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RESUMEN

El estado de flow, segin Mihaly Csikszentmihalyi, representa un estado mental
en el que una persona se encuentra completamente inmersa en una actividad, ex-
perimentando una sensacién de control, concentracién y disfrute. En el caso de los
videojuegos, especialmente en los juegos hack and slash, el flow se vuelve crucial
para generar experiencias de juego satisfactorias y altamente inmersivas. Estos jue-
gos, centrados en combates rapidos y fluidos, ofrecen una excelente oportunidad para
estudiar y aplicar los elementos de diseno que promueven el flow en los jugadores.
Uno de los principales desafios que relata el documento es identificar los elementos
de diseno que fomentan el flow en juegos hack and slash, optimizando la experiencia
de inmersién. Para esto se desarrollara un prototipo de videojuego de tipo hack and
slash que integre estos elementos y que a su vez tenga opciones para desactivar cada
elemento para poder evaluar y analizar cada uno por separado exponiendo el proto-
tipo ante jugadores reales y ver cémo estos elementos afectan al estado de flow. La
metodologia a usar es la llamada Metodologia en Cascada (Waterfall) ya que tiene
un enfoque lineal y secuencial donde cada etapa debe completarse antes de seguir
con la siguiente, lo que requiere una planificaciéon detallada y de cumplimientos de
metas, logrando un avance unidireccional. Para recopilar informacién los participan-
tes probaran el prototipo (individualmente) y al finalizar se aplicard una encuesta
basado en el cuestionario Play Experience Scale (PES) sobre la percepcién del juego
e inmersion del jugador. En cuanto a los resultados se espera poder identificar el o
los elementos de diseno de videojuegos que perminten crear una inmersiéon completa
en los jugadores, fomentando el estado de flow durante la partida en un juego de
tipo hack and slash. Esta investigacién tiene el potencial para influir en el diseno de

videojuegos, mejorando la satisfaccién del jugador en el género hack and slash.
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1. Introduccion

1.1. Contexto

El estado de flow es un concepto introducido por el psicélogo hungaroestadou-
nidense Mihaly Csikszentmihalyi, el cual se describe como un estado mental en el
que una persona se encuentra inmersa de forma completa en una actividad o tarea,
donde experimenta una concentracion profunda, una sensacion de control total y la
distorcién en la percepcién del tiempo y del espacio[l]. Este estado se ha descrito
innumeradas veces como una experiencia atractiva y muy productiva, en la que la
persona esta tan concentrada en un objetivo que pierde la nocién del tiempo, de si
mismo y de lo que lo rodea.

La teoria del flow se ha transformado en un instrumento fundamental en el area
de videojuegos para disenar experiencias de juego més inmersivas y altamente com-
placientes. Los desarrolladores de videojuegos cada dia buscan formas que ayuden a
los jugadores a alcanzar este estado, ya que aumenta considerablemente el disfrute y
la satisfaccién. lo que se traduce en una mayor retencién y compromiso del jugador
con el juego. Segun algunos estudios publicados, el estado de flow en videojuegos
depende de elementos o componentes especificos como el nivel de concentracién,
el control total que tiene el jugador sobre la actividad o tarea, la claridad de los
objetivos y la retroalimentacién inmediatal2]. Se puede destacar de igual forma, la
importancia de las motivaciones intrinsecas, como el disfrute de la actividad en si
misma, y extrinsecas, como las recompensas que puede obtener el jugador, ya que
estas son fundamentales para inducir de manera més sencilla el estado de flow [3].
Estos elementos o componentes, entre otros, constituyen los que se llama el mode-
lo de Gameflow, que evalia la calidad de la experiencia de juego en funcién de los

pardmetros del estado de flow [2].
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El género de videojuegos hack and slash es particularmente adecuado para in-
ducir el estado de flow debido a su enfoque en el combate rapido y continuo. Este
tipo de juegos se caracteriza por la lucha cuerpo a cuerpo contra multiples enemigos,
donde el jugador debe realizar combos y maniobras que requieren reflejos rapidos
y precision. Ejemplos de este género incluyen titulos como Dewvil May Cry, God of
War y Bayonetta, los cuales han sido alabados por su capacidad para mantener a
los jugadores en un estado de alto engagement (que se refiere a la profundidad y
duracion de la interaccién que un jugador tiene con un videojuego [4]), donde los
elementos de diseno estan alineados con los principios del flow. Estos juegos suelen
contar con sistemas de progresion lineales o basados en habilidades, donde la difi-
cultad aumenta gradualmente a medida que el jugador adquiere nuevas habilidades
y enfrenta enemigos mas poderosos, promoviendo asi un equilibrio entre desafio y
habilidad.

El objetivo principal de esta investigacion es identificar los elementos de diseno
de videojuegos que propician un estado de flow elevado en juegos hack and slash. Por
lo que la pregunta de investigaciéon seria: jQué elementos de diseno de videojuegos
propician a un estado de flow mds elevado en un juego de tipo hack and slash?
En cuanto a la metodologia, se realizara un prototipo en el cual se analizaran 3
principales elementos de diseno de videojuegos relacionados tanto al Flow como a
los juegos de hack and slash: Mecénicas de combates, Retroalimentacién Audiovisual
y la Dificultad Adaptativa. El anélisis se realizara a través de encuestas que analizan
la experiencia de juego en base al Flow a través de modulos o dimensiones como
el cuestionario Play Experience Scale (PES) que evalia la experiencia subjetiva de
juego en videojuegos a traves de cuatro dimensiones en una escala de 1 al 6[5)].
Luego se analizaran las respuestas y se obtendran los resultados. Se espera que hayan
diferencias significativas entre las pruebas y/o evaluaciones acorde a lo que se estd

investigando para que la investigacion sea exitosa.

1.1.1. Hipdtesis

En cuanto a la hipétesis principal se puede dividir en tres principales:

1. Las diversas mecanicas de combates inducen a un estado de flow mas elevado

que otros elementos de diseno de videojuego en un juego hack and slash.
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2. La retroalimentacién audiovisual inmediata induce a un estado de flow mas
elevado que otros elementos de diseno de videojuego en un juego hack and

slash.

3. La dificultad adaptativa induce a un estado de flow mas elevado que otros

elementos de diseno de videojuego en un juego hack and slash.

1.1.2. Objetivos

En cuanto al objetivo general o principal de este estudio es identificar los ele-
mentos del diseno de videojuegos que influyen en el estado de flow derivado de expe-
riencias de juego del género Hack and Slash.

En cuanto a los objetivos especificos, podemos desglosarlos en los siguientes:

1. Identificar los elementos de disenio de videojuegos que componen un videojuego
de tipo Hack and Slash.

2. Identificar los elementos clave que componen el estado de flow y asociarlos a
los elementos de diseno de videojuegos presentes en videojuegos del tipo hack

and slash.

3. Desarrollar un prototipo de videojuego hack and slash, que incorpore los ele-
mentos de diseno identificados, pero con opciones desactivables para cada uno

para conseguir diferentes experiencias y resultados.

4. Realizar pruebas con usuarios reales para evaluar el impacto de los elementos

de disenio en la generacién y mantenimiento del estado de flow.

5. Medir y analizar el estado de flow en los jugadores utilizando los cuestionarios

de incidencia de flow para videojuegos.

1.2. Alcances

Con este proyecto se espera contribuir al conocimiento en el diseno y desarrollo
de videojuegos al identificar los diferentes elementos de disenio y ofrecer recomen-
daciones claras sobre como implementar estos elementos para inducir el estado de

flow especialmente en juegos de tipo hack and slash. Ademas, este estudio tiene
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el potencial para mejorar la experiencia de los jugadores, promoviendo un diseno
de videojuegos que facilite la inmersion completa y una experiencia de juego més

gratificante y dinamica.

