la
intencién de provocar el pago por parte del
jugador. Por ejemplo, el jugador tiene solo
espacio para cuatro cofres y un cofre puede
tardar entre tres horas y un dia en abrirse
dependiendo de su valor. Si el jugador tiene
todos los espacios ocupados, aunque gane
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una batalla no obtendra recompensa. Por
tanto, se estd incentivando la conducta de
pago (abrir el cofre inmediatamente) y cas-
tigando la conducta del jugador que lo hace
de forma gratuita (esperar a que el cofre
se abra de forma natural). Evidentemente,
el desarrollador debe obtener un retorno
asociado a la inversién en el producto. Con
todo, se plantea una discusién ética inte-
resante entorno al uso de ciertas técnicas
que se asocian a ganancias monetarias y que
hacen uso de lenguaje propio de la adiccion
como son los bucles de compulsién (Kim,
2014; Mandryka, 2016), o usa categorizacio-
nes peyorativas en funcién de cuanto paga el
usuario como “gorrén”, “pececillo”, “delfin”
o “ballena” (Dreier et al., 2017).

Cabe mencionar la importancia que tiene
la recogida de datos en todo este proceso.
El disefio centrado en usuario se ha conso-
lidado mediante lo que se denomina métri-
cas de juego. Los videojuegos en general, y
los juegos como servicio en particular, hacen
uso exhaustivo de la recogida de datos de los
jugadores (El-Nasr et al., 2013). Por ejem-
plo, mediante el analisis de dichos datos los
desarrolladores pueden realizar ajustes en
la dificultad del juego (Drachen & Schubert,
2013), comprobar como los usuarios inte-
ractian con los sistemas de juego (Drachen
et al., 2014) o la automatizacién de los cas-
tigos cuando los usuarios actian de forma
incorrecta o son toxicos entre ellos (Wawro,
2018). Con todo, estos datos también se es-
tan usando para la segmentacién de los usua-
rios y la experimentacién constante segln
su conducta de consumo Yy, mediante estos
procesos, el perfeccionamiento de los loops y
programas de reforzamiento asociado a cier-
tas conductas compulsivas de compra (Gros-
so, 2017; Seufert, 2014; Sifa et al., 2015).
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ELVIDEOJUEGO COMO
ESPACIO MOTIVACIONAL

Ademas del ferviente interés en la
psicologia conductual y del aprendizaje
mostrada por los equipos de desarrollo
y disefio de videojuegos, el campo de la
motivacién y el compromiso de uso (en-
gagement en inglés), ha sido un campo de
creciente interés en los Ultimos afios. En
este sentido la teorfa con mayor penetra-
cién dentro del disefo de juegos ha sido
la aportada por Ryan, Rigby y Przybylski
(2006) y su uso de la Self-Determination
Theory o Teoria de la Auto-Determinacion
(SDT; Ryan & Deci, 2000) en el campo del
desarrollo de videojuego. La SDT es una
teorfa de la motivacion humana aplicable
a cualquier actividad, y basada en la sa-
tisfaccién de unas necesidades psicoldgi-
cas basicas (Ryan & Deci, 2001). En este
estudio, Ryan et al. (2006) parten de la
premisa que las tipologias como forma de
clasificacién como por ejemplo, los tipos
de Bartle (Bartle, 1996), Unicamente refle-
jan el contenido existente en los mundos
virtuales ya disefados. En consecuencia,
en vez de tratar con lo fundamental o el
motivo subyacente que inicia la actividad,
tratan con los estilos potenciales de juga-
dor en funcién del contenido que tiene
el juego. Partiendo de esta premisa, un
modelo tipoldgico es falible e incomple-
to desde el momento de su creacion, en
tanto en cuanto serd incapaz de acomodar
los nuevos contenidos y estilos de juego
que surgen dia a dia con nuevos disefios
de mecanicas y nuevos lanzamientos de
videojuegos. Ryan et al. (2006) abogan
por la necesidad de un modelo que no se
centre en la clasificacién conductual de los
jugadores (constrenida a un disefo especi-
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fico de juego), sino que atienda a factores
asociados con el disfrute y la persistencia,
asociados a las motivaciones humanas ba-
sicas. Dicho modelo seria, por definicidn,
transversal y adaptable a cualquier estruc-
tura mecanica en cualquier videojuego.

