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RESUMEN

Las recompensas son fuertes motivadores para llevar a cabo actividades, y han
sido implementadas frecuentemente en los videojuegos, guiando y reforzando los com-
portamientos de jugadores para causar sensaciones positivas y motivarlos a progresar.
De esto, han surgido investigaciones sobre el efecto de las recompensas implementa-
das en los videojuegos sobre sus usuarios, poniendo a prueba el impacto que tienen
sus elementos de forma general y particular en la motivacién de los jugadores. En esta
memoria se investiga la motivacién desde la teoria de la autodeterminacion plantea-
da por Edward Deci and Richard Ryan para identificar y analizar los elementos de
motivacién extrinseca presentes en un género de videojuegos popular como el Hack
and Slash, con el fin de evaluar su efectividad para enganchar jugadores casuales
con la potencialidad de convertirse en jugadores habituales. Para ello, se desarroll6
un prototipo de videojuego con dos versiones para analizar como la presencia de los
elementos de motivacion extrinseca identificados en este tipo de juegos impactan a
la motivacién del jugador. Para obtener esta informacion, se llevaron a cabo pruebas
en dos grupos de participantes, cada uno testeando un mismo prototipo pero con va-
riaciones para cada grupo: uno que incorpora los elementos de motivacion extrinseca
a evaluar y otro que no los tiene, comparando los niveles de enganche entre ambos.
La metodologia utilizada para el desarrollo del prototipo fue Scrum adaptado a un
equipo individual de un desarrollador, las pruebas a realizar corresponden a un cues-
tionario compuesto por los cuestionarios validados BANG e IMI, los que entregan
informacion respecto a los niveles de satisfaccion de las necesidades basicas de auto-
nomia, competencia y relacién, caracteristicas vitales para promover la motivacién
de una actividad segun la teoria investigada. Se analizaron los datos recopilados con
la prueba T y la prueba U, que son herramientas estadisticas que sirven para iden-
tificar diferencias significativas entre grupos de datos, y terminar con una discusién
sobre los resultados obtenidos. El impacto de esta investigacién supone reducir la
brecha de informacién sobre los efectos de elementos de motivacion extrinseca en
contextos especificos, a diferencia del enfoque general actual, promoviendo un uso

metodico de estos elementos al implementarlos en el diseno de videojuegos.
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1. Introduccion

En este documento se presenta la identificacién y andlisis de elementos de motiva-
cién extrinseca en videojuegos del género Hack and Slash, desarrollando un prototipo
con dos versiones para evaluar como la presencia de dichos elementos afecta al en-
ganche de jugadores casuales.

Las razones que motivan a un jugador a mantenerse enganchado a un videojuego
ha sido objeto de muchas investigaciones, identificando distintos elementos y rela-
cionando teorfas que expliquen este fenémeno, a menudo inclindndose al anélisis de
recompensas otorgadas a través del propio videojuego. Si bien existe un amplio cono-
cimiento sobre los efectos de estos elementos de motivacion extrinseca, su aplicaciéon
en estudios se limita a pocos géneros del medio, escaseando informacién practica
sobre su efectividad en distintos contextos.

Debido a esta falta de conocimiento, esta investigacién recopila estudios previos sobre
la motivacién y como se aborda por la teoria de la autodeterminacion para identi-
ficar elementos de motivacion extrinseca en videojuegos Hack and Slash, un género
de videojuegos que, al igual que muchos otros, no presenta informaciéon sobre los
elementos que implementa. Por lo que se propone el desarrollo de un prototipo con
dos versiones que evaliien la presencia y efectividad de los elementos de motivacién
extrinseca identificados, ayudando a reducir la brecha de conocimiento sobre cuando,

como y cudles elementos potencian el enganche en los jugadores.



CAPITULO 1. INTRODUCCION 2

1.1. Objetivos y pregunta de investigacion

Objetivo general: Evaluar la efectividad de los elementos de motivacién extrinseca
identificados en videojuegos del género “Hack and Slash” para enganchar a

jugadores casuales.

Objetivo especifico 1: Identificar los elementos de motivacién extrinseca pre-

sentes en videojuegos, especificamente del género Hack and Slash.

Objetivo especifico 2: Disenar un prototipo de videojuego con dos versio-
nes del género Hack and Slash nivel TRL 3, uno que integre mecanicas

asociadas a elementos de motivacion extrinseca y otro que no los tenga.

Objetivo especifico 3: Realizar test A/B con cada versién del prototipo rea-
lizado para evaluar la efectividad de las mecanicas asociadas a elementos

de motivacién extrinseca.

Objetivo especifico 4: Analizar los resultados del test A/B para responder

las preguntas de investigacion.

Pregunta de investigacion: ;Qué elementos de motivacion extrinseca estan pre-
sentes en videojuegos Hack and Slash? ;Son lo suficientemente efectivos para

enganchar a jugadores casuales?

1.2. Estructura del documento

A continuacion, se explica la estructura del documento y se detalla el contenido
de cada apartado.
En el apartado del marco tedrico se explican los conceptos relevantes para el desarro-
llo de la investigacién, definiendo el género Hack and Slash a través de su evolucion en
el tiempo. Se explica el concepto de motivacion a través de la teoria de la autodeter-
minacién, asi como las subteorias relevantes que definen y explican el funcionamiento
de la motivacién extrinseca y de que forma se aplica en los videojuegos y sus efec-
tos en los jugadores, recopilando informacion relevante para la identificacion de los
elementos extrinsecos en videojuegos y analizando sus potenciales efectos en la mo-
tivacion de los jugadores.

En el apartado del estado del arte se presentan investigaciones previas sobre el efecto
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de elementos de motivacién extrinseca como recompensas en videojuegos, investiga-
ciones sobre el uso y efecto de motivaciones extrinseca, mas alla del disfrute de un
videojuego. Y por ultimo, un andlisis de franquicias del género Hack and Slash, iden-
tificando y analizando los elementos de motivacién extrinseca presentes en cada una.
En el apartado de metodologia se explican las herramientas que se usaron para la
organizacion y desarrollo del prototipo, asi como la modalidad de las pruebas con
usuarios, con las herramientas para la recopilacién de datos y las técnicas estadisticas
para conseguir resultados.

En el apartado de desarrollo se describe el diseno y las caracteristicas del prototipo
creado, destacando las mecénicas asociadas al género Hack and Slash y explicando
de forma técnica las mecanicas asociadas a los elementos de motivacion extrinseca
identificados

En el apartado de resultados se detallan los datos recopilados y se interpretan los
resultados de las técnicas estadisticas aplicadas.

Finalmente se realiza una conclusion de la investigacién y los resultados, sugiriendo
trabajos futuros para investigar incégnitas surgidas en esta investigacion o mejorar

y solventar limitaciones de esta misma.

1.3. Alcance e impacto

El alcance esperado del prototipo es que se obtenga una madurez tecnologica de
tipo TRL-3 y que se pueda evidenciar una diferencia significativa en el enganche de
los jugadores debido a la presencia de los elementos de motivacién extrinseca.

El impacto esperado de la investigacién es contribuir a la escasa informacién sobre
los elementos de motivacion extrinseca en videojuegos del género Hack and Slash
y como afectan al enganche de jugadores casuales. También, debido a la baja pero
estable cantidad de juegos populares lanzados del género Hack and Slash [1], se
espera un interés por empresas desarrolladoras por aplicar los elementos de motiva-
cion extrinseca identificados, promoviendo un incremento de lanzamientos populares,

seguidores del género y, en consecuencia, mayor capital.



2. Marco Teorico

En primera instancia, para entender que es un elemento de motivacién extrinseca
en el género de Hack and Slash primero se abordaran las definiciones y origenes del
género, seguido de que es la motivacion, las teorias en las que se basa el proyecto
y el contexto de su relacién con los videojuegos y el enganche que producen en los

jugadores.

2.1. Origen y definiciéon del género Hack and Slash

El origen del término nace en los anos 80" haciendo su aparicién inicialmente en
juegos de rol como Dungeons and Dragons, siendo acunado por primera vez en una
revista de 1980 [2] para describir campanas y estilos de juego agresivos. Sin embargo,
el termino gano mayor traccion con los videojuegos de accion de arcade del género
Beat 'em up, el cual, influenciado por las artes marciales, consistia en vencer olea-
das de enemigos en combate cercano a medida que progresaba, con juegos populares
como Kung-Fu Master (1984) y Double Dragon (1987). Los Beat 'em up tenfan un
subgénero llamado Slash ’em up [3] 4], que se caracterizaba por combates con el
uso de armas cortantes, también muy popular con juegos como Golden Axe (1989)
y Strider (1989). Al mismo tiempo, con la transicién de juegos de rol al mercado
de juegos digitales, se popularizaron los juegos de rol de accién, con juegos como
Xanadu (1986) y otros mas populares como Diablo (1996).

En esta época la definicion del término Hack and Slash no tenia un consenso, sin
embargo, se usaba generalmente para referirse a videojuegos sidescroller 2D, don-
de el jugador controlaba a un personaje con un set de acciones y combos usando

armas cortantes para derrotar oleadas de enemigos progresivamente mas dificiles a
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medida que se avanzaba por los niveles. Por ultimo, a inicios de los anos 2000 y
con la popularizacién de tecnologias 3D, el subgénero Hack and Slash se redefinié a
videojuegos con un mayor enfoque en el uso de armas, asi como secuencias de accion

mé&s prominentes y un uso de cadmaras en 3ra persona.