1.3. Estructura del Documento

El presente trabajo estd estructurado en varias secciones. Comenzando con el
Marco Teérico donde se presentaran conceptos fundamentales del estado de flow y su
relevancia en la psicologia positiva, asi como las teorias y modelos relevantes, como el
modelo GameFlow, que fundamentan el estudio. También se revisaran investigaciones
recientes en el campo de los videojuegos y el flow, abordando tantos estudios sobre el
diseno de juegos hack and slash como investigaciones sobre la induccién del flow en
experiencias de juego. En el Estado de Arte se analizaran algunos de los videojuegos
mas populares de esta categoria, identificando elementos de diseno y como estos
generan o inducen el flow. En el Marco Metodolégico se describirda la metodologia
a usar para el desarrollo del prototipo de videojuego y sus pruebas con usuarios,
detallando las herramientas a usar, las pruebas que se realizaran y la planificacién
completa del proyecto a través de una carta Gantt. En una seccién a parte se describe
el desarrollo del prototipo en si, la programacion, diseno de niveles y personajes, y
mecanicas a programar. Finalmente, se describiran las pruebas de los prototipos
junto con las herramientas de evaluacién. Se discutiran los resultados obtenidos, se
detallaran los andlisis de estos datos entregados en las evaluaciones y/o pruebas, y se
dara respuesta a la pregunta de investigacion junto con las conclusiones del estudio
y las recomendaciones para futuros desarrollos en el diseno de videojuegos enfocados

en la optimizacion del estado de flow.



2. Marco Teorico

2.1. Bases Teéricas del Flow y su Aplicacion en el Diseno de

Videojuegos
2.1.1. Definicién y Teoria del Flow

El concepto de flow fue propuesto por Mihaly Csikszentmihalyi en la década de
1970 y se define como un estado mental en el que una persona estd completamen-
te inmersa en una actividad, con una alta concentracién, disfrute y sensacién de
control[6]. El autor describe este estado en su libro Flow: The Psychology of Optimal
FExperience, Csikszentmihalyi como una experiencia éptima, que se caracteriza por
el orden entre el nivel de habilidad de una persona y los desafios de la actividad
en la que esta participando. Este equilibrio entre habilidad y desafio es central pa-
ra la teoria del flow y permite que las personas se mantengan involucradas en una
actividad sin caer en el aburrimiento o la frustracién|[7].

Para que el estado de flow ocurra, Csikszentmihalyi identifica nueves principales

componentes o dimensiones claves:
1. Metas claras.
2. Retroalimentacién inmediata.
3. Equilibrio entre desafio y habilidades.
4. Concentracion en la actividad.
5. Pérdida de la conciencia reflexiva.

6. Distorcion del tiempo.
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7. Union de accién y conciencia.

8. Experiencia autotélica (se refiere a que actividad es intrinsecamente gratifican-
te).

9. Sensacién de control sobre la situacion[].

Si hablamos de videojuegos, la teoria del flow ha sido ampliamente adoptada en el
diseno de experiencias que favorezcan la inmersion del jugador [2]. El modelo Ga-
meFlow fue desarrollado especificamente para videojuegos, adaptando los principios
del flow al contexto lidico. Este modelo propone que para inducir el flow en un
videojuego es necesario optimizar elementos como la concentracion, la claridad de
objetivos, el nivel de desafio, la retroalimentacién, el control y la inmersién[§]. Por
ejemplo, en juegos de tipo hack and slash, estos elememtos pueden observarse en
el diseno de las mecanicas de combate, donde la accién rapida y la claridad en las
metas de cada nivel contribuyen de forma notoria a la inmersion. No obstante, se
puede considerar la presencia social en juegos de multijugador ya que puede mejorar

de forma significativa la experiencia de flow[9).

2.1.2. GameFlow

El concepto de GameFlow es un modelo tanto tedrico como préactico desarrollado
para evaluar y disenar experiencias de juego de forma 6ptima, basado en la teoria
del flow de Mihaly Csikszenmihaly[2].

Este modelo integra ocho elementos los cuales se relacionan entre si para lograr

un estado de inmersion y disfrute en los jugadores:

1. Concentracion: Eliminar todas las distracciones externas y mantener la aten-

cién en tareas relevantes|[10] [11].

2. Desafio Equilibrado: Ajustar la dificultad a las habilidades del jugador, evitan-

do frustracién o aburrimiento[10][12][13].

3. Habilidades del Jugador: Ofrecer oportunidades de mejora progresiva y dominio

de las mecanicas[12][11].

4. Control: Dar al jugador la autonomia sobre las acciones, decisiones y estrategias[10] [13].
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5. Metas Claras: Definir objetivos intermedios y finales que sea comprensibles
desde el inicio[10][11].

6. Retroalimentaciéon Inmediata: Proporcionar respeustas visuales, auditivas y/o

tactiles que guien el proceso[10][12][13].

7. Inmersién: Crear mundos narrativos y estéticos que absorban la atencién del
jugador[T0] [11].

8. Interaccién social: Facilitar la cooperacién o competencia con otros jugadores|2][13].

Estos elementos buscan replicar el estado psicologico de Flow, donde el jugador pier-
de la nocién del tiempo y la conciencia de si mismo[12][I1]. Este modelo sirve como
guia practica para desarrolladores de videojuegos para realizar disenio de niveles,
mecanicas mas intuitivas, mejores senales audiovisuales, crear recompensas intrinse-
cas y desarrollar juegos con una mejor adaptabilidad para mantener el equilibrio
desaffo-habilidad[10] [L1][L3].

2.1.3. Estado de Flow y su medicion en Videojuegos

La medicién del estado de flow en videojuegos es un area de investigacion que
ha evolucionado significativamente en los ultimos anos. La Escala de flow (Flow
State Scale, FBS) desarrollada por Csikszentmihalyi, es un instrumento disenado
para medir el estado de flow bajo las nueve principales dimensiones que caracteri-
zan este estado mencionadas anteriormente. Esta escala fue desarrollada inicialmente
para evaluar experiencias éptimas en contextos deportivos, pero su aplicacion se ha
extendido a otras dreas, como por ejemplo, los videojuegos [14]. Esta escala mide
componentes como la concentracion, la percepcion del tiempo, el control y la satis-
faccién general de la actividad.

Ademas de la Escala de flow, otros métodos de medicion, como las entrevistas
cualitativas y las métricas de telemetria en tiempo real[I5], se han implementado en
investigaciones recientes para obtener una vision mas profunda del flow en videojue-
gos. En base a la Escala de flow, se han creado varias versiones de estas encuestas
o entrevistas para evaluar el drea de videojuegos, como la Game Experience Ques-
tionnaire (GEQ) y/o la Play Experience Scale (PES). Estas herramientas han sido

utilizadas en estudios empiricos que buscan evaluar los diferentes elementos de diseno
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y su impacto en el estado de flow. La Escala de flow permite a los disenadores iden-
tificar en qué momentos especificos los jugadores experimentan un estado de flow, lo

cual es valioso para ajustar los elementos de diseno en tiempo real.

2.1.4. Game Experience Questionnaire

El Game Experience Questionnaire (GEQ) es un instrumento cientifico modular
disenado para medir la experiencia subjetiva de jugadores durante y después de

interactuar con videojuegos. Esta evaluacién se compone de cuatro médulos|16]:

Médulo Central: Evalia la experiencia durante el juego.

Moédulo de Presencia Social: Opcional, aplicable si hay interaccién con otros

jugadores o personajes.

Moédulo Post-Juego: Evaltia sensaciones después de jugar.

Versién In-Game: Versiéon reducida para evaluar experiencia en intervalos du-

rante la partida.

Cada uno de los moédulos tiene sus propios componentes a evaluar. Ademads, esta
evaluacion tiene parametros o dimensiones que se le atribuyen a cada pregunta. Este
cuestionario ocupa una escala que va del 0 a 4 donde cero significa “Nada” y 4
“Extremadamente”. El calculo de esta evaluacion se hace a través del promedio de
cada dimension, es decir, se calcula el promedio de cada pregunta con el mismo
parametro o dimension atribuida. Si el promedio da un puntaje sobre 3 indica una

mayor intensidad en la experiencia[l6].

2.1.5. Play Experience Scale

Es un instrumento psicométrico disenado para medir la experiencia subjetiva de
juego en videojuegos[5]. Fue creada para llenar un vacio en la investigacion cientifica,
ya que existian en sus tiempos escalas para medir la propensiéon al juego, no habia
ninguna que evaluara directamente la experiencia de juego que se manifiesta durante

una actividad ladica[5]. Esta escala evalia cuatro dimensiones claves:

» Experiencia Autotélica: Motivacién intrinseca (hacer algo por el placer de la

actividad en si misma).
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= Libertad: Percepcién de autonomia dentro del marco de reglas del juego
= Enfoque: Inmersion, concentracién y atenciéon centrada en el juego.

