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Resumen: En el contexto de los videojuegos para maviles, se realizo una revision bibliogréafica de los conceptos y
relaciones entre narrativa —relatos y relaciones entre personajes y causas—, mecanicas de juego —permiten interactuar
para ejecutar acciones desde el logro y la restriccién— y animacion —los comportamientos audiovisuales de sus
elementos—. Se hall6 que sumar narrativa a las mecanicas y a la animacion agregaria mayor desafio creativo a la
intervencion del jugador. Basado en la revision bibliografica, se pone en consideracion una plantilla para el analisis
y creacion de estructura de videojuegos mediante 21 variables contenidas en cuatro categorias relacionadas a los
conceptos de narrativa interactiva, mecanicas y animacion.
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Narrative, Video Game Mechanics and Animation as
Interactive Strengths for Mobile Video Games

Abstract: In the mobile video game context, bibliographical reviews were made of the concepts and relationships
between game mechanics (interact to execute actions from achievement and restriction), animation (audiovisual
behavior of its elements), and narrative (story and relationships between causes). It was found that adding narrative
to mechanics and animation would provide more creative challenges from player inputs. Based on the reviewed
bibliography, a template of 21 variables classified within four categories is provided for the analysis and creation of

the structure of a video game through concepts of interactive narrative, mechanics, and animation.

Keywords: innovation, technological development, digital entertainment

1. INTRODUCCION

Desde una bibliografia especializada, se examinaran los
criterios de narrativa, mecénicas de juego y animacion como
enriquecedores interactivos para el videojugador en
dispositivos moviles. La investigacion aqui presentada fue
motivada por el actual desarrollo digital, el uso masivo de
teléfonos celulares y el vasto consumo de videojuegos.

El entretenimiento interactivo hoy en dia esta facilitado por los
motores de videojuegos —game engines—. Estos son softwares
gratuitos y de pago, extensamente documentados en varios
idiomas gracias a cursos en linea y videotutoriales. Entre los
motores populares estdn: Unity, Unreal Engine, Amazon
Lumberyard o CryENGINE. Todos ellos permiten construir
escenas y personajes sin una complicada programacion de
algoritmos, para luego convertirlos en productos interactivos
distribuibles y ejecutables desde redes sociales, tiendas en
linea, consolas o teléfonos celulares.
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Damos por hecho que los teléfonos celulares nos han copado
en absoluto. América Latina, alcanz6 al afio 2020 un promedio
de 103 suscripciones a telefonia movil por cada centenar de
habitantes —cifra similar en América del Norte al mismo afio—
(Banco Mundial, 2022). En la Unién Europea, las
suscripciones al servicio movil son de 121 por cada 100
habitantes.

Asi mismo, a marzo de 2020 una encuesta a 1008 usuarios
estadounidenses —de entre 16 a 64 afios de edad- arrojé que el
40 % de ellos prefiere usar dispositivos maéviles para jugar
videojuegos, en contraste con el 13 % que gusta usar consolas
(Global Web Index, 2020, p. 27).

En general, un videojuego esta estructurado por las mecanicas
—reglas que permiten acciones interactivas— junto con la
animacién —las expresiones visuales de esas acciones—y casi
siempre por la narrativa —relatos ficticios o reales que
ambientan y crean roles—. Los ejemplos que se expondran en
los siguientes parrafos muestran dos caracteristicas comunes:
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estan disponibles gratuitamente para moviles desde tiendas
como Play Store —del sistema operativo Android— y contienen
variaciones innovadoras en narracion, mecéanicas o animacion.

Para promover el analisis de videojuegos que incorporan
relatos, reglas y expresién animada se aportard con cuatro
tablas que agrupan 21 variables —Ver seccidn siete de este
documento—. Su importancia radica en comprender al menos
tres puntos: cémo los personajes se relacionan mediante
tension y conflicto; como ciertas acciones permiten completar
o0 impedir logros y al mismo tiempo generar interés; y como la
animacion expresa todo lo antes mencionado mediante el
movimiento manipulable.

Como complemento a las mecénicas se hard un breve repaso
al concepto de derechos de autor. Esa revision es importante
debido a que las mecanicas y la animacion, por si solas, no
garantizan que el producto interactivo sea susceptible de copia.
Solo en combinacién con la narrativa es posible crear
productos creativamente compactos en su concepto.

Para los creadores de videojuegos el mundo es el mercado
potencial: Latinoamérica cuenta con 397 millones de
jugadores. Esto es la mitad de todos los ciudadanos
latinoamericanos —junto con el Caribe— al afio 2020; en donde
"el 80 % [de jugadores] se concentra en México, Brasil,
Argentina, Colombia y Venezuela” con 50 empresas creadoras
en 26 paises (entre ellos, Ecuador) (BID, 2019, p. 6-54). Asi
mismo, a diciembre de 2021 se registraron en el mundo 24
millones de jugadores, en un solo dia, desde
steampowered.com —una tienda web de videojuegos—. El
récord al inicio de la pandemia de COVID-19 (diciembre de
2019) fue de 18 millones de jugadores diarios desde la misma
web (Blake, 2020, citado por Grazzi, 2021).

La estructura de este documento es la siguiente: en el segundo
apartado —Relevancia de videojuegos en mdviles— se daran
cuatro razones de soporte la importancia del producto
interactivo jugable; en el tercer apartado se definira el
concepto de interactividad. En el cuarto apartado —Narrativa
interactiva— se aclarara la diferencia con la narrativa
tradicional y se definird a la interaccion junto con el relato. En
el quinto apartado —Mecénicas de juego— se explicard su
relacion con la animacion. En el sexto apartado —Animacion—
se explicard su relacion con las mecénicas. En el séptimo
apartado —Tablas de variables— se aportard con 21 variables
agrupadas en cuatro conceptos con el objetivo de profundizar
en analisis y creacion de mecanicas, narracion y animacion en
videojuegos. En el octavo apartado se interpretara como las
variables propuestas aportarian al equilibrio narrativo, jugable
y animable segln los ejemplos y la bibliografia revisada. Se
finalizara con la conclusion.