2.1.1. Discusion sobre la definicion de Hack and Slash

Habiendo visto la historia del género, los Hack and Slash son videojuegos que ofre-
cen estimulos constantemente al jugador, siendo un genero ideal con el cual estudiar
los elementos de motivacion extrinseca, y para efectos préacticos de la investigacién
se definird como: Videojuegos 2D y 3D donde el jugador controla a un personaje
con un set de acciones y combos usando armas cortantes para derrotar oleadas de

enemigos progresivamente mas dificiles.

2.2. Qué es la motivacion

La motivacién es el impulso de actuar; es un proceso dindmico de dimensiones
fisiologicas y psicologicas que controlan el comportamiento de una persona, el cual
determina su organizacién, actividad y estabilidad; la habilidad de una persona para
activamente satisfacer sus necesidades [5].

La motivaciéon es bastante compleja, ya que se ve alterada por aspectos internos y
externos de cada individuo, haciendo que por diferentes factores actien de forma
distinta ante sus necesidades, dando lugar a teorias que intentan explicar su funcio-

namiento en mayor detalle.

2.2.1. Teoria de la auto motivacién / Self-Determination Theory SDT

La SDT es un acercamiento a la motivacion y personalidad humana, investigando
las tendencias de crecimiento inherentes de las personas y las necesidades psicolégicas
innatas que son las bases para la auto motivacion, asi como las condiciones que nutren
el proceso de forma positiva. También propone dos formas de motivacién, la intrinseca
y la extrinseca, las cudles se rigen por la existencia de tres necesidades: competencia,
relacién y autonomia. Es decir, que para promover un comportamiento, este debe
sentirse competente, debe estar relacionada a su entorno y debe sentir que la realiza

por voluntad propia. que al ser satisfechas inducen a la motivacion y bienestar de una
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persona, explorando como factores del entorno obstruyen, disminuyen o promueven

la auto motivacion [6].

2.2.2. Motivacion intrinseca

La SDT [6] explica que la motivacién intrinseca corresponde a los motivos que
nacen por interés propio de un individuo, es decir, que surgen desde su interior y
no por elementos externos. Esta es una habilidad innata que las personas poseen
para desarrollarse de forma cognitiva y social, ademas de ser principal fuente de
disfrute a lo largo de la vida. Sin embargo, segin postula una de las subteoria de
la SDT, Cognitive Evaluation Theory (CET), la motivacién intrinseca es susceptible
a estimulos externos como recompensas y mensajes del entorno que la potencian o

disminuyen.

2.2.3. Motivacion extrinseca

A pesar de la importancia que tiene la motivacién intrinseca, la SDT [6] indica
que la mayoria de las cosas que la gente hace no son intrinsecamente motivadas,
debido a la eventual necesidad de tomar responsabilidades y actividades que no re-
sultan interesantes. La motivacién extrinseca corresponde a los motivos externos que
presionan a un individuo a adoptar comportamientos que no surgen de un interés
propio. Sin embargo, que un comportamiento sea impuesto no necesariamente retira
de toda autonomia a la persona, sino que depende de como una persona regula la
internalizacién e integraciéon de un comportamiento.

Se entiende como internalizacion al proceso por el cual una persona extrinsecamente
motivada toma un comportamiento y le otorga valor para adoptarla como algo rele-
vante. Mientras que la integracion es una etapa mas profunda de la internalizacién,
donde el comportamiento internalizado se transforma y alinea con los valores y metas
personales del individuo, de modo que el comportamiento se realiza de forma volun-
taria o auténoma. Por ejemplo, estudiar por obligacion de los padres y estudiar para
conseguir un titulo son ambos comportamientos motivados por factores externos y
no por el disfrute de estudiar, sin embargo el nivel de autonomia es diferente en cada

caso.
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La subteoria Organismic Integration Theory (OIT) detalla las diferentes formas

de motivacion extrinseca y los factores que promueven o disminuyen la internalizacién
e integracion [6] como se observa en la tabla 2.1}

Tipo de motiva-
cién extrinseca

Descripcion

Amotivacion Estado de falta de intencién para actuar. Las personas amotivadas
no actian en absoluto o actiian sin intencién, simplemente siguien-
do los movimientos.

Regulacion La conducta se realiza para satisfacer una demanda externa o para

externa obtener una recompensa contingente.

Regulacion Es una forma controlada de regulacién en la que las conductas

introyectada se realizan para evitar culpa o ansiedad, o para obtener orgullo

o aprobacion.

Regulacién iden-
tificada

Refleja una valoracion consciente de una meta o regulacién conduc-
tual, de modo que la accién se acepta o asume como personalmente
importante.

Regulacién inte-
grada

Ocurre cuando las regulaciones identificadas son plenamente asimi-
ladas al yo, es decir, han sido evaluadas y armonizadas con otros
valores y necesidades personales.

Motivaciéon
intrinseca

Consiste en realizar una actividad por las satisfacciones inherentes
a la misma.

Tabla 2.1: Tipos de motivacion extrinseca e intrinseca y sus descripciones

2.3.

Elementos de motivacion extrinseca en videojuegos

La razén por la que las personas juegan videojuegos es por que los consideran

atractivos, es decir, su deseo de jugar nace del interés por entretenerse, y como tal,

corresponde a una motivacién intrinseca, sin embargo, no todos los videojuegos son

iguales ni tampoco lo son las personas, creando una diversa cantidad de videojuegos

que satisfacen las preferencias especificas de cada individuo [7].

Siendo ese el caso jPor qué importarian los elementos de motivacion extrinseca?.

Para empezar, estos elementos han estado presentes desde su concepcién en distintas

formas que puedan potenciar la experiencia; en la mayoria de casos no existen para

motivar al jugador a jugar, sino para que éste continte jugando. Sin embargo, no

todos los elementos extrinsecos mejoran la experiencia, ya que su mal uso podria no
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causar afecto alguno, o en el peor de los casos, disminuir la motivacién intrinseca
del jugador. Es por eso que para esta investigacién, y en base a las definiciones de
motivacion del SDT, un elemento de motivacién extrinseca de videojuego corresponde
a un factor externo, ya sea dentro o fuera del juego, que afecte la motivacién del

jugador de forma positiva o negativa.

2.3.1. Recompensas como elementos de motivacion extrinseca

Un elemento de motivacion extrinseca muy estudiado son las recompensas, de-
bido a su diversa aplicacién en todo tipo de actividades, estas estan presentes en
la vida diaria de todas las personas. Si bien estas resultan efectivas para promover
comportamientos poco interesantes, pueden causar el efecto opuesto cuando se inte-
gran en un comportamiento inicialmente intrinseco, nacido del interés propio de la
persona; esto se debe a que las recompensas chocan directamente con la necesidad de
autonomia del individuo, ya que el comportamiento se sobre justifica, cambiando la
percepcion de que este esta siendo forzado sobre el individuo [8]. Las investigaciones
al respecto han demostrado que recompensas monetarias disminuyen la motivacién

intrinseca, mientras que recompensas como la aprobacién social la aumentan [9].

2.3.2. Recompensas en videojuegos

Las investigaciones sobre el impacto que tienen las recompensas en videojuegos
suelen ser dependientes del contexto, enfocandose en una recompensa especifica en
un juego especifico, limitando su aplicacién [I0]. De esta problematica surgi6 una in-
vestigacion para crear un sistema de categorizacion de recompensas para uso general
[11].

= Recompensas de acceso: Otorgan al jugador acceso a entornos, objetos del
entorno o modos de juego que anteriormente eran inaccesibles (incluyendo ci-

neméaticas narrativas).

» Recompensas de facilidad: Incrementan la efectividad del jugador dentro

del estado del juego.

» Recompensas de sustento: Reducen la carga del jugador, haciendo que un

estado de juego negativo sea menos probable.
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= Recompensas de gloria: Recompensas cuantificables dentro del juego o me-
tajuego mediante puntos, logros, insignias o condiciones de victoria definitivas,

como ganar la partida.

» Recompensas de elogio: Comunican (verbal o textualmente) una forma de

elogio o halago al jugador mediante los sistemas del juego.

= Recompensas de sensorial: Proporcionan al jugador una retroalimentacion
estética o tactil evidente, disenada para promover una respuesta emocional

positiva.

2.4. Elementos de motivacion extrinseca fuera del mundo

del juego

Si bien las recompensas son elementos de motivacion extrinseca importantes,
estudios como [6] indican que, incluso si un grupo de personas realiza una misma
actividad, las emociones, contextos sociales y personalidad pueden impactar en su
motivacién en mayor o menor grado, siendo factores que pueden escapar del control

sobre la experiencia de juego que pueda ofrecer el diseno de videojuegos.

2.4.1. Elementos de motivacién extrinseca del entorno social

La subteoria OIT [0] sugiere que los motivos para jugar un videojuego pueden
venir de factores sociales como la presion por amigos o quedarse fuera de las tenden-
cias, lo que genera sentimientos de culpa y/o ansiedad, que son sensaciones nacidas
desde el interior de la persona a causa de elementos externos, motivando a jugar con
el fin de ganar aceptacién social o disipar sensaciones negativas y no por el interés
y disfrute del acto de jugar. De forma similar, al jugar competitivamente para de-
mostrar habilidad, la autoestima de una persona esta ligada al resultado de jugar
y no de realizar la actividad como tal. Estos casos pueden afectar negativamente al
individuo por que no satisfacen correctamente sus necesidades de competencia, rela-
cién y autonomia, mientras que, por el lado contrario, casos como jugar para pasar
tiempo con amigos o jugar competitivamente para mejorar también son motivados
por factores sociales externos, con la diferencia de que tanto la actividad como el

resultado tienen un valor positivo para el individuo.
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2.4.2. Elementos de motivacién extrinseca funcionales o instrumentales

Existen motivos menos convencionales que llevan a personas a jugar videojuegos
para conseguir beneficiosos mas alla de los ambitos sociales o ludicos; en su lugar
se ven motivados por la utilidad que les brinda, como lo pueden ser la salud o la
educacién. Con investigaciones que han demostrado que los adultos mayores juegan
a videojuegos que involucran destreza fisica o cognitiva motivados por los beneficios
a su salud, mas que por el interés intrinseco de la actividad a diferencia de los
adultos jévenes [12]. De forma similar, los juegos educacionales han buscado integrar
elementos de disenio de videojuegos para motivar a estudiantes a aprender de una

forma mas interesante y llamativa [13].