= Ausencia de Motivacion Extrinseca: Falta de preocupacién por consecuencias

externas.

El formato es un cuestionario de 16 preguntas con una escala de 1 al 6 donde 1 sig-
nifica que la persona esta en completo desacuerdo con la afirmacién y 6 en completo
acuerdo. Esta escala se aplica después de jugar un videojuego. Al final se calcula el
puntaje total y se saca un promedio el cual si es mayor a 4 indica una experiencia

de juego intensa y positival5].

2.2. Evolucion y Tendencias del Flow en el Diseno de Vi-

deojuegos de Accién

2.2.1. Aplicacion de la Teoria del Flow en el Diseno de Videojuegos

En cuanto a la teoria del flow en el area de los videojuegos ha sido un tema de
creciente interés en la ultima década, especialmente debido a su potencial para opti-
mizar la experiencia de usuario y mejorar la inmersion en diferentes géneros de juego.
Los estudios han demostrado que los videojuegos pueden ser un medio efectivo para
inducir el estado de flow, ya que ofrecen entornos controlados donde los disenadores
pueden manipular variables especificas, como el nivel de desafio y la retroalimen-
tacion, para maximizar el engagement del jugador|[I7]. Distintas investigaciones se
han enfocado en crear marcos tedricos como el GameFlow, que aplica los principios
del flow en el diseno de videojuegos y establece siete criterios fundamentales para la
creaciéon de experiencias inmersivas, tales como la concentracion, el control y la retro-
alimentacién [2]. Se desataca también la implementacion de dificultad adaptable ya
que es una mecanica fundamental en el disenio de videojuegos de accion. Al ajustar
la dificultad de manera dindmica asegura que el jugador permanezca desafiado, pero

no abrumado. esto crea un entorno ideal para alcanzar el flow[17].

2.2.2. Videojuegos Hack and Slash y Flow: Origenes y Evolucién

En cuanto al origen del género hack and slash, estos se remontan a los anos de

las primeras arcades y consolas de casa, donde los juegos de tipo beat em’ up como



CAPITULO 2. MARCO TEORICO 10

Double Dragon y/o Golden Axe fueron la inspiracién por su adictiva jugabilidad
para el desarrollo del género hack and slash donde se prioriza el combate dindamico
y la ininterrumpida accién[I§]. El género de videojuegos hack and slash, que se ca-
racteriza por su enfoque en el combate cuerpo a cuerpo y la accién rapida, ha sido
identificado como un entorno especialmente adecuado para inducir el estado de flow
en los jugadores, ya que la progresion constante de la dificultad y la dindmica de
combates intensos, ofrecen una estructura ideal para mantener a los jugadores en un
estado de desafio y habilidad equilibrados, lo que facilita el flow. Ademaés, titulos
iconicos del género, como God of War y/o Devil May Cry, han servido como base
para muchos estudios que analizan como las mecanicas de combate y la retroalimen-
tacion audiovisual ayudan a contribuir una inmersion mas profunda. Estos juegos
integran sistemas de combate fluidos que permiten realizar combos encadenados y
promueven una sensaciéon de control total sobre el personaje[19]. Estos sistemas per-
miten también que el jugador pueda recibir retroalimentacion inmediata en forma de
efectos visuales y sonoros cada vez que logra un golpe o combo exitoso, reforzando

asi su experiencia de flow.

2.2.3. El Flow en el Diseno de Videojuegos Hack and Slash

Los juegos del género hack and slash se caracterizan por un enfoque en el combate
cuerpo a cuerpo, con una progresion rapida y desadios constantes que demandan la
completa atencién y habilidad del jugador[20]. Este género, que ha evolucionado
desde los primeros juegos arcade hasta titulos mas complejos como God of War
y Devil May Cry, utiliza mecanicas de combate que implican rapidez y precision,
caracteristicas que permiten a los jugadores entrar en un estado de flow. Ademas, la
capacidad de realizar combos largos y encadenados sin interrupciones contribuye a
la sensacién de control y dominio, factores esenciales para el flow[20].

Varios estudios han demostrado que elementos como la retroalimentacién audi-
visual y el diseno de niveles pueden ser fundamentales para inducir el flow en este
tipo de juegos[10]. Por ejemplo, algunos senalan que la retroalimentaciéon audiovisual
proporciona informacion inmediata al jugador sobre su desempeno, lo cual ayuda a
mantenerlo enfocado y en control de la situacion[I0][12]. esto se observa en hack
and slash a través de efectos visuales y sonoros que acompanan cada golpe o combo

exitoso, reforzando la sensacion de logro y progresion.
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Otro aspecto crucial es la adaptabilidad de la dificultad. Diferentes autores afir-
man que la dificultad ajustable es clave para el flow, ya que permite que el juego se
adapte al nivel de la habilidad del jugador en tiempo real, evitando la frustracion en
desafios excesivos o el aburrimiento cuando la dificultad es demasiado baja[l7]. En
el diseno de hack and slash, esto se traduce en la implementacién de enemigos con
patrones de ataque variados y jefes finales que representan un desafio caracteristico
y progresivo.

Es importante recordad el factor emocional en este tipo de juegos. Se pueden
identificar cuatro claves emocionales que son fundamentales para maximixar la ex-

periencia del jugador en videojuegos. Estas claves son:

Sensacion de logro: La satisfaccion que siente el jugador al completar un desafio

o alcanzar un onjetivo.

» Diversion: La experiencia placentera que se deriva de la mecanica del juego y

su narrativa.

= Participacion: La conexién emocional que el jugador siente con el juego fomenta

una inmersién mas profunda.

» Comunicacion: La interaccion entre jugadores, que puede eriquecer la expe-

riencia de juego.

Estas claves son fundamentales para fomentar un ambiente favorable al flow,
ya que contribuyen a mantener al jugador comprometido y motivado. al disenar
videojuegos, especialmente en géneros como hack and slash es importante integrar
estos elementos para crear experiencias que no solo sean desafiantes, sino también
emocionalmente gratificantes|21].

Ademas, otros autores estudiaron las respuestas emocionales durante la compe-
tencia en videojuegos, mostrando cémo estas pueden influir emblematicamente en la
experiencia general del jugador. Sus investigaciones revelan que las emociones expe-
rimentadas durante el juego no solo afectan el disfrute inmediato, sino también la
percepcion deneral del videojuego y la intencién de volver a jugarlo. Las emociones
positivas, como la alegria y el orgullo, estpan asociadas con una mayor satisfacién

del jugador y una mayor probabilidad de recomendar el juego a otros. Por lo tanto,
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entender como las dinamicas competitivas generan respuestas emocionales es fun-
damental para disenar juegos que mantengan a los jugadores involucrados y felices
[22].

2.2.4. Aplicacion del Flow en el Diseno de Hack and Slash: Ejemplos

Practicos

El diseno de videojuegos de tipo hack and slash se ha beneficiado de la teoria del
flow para optimizar la experiencia del jugador. En titulos como Bayonetta y Dewil
May Cry, el equilibrio entre el desafio y la habilidad se maneja mediante un diseno
de niveles que va introduciendo gradualmente nuevos enemigos y patrones de ataque,
permitiendo que el jugador vaya mejorando sus habilidades y manteni+-endolo com-
prometido con el juego[20]. Esto a su vez, se refuerza con la integracion de sistemas
de progresién que van recompensando al jugador con nuevas hablididades y armas a
medida que avanza, promoviendo un estado de flow continuo. Ademads, la retroali-
mentacién visual y sonora en estos juegos es fundamental para mantener al jugador
informado sobre el impacto de sus acciones. Por ejemplo. el uso de efectos especiales
y sonidos que acompanan a cada golpe o combo exitoso refuerza la percepciéon de
control y dominio sobre el personaje. En el caso de God of War, se han implementado
mecanicas de combate altamente responsivas y un sistema de dificultad adaltable[23],
lo que permite que los jugadores se mantengan en flow al enfrentarse a desafios que

evolucionan en funcién de su desempeno.

2.2.5. Perspectivas Futuras en la Investigaciéon del Flow en Videojuegos
Hack and Slash

A medida que la tecnologia en videojuegos va avanzando, la investigacién sobre
el flow en juegos de tipo hack and slash va evolucionando de forma continua. La in-
corporacion de tecnologias como la inteligencia artificial para la adaptacion dindmica
de la dificultad y la personalizacién de la experiencia del jugador no solo mejora la
experiencia del jugador, sino que también podria permitir estudios més profundos
sobre el flow en videojuegos[24]. Estudios sugieren que la TA pordria permitir la
creacién de enemigos y escenarios que se irian adaptando al estilo de juego y nivel de

habilidad del jugador, manteniendo el flow de manera continua y personalizada[24].