2. RELEVANCIA DE VIDEOJUEGOS EN MOVILES
Los videojuegos para mdviles son relevantes por cuatro
razones: su tiempo de desarrollo, su disponibilidad y

distribucion, su bajo costo de produccion y su acceso.

En América Latina, el tiempo promedio para desarrollar un
videojuego en maviles varia de tres a nueve meses (BID, 2019,

p. 61) y para consolas, puede llegar al doble de tiempo. La
distribucion y acceso desde redes sociales como Facebook,
Roblox o Steam y tiendas en linea como Play Store —del
sistema operativo Android— son vitrinas para creadores
independientes o0 empresas interesadas en distribuir
digitalmente sus proyectos, evaluarlos con jugadores en
tiempo real e incluso lograr ganancias a largo plazo. Segun el
reporte State of the game industry 2020, el 40 % de 4.000
desarrolladores en el mundo prefieren crear productos
interactivos para méviles (GDC, 2020, p. 2) y el 54 % para
computadores (lbid.).

Producir para moviles plantea menores tiempos y costos en
relacion a producirlos para consolas. Puesto que cada
desarrollador buscara una ejecuciéon limpia con distintas
capacidades y resoluciones de pantalla, muchos videojuegos
para celulares presentan interaccion y graficos simplificados,
con estructuras jugables poco extensas.

Para consolas o teléfonos inteligentes los retos creativos y de
interaccion jugable pueden ser complejos. No basta el
realismo, crear ambientes y personajes, intercalarlos en un
relato y definir cdmo el videojugador estard inserto.

Todo lo mencionado puede aprovechar otros microestados al
momento de estructurar un juego. En el apartado siete, se
exponen 21 variables extraidas de la bibliografia revisada y
derivadas de la fusion de tres conceptos generales ampliados
en los siguientes parrafos: narrativa, mecanicas y animacion
en videojuegos. Se dara una breve definicion de interactividad,
al ser esta un resultado de las relaciones entre los tres
conceptos anteriores.

3. INTERACTIVIDAD

Lo interactivo permite a un sistema insertar acciones desde
activadores —como interfaces en pantallas tactiles,
controladores u o6rdenes de voz— y devolver respuestas al
usuario. Esas respuestas ejecutadas desde las mecanicas dan
como resultado animaciones, alertas sonoras y datos
cuantitativos, como el nimero de vidas o el avance de etapas.
El jugador usara todo eso para tomar decisiones y cumplir
metas: "La sensacion estética de control esta relacionada con
la animacion porque tiene un impacto en la capacidad de
respuesta [del jugador]", (Hodent, 2018, p. 154).

Ademas de las respuestas, otro valor interactivo es la
incertidumbre. En el ajedrez o en los videojuegos, aunque ya
se planteen un conjunto establecido de acciones para ganar
puntaje, la intervencion de los jugadores tendra resultados
muchas veces impredecibles (Rogers, 2014, p. 48).

A mas intervencidon desde el jugador, més resultados. En
videojuegos, esto ocurre especialmente desde un personaje.
Ademas, las reacciones animadas deberan estar acorde a un
relato narrativo subyacente que motive al jugador a lograr,
demorar o evitar una accién. Por ejemplo, un accionar
interactivo sencillo en maviles es la del toque repetitivo —o
incremental— sobre la pantalla. Mientras méas veces toque el
jugador la pantalla, mayor actividad genera —por ejemplo, para
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incrementar el trote del personaje hacia una meta—. Se daran
maés ejemplos de lo mencionado en el siguiente apartado.
4. NARRATIVA

La narrativa tiene como base una historia generalmente
ficticia, con situaciones conflictivas, escenarios y personajes
ejecutando acciones y sufriendo restricciones por situaciones
oponentes.

El conflicto es creado por las fuerzas de empuje y demora de
la incertidumbre —algo sucedera, pero desconocemos cuando—
(LeBlanc, 2006; citado por Wei, 2011, p. 201), mientras que
los escenarios y personajes podrian anular ese conflicto; por
ejemplo, cuando el jugador logra los objetivos. Para Paulse
(2022, p. 70-73) la narrativa es similar a una esfera cuyo
nacleo contiene una premisa central —core story concept—, o un
conflicto a resolver. Ese nicleo es la idea breve y genérica, por
ejemplo: "Un jinete desciende dentro de una caverna hasta
Ilegar a un cofre de oro", o "un médico debe resolver cirugias
dificiles a contrarreloj". Los personajes y ambientes serian
complementarias al nicleo.

En contraste con la narrativa tradicional —inalterable por el
usuario, como en una pelicula—, la narrativa interactiva es
impredecible gracias a las mecanicas —acciones que permiten
interaccion por parte del usuario—. Por ejemplo, en Starlit
Adventures (Rockhead Studios, 2021), (Ver Anexo, Figura 7)
el usuario toma el papel de un jinete de fantasia que desciende
en cavernas taladrando rocas para alcanzar cofres. El jugador
controla su agilidad para evitar colisionar contra un enemigo,
pero no controla la presencia de restricciones ni puede cambiar
los elementos a su favor —rocas por nubes, por ejemplo—.

La narrativa aprovecha las restricciones de las mecénicas para
crear incertidumbre. En Starlit Adventures, el entorno grafico
complementa las decisiones del usuario. El personaje puede
moverse entre vericuetos rocosos, hacia abajo, izquierda y
derecha, ademas de saltar si se lo toca en pantalla. Variables
como recursos y decisiones —detalladas en la Tabla 2 del
apartado 7— podrian estructurar otras mecanicas similares.