3. Estado del arte

En este apartado se hara un anélisis de investigaciones que estudian las motivacio-
nes de los jugadores o que hicieron uso de elementos de motivacion extrinseca como
recompensas para enganchar publicos especificos a jugar videojuegos y que dieron
resultados relevantes para el proyecto. También se hara un analisis de videojuegos
del género Hack and Slash de distintas épocas, analizando y clasificando los elemen-
tos de motivacion extrinseca segun el sistema de categorizacion de recompensas para

uso general [IT].

3.1. Estudios sobre el uso de elementos de motivacion extrinse-

ca en videojuegos para promover la educacién

Existen estudios que investigan el enganche de los videojuegos a través de las
recompensas para su posterior uso en aplicaciones educativas. En 2022 se realiz6 una
investigacion para encontrar similitudes entre juegos méviles recreativos y educativos
[14] basandose en la cantidad de recompensas y como estas afectaban a su popula-
ridad, haciendo uso del sistema de categorizacién [I1] para identificar el nimero
de recompensas, concluyendo que la popularidad no es afectada por el nimero de
recompensas y sugiere que es mejor dedicar el esfuerzo de diseno de recompensas en
calidad por sobre cantidad.

Otros estudios se enfocaron en el efecto motivador de las recompensas adaptadas a
juegos educativos como Bird Matching Game [15] y Effect of Digital Game-Based
Learning on Student Engagement and Motivation [I3]. El primero creo dos versiones
de un videojuego educativo de aves, uno con recompensas desbloqueadas a través de

puntaje y otro con recompensas educativas como material de estudio y sonidos de

11
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aves; los resultado concluyeron que ninguna de las recompensas causo algtin efecto
en la motivacion intrinseca de los jugadores. El segundo estudio selecciono un video-
juego de aprendizaje de quiz para evaluar los efecto de motivaciéon y enganche en
estudiantes, revelando que los juegos basado en aprendizaje promovian mas la moti-
vacién que actividades tradicionales online; también mostré que anadir un elemento
de videojuegos como una tabla de clasificacién causaba tanto un impacto positivo

como negativo en algunos estudiantes.

3.2. Estudio sobre como la edad afecta a la motivacion de

las personas

En el ano 2020 se realizo un estudio para identificar las diferencias motivacionales
entre adultos jovenes y mayores [12]. Este se llevo a cabo haciendo que ambos grupos
jugaran a un videojuego de ejercicio que consistia en mantener el balance, evaluando
el desempeno de los jugadores con un sistema de puntaje y estrellas. Los resultados
dieron como conclusion que los adultos jovenes se ven intrinsecamente motivados por
el desafié mientras que los adultos mayores eran intrinsecamente motivados por el
disfrute de jugar; también los adultos jévenes se veian extrinsecamente motivados por
las recompensas del juego, mientras que los adultos mayores eran extrinsecamente

motivados por los efectos positivos a la salud percibidos.

3.3. Estudios sobre los efectos de las recompensas

Se realizé un estudio en 2001 [I6] sobre los efectos negativos de las recompensas
en la motivacion intrinseca a través de un meta-andlisis de investigaciones previas
respecto al tema, con los resultados sugiriendo que, por lo general, las recompensas
no son daninas para la motivacion, argumentando que dar recompensas por tareas
de bajo interés aumentan la motivacion intrinseca, mientras que en tareas de alto
interés, las recompensas verbales resultan motivadoras a diferencia de las tangibles,

esperadas y vinculadas a un nivel requerido de rendimiento.
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3.4. Experimentos sobre efectos de las recompensas en vi-

deojuegos

Los estudios The Impact of Rewards and Trait Reward Responsiveness on Player
Motivation [10] y Greater Rewards in Videogames Lead to More Presence, Enjoy-
ment and Effort [I7] evalian como las recompensas impactan la motivacién de los
jugadores, resaltando la escasez de investigaciones sobre el tema. El primero crea un
videojuego inspirado por crossy roads para evaluar el impacto de la variedad y de
distintos tipos de recompensa, este ultimo basandose en el sistema de categorizacién
de recompensas para uso general [I1], revelando que las recompensas individuales no
presentaban ningin impacto positivo, dando la posibilidad de que la presentacién de
una gran variedad de recompensas tenga un mayor impacto positivo en el interés y
disfrute. El segundo crea un videojuego para evaluar como la cantidad y diversidad
de recompensas impactan la experiencia del jugador, evidenciando que el disfrute
general era mayor en la presencia de todas las recompensas a diferencia de cuando

se presentaban individualmente.

3.5. Videojuegos del género Hack and Slash

A continuacién se harda un andlisis de las franquicias de videojuegos del género
Hack and Slash presentes en el libro 1001 videojuegos que debes jugar antes de morir
[18]. Se hard un breve resumen de su influencia, su historia y evolucién a lo largo del

tiempo, asi como también un andlisis de los elementos del género.

3.5.1. Devil May Cry (Franquicia)

Devil may cry (2001) daria un nuevo comienzo al género de Hack and Slash
adaptando los elementos de los Beat ’em up de décadas pasadas a entornos 3D como
ningin otro para su época. Los jugadores toman control principalmente de Dante, un
cazademonios que se ve envuelto en diversos conflictos que amenazan a la humanidad,
haciendo uso de un creciente arsenal y habilidades para enfrentarse a hordas de
demonios a lo largo de la franquicia. Con un combate enfocado en el estilo, cada
entrega se ha centrado en refinar los enfrentamientos con enemigos, creando nuevos

sistemas de combate para dar mas opciones de combos a los jugadores, elogiando
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y recompensando la masterizaciéon de sus sistemas a través del contador de estilo

(Imagen de referencia [A.1]).

3.5.2. God of War (Franquicia)

En la década de los 2000 se lanzaria God of War, la primera entrega de una
franquicia que usaria la mitologia griega para presentar una aventura épica y sangui-
naria, haciéndose popular por su violencia y secuencias de acciéon protagonizadas por
Kratos en su incesante sed de venganza. Durante la primera década de los 2000 y los
inicios de la siguiente, la franquicia presentaba un sistema de combate que hacia uso
de ataques ligeros y fuertes para encadenar combos, y gestién de magia para desatar
poderosos ataques.

Para la segunda década del 2000 la franquicia habria disminuido en popularidad a
causa de fatigar la formula por tantos lanzamientos similares. God of War (2018)
revitalizaria la franquicia con un mayor enfoque en la historia, tratando la redencién
de Kratos a través de la paternidad y haciendo uso de elementos mas cinematografi-
cos; esta entrega cambiaria el género en la franquicia, pasando de ser principalmente
un Hack and Slash a un Action RPG, con nueva jugabilidad, mayor presencia de

puzzles y un sistema de combate con mayor relevancia en el equipamiento (Imagen

de referencia [A.2)).

3.5.3. Ninja Gaiden (Franquicia)

En 2004 Ninja Gaiden creo una nueva version de la franquicia, pasando de un
Slash ’em up 2D de la era de los juegos arcade a un Hack and Slash en 3D, mantenien-
do la dificultad como una de sus caracteristicas mas reconocidas hasta la actualidad,
aumentando la brutalidad con cada nueva entrega. Los jugadores encarnan al jo-
ven maestro ninja Ryu Hayabusa, enfrentandose a oleadas de ninjas y demonios que
atentan contra la humanidad y su clan. La franquicia alcanzo el estatus de juegos
dificiles refinando en cada entrega un sistema de combate y disefio de enemigos que

promueven una alta agresividad y castigan severamente las aperturas en la defensa
del jugador (Imagen de referencia [A.3)).
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3.5.4. Bayonetta (Franquicia)

Lanzado en 2009 bajo la direccién del mismo director de Devil May Cry, Bayo-
netta se popularizo por sus marcadas influencias de su predecesor y atun asi crear
una experiencia completamente diferente. La protagonista del mis nombre del titu-
lo, es una bruja que usa armas e invocaciones demoniacas para enfrentar con estilo
a angeles y demonios cada vez que se ve envuelta en conflictos con el equilibrio
de ambos bandos. La franquicia tiene un sistema de combate basado en ejecutar
cadenas de combos haciendo uso de ataques ligeros y fuertes mientras se esquivan
ataques enemigos para ejecutar poderosos ataques, con cada entrega refrescando la

jugabilidad agregando nuevas armas, enemigos y mecanicas adicionales (Imagen de

referencia [A.4)).

3.6. Identificacién y clasificacién de elementos de motivacion

extrinseca presentes en Hack and Slash

Se organizaron los elementos de motivacién extrinseca identificados en los vi-
deojuegos anteriormente mencionados basandose en el sistema de categorizacion de
recompensas para uso general [I1]. Las tablas y recopilan las recompen-
sas identificadas (Ver anexo [A.F)), unificando las similares y presentando aquellas

recompensas que no pueden ser evaluadas por el sistema de categorizacion.
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Tipo de recompensa Ejemplos

Acceso = Desbloquear una nueva zona.

= Desbloquear una nueva dificultad.

Facilidad = Obtener arma.

= Obtener magia.

= Obtener transformacion.