3. Estado de Arte

Este apartado analiza tres principales videojuegos del género hack and slash los
cuales son los mas emblematicos dentro del género: God of War, Devil May Cry
y Bayonetta. El analisis de estos juegos se realiza desde la perspectiva del diseno de
videojuegos orientado al estado de flow, destacando elementos claves como la retoa-
limentacién audiovisual, la dificultad adaptativa y las mecanicas de combate. Cada
juego es analizado para identificar los elementos claves que optimizan la experiencia
inmersiva del jugador y como estas pueden inspirar el disenio de futuros titulos en el

género.

3.1. God of War

La saga de God of War, desarrollada por Santa Monica Studio y publicado por
Sony Interactive Entertainment, consta de siete titulos la cual su primera entrega fue
lanzada el 2005. God of War sigue la historia de Kratos, un ex-guerrero espartano
que se vi6 obligado a liberar el poder de los dioses mientras se embarcaba en una
despiadada busqueda de venganza para destruir a Ares, el dios de la guerra. En la
ultima entrega de la saga, Kratos ha dejado atrds su vida de venganza contra los
dioses griegos y se ha trasladado a un mundo noérdico. Ahora, el protagonista, vive
con su hijo Atreus, y su nueva mision es espacir las cenizas de su difunta esposa Faye,
desde la mmontana més alta de los Nueve Reinos|25]. Este videojuego revolucion
el género de los hack and slash al combinar una narrativa inmersiva con un sistema
de combate profundo y desafiante. Incluye un sistema de evolucién de hablididades y
resolucion de asertijos, lo que amplia la experiencia jugable y la hace més estratégica.
El tiempo de juego, de 20 - 25 horas, esta disenado para ofrecer una experiencia

envolvente[23].

13
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Desde el punto de vista del estado de flow, este juego destaca por su habilidad
para mantener el equilibrio entre el diseno y la habilidad.

La ultima entrega fue aclamada universalmente, destacando su narrativa, desa-
rrollo de eprsonajes y jugabilidad innovadora. God of War: Ragnarok tuvo maés de
23 millones de copias vendidas, lo cual consolida a la saga de God of War como unos

de los titulos més exitosos de PlayStation[26].

Figura 3.1: Portada del juego God Of War (2018)

3.1.1. Mecanicas de Combate

El Leviathan Azxe, el arma principal del juego del God of War: Ragnarok, permita
una amplia gama de ataques cuerpo a cuerpo y a distancia, que se combinan con
habilidades desloqueables y ataques secundarios. Los jugadores tiene la posibilidad
de encadenar combos y personalizar su estilo de combate, lo que refuerza la sensacién
de control y dominio. Este nivel de personalizacion es clave para generar engagement
en los jugadores[27]. Ademds, los patrones de ataque de los enemigos son variados,
lo que obliga al jugador a mantenerse atento y adaptarse, promoviendo el equilibrio

entre desafio y habilidad.

3.1.2. Retroalimentacién Audiovisual

God of War sobresale en su uso de retroalimentacién audiovisual. Los efectos

visuales, como destellos al realizar ataques criticos, y un diseno sonoro que enfatiza el
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impacto de los golpes, generan una experiencia inmersiva multisensorial que refuerza

la percepcién de logro y control[27].

3.1.3. Dificultad Adaptativa

Aunque el juego permite al jugador seleccionar la dificultad desde el inicio, su
diseno incluye un progresién natural en la complejidad de los enemigos y los desafios
ambientales. Esto asegura que los jugadores experimente un aumento gradual en el

desaffo, manteniéndolos en el estado de flow durante el juego[19].

3.2. Devil May Cry

La saga de Devil May Cry (DCM), creada por Capcom, se lanzé en 2001 y se
centra en la aventuras de Dante, un cazador de demonioos. Este videojuego es un
referente en el género hack and slash y ha establecido estandares de diseno que
enfatizan la habilidad del jugador y la estilizacién en el combate[2§]. La quinta
entrega, Devil May Cry 5 (2019), es especialmente relevante por sus innovaciones
en mecanicas y su enfoque en el engagement del jugador, por lo que recibid criticas

muy positivas, consolidando la saga como una referencia en el género[29).

Figura 3.2: Portada del juego Devil May Cry 5

3.2.1. Mecanicas de combate

DMC' 5 ofrece una experienca de combate dinamica que permite a los jugadores
controlar multiples personajes, cada uno de estos con habilidades tnicas. Este en-

foque fomenta la creatividad y la experimentacion en los combos, recompensando a
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los jugadores con una calificaciéon de estilo basado en su desempeno. Este sistema,
denominado ” Stylish Rank”, incentiva a los jugadores a mejorar continuamente su

ejecucion y estrategia, alineandose con los principios del flow[30].

3.2.2. Retroalimentacién Audiovisual

Los efectos visuales de calidad alta, como explosiones estilizadas al realizar ata-
ques especiales, y una banda sonora que varia dinamicamente segun la calificacién
de estilo del jugador, son elementos clave para mantener la inmersion. Esta retro-
aliamentacién sensorial inmediata refuerza la conexion del jugador con el juego y su

desempeno[29)].

3.2.3. Dificultad Adaptativa

El sistema de ajuste dinamico de dificultad en DCM 5 permite que el juego
se vaya adaptando al desempeno del jugador. Si el jugador tiene dificultades, los
enemigos se vuelven menos agresivos; si el jugador domina el combate, los patrones
de los enemigos se vuelven mas complejos. Este sistema asegura que el desafio esté
alineado con las habilidades del jugador, maximizando la sastisfacién y evitando la

frustracion[30].

3.3. Bayonetta

Bayonetta (2009), desarrollado por PlatinumGames y publicado por Sega, nos
muestra a una bruja con habilidades sobrenaturales que pelea contra angeles. Este
juego combina la estilizacion de su diseno visual forma extrema con una narrativa
interesante con mecanicas de combate innovadores. Ademas, enfatiza la precision y
recompensa la habilidad del jugador, consolidandose como un modelo destacado de
diseno en el género hack and slash[31].

Bayonetta recibié criticas muy positivas por su disefio y jugabilidad adictiva. Su
secuela Bayonetta 2 (2014), solidificé su posicién como una de las mejores franquicias
del género hack and slash[32].
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Figura 3.3: Portada del juego Bayonetta

3.3.1. Mecanicas de combate

Bayonetta introduce el sistema ” Witch Time”, que se activa cuando el jugador
esquiva un ataque en el momento exacto, ralentizando el tiempo y permitiendo al ju-
gador realizar ataque estratégicos[31]. Esta mecanica promueve el perfeccionamiento
de habilidades y la concentracién del jugador, elementos esenciales para inducir el es-
tado de flow. Ademas, los combos fluidos y las animaciones extraordinarias refuerzan

la sensacién de control total sobre el personaje.

3.3.2. Retroalimentacién Audiovisual

los efectos visuales y sonoros en Bayonetta estan disenados para ser fuertemen-
te llamativos. La musica cambia segin la intensidad del combate, mientras que los
efectos visuales resaltan cada golpe y combo exitoso. Esta combinacion mejora sig-

nificativamente la inmersién y la conexién del jugador con el juego[31].