Otros criterios consideran a la narrativa interactiva como las
reglas de juego fusionadas con la intervencion jugable
(Besmond, 2019, p. 20; Suter et al., 2021, p. 168), creando
riqueza no lineal (Sancan, 2020, p. 98).

Elementos clésicamente narrativos son: la trama, con
subcapitulos unidos mediante el conflicto y la tension, como
el drama imprevisto (Besmond, 2019, p. 15, 16). Por ejemplo,
en el juego Operate Now: hospital —para celulares Android—
(Gamaga, Azerion, Game Factory, 2016), el jugador es un
médico cirujano presto a resolver urgencias como suturas o
unién de huesos. El tiempo es limitado —uno a tres minutos—y
alertas en pantalla como “Doctor, no divague” o “No la deje
ensangrentada, jlimpielal” intentan ser obligaciones narrativas
(Sancén, 2020, p. 104) aceleradoras de decisiones ante una
posible inactividad del usuario.

La narrativa también agrega recursos visuales a la apariencia
de un videojuego. Sin embargo, la alta iconicidad —entendida
como el valor de realismo en volimenes, texturas, luces y

sombras— no siempre ambientan las interacciones (Sancén,
2020, p. 96-105). Por ejemplo, en Fruit Clinic (Lion Studios,
Game Guru, 2020) el jugador debe suturar a pacientes tomates
y pepinos de formas geometrizadas si desea ganar puntos. Alli
lo visual apoya la narracién pero no la tensién: el 3D de
minimos poligonos no muestra sangre, érganos ni alertas —
como si ocurre en Operate Now: hospital— que apresuren las
decisiones del jugador.

En otras palabras, la iconicidad estara sometida a la narrativa.
Las variables de expresion y reaccion —Tabla 3 del apartado 7—
y la de tramas —Tabla 1 en el mismo apartado— podrian aportar
a la comprension de ese equilibrio.

ﬁ (T suturarla mientras _
tengamos tiempo. Selecc
<N | la AGUJA.

Game Factory, 2016). lzquierda, detalle de Fruit Clinic (Lion Studios, Game
Guru, 2020). Ambos descargables desde PlayStore para Android.

Sin personajes evidentes también es posible entregar "placer
en el éxito; frustracion por el fracaso (...)", "més alld de un
objetivo abstracto" (Adams, 2013). Por ejemplo, en Tetris
(Tetris Holding, 1984) el videojugador compensa la ausencia
de un personaje explicito (Rogers, 2014, p. 103) cuando encaja
formas geométricas dentro de un limite de tiempo. En otros
titulos como Rise Up (Ozyilmaz, Serkan, 2018) Figura 4, el
usuario debe evitar que un globo ascendente se reviente al
tocar cubos. Tanto en Tetris como en Rise Up el control del
jugador es limitado; solo la mecéanica de juego, junto con la
interfaz, permitiran las interacciones necesarias.

Obviar la narrativa en videojuegos podria reducir los costos en
creacion digital, disefio o modelado 2D y 3D de personajes y
ambientes. Sin embargo, simplificar todo eso dependeré del
personal técnico-artistico disponible, del concepto, de la
complejidad de las mecanicas, de la calidad visual en texturas
y formas, de la compra de licencias, entre otros.

Por ejemplo, juegos con minima narrativa son Word crack
(Etermax, 2012) y Letters Blast (Cupcake entertainment,
2018). Ambos tuvieron un tiempo de desarrollo de entre tres a
nueve meses con un equipo de entre 13 a 30 personas (BID,
2019, p. 66, 94). Word crack es un crucigrama con interaccién
tactil para ordenar letras y palabras; y en Letters Blast se deben
alinear letras en correcta secuencia. En cambio, Garfield:
Survival of the fattest (Pixowl, 2015) es una narracion jugable
méas amplia. Tomo dos afios de produccion con un equipo de
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30 personas (BID, 2019, p. 74). Alli, los personajes deben
interactuar entre ellos, recorrer un prado, armar campamentos
y ganar puntaje. Los tres juegos ya mencionados estan
disponibles en internet.

Lo relatado en los videojuegos importa. Lugares, personajes y
conflictos se vigorizan entre si desde relaciones, causas,
consecuencias, drama y tension. Adams (2013) diferencia la
tensiéon dramatica de la tensién de juego: la primera es la
incertidumbre por la resolucidn de un hecho importante —; Qué
ocurrird luego?—; y la segunda refiere al deseo del jugador por
resolver una accion —;Podré lograrlo 0 no?—.

Finalmente, no se debe confundir narrativa con la narratologia,
entendida esta Gltima como el andlisis estructural narrativo;
tampoco con la ludologia, que es el estudio del juego como
actividad cultural-social; ni con el narrativismo, que es aplicar
la teoria literaria hacia lo digital (Koenitz, 2018, p. 3). Un
término relacionado es el de narrativa emergente, en donde la
historia es consecuencia del acto de jugar (LeBlanc, 2000,
citado por Adams, 2013) influido en espacio y tiempo (Aylett,
2000, p. 4).

5. MECANICAS DE JUEGO

Las mecanicas o reglas son acciones de recompensa 0
penalizacion usadas para alterar el juego (Suter et al., 2018, p.
9, 11, 70; Hunicke et al., 2004, p. 3). En fases iniciales de
disefio, las mecanicas estan verbalizadas en un guion: el
personaje camina, abre una puerta, ingresa a una sala, etc.
Luego, el guidn entero sera concretado en algoritmos para
posteriormente ser evaluados en resultados animados e
interactivos (Jarvinen, 2008, p. 263; citado por Sicart, 2008.
Laurel, 2004; citado por Fullerton et al. 2008, p. 427).