= Mejorar el dano de arma.

= Mejorar el dano de magia.

= Desbloquear nuevos movimientos de arma.
= Desbloquear nuevos movimientos de magia.
= Desbloquear nuevas habilidades.

= Desbloquear nuevos trajes.

Sustento = Aumento de barra de vida.

= Aumento de barra de magia.

» Aumento de barra de transformacién.
» Obtener consumibles de salud.
= Obtener consumibles de magia.

= Obtener objeto para revivir.

Tabla 3.1: Clasificacion de recompensas de acceso, facilidad y sustento con ejemplos

en videojuegos “Hack and Slash”.
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Tipo de recompensa Ejemplos

Gloria = Puntaje que refleja el rendimiento del juga-
dor al derrotar enemigos, realizar combina-
ciones de combos y evitar dano.

= Medalla o insignia al terminar un enfrenta-
miento basado en tiempo, puntaje y dano re-
cibido.

= Rango, titulo o trofeo al terminar una mi-
sién, basado en tiempo, monedas recolecta-
das, puntaje, dano recibido e items utiliza-
dos.

Elogio = Medidor de estilo que indica el rendimiento
del jugador a través de un rango.

= Anunciar que el medidor de estilo sube.

= El contador de combo elogia al jugador al
alcanzar nimeros especificos.

= El juego elogia al jugador al superar un en-
frentamiento.

» El juego elogia al jugador al conseguir un

trofeo al final de una misién.

Retroalimentacion sensorial = Misica dindmica que agrega instrumental y
vocales segiin el medidor de estilo;

= Al mejorar un arma, tanto su disefio como
efectos cambian.

= Se resalta el nimero de combos al alcanzar
nimeros grandes.

= Se reproduce un sonido de victoria al recibir
una medalla o insignia segun el rendimiento
del jugador.

= Se reproduce un sonido de victoria al recibir

un trofeo segun el rendimiento del jugador.

Tabla 3.2: Clasificacion de recompensas de gloria, elogio y retroalimentacién sensorial

en videojuegos “Hack and Slash”.
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3.6.1. Discusién de recompensas identificadas
Acceso

Normalmente, desbloquear una nueva zona o dificultad es algo esperable en mu-
chos videojuegos, sin embargo el contexto en el que son entregadas al jugador podria
influenciar el impacto que recibe, por ejemplo, desbloquear una nueva zona al termi-
nar un enfrentamiento o desbloquear una dificultad al terminar un juego podria tener
un efecto distinto de desbloquear una zona o dificultad secreta. No existen investi-
gaciones concluyentes sobre la distincion entre recompensas esperadas e inesperadas

en videojuegos.

Facilidad

En esta categoria se consideran las recompensas que le permiten al jugador ser
mas eficiente durante los enfrentamientos y como tal, no se consideran aquellas que
el jugador obtiene mediante un canjeo de la moneda de juego. En ciertas ocasio-
nes un arma o habilidad también lleva a recompensas de acceso al ser necesarias
para atravesar obstaculos que desbloquean nuevas zonas. Un traje normalmente no
corresponde a una recompensa de facilidad, sin embargo, la mayoria de los juegos

analizados otorgan trajes con habilidades especiales, como aumentos de salud o dano.

Sustento

En juegos Hack and Slash las recompensas de sustento se encuentran en mejoras
de vida o de recursos que le permitan sobrevivir con mayor facilidad a los desafios.
Sin embargo, si el desafio del videojuego es alto, el jugador podria buscar activa-
mente estas recompensas, afectando sus necesidades de autonomia y competencia,

disminuyendo su motivacién para seguir jugando.

Gloria

A lo largo de todos los juegos identificados existe un sistema cuantificable que
indica el rendimiento del jugador en combate, desde un sistema simple que indica la
cantidad de combos encadenados hasta unos mas complejos que consideran muchos
mas factores. En cada caso, segin el puntaje conseguido se otorga otro tipo de

recompensas.
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Elogio

Por lo general, estos se presentan a través de los sistemas de puntaje durante un
combate, al terminar un enfrentamiento o al finalizar un nivel, en forma de rango,
insignia o un audio indicando el propio rango u otro elogio segin el rendimiento del

jugador.

Retroalimentacion sensorial

Estos son mas variados y sutiles, mejorando la experiencia de juego muchas veces
sin que el jugador lo perciba demasiado, por ejemplo, al resaltar la mejora de un
arma o un buen puntaje. Por otro lado, los sonidos que resaltan una recompensa son
mas notorios, al igual que los cambios en un sistema de musica dinamica segin el

rendimiento del jugador.

Otras recompensas

Existen otros tipos de recompensas que no pueden considerarse en el sistema de
clasificaciéon por diferentes contextos. Por ejemplo, recibir una moneda de cambio no
supone una recompensa de ningin tipo en el sistema de clasificacion anteriormente
usado, sin embargo, si se analiza en profundidad, esta recompensa da al jugador
la opcion de convertirla en otros tipos de recompensa como lo pueden ser de ac-
ceso, facilidad o sustento. Tomando en consideracién la OIT [6], esta recompensa
conllevaria una regulacién introyectada, ya que la razon por la que el jugador esta
realizando una actividad que lleve a ese tipo de recompensas, es por que acepta que
es algo valioso para tener una experiencia de juego positiva.

Otra recompensa comun es desbloquear trajes adicionales al terminar el videojuego,

lo cual vendria a ser una recompensa estética.



4. Marco metodolégico

En esta seccion se explicaran las herramientas y procesos que se utilizardn para
desarrollar el proyecto de la memoria, haciendo uso de metodologias de desarrollo de
software para planificar y concretar el prototipo, asi como los cuestionarios y pruebas

estadisticas para llevar a cabo las pruebas y analizar los datos resultantes.

4.1. Metodologia de trabajo

Para realizar el trabajo de investigacion y desarrollar el prototipo con los ele-
mentos de motivacion extrinseca identificados, se deben realizar constantes cambios
y mejoras para mantener una coherencia de informacion, tareas y un flujo constante
de desarrollo. Para ello se utilizard la metodologia iterativa e incremental Scrum,
efectiva para el desarrollo de proyectos de software que requieran ser flexibles pa-
ra adaptarse a cambios repentinos a lo largo del desarrollo, analizando el progreso

constantemente para definir prioridades en el tiempo de desarrollo establecido.

4.1.1. Metodologia Scrum

Scrum es un marco de trabajo [19] que ayuda a generar valor a través de solucio-
nes adaptables para problemas complejos. Su estructura es incompleta a propésito,
definiendo sélo las partes requeridas para implementar la teoria Scrum, fundada en
el empirismo y el lean thinking, estableciendo que el conocimiento proviene de la
experiencia y la toma de decisiones basado en lo observable y que el lean thinking

reduce el desperdicio y se enfoca en lo esencial.

20
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La metodologia Scrum es iterativa e incremental por la forma en que organiza el

desarrollo y los plazos para concretar las metas que establece. Para ello primero se

crea un equipo Scrum y se definen los roles:

» Product Owner: El propietario del producto es el responsable de maximizar

el valor del producto creado por el equipo Scrum y también se encarga de

manejar de manera efectiva el Product Backlog.

= Scrum Master: El experto en Scrum es responsable de que el equipo Scrum

siga los lineamientos de la metodologia, tanto en teoria como en la préctica.

= Team Scrum: Los desarrolladores se encargan de crear cualquier aspecto de

un incremento utilizable en cada Sprint.

4.1.2. Eventos Scrum

Evento

Descripcion

Sprint

Es un tiempo establecido de un mes o menos donde se deben desa-
rrollar tareas para lograr un increment y cada uno comienza justo
donde termina el anterior.

Sprint Planning

Comienza e inicia el Sprint organizando el trabajo que se realizara
para el Sprint.

Daily Scrum

Su propoésito es inspeccionar el progreso hacia el Sprint Goal y
adaptar el Sprint Backlog segtin sea necesario.

Sprint Review

Se usa para inspeccionar el resultado del Sprint y determinar futu-
ras adaptaciones.

Sprint  Retros-
pective

Su proposito es planear formas de mejorar la calidad y la efectividad
de desarrollo respecto al desempeno del Sprint anterior. Este evento
concluye un Sprint.

Tabla 4.1: Eventos scrum y sus descripciones

4.1.3. Scrum Artifacts

Estos representan el trabajo o el valor. Estan disenados para maximizar la trans-

parencia de la informacion.




CAPITULO 4. MARCO METODOLOGICO 292

Artifact Descripcion

Product Backlog | Es una lista emergente de lo que es necesario para mejorar el pro-
ducto.

Product Goal Describe el estado futuro del producto, que sirve como objetivo para

que el equipo Scrum planee.

Sprint Backlog Esta compuesto por el Sprint Goal (why), los Product Backlog
items seleccionados para el Sprint (what) y el plan de accién para
otorgar un incremento (how).

Sprint Goal Es el objetivo singular del Sprint.

Increment Es una pieza del trabajo realizado en un Sprint que contribuye al
progreso del Product Goal.

Definition of Do- | Es una descripcion formal para el estado del Increment cuando
ne cumple las medidas de calidad requeridas para el producto.

Tabla 4.2: Artefactos scrum y sus descripciones

4.1.4. Implementacién de Metodologia Scrum

La metodologia Scrum se aplicé a lo largo del desarrollo del prototipo. A conti-
nuacion se abordara la implementacion de la metodologia adaptada para un proyecto

individual.

Roles

Un equipo Scrum esta conformado por un conjunto pequenio de personas, cada
una con un rol distinto. Por defecto varios de los eventos de la metodologia Scrum
incluyen al Product Owner y Scrum Master con el rol de Developer si es que partici-
pan en el desarrollo de los Product Backlog items, permitiendo una mejor adaptacién

al desarrollo individual del proyecto.
= Product Owner: El producto de desarrollo pertenece al autor de la memoria.