3.3.3. Dificultad Adaptativa

Bayonetta ofrece variados niveles de dificultad y una curva de aprendizaje di-
senada para introducir gradualmente nuevas mecdnicas y desafios[31]. Este enfoque
permite que los jugadores puedan mejorar sus habilidades mientras se van enfren-

tando a diferentes desafios de forma constante, manteniéndolos en el estado de flow.
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3.4. Otros juegos del género Hack and Slash

3.4.1. Katana Zero

Figura 3.4: Portada del juego Katana Zero

Katana Zero es un juego de tipo Hack and Slash intenso y elegante que mezcla las
plataformas 2D con una historia tipica del cine negro. La jugabilidad es tan brutal
como refinada ya que tanto el jugador como los enemigos mueren con tan solo un
golpe, por lo que cada movimiento dentro del juego cuenta[33]. En cuanto a la trama,
el jugador encarna a un asesino amnésico que depende de una droga o sustancia,
llamada Cronos, que le permite ralentizar el tiempo y con esto ’ensayar’ mentalmente
cada enfrentamiento antes de ejecutarlo[33][34][35]. Esta mecénica de previsién es un
parte fundamental de la historia, que se desarrolla a través de conversaciones intensas

escondiendo un misterio fascinante[36].
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3.4.2. Katanaut

KATANAUT

Figura 3.5: Portada del juego Katanaut

Otro juego del género Hack and slash y con graficas en 2D estilo Pizel Art es
Katanut, que se inspira en el combate preciso y castigador de los juegos de tipo
Souls[37)[38]. Este juego con toques de ciencia ficcién y horror césmico presenta par-
tidas diferentes cada vez que uno lo juega ya que sus niveles son generados de forma
procedural. Ademas, la morir, mas que un castigo, es una herramienta de aprendizaje
y oportunidad ya que tras cada caida, el jugador podré desbloquear nuevas armas,
habilidades y/o mejoras que permitiran al jugador crear builds variadas y enfrentar

nuevamente los desafios pero con una mejor preparacién[37][38][39].
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3.4.3. Ovis Loop

Figura 3.6: Portada del juego Owis Loop

Ovis Loop es un juego que ofrece una propuesta muy peculiar y encantadora,
ya que el jugador es una oveja robdtica la cual se encuentra en una misiéon post-
apocaliptica[40]. Este juego de tipo Hack and Slash se distingue por su sistema de
creaciéon de combos, que recuerda a juegos de cartas como Slay the Spire[41]. Tras
cada pelea, el jugador no solo recoge la recompensa, sino que también decidira como
evolucionara la forma en la que luche. Este juego le da al jugador la libertad de crear
su propio estilo de combate en cada partida por lo que es una gran ventaja, ademas
el juego presenta un mapa de rutas bifurcadas que obliga de cierta forma al jugador

a elegir su propio camino[41][40].



4. Marco Metodolégico

4.1. Descripcion

Para el desarrollo de este proyecto se aplicé la Metodologia en Cascada (o Wa-
terfall), la cual tiene un enfoque lineal y secuencial que organiza el proceso en fases

bien definidas y consecutivas.

Investigacién Evaluacion Andlisis

Figura 4.1: Diagrama de marco metodolégico Cascada o "Waterfall’

Esta metodologia se empled a través de una planificacién inicial detallada, donde
se establecieron los requerimientos, objetivos y los alcances del prototipo a realizar,
detallando los 3 elementos més destacados dentro del género de Hack ans Slash a im-
plementar: las mecanicas de combate, los elementos de retroalimentacion audivisual
y el sistema de dificultad adaptativa. Todo esto seguido de la ejecucion del prototipo

en Unity.
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Segun la planificacion realizada previamente, la primera etapa es de investigacion,
lo que se traduce a una busqueda exhaustiva de informacién sobre el estado de flow y
su influencia en los juegos de tipo Hack and Slash; y de los elementos caracteristicos
que inducen a un mayor estado de flow. Luego de tener esta informacién, se da pie
a una segunda etapa correspondiente a planificar y desarrollar el prototipo.

Para el desarrollo del prototipo se dispuso de pequenas sub-etapas o segmentos,
pasos que se iban completando uno tras otro. Se inici6 con el diseno del mapa, se
siguid con la programacién del personaje, enemigos, HUD y mapa. Por consiguiente,
se disend los assets de enemigos que se implementaron posteriormente una vez ter-
minados y junto con esto se integraron los assets definitivos del prototipo. Una vez
todo listo se programan los mentu tanto del evaluador como los de inicio de juego.
Todo esto cumpliendo los plazos establecidos en la Carta Gantt realizada junto con
la planificacién.

Ya completado el desarrollo del prototipo, se sigue con la etapa de evaluacién
donde se realizaran pruebas, las cuales se requerird de una cantidad suficiente de
personas, sin un rango de edad preferente, solo deben ser mayores de 18 anos, con o sin
conocimientos o relacion en el area de videojuegos, pero con manejo de computadores,
estas personas probarén el prototipo y responderan estos cuestionarios basados en la
Play Ezxperience Scale (PES). Para finalizar, se aanalizaran los resultados obtenidos
para validar las hipétesis planteadas al inicio del documento.

La estructura de la aplicacién de la Metodologia en Cascada permite un control
preciso de cada fase, asegurando que se cumplan tanto los plazos como la integridad

de los objetivos propuestos.

4.2. Carta Gantt

Nambre Fecha de inicio Fecha de fin

3:.._ agosta 2025 septiembre 71125
LG c
B e\ Lo— T T T

Desarrallo Frototipo 11-08-26 01-08-35

Disefio Mapa 11-08-26 12-08-25

Programacion Personaje Principal 120825 14-08-25

Programacidn de Enemigos 16-08-26 16-08-25

Programacion HUD y Mapa 20-08-25 25-08-25

Disefin de Enemigos 26-08-26 27-08-35

Implentacion de asset definitivos 28-08-25 28-08-25 /=

Programacion Mend Evaluadory Mend Inicia 20-08-26 01-08-25 | —

Evaluacidn y Pruebas de Prototipo 02-09-26 12-09-25 ——————————

Analisis de Resuftadas 15-08-25 23-08-25 S —

Figura 4.2: Carta Gantt del proceso del marco metodolégico
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4.3. Evaluacién

En cuanto a la evaluacion, esta se hara a través de pruebas con el prototipo y de
cuestionarios/encuestas donde el jugador debera responder cada pregunta en ciertos
momentos claves de la prueba.

Para estas pruebas, se conformaran 3 grupos, cada grupo se tratarda de completar
con la misma cantidad de personas. Cada uno de estos grupos probara el juego con
cierto elemento a evaluar desactivado para ver en detalle como influye la ausencia
de dicho elemento en los jugadores y por consiguiente, responderan la encuesta o
cuestionario para la recopilacién de informacién. Los jugadores deberan responder
un cuestionario que se basa en el Play Ezperience Scale (PES). Este cuestionario
o encuesta cuenta con ciertos nimeros de preguntas y evaliian ciertos factores en
funcion al estado de flow, como se menciona mas arriba en este documento en el
apartado de Marco Teorico. Esta encuesta se realizaran a través de la plataforma
de Google Forms, una vez terminada la partida, para facilitar la recopilacion y el

posterior andlisis de datos.

4.4. Resultados Esperados

En base a la evaluacién previa, se analizard la informacién recopilada y se ex-
traeran los resultados lo cuales nos brindaréd en detalle (en el mejor de los casos) el
elemento de diseno de videojuego (dentro de los 3 a evaluar) que genera un mayor
estado de flow en el jugador. Esto demostraria que dicho elemento es indispensable

a la hora de elaborar/desarrollar un videojuego de tipo hack and slash.



5. Desarrollo del Prototipo

5.1. Prototipo: Descripcién

Se desarrollé un prototipo funcional de videojuego del género hack and slash en
2D con un estilo de arte tipo Pizel Art que permita probar elementos claves del
diseno de videojuegos que inducen el estado de flow. Este prototipo se realizé en
la plataforma de Unity en la versién 6000.0.35fl y lenguaje de programacion C#.
En cuanto al diseno de personaje y escenarios se realizé a través de la plataforma
de Asesprite y se basaron en una cazafantasma que va a eliminar los espiritus que
diambulan por los pasillos y habitaciones de una mansién, esto se debe a que en los
juegos de hack and slash, en su mayoria, el protagonista tiene una lucha o pelea contra
enemigos que son opuestos a él, por ejemplo, humano-dioses, brujas-angeles, etc. Este
prototipo cuenta con cinco niveles, esto para aumentar el tiempo de juego para que el
usuario alcance a experimentar el estado de flow. Todos estos niveles estan dentro de
una misma escena, también cuenta con personaje principal y determinados enemigos
por nivel de dificultad (facil: 10 enemigos y normal: 30 enemigos). En este prototipo
de videojuego se analizaran 3 elementos especificos de diseno de videojuegos que
inducen el estado de flow: Mecanismos de combates, Retroalimentaciéon audivisual y
Dificultad adaptativa. Para esto el prototipo contard con un sistema de activacion y
desactivacion de mecanismos, como un ment, el cual solo tendra acceso el evaluador,
donde se podran activar/desactivar estas 3 mecdnicas, y asi poder evaluar cada uno

por separado y su efecto en el jugador. Véase anexo A.2 GDD Ghost Hunter.
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5.2. Prototipo: Desarrollo

Para el desarrollo del prototipo de utilizé un asset de Unity llamado Flare Engine
- 2D Tools por Two Bit Machines. Este es un asset bastante completo el cual contiene
acciones editables tanto del personaje principal como de posibles enemigos para
facilitar y ayudar al programador con algunas tareas. Este asset contiene un panel con
posibles acciones bésicas para el personaje como desplazarse, saltar, correr, atacar,
entre otras, por lo que la programacién de las acciones del personaje principal fue
en base a este panel. La vida del personaje y su reaparicion del mapa se programo

aparte en script separados.