En videojuegos, el logro sencillo puede crear desidia. Un
equilibrio entre restriccién y mecanicas motivaria al jugador al
impedirle "alcanzar la meta [0 los objetivos] inmediatamente”
(Juul, 2005, p. 58) y en aprovechar el fracaso como activadores
de motivacion y aprendizaje (Jackson y Games, 2015, p. 29).

La importancia de las mecénicas radica en su resultado visual
en vinculacién con lo animado. Todo eso agrega comprension
a las reglas del juego y sus expectativas. Combinar mecénicas
y animacion comunican al jugador que su intervencion
funciona inmediatamente luego de ser activada (Hodent, 2018,
p. 116, 155; Rouse, 2005, p. 310, citado por Sicart, 2008).

Una mecéanica de impedimento puede motivar juego. Por
ejemplo, en Silent Age (House on fire, 2012) el videojugador
es Joe, un conserje de oficina. Las interacciones son guiadas
por pistas textuales y activadas Unicamente al tocar sobre
lugares especificos en la pantalla. Solo el relato da significado
a las mecénicas: con un toque Joe camina, entra a oficinas, lee
una nota de su jefe, enciende la luz o recoge objetos; con dos
toques rapidos, Joe acelera el paso. Si el relato ambienta, la
incertidumbre crea interés. Sin su credencial de acceso Joe no
podrd ingresar a los ascensores. Y sin un pafiuelo no podré
recoger sangre inexplicablemente regada en el piso de un
laboratorio.

En Silent Age, las mecanicas sostienen todo el relato, puesto
que los articulos necesarios deben ser hallados por el jugador
si desea mantenerse activo. Las variables contenidas en la
Tabla 2 del apartado 7 otorgan una guia de esa estructura.

Es una unidad de procesamiento de datos muy cara. No dice
especificamente “cara”, pero creo que la conjetura es acertada. La placa
de advertencia dice “jCuidado! No acercar materiales liquidos”.

-

; ‘W‘F

Figura 2. Secuencia de Silent Age (House on fire, 2012). El &rea inferior
izquierda alerta de la cantidad de objetos obtenidos por el personaje.

Por otro lado, Schell (2015, p. 158) considera que las
mecanicas se evidencian al "(...) eliminar [en el videojuego] la
estética, la historia y la tecnologia™; esto es, quitar colores y
texturas a todo un juego para exponer Unicamente las
mecanicas jugables. Por ejemplo, en Flappy Bird (Nguyen,
Gears Studios, 2013) Figura 3, la mecanica consiste en tocar
el ave para incrementar su elevacién y asi esquivar tubos. Sin
eso, el ave desciende o es eliminada. Esa misma mecanica no
se alteraria si se reemplazaran los elementos gréaficos del
relato: el ave por un globo y los tubos por postes. Todo se
mantendria igual, pero los resultados animados deberian ser
modificados; un ave que cae no se ve igual a un globo
reventado.

Algo similar puede ocurrir en Starlit Adventures (Rockhead
Studios, 2021) (Ver Anexo, Figura 7). Alli, cambiar las rocas
por nubes tampoco altera la mecéanica de disparar flechas para
destruir cosas. Pero el resultado animado debe modificarse a
nubes desvanecidas cuando el personaje las destruye.

Es por eso que las mecénicas deberian estar fuertemente
asociadas a la animacion para activarse mutuamente al crear
interaccion jugable y diferenciarse de otros videojuegos.

| Ta—

’

¢

b
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;

==
Figura 3. Arriba, mecanica, elementos del juego y narrativa alternativa
basada en Flappy Bird (Nguyen, Gears Studios, 2013).
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Por otro lado, la mecanica de evitar colision entre objetos toma
un giro en Rise Up (Ozyilmaz, Serkan, 2018), abajo. Alli no
hay personajes evidentes y el globo no estd bajo control del
usuario. En este caso, un solo elemento en pantalla —el circulo
desplazable por el dedo del usuario— permite empujar los
cubos grises y despejar el camino mientras el globo asciende.
Variables como la capacidad de colisionar y destruir, riesgos y
recompensas, contenidas en la Tabla 4 del apartado 7, podrian
ayudar a analizar mecénicas similares a las de Rise Up.

= &
\T}/ " e

Figura 4. Secuencia de Rise Up (Ozyilmaz, Serkan, 2018). Los obstaculos
varian en tamafio a medida que el globo asciende.

Otros autores definen a las mecéanicas como las decisiones del
jugador (Jungermann et al., 2010, p. 31-38; citado por Suter,
et al., 2018, p. 220). Estas decisiones pueden ser:

e De rutina: Decisiones con minimo esfuerzo de
eleccién, como en Flappy bird (Figura 3) o Silent age
(Figura 2), donde el jugador solo cliquea en la
pantalla para controlar el ascenso del ave.

e Estereotipicas: Tomadas a partir de un mend o
catalogo, como en el juego Operate Now: Hospital
(Figura 1), donde el jugador debe elegir el tipo de
cirugia y los utensilios a partir de un mena.

e Reflejadas: Requieren tiempo de evaluacion y
determinada informacion, como en Candy Crush
(Figura 6).

Finalmente, las mecénicas no deben confundirse con la
experiencia jugable subjetivamente valorada por el jugador; o
con el gameplay, que corresponde a una sesion jugada (Suter
et al., 2018, p. 73). Tampoco con las mecanicas ndcleo —core
mechanics—, cuyos cddigos y algoritmos son interpretados por
el sistema (Adams, 2013, cap. 13).