= Scrum Master: La profesora guia tomara el rol de Scrum Master, asegurando

que el autor de la memoria siga los lineamientos de la metodologia Scrum.

= Developers: El autor de la memoria actuara como tnico desarrollador.
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Product Backlog

Se creo un Product Backlog diseccionando en items los elementos que deben ser

desarrollados para completar el prototipo de la Memoria (Ver anexo [C.3)).

Prioridad | Epica
1 Sistema de combate
Sistema de recompensas

Implementacion de interfaz
Crear niveles

Integrar animaciones
Integrar sonido

Integrar arte

Integrar narrativa

QO | O T = WD

Tabla 4.3: Product Backlog del desarrollo de la Memoria

Sprints

El desarrollo del prototipo de la memoria se dividié en 4 sprints. Cada Sprint
comenzd con el evento de Sprint planning entre el Scrum Master y el Developer,
estableciendo las tareas y el Sprint Backlog que seria revisado a lo largo del Sprint
y considerado para el desarrollo del siguiente.

A continuacién se describen las tareas realizadas. (Ver anexo |C.2):

» Sprint 1 (5 semanas):
Se desarrollaron las bases del prototipo, incluyendo los sistemas basicos de
combate del jugador y los enemigos, assets y sistemas de animaciones, estados

y sistemas de oleadas.

» Sprint 2 (2 semanas):
Se desarrollan los sistemas de recompensas basados en puntaje. También, se
desarrolld en paralelo la primera iteracién de la estética del escenario y la

interfaz de gameplay para evaluar la legibilidad.

» Sprint 3 (2 semanas):
Se creo un blockout para el diseno de niveles y se integraron los efectos visuales

y sonoros. Se implemento funcionalidad a las pantallas de men principal, menu
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de opciones y menu de pausa. También se creo la primera iteraciéon de loop

jugable.

» Sprint 4 (2 semana):
Asignado en un comienzo como margen de error, este sprint se dedico a desa-
rrollar el item “Integrar narrativa” y terminar las tareas pendientes en sprints
anteriores.. Adicionalmente se realizaron pruebas para detectar errores y pulir

mecanicas.

4.2. Herramientas para pruebas de usuarios

En este proyecto se desarrolla un prototipo con dos versiones que deben ser
probadas por distintos grupos de personas, por lo tanto, para las pruebas se usara
la modalidad de tests A/B [20], una técnica de pruebas para comparar dos versiones
de algo y evaluar cual es mejor. Cada prueba realizada contard con un documento
de consentimiento informado (Ver anexo , herramientas de recopilacion de datos

como cuestionarios y técnicas estadisticas de analisis de datos.

4.2.1. Cuestionarios

A continuacién se presentaran los cuestionarios a utilizar para recopilar los datos
de las personas de prueba, se explicara su propésito, funcionamiento y por que fueron

escogidos.

Basic Needs in Games (BANG)

El cuestionario BANG [21] es una escala de acceso abierto y uso gratuito que
evalua el grado de satisfaccion y frustracion experimentado durante el juego. Este
cuestionario puede utilizarse para ayudar a comprender resultados como el disfrute
de los videojuegos, el compromiso, el comportamiento dentro del juego y el bienestar
de los jugadores. El cuestionario BANG esta fuertemente relacionado con la SDT
ya que ofrece seis sub-escalas que cubren la satisfaccion y frustracion de las tres
necesidades bésicas, autonomia, competencia y relacion.

El sistema de puntaje esta dividido en seis sub-escalas, cada una con tres items
con una escala del 1-7, para evaluar la satisfaccion o frustracion de la necesidad

correspondiente se promedia el puntaje sus tres items. (Ver anexo |B.3]).
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The Intrinsic Motivation Inventory (IMI)

El cuestionario IMI [22] es un dispositivo de medicién multidimensional destina-
do a evaluar la experiencia subjetiva de los participantes en relacion con una acti-
vidad objetivo en experimentos de laboratorio. Tiene seis sub-escalas que evalian
el interés/disfrute, competencia percibida, esfuerzo, valor /utilidad, presién y tensién
percibida, y toma de decisiones percibida al desarrollar una actividad. El IMI con-
tiene 45 items que se dividen a lo largo de las sub-escalas, cada item se responde con
una escala del 1-7, el puntaje de cada sub-escala se obtiene promediando el resulta-
do de todos sus items correspondientes, considerando que la puntuacion de algunos

items debe invertirse para obtener correctamente el puntaje. (Ver anexo [B.4)).

Cuestionario compuesto

El cuestionario que se utilizard en las pruebas con usuarios esta compuesto por
una combinacion de los instrumentos BANG e IMI. Se utilizaran todos los items del
cuestionario BANG, ya que estos no pueden ser modificados y son necesarios para
obtener resultados significativos. Ademas, se incorporard el item de Interés/Disfrute
del cuestionario IMI, que es el tinico que evalia directamente la motivacion, debido
a que los demas items de este instrumento no resultan relevantes para los objetivos
del estudio o presentan solapamientos con aspectos ya evaluados por BANG, cuyos
ftems son méds concisos (Ver anexo [C.5).

4.2.2. Evaluacién de resultados

Técnicas y herramientas estadisticas utilizadas para obtener y analizar datos.

Prueba T y prueba U

Para evaluar los datos de ambos grupos de prueba se realizara una prueba T o
prueba U segtn sea el caso. La Prueba T o T Test [23] es una herramienta estadistica
que sirve para evaluar y concluir que existe una diferencia estadisticamente signifi-
cativa entre dos grupos con una distribucién normal. La prueba U o Mann-Whitney
U test [23] es una prueba no paramétrica con el mismo propdsito que la prueba T,
pero con la diferencia de no requerir grupos con una distribucion normal, ideal para

muestras pequenas.
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D de Cohen y Delta de CLiff

También conocidas como Cohen’s D y Cliff’s Delta [24], son mediciones de ta-
mano de efecto, que cuantifican cuan grande es una diferencia entre grupos de datos.
Cohen’s D se utiliza cuando la distribucién de datos es normal, como en la prueba
T, mientras que Cliff’s Delta se utiliza para grupos de datos no paramétricos y con

diferencias de tamano, como en las pruebas U de Mann-Whitney.

4.3. Carta Gantt

A continuacién se presentan las principales tareas de la Carta Gantt. (Ver anexo

B1ly[B.5).

4.4. Herramientas y software

En la siguiente tabla se detallan las herramientas utilizadas para organizar y

desarrollar el proyecto de Memoria.

Herramienta

Descripcion

Gantt Project

Herramienta de escritorio que facilita la creacién de una Carta
Gantt. Permite organizar tareas y definir fechas de inicio y ter-
mino para planificar proyectos ilustrando una linea de tiempo.

Discord

Aplicacion utilizada principalmente para comunicacién. Se utilizo
para crear un servidor y el sistema de foros para documentar pro-
greso diario y semanal de cada sprint

Unreal Engine

Motor de videojuegos equipado con herramientas para obtener re-
sultados de alta calidad. También incluye compatibilidad con una
gran cantidad de assets para la creacion de sistemas y modelos 3D
para personajes, objetos y escenarios.

Blender

Herramienta de modelado 3D y animacién. Se utilizara principal-
mente para crear assets 3D como personajes, animaciones, objetos
y escenarios para el desarrollo del prototipo.

Tabla 4.4: Tabla con herramientas para organizar y desarrollar el proyecto de Me-

moria




5. Desarrollo

El objetivo del desarrollo fue crear un prototipo de un videojuego del género
Hack and Slash con dos versiones para realizar las pruebas con usuarios y recopilar
datos. En esta seccién se detallaran las caracteristicas y técnicas de desarrollo de
videojuegos que se utilizaron (Ver anexo .

5.1. Prototipo

El nombre del videojuego prototipado es “Ares Hellbreach”, que consta de 2 ver-
siones, una que implementa elementos de motivacién extrinseca en modo de recom-
pensas y otro que no. Fue desarrollado en Unreal Engine usando assets de modelos

3D, efectos visuales, efectos sonoros y plugins gratuitos de paginas web (C.1]).

5.2. Diseno

Para que el videojuego formara parte del género Hack and Slash y se sintiera como
tal por los usuarios, el documento de disenio (Ver anexo [C.2)) fue escrito tomando de
referencia la definicion del género utilizada en esta investigacion y los videojuegos

analizados en el estado del arte.

5.2.1. Mecanicas de combate

Los videojuegos Hack and Slash tienden a tener una enorme cantidad de mecéani-
cas debido a la variedad de ataques, combinaciones, enemigos e interacciones con
distintos elementos. Considerando el tiempo de desarrollo establecido, se opté por

un sistema de combate con pocas mecédnicas, pero siendo todas necesarias para un

Hack and Slash (Ver anexo |C.4)).

27
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Mecanicas implementadas

En la tabla[5.1] se detallan las mecanicas relacionadas al gameplay en videojuegos

del genero Hack and Slash.

Herramienta

Descripcion

Input Buffer

Sistema que permite almacenar los tltimos comandos del jugador,
necesario para encadenar ataques y crear un combate fluido.

Sistema de esta-
dos

Usando el sistema de “Gameplay Tags” de Unreal Engine un perso-
naje podia poseer multiples estados que dictaban sus animaciones
e interacciones en un momento dado.

Sistema de ata-
ques

Usando el sistema de estados, notificadores de animacién e Input
Buffer los personajes jugador y enemigo ejecutan ataques con dis-
tintos efectos e interacciones.