Signals
Create Signal  name

State

jumping

onGround

il alwaystroe [

Figura 5.1: Panel del asset Flare Engine - 2D Tools con las posibles acciones del
personaje a realizar

CORRER

SALTAR

Personaje
Principal

ATACAR

Figura 5.2: Diagrama de acciones configuradas para el personaje principal
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Se construyd un prototipo de mapa el cual se basa en 5 niveles o habitaciones
cada una con una camara para contemplar toda la habitacion mientras el jugador
esta presente en ella. El jugador incia en una zona fuera de los niveles principales del
juego para poder darle un poco de contexto a las escenas. Este mapa fue disefio en
base o inspirado en las habitaciones de una mansién. Los asset estan integrados de

tal forma que cada seccion de un nivel parece una habitacion o piso de la mansion

e ] ‘
Ly

Figura 5.3: Captura del disenio de uno de los niveles del juego

En cuanto al enemigo, se importa un asset como placeholder para poder progra-
mar tanto el recorrido del enemigo por el mapa, como las acciones que realizaran.
Para el recorrido se configur6 un pathfinder a través del asset de Flare Engine ya que
viene integrado en este, para trazar la trayectoria de estos sin que puedan atravesar
los assets de paredes. Entre las acciones que se le configuraron al enemigo estén la
de sorprenderse, atacar y seguir al jugador, esta accion la realiza a través de un FSM
(Finite State Machine el cual tiene diferentes estados que van cambiando segin las
condiciones preestablecidas y editables. Para configurar los enemigos dentro del nivel
se utilizé un world float que una variable global integrada en el asset de Flare Engine,
este se usa para que el juego reconozca cuantos enemigos hay por nivel y por ende
cuando el jugador elimina a todos los enemigos de un nivel se abre el acceso para

pasar al siguiente nivel.
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Figura 5.4: Diseno del Enemigo

MOVERSE

ATACAR

Enemigos

SEGUIR AL JUGADOR

SORPRENDERSE

Figura 5.5: Diagrama de acciones configuradas para el enemigo

Se cre6 un menu principal restringido solo al evaluador donde se le permite activa-
r/desactivar los elementos a evaluar. Luego de configurar lo requerido para la prueba,
la pantalla cambia a una pantalla de inicio de juego para el jugador evaluado. Para

configurar los elementos a evaluar se realizo lo siguiente:

= Mecanicas de combate: Se desactivaron, en su mayoria, las habilidades del
personaje principal que venian integradas en el asset Flare Engine las cuales

venian en un panel detallado y se dejo activadas solo aquellas a evaluar.

s Retroalimentacion Audiovisual: Todo audio y HUD visible del juego se puede

activar/desactivar desde el ment principal del evaluador.

= Dificultad Adaptativa: Se realizaron dos listas de enemigos: una para dificultad
facil (pocos enemigos y con menos puntos de vida) y una para dificultad normal

(més enemigos y con todos los puntos de vida). Desde el ment principal, al
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momento de escoger la dificultad, lo que hace es escoger una de las listas ya

creadas.

Todas estas configuraciones se hicieron en scripts en Visual Studio escritas en len-
guaje de pregramacion C#. Una vez completo el prototipo, se integran los assets
de arte definitivos. Se ocuparon unos asset de arte llamado Horror Mansion Tileset
Pack de Mucho Pizels, los cuales son bastantes completos y van acorde al juego
creado. El prototipo esta disponible para descargarlo en el anexo A.3, también se

puede encontrar un video con el gameplay del juego en el anexo A.4.

Figura 5.6: Captura de gameplay prototipo



6. Pruebas y Resultados

6.1. Descripcién

A continuacién se presentan una descripcion de las pruebas a las que se so-
metieron los participantes y los resultados obtenidos a partir de dichas pruebas y
encuestas realizadas. Se mostraran diferentes tablas que mostraran los resultados
obtenidos de cada seccién organizada en cuatro dimensiones claves (Libertad, Mo-
tivacién Extrinseca, Enfoque y Experiencia Autotélica) y el andlisis de cada una de
ellas. Posteriormente se analizard la informacién en conjuto y se dara un resultado

que comprobaré la veracidad de la hipétesis.

6.2. Descripciéon de Pruebas

Las pruebas en términos simples consitieron en probar el juego y luego contestar
una encuesta para poder analizar la experiencia de juego.

Para realizar las pruebas se necesitaron 30 personas cuyos tnicos requisitos fue
que sean mayores de edad y que supieran manejar un computador (teclado y mouse).
Estas personas fueron agrupadas en 3 secciones (A, B y C) donde cada seccién se
evaluaria un elemento de diseno especifico: En la seccion A se evaluaria la retroali-
mentacion audivisual, la seccién B la dificutad adaptativa y la seccién C se evaluaria
los mecanismos de combate.

Las pruebas se hicieron, en su mayoria, en una sala cerrada, con un computador
y donde cada participante probaria el juego individualmente, solo en presencia del
evaluador. Algunas pruebas se realizaron de forma remota por la plataforma Discord,
donde se le entregaban el ejecutable del prototipo al participante y este lo jugaba,

también solo en presencia del evaluador.
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Al finalizar la prueba, cada participante tuvo que respodner una encuesta de 16
preguntas basada en el cuestionario Play Experience Scale (PES) (véase anexo B.1,
B.2 y B.3). Se confeccion6 3 formatos de encuestas, una para cada uno de los grupos
para poder recopliar la informacién necesaria por cada seccion. Estos cuestionarios
fueron realizados a través de la plataforma Google Forms.

Cabe recalcar las encuentas contaban con una escala que va del 1 al 6 donde 1
significa que el participante estd en total desacuerdo con la aseveracion y 6 que esta
en completo acuerdo.

Una vez que todos los participantes respondieran la encuesta se procede realizar
el andlisis de la informacién recopilada calculando los puntajes finales obtenidos y
promediando los puntajes de cada categoria para obtener un puntaje por seccién.
Mientras el puntaje promedio final esté mas cerca del 6 significa que hubo una

experiencia intensa, inmersiva y positiva.

6.3. Resultados por seccién

6.3.1. Resultados Seccion A

En esta seccion se realizaron pruebas con el prototipo de videojuego de tipo hack
and slash en ausencia de la Retroalimentacién Audiovisual, es decir, sin musica,
sonidos y HUD (Heads-Up Display).
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N° Pregunta Promedio Promedio Seccion

1 4.7

Libertad 2 o0 )
3 5,3
4 4,7
5 4.9

Motivacién Extrinseca 0 47 4,9
7 5,8
8 4,3
9 4.9

Enfoque 10 4,9 5,2
11 5,0
12 5,9
13 5,2

Experiencia Autotélica 14 5,2 5,2
15 5,8
16 4.4

Tabla 6.1: Resultados de encuesta seccién A

Promedio Final 5,1

Valoracién Promedio Prototipo 3,7

Tabla 6.2: Resultados final de encuesta seccién A

La tabla 5.1 presenta los resultados de una ecaluacién de experiencia ludica. Los
participantes reportaron un nivel moderado-alto de libertad durante la experiencia,
donde las puntuaciones consistentemente por encima de 4.7 sugieren que los usuarios
sintieron el control de sus acciones. Ademads, en cuanto al drea de Enfoque, se puede
observar que mantuvieron un nivel consistente de concentracion e inmersion durante
la experiencia, siendo esta la dimension mejor valorada, lo que indica que la actividad

logré captar y mantener la atencion efectivamente.
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El promedio final de la Secciéon A es de 5.1, lo que significa que la experiencia
fue positiva e intensa, mientras que la valoracion promedio del prototipo fue de 3.7,
indicando una diferencia significativa entre la experiencia general y la evaluacion
especifica del prototipo. En cuanto a los comentarios de los usuarios de la seccién
presentada, a pesar de que la experiencia general fue positiva, el prototipo en si
consideran que necesita importantes mejoras. Dentro de lo que mas se repetia o
coincidian era la inclusién tanto de audio o musica dentro del juego como algun tipo

de visualizacion de vidas del personaje o enemigo.