Con estas premisas en mente, Ryan et
al. (2006) crearon una medida denomi-
nada player experience of need satisfaction
(PENS), basada en la SDT. Estas necesida-
des basicas son innatas, y aquellas activi-
dades que satisfacen estas necesidades se
convierten en conductas intrinsecamente
motivadas que hacen que el individuo se
sienta auto-determinado (Deci & Ryan,
2000). Las necesidades psicoldgicas basi-
cas se integran por la necesidad de Compe-
tencia (ser capaz de controlar el resultado
de una actividad, asi como la adquisicion
de maestria en la misma), la necesidad de
Autonomia (sentirse un agente causal de la
propia actividad y poder actuar de forma
auténtica) y la necesidad de Relacién (deseo
de interaccién y conexién con otros signi-
ficativos). La PENS mide la consecuciéon
de dichas necesidades en el contexto del
videojuego, y afiade el Control intuitivo y la
Presencia (Ryan et al., 2006) (Tabla 3).

Rigby estandarizé este patrén de disefio
en sus conferencias en la Game Developers
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Conference (el congreso mas importante
en el mundo del desarrollo y disefio de vi-
deojuegos) (Rigby, 2010, 2012; Rigby et al.,
2013; Rigby & Skinner, 2014). Mas tarde se
observa como las grandes productoras de
videojuegos se hacen con esta teoria para lo-
grar grandes tasas de éxito con sus produc-
tos. Asi, es comln encontrar juegos como
el multipremiado Middle-earth: Shadows of
Mordor (Monolith Productions, 2014), que
basan sus sistemas de reglas principales en
la SDT (Hoge, 2018).

CONCLUSION

Podemos observar que el desarrollo
de un videojuego, desde su concepcidn,
toma prestados innumerables conceptos
y procesos propios de la psicologia. El vi-
deojuego, en tanto en que se trata de una
simulaciéon de mundo interactiva, con sus
propias reglas y resultados, se erige como
un espacio cuyo objetivo de disefio princi-
pal es el aprendizaje, el moldeamiento de la
conducta y la motivacién. Estos objetivos
se establecen como motor principal del di-
sefio y con la intencién de generar un pro-
ducto satisfactorio para el usuario/jugador.
Con todo, es evidente que ciertos modelos
de negocio hacen uso de estos patrones de
disefio para maximizar el beneficio econé-
mico que reporta cada usuario. Estos mo-

Tabla 3. Subescalas de la Player Experience of Need Satisfaction (PENS)

Medidas PENS Descripcion

Competencia en juego
Autonomia en juego
Relacién en juego
Control intuitivo

Presencia

Percepcion de reto equilibrado que aumenta la sensacién de eficacia.
Percepcion de libertad y oportunidades de hacer actividades interesantes.
Percepcion de conexién y relacién con otros jugadores.

Percepcion de la adecuacion y eficacia de la interfaz de control.

Percepcion sobre la inmersion fisica, emocional y narrativa.
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delos y patrones de disefio presentan retos
éticos sobre los procesos y resultados aso-
ciados al consumo de dichos videojuegos.
En realidad, algunos de estos patrones de
disefo ya se encuentran bajo el escrutinio
de ciertas instituciones y se plantea el de-
bate abierto sobre su regulacion.

Con todo, lo que es evidente es que la
psicologia y el disefio de videojuegos son
dos disciplinas intimamente relacionadas.
Los desarrolladores de videojuegos ya han
aseverado esta realidad y podemos encon-
trar numerosos psicélogos, neuropsicélo-
gos y expertos en la investigacidn sobre la
conducta humana, ocupando roles nuclea-
res en el disefio y desarrollo de videojue-
gos. Tanto es asi que los laboratorios de
user research (investigacién de usuario) de
grandes desarrolladores como Activision,
Electronic Arts o Ubisoft, emplean a cen-
tenares de profesionales de la psicologia
(Zammito, 2018). Al mismo tiempo, po-
demos observar como estas compafiias de
desarrollo realizan publicaciones con el fin
del avance cientifico y el conocimiento de la
psique humana: el estudio sobre la creacion
de modelos mentales (Furlough & Gillan,
2018), el estudio de la motivacién humana
(Azadvar & Canossa, 2018; Melhart et al.,
2019) o la promocién de la salud mental
mediante ciertos patrones de disefio de
juegos (Fletcher & Antoniades, 2019).

Cabe preguntarnos si no debiéramos
mostrar la misma deferencia hacia el mundo
del disefio de videojuegos y con la intencién
de obtener una vision mas adecuada y certe-
ra sobre sus aspectos positivos y negativos
y, entre ellos, como se gestan las relaciones
adictivas con este producto de ocio.
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