Inteligencia arti-

ficial

Se utilizo el sistema de behaviour tree de Unreal Engine para crear
la inteligencia artificial de los enemigos.

Oleadas enemi- | Se creo un sistema de oleadas enemigas con puntos de aparicion de
gas enemigos e items, muros, enemigos simultaneos y triggers de inicio
de pelea.
[tems Sistema para recoger items, incluyendo una variable que cambia el
efecto recibido por el jugador
Tabla 5.1: Mecanicas de gameplay y combate
5.3. Sistemas de recompensas

De las franquicias analizadas en el estado del arte se tomaron los siguientes tipos

de recompensas que mas se frecuentaban basados en una clasificacion de tipos de

recompensas

5.3.1. Acceso

Las recompensas de acceso se implementaron en el diseno de niveles, haciendo que

el jugador deba obtener ciertas habilidades para avanzar a algunas zonas y completar

el nivel.

En la zona final del juego el jugador debe conseguir la habilidad de evasién aérea,

que le permite acceder a la zona 1, pero no al final, teniendo que ir a la zona 2 para
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desbloquear la habilidad de doble salto y finalmente poder llegar al final del nivel

(Ver anexo |C.6)).

5.3.2. Facilidad

Las recompensas de facilidad se implementaron en forma de items interactuables
que desbloquean ataques o habilidades que son otorgados al jugador cuando supera
un enfrentamiento. Para hacer esto se utilizé el sistema de “GameplayTags” e items
(Ver anexo . Cuando el jugador recoge un item que desbloquee una habilidad,
esta cambia el GameplayTag correspondiente del personaje jugador. Asi, cuando el
jugador introduce un comando de alguna habilidad desbloqueable primero verifica el

GameplayTag correspondiente.

5.3.3. Sustento

Similar a las recompensas de facilidad, el jugador puede interactuar con items
que le otorguen curaciones que puede almacenar y utilizar en cualquier momento,

con una carga maxima de 2.

5.3.4. Gloria

Las recompensas de gloria se implementaron en un sistema de puntaje y rangos
que considera los ataques del jugador, el tiempo y el dano recibido. Este sistema esta
conectado al sistema de oleadas de oleadas de enemigos, guardando los resultados de
cada enfrentamiento para el rango final. El sistema de puntaje se basa en los golpes
que pueda conectar con éxito, subiendo el puntaje y el rango dinamico. Cada ataque
otorgara un puntaje establecido, multiplicado por el rango dindmico que tenga en el
momento dado, siendo afectado tambien de forma negativa cuando el jugador sufre
danos.

Cuando el combate termina, se le otorga un rango al puntaje y al tiempo, los cudles
son promediados para obtener el rango final que se muestra al jugador al final de la
pelea (Ver anexo [C.8).

Para el puntaje y tiempo se usa una variable map, con un enumerator como key y

el valor como un vector2D, de modo que pueda modificar los requerimientos de cada
pelea desde el editor del mapa (Ver anexo |C.9)).
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5.3.5. Elogio

Las recompensas de elogio se implementaron como parte del sistema de puntaje
con un contador de golpes, dandole cumplidos al jugador cada vez que alcanza mul-
tiplos de 10.

Se usa una variable map <Int,Enumerator>para almacenar los elogios y la cantidad
de golpes que debe alcanzar el jugador para que cada uno se active (Ver anexo .
Cuando el jugador golpea a un enemigo, se ejecuta una funcién en el manager de
combate que suma en uno el contador de golpes e inicia un timer, que al pasar una
cantidad de segundos reinicia el contador a cero (Ver anexo [C.11).

Cada vez que se suma un golpe se verifica si el contador alcanzé un niimero miltiplo
de diez, de ser asi se elogia al jugador y se le da puntaje adicional multiplicado por
el rango dindmico (Ver anexo [C.12)).

5.3.6. Retroalimentacién Sensorial

Las recompensas de retroalimentacion sensorial se implementaron como parte del
sistema de puntaje, haciendo que cada vez que el jugador termine un enfrentamiento
y se le muestren sus resultados, se reproduzca un sonido de victoria diferente, segtin
el rango obtenido entre D-C-B-A-S.

5.3.7. Diseno de versiones

El principal cambio entre versiones es que la version 1 implementara los sistemas
de recompensas y la versién 2 no. Para ello, se deben realizar cambios adicionales a la
progresion de habilidades del jugador y ligeros cambios a los items que se encuentran
en los niveles.

En la versién 1, El jugador comienza con una cantidad limitada de movimientos
que se va ampliando a medida que termina enfrentamientos, otorgandole items in-
teractuables que desbloquean nuevos movimientos o curaciones como recompensa.
Mientras que en la versién 2, las habilidades desbloqueables en la version 2 se le
entregan al jugador de manera que no se sienta como una recompensa, dispersando-
se por el nivel a través de los pasillos y no como una recompensa tras terminar un

combate.



6. Resultados

En esta seccién se muestran los resultados obtenidos de las pruebas estadisticas
realizadas con los datos obtenidos durante las pruebas con usuarios, resaltando los
resultados relevantes para una posterior discusion sobre que se puede interpretar de

ellos.

6.1. Datos recopilados

En las pruebas de usuarios se recopilaron 68 respuestas de los cuestionarios (Ver
anexo . De estos, 33 corresponden a participantes que jugaron la version 1 del
prototipo, de los cuales 13 han tenido muchas experiencias previas con videojuegos
similares y 20 indicaron tener pocas o ninguna experiencia similar. Los 35 usuarios
restantes corresponden a participantes que jugaron la version 2, de los cuales 16
han tenido muchas experiencias similares y 19 indicaron tener pocas o ninguna ex-
periencia similar. Estos datos se trabajaron en Google colab para realizar pruebas
estadisticas y generar graficos de barras para su posterior andlisis (Ver anexo .
Se tomd en consideracion la experiencia de los usuarios, entre los que tenian mucha
experiencia y la combinacion de los que tenian poca o nula. También, no se realizé un
andlisis particular de los items que miden la necesidad de relacién, debido a variables

fuera del control del memorista que afectaban la precisién de los datos obtenidos.

6.2. Limitaciones de las pruebas

La necesidad basica de autonomia es considerablemente mas compleja de evaluar

ya que depende en parte de factores que no se pueden controlar. También los resul-

31
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tados de este apartado estan sujetos al formato de las pruebas que se escojan, por

ejemplo, si se hacen de forma obligatoria o voluntaria.

6.3. Resultados y analisis de prueba T

A continuacién se mostraran los resultados de las pruebas T (Para mas detalles
sobre los resultados y las herramientas estadisticas utilizadas ver anexo [D.3)). Para
obtener datos precisos, primero se evalué que los grupos de datos cumplieran el
supuesto de normalidad (Ver anexo para decidir entre usar la prueba T si los

grupos de datos siguen una distribucién normal o la prueba U en caso contrario (Ver

anexo |D.5)).

6.3.1. Prueba T en usuarios de cada version

A partir de la tabla de datos de las pruebas T (Ver tabla|F.1]) y el gréfico compa-
rativo de satisfaccién, frustracién e interés/disfrute de los usuarios en cada versién
(Ver gréfico [E.1), no se observan diferencias significativas en ningin apartado de

necesidades bésicas ni de disfrute entre los usuarios de la version 1 y la versién 2.

6.3.2. Prueba T y U en usuarios con experiencias similares de cada ver-

sién

Tipo V1 S.W. P-value | V2 S.W. P-Value | L. P-value | T-Test P-value | Cohen’s D
Frustracion de 0.6978 0.295 0.6548 0.0438 0.7899
competencia

Tabla 6.1: Resultados de pruebas Shapiro Wilk, Levene, Prueba T y D de Cohen
con los datos de los usuarios con muchas experiencias similares de cada versién, en
el apartado de frustracion de competencia

A partir de la tabla de datos de las pruebas T y U (Ver tablas v [F.3) y
el grafico comparativo de satisfaccion, frustracion e interés/disfrute de los usuarios
con muchas experiencias similares en cada versién (Ver gréfico [E.2), no se observan

diferencias significativas en ningin apartado de necesidades basicas ni de disfrute
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entre los usuarios de la version 1 y la version 2, a excepcion del apartado de frustra-
cién de competencia. En este apartado, se cumple la hipétesis H1 de la prueba T,
indicando que la diferencia entre las medias es significativa, y la D de Cohen indi-

ca que hay una magnitud de diferencia considerablemente alta a favor de la version 1.

6.3.3. Prueba T y U en usuarios con experiencias similares de cada ver-
sién

A partir de la tabla de datos de las pruebas T y U (Ver tabla F.4 y F.5) y el

grafico comparativo de satisfaccion, frustracion e interés/disfrute de los usuarios con

pocas o nulas experiencias similares en cada versién (Ver grafico [E.3), no se observan

diferencias significativas en ningiin apartado de necesidades bésicas ni de disfrute en-

tre los usuarios de la version 1 y la version 2.