6.3.2. Resultados Seccion B

En esta seccion se realizaron pruebas con el prototipo de videojuego de tipo
hack and slash en ausencia de la Dificultad Adaptativa, es decir, los usuarios fueron

expuestos a un prototipo cuya dificultad era simple, sencilla y constante.

N° Pregunta Promedio Promedio Seccién

1 5,4
2 5,4
Libertad 5,5
3 2,7
4 2,6
) 2,5
o 6 5,0
Motivacién Extrinseca 5,3
7 2,6
8 9,2
9 0,6
10 2,6
Enfoque 9,5
11 9,2
12 5,5
13 2,0
- o 14 4,6
Experiencia Autotélica 4.8
15 5,5
16 4.1

Tabla 6.3: Resultados de encuesta Seccién B
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Promedio Final 5,3

Valoracién Promedio Prototipo 4

Tabla 6.4: Resultados final de encuesta Seccion B

Los resultados de la Seccién B muestran una evaluaciéon generalmente positiva
de la experiencia lidica, con tres de las cuatro dimensiones evaluadas obteniendo
puntuaciones superiores a 5. Sin embargo, se identifica un area de posible mejora en
la dimensién de Experiencia Autotélica. La dimension de Libertad es la mejor eva-
luada, indicando que los participantes experimentarion un alto sentido de autonomia
y control durante la experiencia. Se puede inferir que los usuarios se sintieron par-
ticularmente libres para tomar decisiones y actuar segun su preferencias. En cuanto
al Enfoque, los participantes mantuvieron un alto novel de concentracién e inmer-
sién durante la experiencia. Las puntuaciones considerablemente altas sugieren que
la actividad logré captar y mantener la atencién de forma efectiva. Los resultados
obtenidos en base a la experiencia autotélica, que se refiere al disfrute intrinseco
de la actividad por si misma, sugiere que, aunque la experiencia fue generalmente
positiva, no resulté completamente satiasfactoria en términos de gratificacién.

La Seccion B obtuvo un promedio final de 5.3 y una valoracion del prototipo
de 4 indicando una experiencia general positiva, aunque, segin los comentarios de
los participantes, debiera tener algunas mejoas que no son relevantes para lo que
se esta evaluando como por ejemplo: “Introducir un pequeno tutorial de controles al
nicto para que cualquier persona, ya Sea experimentada o no, sepa como jugar al
videojuego, ya que tuve que dedicar un tiempo pulsando todos los botones para saber

que acciones posee la protagonista’.

6.3.3. Resultados Seccion C

En esta seccion se realizaron pruebas con el prototipo de videojuego de tipo hack
and slash en ausencia de la Mecanicas de combate, es decir, los usuarios fueron
expuestos a un prototipo el cual no podian atacar de forma continua y rapida, solo

podia atacar al enemigo con un solo ataque y cada ciertos intervalos de tiempo.
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N° Pregunta Promedio Promedio Seccion

1 4.6

Libertad 2 43 4.4
3 4,7
4 4,1
5 4.4

Motivacién Extrinseca 0 46 4.8
7 4,7
8 5,4
9 4.9

Enfoque 10 4,3 4,8
11 5,2
12 5,8
13 5,2

Experiencia Autotélica 14 4.8 5,1
15 5,3
16 4,6

Tabla 6.5: Resultados de encuesta Seccion C

Promedio Final 4.8

Valoracién Promedio Prototipo 3,4

Tabla 6.6: Resultados final de encuesta Seccion C

En esta oportunidad la dimension Libertad es la peor evaluada, indicando que los
participantes experimentarion limitaciones significativas en su autonomia y control
durante la experiencia. La baja puntuacion sugiere que hay problemas especificos con
la libertad de accion o eleccion. En otros aspectos, como la capacidad de la experien-
cia para mantener la atenciéon fue moderada. La variabilidad del puntaje entre las
preguntas de esta dimensién (Enfoque) sugiere que algunos elementos mantuvieron
mejor el enfoque que otros. En cuanto a la Experiencia Autotelica es la tinica dimen-

sion, dentro de las 4 en esta seccion, que supera el 5, indicando que los participantes
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encontraron aspecrtos intrinsecamente gratificantes en el juego.

La Secciéon C obtuvo un promedio final de 4,8 y una valoraciéon del prototipo de
3,4 indicando una experiencia lidica moderada con importantes oportunidades de
mejora.

Se puede concluir en base a los datos entregados que los usuarios han encontra-
do cierto valor en la experiencia de juego a pesar del prototipo, pero no gracias a
él, lo que se induce que el prototipo estd impactando negativamente en todas las

dimensiones, especialmente la dimension de Libertad.

6.4. Analisis Comparativo

A continuacién se analizaran las tres secciones en conjunto para comparar los

resultados y dar respuesta a la pregunta de investigacion.

Dimension Secciéon A Secciéon B Seccion C
Libertad 5,0 5,5 44
Motivacién Extrinseca 49 5,3 4.8
Enfoque 5,2 5,5 5,1
Experiencia Autotélica 5,2 4.8 5,0
Promedio 5,1 5,3 4,8

Tabla 6.7: Comparacién de dimensiones por seccion

Seccion A Seccién B  Seccién C Promedio General

Valoracién Videojuego 3,7 4,0 3,4 3,7

Tabla 6.8: Valoracion del videojuego por seccién

6.4.1. Analisis comparativo de dimensiones
Libertad:

= Seccién A (5): La falta de respuestas audiovisuales no comprometié de forma
significativa la sensacion de libertad, sugiriendo que la autonomia se mantuvo

a través de otros mecanismos.
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= Seccién B (5,5): La dificultdad simple y constante permitié a los jugadores
sentirse completamente duenios de sus acciones, favoreciendo la inmersién pro-

funda al eliminar la frustracién por cambios impredecibles.

» Seccion C (4,4): La limitacion en mecanismos de combate destruyé la inmersion
al restringir severamente la agencia (poder real que tiene el jugador para mol-
dear su experiencia de juego) del jugador. Se puede inferir que los participantes
se sintieron de cierta forma ’atados’ e incapaces de responder creativamente a

los desafios.
Motivacién Extrinseca:

= Seccién A (4,9): La ausencia de respuestas audiovisuales posiblemente afecté

la sensacién de progreso y/o recompensa.

= Seccién B (5,3): La progresion predecible y constante facilité que los jugadores
se mantuvieran motivados sin importar los objetivos externos, apoyando la

inmersion continua.

» Seccién C (4,8): Las limitaciones de combate, al igual que la ausencia de res-
puestas auidovisuales, afectaron negativamente la sensacién de progreso y/o

recompensa.
Enfoque:

= Secciéon A (5,2): Sorprendentemente, la falta de estimulos audiovisuales no
afectd negativamente la concentracién, se infiere a partir de esto que los juga-

dores se adaptaron y se enfocaron en los elementos disponibles.

= Secciéon B (5,5): La dificultad sencilla y constante creé un flujo ideal donde
los jugadores podian concentrarse sin interrupciones por ajuste de dificultad,

maximizando la inmersion.

= Seccién C (5,1): Aunque ligeramente inferior, el enfoque se mantuvo, indicando

que incluso con combate limitado, el juego lograba captar la atencién.

Experiencia Autotélica:
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= Seccién A (5,2): La ausencia de elementos audiovisuales no impidié que los ju-
gadores encontraran disfrute intrinseco en la experiencia, lo que se puede inferir

que la inmersién puede sostenerse principalmente a través de la jugabilidad.

= Seccién B (4,8): La dificultad simplificada pudo generar cierta monotonia que

afectd el disfrute puro de la actividad.

= Seccién C (5): A pesar de las limitaciones de combate, la experiencia mantuvo

cierto disfrute intrinseco.