5.1 Breve revision de las mecanicas desde derechos de autor

Para la Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual
(OMPI), el derecho de autor en software y otros productos
digitales se concreta desde “(...) [el] medio tangible. Cuando
se dibujan los planos o se escribe el codigo, el derecho de autor
se hace presente™ (Greenspan, 2014, p.79).

El derecho de autor categoriza a los videojuegos como
software audiovisual. Su proteccidn esta implicita al ser "(...)
creaciones originales literarias, artisticas o cientificas
expresadas en cualquier forma o medio, tangible o intangible"
(Valbuena, 2021, parr. 5; Greenspan, 2014, p. 80), (Maitra,
2015).

A partir de alli, en los siguientes parrafos se comprobara que
las mecanicas de juego, por si solas, no garantizan la positiva
dispersion del esfuerzo creativo de un producto digital, pues
las copias o reutilizaciones generadas por otros creadores
pueden convertir una innovacion en obsoleta. La historia en
derechos de autor aplicada en EE.UU. desde que los
videojuegos se popularizaron mundialmente a finales de la
década de 1970 permiten ejemplificarlo.

5.2 Atari contra Amusement World

En el siguiente caso, aplicar un relato de lucha espacial y
agregar nueva expresion visual desde el volumen y el color
crearon diferenciacion y bloquearon una demanda legal.

La empresa estadounidense Atari distribuyé a finales de la
década de 1980 su videojuego Asteroids (Atari Inc., 1979),
cuya tematica mostraba una nave destruyendo asteroides. En
1981, la empresa Amusement World lanz6 Meteors
(Amusement world Inc., 1981) con similar tematica. Ese
mismo afio, Atari los demandé por plagio.

Para Atari, ambos juegos eran idénticos (U.S. District Court,
1981; Maitra, 2015). Pero Asteroids presentaba un estilo lineal
blanco y negro, mientras que Meteors contenia graficos con
pixeles coloreados. Las mecanicas de ambos juegos se
mostraban similares, pero su expresién visual no.

Figura 5. Ampliaciones. Izquierda, detalle de Asteroids (Atari, 1979).
Derecha, detalle de Meteors™ (Amusement World Inc. 1981)

El dictamen final favorecio a Amusement World, la empresa
demandada. El juez expresé: "(...) cuando el demandante
[Atari] registro los derechos de autor de su expresion particular
de la del juego, no impidid a otros usar la idea de un juego con
asteroides." (Hemnes, 1982, p. 189). Ademas, afiadi6:
"[Amusement World] tiene derecho a usar la idea de un
videojuego que involucre asteroides, siempre que adopten una
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expresion diferente de la idea (...)" (Ibid.). Para el tribunal,
Atari deseaba "monopolizar la idea de un videojuego en el que
el jugador lucha para abrirse camino a través de asteroides y
naves espaciales” (Ibid.).

5.3 Tetris contra Xio Interactive

Hoy en dia, la compafiia Tetris Holding mantiene los derechos
del popular juego Tetris, creado por Alexey Pajitnov en 1984.
El juego estuvo disponible primero para consolas Atari y ain
hoy, se lo puede jugar en linea. Las mecénicas de Tetris y su
aspecto grafico siguen siendo iguales: ordenar y encajar
coloridas formas geomeétricas para obtener puntaje.

Veinticinco afios después, en 2009, aparecid6 Minos (Xio
interactive Inc., 2012) un videojuego para méviles muy similar
a Tetris. Xio Interactive copi6 casi con exactitud el disefio, las
formas, los movimientos rotatorios de las figuras y el tamarfio
del tablero. En 2012 Atari demandé por plagio a Xio
interactive. El juez favoreci6 a Atari, pero aclard lo siguiente:
la mecénica subyacente —manipular rectangulos verticales para
encajarlos— no estaba bajo proteccién (Maitra, 2015).

En resumen, videojuegos con expresiones originales
distinguibles podréan estar protegidos (BID, 2019, p. 44). Pero
sus mecénicas no. Y si muestran reelaboraciones gréaficas de
otros juegos, esas imagenes deben ser visualmente Unicas
(Ramos et al., 2013, p. 90; Greenspan, 2014, p. 78). Entenderlo
es primordial si se desea crear innovacién jugable; y al mismo
tiempo, estar inserto en un mercado susceptible de reusar
mecanicas (Greenspan, 2014, p. 179).

6. ANIMACION

En videojuegos es el resultado visual de las mecanicas
activadas por el jugador. Gracias a la animacién cada reaccion
de personajes y objetos debera mostrar una causa-efecto
coherente e inmediata.

La complejidad del objeto animado influira en la ejecucion de
la animacién, muy especialmente en moviles, cuyo
procesamiento en hardware puede ser menor al de una consola.
Por ejemplo, un complicado 3D dara mas trabajo al sistema en
comparacion con las frutas de Fruit Clinic, Figura 1.

Por otro lado, la animacion da atractivo visual a mecénicas
sencillas. Como en los escenarios animados de Candy Crush
Friends Saga (King Digital Entertainment, 2018). Alli los
colores y texturas comunican al jugador las posibilidades en
accion, apariencia y reacciones (Rogers, 2014, p. 102).

En Candy Crush Friends Saga, las animaciones anticipan cada
fase. Seran el escenario para la Gnica mecanica: coincidir tres
elementos iguales en una cuadricula de 42 objetos. Finalmente,
en Candy Crush la animacién es base importante para la
expectativa comercial. Por ejemplo, la empresa creadora del
videojuego lanza cortos animados 3D en sitios web como
YouTube previo a una nueva version del juego.

Figura 6. Arriba, la mecéanica de Candy Crush. Abajo, algunas de sus
imagenes. Derecha, abajo: imagen de uno de los cortos animados 3D que
promociona la versién Candy Crush Friends Saga, lanzada en 2018.