6.3.4. Analisis de items de frustracién de competencia

Siendo el apartado de frustracion de competencia el Uinico con una diferencia
significativa, se analizaron los graficos de barras de las respuestas a los items de la
encuesta (Ver anexo [D.2)).
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Me senti decepcionado con mi desempeno en el videojuego

Frecuencia

Frecuencia

Distribucion de respuestas a "Me senti decepcionado con mi desempeno en el videojuego. " por grupo y version

Si, muchas veces (Version 1)

Si, muchas veces (Version 2)

34

2 3

4
Respuesta (1-7)

Combinado (Pocas veces + Noj (Version 1)

frecuencia

0

3 5

4
Respuesta (1-7)

Combinado (Pocas veces + No) (Version 2)

4
Respuesta (1-7)

Frecuencia

4
Respuesta (1-7)

Figura 6.1: Comparacion de graficos de barras de las respuestas del item "Me senti
decepcionado con mi desempeno en el videojuego’ entre los jugadores con mucha y

poca/nula experiencia de la versién 1 y la versién 2

Los jugadores con experiencia de la versién 2 fueron los que menos se sintieron
decepcionados con su desempeno.
El resto de las respuestas presentan valores considerablemente mas uniformes, mos-
trando que los jugadores de la versién 1 tendieron levemente a no sentirse decep-
cionados, mientras que los jugadores con poca experiencia de la version 2 tendieron

levemente a sentirse mas decepcionados con su desempeno.
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A menudo sentia que me faltaban las habilidades necesarias para el vi-

deojuego

Distribucién de respuestas a "A menudo sentia que me faltaban las habilidades necesarias para el videojuego. " por grupo y versiéon

Si, muchas veces (Version 1)

Si. muchas veces (Version 2)

Frecuencia

1 2 3 4 5
Respuesta (1-7)

Combinado (Pocas veces + No) (Versién 1)

Frecuencia

o

3 4 5 6 7
Respuesta (1-7)

Combinado (Pocas veces + No) (Version 2)

Frecuencia

a
Respuesta (1-7)

Frecuencia

a
Respuesta (1-7)

Figura 6.2: Comparacién de graficos de barras de las respuestas del item ’A menudo

sentia que me faltaban las habilidades necesarias para el videojuego’ entre los juga-

dores con mucha y poca/nula experiencia de la versién 1 y la versién 2

Los jugadores de la version 1 tendian a sentir que les faltaban las habilidades

necesarias para el videojuego, a diferencia de los jugadores de la versién 2. Esto se

podria atribuir a la ausencia de sistemas de recompensa, ya que sélo sentirian que

superar el nivel ya es indicativo de que tienen las habilidades suficientes para jugar el

videojuego, a diferencia de los jugadores de la version 1, donde el juego les indicaba
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a través de las recompensas de gloria, que podian tener un mejor rendimiento.

Seguia sin poder lograr lo que queria hacer mientras jugaba el videojuego

Distribucién de respuestas a "Segufa sin poder lograr lo que queria hacer mientras jugaba el videojuego. " por grupo y versién

Si, muchas veces (Version 1) Si, muchas veces (Versién 2)

Frecuencia
o
frecuencia

Respuesta (1-7) Respuesta (1-7)

Combinado (Pocas veces + Noj (Versién 1) Combinado (Pocas veces + No) (Version 2)

Frecuencia
Frecuencia

4 4
Respuesta (1-7) Respuesta (1-7)

Figura 6.3: Comparacion de graficos de barras de las respuestas del item ’Seguia sin
poder lograr lo que queria hacer mientras jugaba el videojuego’ entre los jugadores

con mucha y poca/nula experiencia de la versién 1 y la versién 2

Los jugadores de la version 2 que han experimentado muchos juegos similares son
los que mas sentian que podian lograr lo que querian hacer mientras jugaban.
El resto de los jugadores tuvieron una mayor tendencia de respuestas hacia la neu-

tralidad o sentir que no podian lograr lo que querian hacer mientras jugaban.
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6.4. Discusion

Con los resultados expuestos se puede interpretar que, los elementos de motiva-
cion extrinseca identificados en videojuegos Hack and Slash no tienen un efecto signi-
ficativo positivo ni negativo en jugadores casuales. Por otro lado, si tienen un efecto
significativo en jugadores con experiencias similares, mostrando que la presencia de
estos elementos aumenta los niveles de satisfaccion y frustracion de competencia,
mientras que su ausencia reduce levemente la satisfaccion y reduce considerablemen-
te la frustracion dentro del videojuego.

Esto podria indicar que los efectos de estos elementos no son efectivos en cortas
sesiones de juego para jugadores casuales, o que se podrian tomar otras decisiones
de disenio que potencien sus efectos, como agregar una moneda de cambio o que las
habilidades desbloqueadas supongan un cambio mayor en la experiencia de juego.

Los resultados también abren la incognita a que el aumento de motivacion en jugado-
res casuales podria venir de otros elementos, y sugieren que el diseno de los sistemas
de recompensas podria ser enfocado en jugadores con mayor experiencia sin tener

consecuencias negativas significativas en jugadores casuales.



7. Conclusiones

Durante este trabajo se abordaron diferentes temas relacionados al género de vi-
deojuegos Hack and Slash, los tipos de motivacién y varias metodologias para evaluar
si una actividad la promueve o disminuye. Esto con el objetivo de poder identificar
elementos de motivacion extrinseca en videojuegos Hack and Slash y evaluar su efec-
tividad para enganchar a jugadores casuales, haciendo pruebas con usuarios a través
de un prototipo. Para ello se realizo una investigacion sobre el género Hack and
Slash, la motivacion intrinseca y extrinseca a través de la Teoria de la automoti-
vacién / Self-Determination Theory (SDT), y sus trabajos derivados explicando las
recompensas como elementos de motivacién extrinseca. Con esto, se identificaron
elementos de motivacion extrinseca en forma de recompensas en videojuegos Hack
and Slash, implementadolos en el prototipo para evaluar entre dos versiones como su
presencia afecta a los jugadores. Luego, haciendo pruebas A /B, dos grupos de usua-
rios probaron las versiones y respondieron un cuestionario, mezclando BANG e IMI
para evaluar la satisfaccion y frustracion de las necesidades bésicas que dan lugar a
la motivacién y los niveles de disfrute/interés en la actividad. Los resultados de es-
tas pruebas nos permitieron responder que estos elementos de motivacion extrinseca
no solo no aumentan la motivacion, sino que no tienen ningun efecto significativo,
con la excepcion de que los jugadores con muchas experiencias similares al género
Hack and Slash, sienten mayor satisfaccion en presencia de elementos de motivacién
extrinseca, y una menor frustracion en ausencia de estos. Esto debido posiblemente
a los sistemas de recompensa de gloria y elogio indicdndoles su rendimiento. Todo
esto sugiere que, al menos en sesiones cortas de juego, los jugadores casuales pueden
sentir una mayor sensacién de progreso o validaciéon de su desempeno, y ain asi

no aumentar o disminuir notablemente su motivaciéon para jugar. Esta investigacién
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logra cumplir sus objetivos, pero mas importante ain, abre las puertas a mas pre-
Y Y
guntas sobre como los elementos de motivacion extrinseca afectan a los jugadores y

como se pueden utilizar correctamente para motivarlos.

7.1. Trabajos futuros

Esta investigacion tiene un gran margen para mejorar a futuro y permite plantear
diversos estudios y preguntas sobre el uso de elementos de motivacion extrinseca en
todos los géneros de videojuegos.

En primera instancia, esta investigacion sélo pudo abarcar los efectos de las recom-
pensas en sesiones de juego cortas, por lo que cabe estudiar si sus efectos pueden ser
mayores o menores en base al tiempo de juego. También se puede mejorar el control
sobre variables que afecten la satisfaccion y frustracién de la necesidad bésica de
relacion dentro del juego y en el entorno fisico que lo rodee.

Y por ultimo, esta investigacién puede servir como plantilla para estudios similares
en otros géneros de videojuegos, e identificar que elementos de motivacién extrinse-
ca predominan en cada uno y como afectan al jugador, ayudando a tomar mejores

decisiones de diseno al momento de desarrollar videojuegos.
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A. Estado del arte

A.1. Recompensas identificadas en estado del arte

Figura A.1: La evolucién de la franquicia Devil May Cry a lo largo de DMC 1 (2001),
DMC 3 (2005), DMC 4 (2008) y DMC 5 (2019)
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Figura A.2: La evolucién de la franquicia God of War a lo largo de GoW 1 (2005),
GoW 2 (2007), GoW 3 (2010) y GoW (2018)

Figura A.3: La evolucién de la franquicia Ninja Gaiden a lo largo de NG 1 (2005),
NG 2 (2008), NG 3 (2012) y NG 4 (2025)
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Figura A.4: La evolucién de la franquicia Bayonetta a lo largo de Bayonetta 1 (2010),
Bayonetta 2 (2014) y Bayonetta 3 (2022)

A.2. Recompensas identificadas en estado del arte

Se incluye la identificaciéon de recompensas de cada videojuego mencionado en el
estado del arte, haciendo uso del sistema de categorizacion de recompensas para uso

general [I1]: Tipos de recompensas - Estado del arte


https://docs.google.com/document/d/1qLrB_qjC-G3LyJoWML0IfLnlErMdXJ2f/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true

B. Marco Metodolégico

B.1. Tareas de la carta gantt

Se incluyen todas las tareas del Backlog: Backlog

B.2. Consentimiento informado

Se incluye documento de consentimiento informado: Consentimiento informado

B.3. Basic Needs in Games (BANG)

Se incluye cuestionario Basic Needs in Games (BANG): BANG

B.4. The Intrinsic Motivation Inventory (IMI)

Se incluye cuestionario The Intrinsic Motivation Inventory (IMI): IMI

B.5. Carta Gantt

Se incluye imagen de la Carta Gantt: Carta Gantt
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https://drive.google.com/file/d/10970u_bQslCqgNFm9lIW3QrdS5AaGOTn/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1wq8K0k_yYA66P1kpQNnwQs4ortR9vuNH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1tQCxyZA0CtnKg-oQAKdD_2EThv0EXUf5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12uSI9CtFWvb3RAZVqX1tsSfkQp0lqH3F/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1iU06-5V8qXK9AvWJH1MlWRQ34wBXkL22/view?usp=sharing