7. Conclusion

Después analizar los datos recopilados de cada seccién y comparandolos entre
si, se puede dar al fin respuesta a la pregunta de investigacién: ;Qué elementos de
diseno de videojuegos propician a un estado de flow mds elevado en un juego de tipo
hack and slash? La respuesta a esta interrogante seria las Mecdnicas de combate
ya que esto afecta considerablemente en la agencia e inmersion del jugador. Con
la investigacion se comprobd que la ausencia de mecanismos de combate variados
destruye la inmersién al eliminar la agencia del jugador. Los participantes de la
seccién C solo podian realizar un tipo de ataque cada cierto intervalo, lo que convirtié
al jugador en un mero espectador en lugar de protagonista, a su vez eliminé la
capacidad de respuesta creativa a los desafios del juego generando frustracion al
no poder expresarse libremente, por lo que estas condiciones rompieron la ilusién
de control esencial del jugador para sentirse dentro del juego. Se evidencié que en
la Seccién C, la dimension mas afectada fue la Libertad, demostrando que cuando
se ausenta las opciones de accién, la inmersion colapsa. Eso quiere decir que la
limitacion de accion rompe la ilusion de control esencial para la inmersion, por lo
que la capacidad de accion y respuesta del jugador son factores no negociables para
una inmersién efectiva, por lo que se corrobora la hipdtesis 1 de esta investigacion:
Las diversas mecdnicas de combates inducen a un estado de flow mds
elevado que otros elementos de diseno de videojuego en un juego hack
and slash.

En cuanto a las otras secciones se puede concluir lo siguiente:

= Seccién A: La inmersién puede mantenerse sin elementos audiovisuales cuando

la jugabilidad es sélida.
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= Seccién B: Una experiencia consistente y sencilla puede permitir a los jugadores

entrar en un estado de flow sin problemas.

Por ende, se recomienda que para disenar videojuegos de tipo hack and slash
se necesita priorizar los diversos mecanismos de combate con especial énfasis en la
libertad de accion y la capacidad de respuesta del jugador por encima de elemen-
tos secundarios, ya que estos son pilares fundamentales y no negociales para una
inmersion efectiva.

A futuro se puede ampliar esta investigacion para analizar los elementos de disefio
que influyen y/o fomentan el flow en otros géneros de juegos, incluso se puede llevar
a otras plataformas como la realidad virtual. Como la ciencia y la tecnologia avanzan
velozmente, se puede integrar mediciones de tipo biométricas como complemento de
los datos entregados por los participantes, con el propdsito de refinar el diseno de

experiencias de juego mé&s inmersivas.
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A.

Prototipo

A.l.

Cédigo de ajuste de variable del menu evaluador, donde se configuran los itemes

Cddigo fuente del prototipo

a evaluar.

using
using

using

using System.Ling;

using

slusing UnityEngine;

using TMPro;

using

using

public class MenuScript

{

[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]
[SerializeField]

UnityEngine.UI;

System.Collections;

UnityEngine.UIElements;

private
private
private
private
private
private
private
private
private
private
private

private

TwoBitMachines.FlareEngine;

System.Collections.Generic;

TwoBitMachines.Safire2DCamera;

MonoBehaviour

List<WorldFloat> worldFloats;

TMP_Dropdown difficultyDropdown;
UnityEngine .UI.Toggle playerToggle;
UnityEngine.UI.Toggle audioToggle;

List<GameObject > easyEnemies;

List<GameObject> normalEnemies;

List<int> easyEnemiesCount;

List<int> normalEnemiesCount;

GameObject
GameObject
GameObject
GameObject
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panel;
panelJugador;
comboPlayer;

nonComboPlayer;
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[SerializeField] private Safire2DCamera playerCamera;
[SerializeField] private WorldManager manager;
[SerializeField] private AudioManager audioManager;
[SerializeField] private GameObject checkpointManager;
[SerializeField] private GameObject slider;

private Health playerHealth;

private bool easy;

// Start is called once before the first execution of Update
after the MonoBehaviour is created

void Start ()

{

private void Awake ()

{

checkpointManager .GetComponent <CheckPoint >() . ResetCheckPoint
O

manager . Pause () ;
X

// Update is called once per frame
void Update ()
{

if (slider.activeSelf)

{

slider.GetComponent <UnityEngine.UI.Slider>() .value =

playerHealth.currentValue;

}

Debug.Log(worldFloats [2] . currentValue) ;

public void SaveOptions ()

{
if (difficultyDropdown.value == 0)
{
for(int i = 0; i < worldFloats.Count; i++)
{

worldFloats [i].SetValue (easyEnemiesCount [i]);
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for (int i = normalEnemies.Count - 1; i >= 0; i--)
{
Destroy (normalEnemies [i]) ;
}
for (int i = easyEnemies.Count - 1; i >= 0; i--)
{
easyEnemies [i] . SetActive (true) ;
}
easy = true;
}
else
{
for (int i = 0; i < worldFloats.Count; i++)
{
worldFloats[i].SetValue (normalEnemiesCount[i]) ;
}
for (int i = easyEnemies.Count - 1; i >= 0; i--)
{
Destroy (easyEnemies [i]) ;
}
for (int i = normalEnemies.Count - 1; i >= 0; i--)
{
normalEnemies [i].SetActive (true) ;
}
easy = false;
}

if (playerToggle.isOn)

{
comboPlayer.SetActive (true) ;
Destroy (nonComboPlayer) ;
playerCamera.ChangeTargetTransform (comboPlayer.transform
);
playerHealth = comboPlayer.GetComponent<Health>();
X
else
{

nonComboPlayer.SetActive (true);
Destroy (comboPlayer) ;
playerCamera.ChangeTargetTransform(nonComboPlayer.

transform) ;
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playerHealth = nonComboPlayer.GetComponent <Health>() ;
}
slider.SetActive (true);

if (!'audioToggle.isOn)

{
audioManager .MasterMusicVolume (0) ;
audioManager .MasterSFXVolume (0) ;
slider.SetActive (false) ;
Debug.Log(easyEnemies.Count) ;
if (easy)
{
foreach (var enemy in easyEnemies)
{
enemy.transform.GetChild (0) . gameObject.SetActive
(false);
}
}
else
{
foreach (var enemy in normalEnemies)
{
enemy.transform.GetChild (0) . gameObject.SetActive
(false);
}
}
}
else
{
audioManager .MasterMusicVolume (1) ;
audioManager .MasterSFXVolume (0.4f);
}

panel.SetActive (false) ;

public void StartGame ()

{
panelJugador.SetActive (false) ;
manager . Unpause () ;

audioManager .PlayAudio ("Queen of the Night 8bit");
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Listing A.1: Cédigo del sistema de ment principal

A.2. GDD Juego Ghost Hunter

El siguiente enlace corresponde a un breve GDD del prototipo de juego Ghost

Hunter, donde se puede ver diseno de personajes y niveles del juego.

= Enlace: Game Design Document Ghost Hunter

A.3. Ejecutable Juego Ghost Hunter

A continuacién se presenta un enlace donde se puede descargar el ejecutable del

juego Ghost Hunter para poder jugarlo.

= Enlace: |Juego Ejecutable

A.4. Video gameplay del prototipo

En el siguiente enlace corresponde a un video donde se muestra parte del gameplay
del prototipo con todas sus funciones, el cual capta los elementos importantes como

la jugabilidad, el diseno, las mecanicas, etc.

= Enlace: Video Prototipo


https://drive.google.com/file/d/1R9CgfKBJSb-JKS-H57tFPFz2uuM0Gwhn/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cqbCHPCD1NRBr_IKB1tYemyPK_Tua3zI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1G7xXTZRdR27PK6qbm7TSZ5VSNBeThNh6

B. Encuestas aplicadas basadas en

el cuestionario Play Experien-
ce Scale (PES)

A continuacién se adjunta las encuestas realizadas en las pruebas o testeo del

prototipo.

B.1. Encuesta Experiencia de Juego ” Ghost Hunter” Seccion
A

Enlace a la encuesta Seccién A: https://forms.gle/zLC2xcdSrLic6QKh6

B.2. Encuesta Experiencia de Juego ” Ghost Hunter” Seccion
B

Enlace a la encuesta Secciéon B: https://forms.gle/GqwsqWdkWzutGKy5A

B.3. Encuesta Experiencia de Juego ” Ghost Hunter” Seccion
C

Enlace a la encuesta Seccion C: https://forms.gle/2GTYhzjgDNWZYzsm7
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