7. TABLAS DE VARIABLES

Basado en la revision bibliografica de los tres conceptos
anteriores —narrativa, mecanicas y animacion— se extraen 21
variables en cuatro categorias: narrativa, decision del jugador,
animacién y mecénicas. Se escogid esa cantidad por ser los
conceptos comunes en videojuegos de minima interactividad,
como: Flappy Bird (Nguyen, Gears Studios, 2013) y Rise Up
(Ozyilmaz, Serkan, 2018); con profusién de animacion y
graficos, como en Candy Crush Friends Saga (King Digital
Entertainment, 2018); y en otros de complejidad variada como
en Operate Now: Hospital (Gamaga, Azerion, Game Factory,
2016), todos ellos ya revisados en los apartados anteriores.
Finalmente, se las definié como variables debido a que cada
videojuego expondra diversas respuestas segun el
planteamiento interactivo del producto.

El objetivo de las variables es aportar con una plantilla de
andlisis de videojuegos, considerando la combinacion y
relaciones entre narrativa, mecanicas y animacion, vistas como
un solo fundamento para entretenimiento digital interactivo.

No se hallé en la documentacion revisada una guia similar,
actualizada y en idioma espafiol. Aunqgue si se documentan por
separado muchos de los conceptos: Adams (2013) y LeBlanc
(2006) proponen que la historia funciona como gran unificador
de causas y consecuencias matizadas con el dramayy la tension;
por ejemplo, al usar el error como motivador para un nuevo
intento desde el jugador. Para Suter et al. (2018), la narrativa
nace desde las mecénicas al permitir controlar objetos en
donde el relato es el resultado de la interaccion. Para
Jungermann et al. (2010) las mecanicas pueden definirse desde
las posibles decisiones del jugador. Rogers (2014) concuerda
con Adams en afiadir factores de incertidumbre en las
relaciones entre los elementos, pero desde la interactividad; es
decir, que el propio jugador descubra con su intervencion el
sentido del juego.

La Tabla 1 busca establecer misiones, accesorios, desafios e
interacciones iniciales. La Tabla 2 cuestiona recursos,
penalizaciones y decisiones. La Tabla 3 busca determinar
expresiones y reacciones claves de objetos y personajes.
Finalmente, la Tabla 4 intenta fijar relaciones de interaccion
causa-efecto entre objetos y personajes.
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Tabla 1. Variables de narrativa

Tabla 3. Variables de animacién en personaje

1.1 HISTORIA Y
PERSONAJES

a) ¢Cudles son los personajes y como estan
relacionados con la historia?

1.2 OBJETIVOS

b) ¢ Qué objetivos deben cumplirse?

a) (Como se expresa
el personaje/oponente ante estados de
fortaleza, alegria o debilidad?

3.1 EXPRESION
EN PERSONAJES

13 PROPS
—ACCESORIOS-

c) ¢Qué objetos estan presentes y coémo
benefician al jugador?

14 FRECUENCIA
DE ESTADOS
DESAFIANTES

d) ¢Con qué frecuencia el jugador encuentra
estados de desafios durante el juego?

b) Cémo reacciona

15 CONCEPTO
NUCLEO

e) ¢Cual es la premisa central de la historia?

3.2 REACCION el personaje y los oponentes ante estados de
DE PERSONAJES fortaleza, alegria o debilidad?

Basado en Rogers, 2014, 103.

Tabla 4. Variables de mecénicas
41

DESPLAZAMIENTO a) ¢Como se desplazara el personaje?

1.6 TRAMAS

f) (Qué microhistorias
nucleo?

complementan al

g) (Como esas microhistorias se concatenan?

h) (Qué conflictos unen esas microhistorias?

b) ¢Qué areas pueden ser destruidas o

4.2 DESTRUIR alteradas?

¢) ¢Hay incoherencias que no afecten al

4.3 DISYUNTIVA juego?

17 ANIMALES -
TAMBIEN SERES
FANTASTICOS-

i) ¢Qué personajes clave no humanos estan
presentes en las tramas o forman parte del
concepto nicleo?

j) ¢Cémo se muestra el escenario global del

d) Tensién dramatica — ¢Qué ocurrira
luego?—: ¢ Existe incertidumbre ante un evento
desconocido?
44 RIESGOS e) Tension de juego —¢Podré lograrlo o
no?—: ;Qué evento genera mayor
incertidumbre de logro en el jugador?

1.8 MUNDO ,
nlcleo conceptual?
m) ¢Qué micro mundos forman parte de todo el
c S
1.9 UNIVERSO conjunto de espacios®

n) ¢Qué reglas universales rigen la historia?

f) ¢Qué objetos funcionales estan presentes?

4.5 OBJETOS g) (Qué objetos pueden cambiar el curso de la

trama o alterar el concepto nucleo?

Basado en Paulse (2022, 70-73). Basado en LeBlanc, 2006,

citado por Wei, 2011, 201.

Tabla 2. Variables de decision del jugador

a) ¢(Qué recursos tiene/ puede elegir el

LLESOVEER i
para resolver los desafios del juego?
2.2 CASTIGOS b) ¢Cémo se penaliza al jugador?

h) ¢Qué espacios ficticios o de referencia real
estan presentes en el concepto nicleo y en las
tramas?
4.6 ESPACIO . . . .
i) ¢Como se diferencian esos espacios entre
si?

j) ¢Cuél es el espacio clave?

2.3 INFLUENCIA

c) Inmediata: ;Qué acciones crean alteracion
en el juego?

DE LAS
DECISIONES d) Diferida: ¢Qué acciones crean
bifurcacion?
e) De rutina: ¢Cuales son las decisiones con
minimo esfuerzo de elecciéon?
2TIPOSDE ) S e "
DECISIONES P gor

g) Decisiones reflejadas: ¢Qué decisiones
requieren  tiempo de evaluacion o
determinada informacion?

Basado en Adams, 2013, 445-449. Tipos de decisiones, basado en
Jungermann, et al., 2010, 31-38. Citado por Suter et al. 2018, 220).

8. DISCUSION

Los apartados 4, 5 y 6 de este documento definen tres
conceptos relacionados a la estructura de un videojuego: la
narrativa, las mecanicas de juego y la animacion.

La narrativa empuja a la accién —desear hacer o lograr algo—,
desde personajes que usan el conflicto y el logro. Las
mecénicas aportan desafio y la animacion usa todo lo anterior
como un constante motor visual de movimientos y reacciones.
Todo eso como fundamento de creacion para desarrolladores
de entretenimiento interactivo.

En el apartado 7 se propone una tabla de 21 variables cuya
funcién es guiar el analisis desde las combinaciones de
narrativa, mecanicas y animacion hacia la creacion de un
videojuego.
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Como ya se detallé en el apartado siete, la bibliografia revisada
contiene de forma implicita muchas de las 21 variables
presentadas. En idioma espafiol, algunos trabajos mas
recientes solo analizan a los videojuegos desde la psicologia,
como en Gonzalez (2020); o desde lo narrativo, como en
Corbal, Garcia (2017); y Blasco (2019).

Ademas de cursos y videotutoriales gratuitos centrados en la
produccion, muy pocas guias dan herramientas conceptuales
que faciliten comprender cémo un videojuego construye
relaciones de tension y conflicto al sumar narrativa, mecanicas
y animacion.

Es por eso que en los siguientes parrafos se discutira la
aplicacion de las 21 de variables en cuatro videojuegos. Las
respuestas se las hara desde la observacion de las interacciones
en los videojuegos ya revisados en parrafos anteriores.

Las variables de narrativa (Tabla 1, apartado 7) buscan
analizar el papel de los personajes, de los estados desafiantes,
del relato interactivo y de los accesorios; ademas de definir
conflicto o incertidumbre.

Por ejemplo, el juego Starlit Adventures (Ver Anexo, Figura
7) muestra desde una breve introduccion animada la causa de
su conflicto narrativo: un gigante oponente se llevo las
estrellas de una aldea, por lo que el personaje principal —por
ende, el videojugador— debera recuperarlas.

Analizar eso desde las variables de narrativa (Ver Anexo,
Tabla 5) confirman que los relatos pueden trasladarse hacia un
marco visual diferente sin afectar el objetivo del juego —ganar
puntaje—, ni la mecéanica —descender para llegar a un punto
meta—. En Starlit Adventures el jinete podria ser, en otro juego,
un robot; y las recompensas pueden intercambiarse por
cualquier objeto, como esferas magicas, coronas o capas. Esto
es consistente con el ejercicio de eliminar lo visual para
exponer las mecanicas de un videojuego (Schell, 2015, p. 158).
Por lo que relatos interactivos que no fusionen con fuerza
elementos como las mecanicas, los graficos y las animaciones
podrian ser alterados por otros autores para aprovechar las
mecanicas sin que eso ocasione conflicto por derecho de autor
(ver 5.1, Breve revision de las mecanicas desde derechos de
autor).

Asi mismo, las variables de estados desafiantes exponen que
juegos como Starlit Adventures agregan conflicto —una
incertidumbre no resuelta— (LeBlanc, 2006; citado por Wei,
2011, p. 201) y tensidon —un hecho inesperado— (Besmond,
2019, p. 15, 16) desde el inicio al dar al jugador tres niveles de
complejidad. El nivel f&cil, con menos bloques y oponentes; y
el nivel normal, con méas oponentes inalcanzables que impiden
al jugador esquivarlos o saltar sobre ellos para eliminarlos.

Por otro lado, las variables de decisién del jugador (Tabla 2,
apartado 7) analizan, entre otros, decisiones, penalizaciones y
recursos. Se aplicardn dos variables al juego Operate Now:
hospital (Amaga, Azerion, Game Factory, 2016), (Ver Anexo,
Tabla 6).

Las variables de recursos exponen todo lo aprovechable para
el jugador y sus metas. La variable de castigos determina las
estrategias de conflicto y restricciones que el jugador recibira
si pasa por alto las mecanicas con sus propias decisiones.

En videojuegos, el jugador puede alterar los resultados —
vencer al oponente o ser vencido—, pero no podra alterar las
mecanicas. Las de Operate Now: hospital castigan al jugador
si decide mal, por ejemplo, al querer suturar antes de usar el
bisturi.

Si bien la gestion de decisiones esta aun siendo estudiada en el
contexto de los videojuegos (Charles et al., 2021, p. 219), este
documento de investigacién no cubre ese &mbito. En la vida
real las decisiones son perceptibles a causa de la accion
(Jungermann et al., 2010, p. 38). En el caso de los videojuegos,
lo que el jugador hace es observable gracias a las mecanicas;
estas Gltimas le permiten decision limitada. Futuros estudios
podrian responder como las decisiones por si mismas pueden
ser una fuente aprovechable de estrategia y motivacion en
videojuegos.

Las variables de animacion (Tabla 3, apartado 7) revisa
resultados visuales en personajes, como expresiones y
reacciones ante estados de tension, defensa o fortaleza. Pero
no profundizan en la apariencia, texturas, colores o estructura
—3D 0 2D-. El ejemplo a analizar es el del juego Fruit Clinic
(Lion Studios, Game Guru, 2020) (Ver Anexo, Tabla 7), en el
cual el jugador es un cirujano de frutas y verduras.

El término expresion se lo aplica aqui en relacion a lo gestual.
Mientras que el de reaccion se aplica al comportamiento
animado que el objeto o personaje muestra. En ambos casos,
la respuesta textual a esas variables permitiria repensar nuevas
propuestas: Un personaje podria expresar dolor, otro podria
mostrarse desafiante y otro podria expresar excesiva alegria o
burla segun el tipo de interaccién.

Finalmente, las variables de mecanicas (Tabla 4, apartado 7)
permiten analizar alteraciones o tensiones al momento de
gjecutar mecanicas. Se toma como ejemplo a Rise Up
(Ozyilmaz, Serkan, 2018) por tener minimas mecénicas sin
personaje intermediario (Ver Anexo, Tabla 8).

Las mecénicas de Rise Up agrupan lo permitido —desplazar el
dedo para destruir—. Y exponen el desafio de lo inalterable: un
globo en ascenso, imposible de detener, a menos que se desee
perder el juego. Para mantenerse activo el usuario usa su dedo
sobre la pantalla para evitar colisionar con figuras geométricas
de colores planos, sin texturas atractivas ni personajes
mostrando reacciones. A pesar de eso, hay tension y desafio
con el jugador como Unico personaje (Besmond, 2019, p. 15,
16; Adams, 2013) gracias a la presencia de la dificultad como
mecénica de juego.

Una limitacion de las variables revisadas es la de no mostrar
un anélisis ma&s amplio de la apariencia de elementos
interactivos. La influencia entre mecénicas y apariencia de los
personajes y otros objetos podria ser razon para otro estudio.
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En resumen, las 21 variables aqui propuestas dan un inventario
textual de las relaciones presentes en narrativa, mecanicas y
animacién en un videojuego para mdviles. También definirian
las acciones de impedimento y tensidon que transforman el
conflicto en un generador de ideas para nuevas variantes,
especialmente de mecanicas y animacién. Mas estudios podran
aclarar si un nimero méas extenso de variables favorece el
analisis de otros productos interactivos complejos y extensos,
como los videojuegos para consolas.

CONCLUSIONES

Si en Latinoamérica y en el mundo las oportunidades de
profesionalizacién en videojuegos tienen gran potencial,
entonces cada creador digital esta obligado a proponer
diferenciacion.

Combinar narrativa y mecanicas junto con la expresion visual
animada puede crear un Unico conjunto indisoluble y atractivo
de relaciones jugables entre personajes, eventos, interaccion e
incertidumbre; lo que daria al jugador mayor capacidad y
estrategias para alterar el resultado de juego.

Se propone que nuevos estudios amplien o corrijan las
variables expuestas en el apartado siete y asi ofrecer
terminologia de analisis amplia, con documentacion aplicable
al desarrollo de videojuegos especialmente en narrativa y
mecénicas.
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ANEXOS

Figura 7. Seccion ampliada del interfaz de Starlit Adventures
(Rockhead Studios, 2021).

Tabla 5. Dos variables de narrativa aplicadas a Starlit Adventures
(Rockhead studios, 2021)

Tabla 7. Dos variables de animacién aplicadas a Fruit Clinic
(Lion Studios, Game Guru, 2020)

EXPRESION EN
PERSONAJE
¢Como se expresa el

personaje y los oponentes
ante estados de fortaleza y
debilidad?

En cada cirugia el personaje
presenta expresiones de grito o
dolor. Si la cirugia es exitosa, el
personaje se muestra feliz.

REACCION DE
PERSONAJE
¢Cémo reacciona el

personaje y los oponentes
ante estados de fortaleza y
debilidad?

Los personajes reaccionan con
movimientos animados, ademas
de sonidos y vibracién del
teléfono cuando un objetivo es
logrado.

Elaboracion propia basada en Tabla 3: variables de animacion

Tabla 8. Dos variables de mecanicas aplicadas a Rise Up
(Ozyilmaz, Serkan, 2018)

HISTORIAY
PERSONAJES

¢ Cudles son los
personajes y cémo
estan relacionados
con la historia?:

El jugador elige uno de dos tipos de
jinetes. Cada uno gana puntaje al destruir
rocas, tocar monedas, empujar objetos y
alcanzar cofres.

DESPLAZAMIENTO
¢ Coémo se desplazara el
personaje?

No existe personaje en el
videojuego. El jugador
directamente interviene mediante
interaccion tactil.

DESTRUIR
¢ Qué areas pueden ser
destruidas o alteradas?

El juego permite deslizamiento
tactil en pantalla para destruir
figuras geométricas que simulan
fisicas de peso y gravedad.

ESTADOS
DESAFIANTES
¢Con qué
frecuencia el
jugador encuentra
estados de desafios
durante el juego?

- Al inicio del juego el jugador tiene tres
opciones de dificultad: facil, normal y
dificil.

- En cada avance habra incremento en la
cantidad de oponentes.

Elaboracién propia basada en Tabla 1: Variables de narrativa.

Tabla 6. Dos variables de decision del jugador aplicadas a
Operate now: Hospital (Amaga, Azerion, Game factory, 2016)

CASTIGOS

¢Como se penaliza al
jugador?

Hay reduccion de puntaje cuando el
jugador escoge una secuencia incorrecta
de herramientas. Si el jugador demora
més de tres minutos la operacion se
cancela.

PROVEER
RECURSOS

¢ QUE recursos
tiene/puede elegir el
jugador para
resolver los desafios
del juego?

Las herramientas tienen similitud con las
de un médico cirujano real.

El jugador podra comprar nuevos
quir6fanos, asignar enfermeros, entre
otros.

Elaboracion propia basada en Tabla 2: variables de decision del jugador

Elaboracion propia basada en Tabla 4: variables de mecénicas
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