C. Implementacién

C.1. Prototipo desarrollado

Carpeta con archivo ejecutable del prototipo

C.2. Documento de diseno del prototipo

Se incluye el GDD: “Ares Hellbreach” GDD

C.3. Implementacion de Metodologia Scrum

Se incluye el documento: Implementacién Scrum

C.4. Documento de diseno del prototipo

Se incluye el documento: Resumen de ejecucion del prototipo

C.5. Cuestionario usado en pruebas de usuarios

Se incluye el documento excel con las preguntas seleccionadas de los cuestionarios
BANG e IMI: Cuestionario BANG e IMI traducido

A7


https://drive.google.com/drive/folders/1-SyS-PDjcvZ4Dd9Nt42kdqn3TSwg0ACX?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/17E769eVC32jPfJFlVxcXT0_DP7XigmQB/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1w5bLaHM6aN8NPfyg-G37AyL9rVC7nkGC/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1GYqn1xW_BQ5BvqwzeO-MmkEhoVNOMRmz/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1sLlTDshr43a2N5yHcrzLG9CFG4qMnlj5/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
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C.6. Recompensa de acceso

Figura C.1: Disenio de seccién final del nivel 1, mostrando en una linea amarilla
la ruta que debe seguir el jugador, indicando en puntos rojos los enfrentamientos
que recompensan al jugador con habilidades necesarias para avanzar entre zonas,

mientras que los amarillos muestran las posiciones de los items en la version 2.
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C.7. Facilidad

& Event Activate ‘a‘ﬂ

»

" F Get Player Character

» Player Index | 0 Return Value

—_—
£* Switch on E_ltems

» None [

Selection Health [
Combo A4 [P

ComboB3 p

Double Jump [P

Final [

49

F Destroy Actor

JF Get Health [tems kat

»

Target Result @

& Unlock Ability

Tag Ability
Abilities.ComboAd X

Heal

" Unlock Ability

Figura C.2: Cédigo del item interactuable. Funcién que se ejecuta al interactuar con

el item, usando un switch para determinar que efecto recibe el jugador



C: IMPLEMENTACION 20

C.8. Gloria

Resultados

Puntaje: 410
Dano: 20
Tiempo: 00:18.26

Figura C.3: Interfaz de resultados que aparece cada vez que el jugador supera un

enfrentamiento
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C.9. Gloria

Variable Type ERankings W

e Required 5 Map elements
3000,0 100000,0
1500,0 3000,0
800,0 1500,0
400,0 800,0

0,0 400,0

5 Map elements G-) u

15,0 20,0

20,0 25,0

25,0 30,0

30,0 40,0

40,0 10000,0

Figura C.4: Variable struct del actor de oleada de enemigos, con dos map <enumera-
tor,vector2D >para establecer los requisitos con los que se le dara el rango al jugador

una vez supere esa pelea especifica



C: IMPLEMENTACION 52

C.10. Elogio

Default Value

Brutal

Asombroso

Figura C.5: Variable map <int,enumerator>del sistema de puntaje, guardando la

cantidad de golpes que se debe verificar para cada frase de elogio

C.11. Elogio

& AddHRToCombo

[ Update Combo

Figura C.6: Cddigo del sistema de puntaje. Funcién que se ejecuta al golpear a un

enemigo, anadiendo un golpe mas al contador
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C.12. Elogio

B checkCombo T, Branch
» True — ———

False > Target | self

Multiplier

& Increment Local Score

93

€ Show Combo Goal

@ Muitiplier

Figura C.7: Cédigo del sistema de puntaje. Funcién que se ejecuta tras aumentar el

contador de golpes, verificando si alcanzo un multiplo de diez para un elogio



D. Resultados de datos

D.1. Respuestas de cuestionario

Se incluyen el documento excel: Cuestionario (Respuestas)

D.2. Graficos y analisis de respuestas

Se incluyen el documento: Graficos y analisis de respuestas

D.3. Analisis de pruebas T y herramientas adicionales

Se incluye documento: |Aplicacion y analisis de pruebas T

D.4. Pruebas Shapiro Wilk

Se incluye el documento excel: Resultados de Shapiro Wilk en cada grupo de

datos

D.5. Pruebas T y pruebas U

Se incluye el documento: Resultados de pruebas T y U en cada grupo de datos
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1yVSCNXML_iCUd8XfSLNsWov4f7Nr8fw0/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18V4s3PTJL3QzT0UzJT51o_xOCRHxJNZ_/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1syWHI5bkGLl385QG9WveXrnMaeI-bhbR/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/18nCAXH15RAvPtMp0jtD2x2A_ObnhRuD3/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/18nCAXH15RAvPtMp0jtD2x2A_ObnhRuD3/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1shOVJrz-w5YbfwitISSTKFEAuuCSigao/edit?usp=sharing&ouid=109778259563949416273&rtpof=true&sd=true

E. Graficos de resultados

45

Comparacion de Promedios por Version (Todos los Jugadores)

Puntuacion Promedio

112

1117

40.76

item del Cuestionario

40.74

Version del Juego
— version 1
BN Version 2

Figura E.1: Grafico de barras comparando los resultados de los items de satisfaccion

y frustraciéon de las necesidades béasicas y niveles de interés/disfrute entre los grupos

de datos de la version 1 y version 2
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Comparacién de Promedios por item para Jugadores con Mucha Experiencia (V1 vs V2)

Grupo de Experiencia
. Mucha experiencia (V1)
=== Mucha experiencia (V2}

4115

Puntuacion Promedio

Cd &
& & & & o &
o

item del Cuestionario

Figura E.2: Grafico de barras comparando los resultados de los ftems de satisfaccion
y frustracion de las necesidades bésicas y niveles de interés/disfrute entre los grupos

de datos de jugadores con muchas experiencias similares la version 1 y version 2
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Comparacién de Promedios por item para Jugadores con Poca/Nula Experiencia (V1 vs V2)

Grupo de Experiencia
m poca/Nula experiencia (V1)
= poca/Nula experiencia (V2)

Puntuacién Promedio

item del Cuestionario

Figura E.3: Grafico de barras comparando los resultados de los ftems de satisfaccion
y frustracion de las necesidades bésicas y niveles de interés/disfrute entre los grupos

de datos de jugadores con poca/nulas experiencias similares la versién 1 y versién 2



Tablas de datos del analisis

Tipo V1 S.W. P-value | V2 SSW. P-Value | L. P-value | T-Test P-value | Cohen’s D
Satisfaccion de 0.06885 0.02224 0.7285 0.5029 -0.1635
autonomia

Frustracion de 0.483 0.2301 0.5328 0.9576 -0.0129
autonomia

Satisfaccion de 0.001794 0.006011 0.7444 0.5441 0.1480
competencia

Frustracion de 0.5923 0.1639 0.7244 0.1750 0.3327
competencia

Interés/Disfrute 0.009073 0.0007 0.3533 0.9979 0.0006

Tabla F.1: Resultados de pruebas Shapiro Wilk, Levene, Prueba T y D de Cohen
con los datos de todos los usuarios de cada versién

o8
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Tipo V1 S.W. P-value | V2 SSW. P-Value | L. P-value | T-Test P-value | Cohen’s D
Satisfaccion de 0.9512 0.2186 0.4644 0.3541 -0.3521
autonomia
Frustracion de 0.2594 0.214 0.4904 0.4150 0.3091
autonomia
Frustracion de 0.6978 0.295 0.6548 0.0438 0.7899
competencia

Tabla F.2: Resultados de pruebas Shapiro Wilk, Levene, Prueba T y D de Cohen
con los datos de los usuarios con muchas experiencias similares de cada versién

Tipo V1 S.W. P-value | V2 S:W. P-Value | U-Test P-value | Cliff’s D
Satisfaccion de 0.02929 0.09786 0.3767 -0.1971
competencia

Interés/Disfrute 0.08304 0.01622 0.3767 -0.1971

Tabla F.3: Resultados de pruebas Shapiro Wilk, Prueba U y D de Cliff con los datos
de los usuarios con muchas experiencias de cada versién
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Tipo V1 S.W. P-value | V2 SSW. P-Value | L. P-value | T-Test P-value | Cohen’s D
Frustracion de 0.7585 0.5433 0.7590 0.4792 -0.2290
autonomia
Frustracion de 0.5239 0.4208 0.5639 0.9846 0.0062
competencia

Tabla F.4: Resultados de pruebas Shapiro Wilk, Levene, Prueba T y D de Cohen
con los datos de los usuarios con poca/nulas experiencias similares de cada version

Tipo V1 S.W. P-value | V2 SSW. P-Value | U-Test P-value | Cliff’s D
Satisfaccién de 0.01895 0.7048 0.9437 0.0158

autonomia

Satisfaccion de 0.00733 0.01122 0.9437 0.0158

competencia

Interés/Disfrute 0.007598 0.01066 0.9437 0.0158

Tabla F.5: Resultados de pruebas Shapiro Wilk, Prueba U y D de Cliff con los datos
de los usuarios con poca/nulas experiencias de cada versién




	Dedicatoria
	Agradecimientos
	Tabla de Contenidos
	Índice de Figuras
	Índice de Tablas
	Resumen
	Introducción
	Objetivos y pregunta de investigación
	Estructura del documento
	Alcance e impacto

	Marco Teórico
	Origen y definición del género Hack and Slash
	Discusión sobre la definición de Hack and Slash

	Qué es la motivación
	Teoría de la auto motivación / Self-Determination Theory SDT
	Motivación intrínseca
	Motivación extrínseca

	Elementos de motivación extrínseca en videojuegos
	Recompensas como elementos de motivación extrínseca
	Recompensas en videojuegos

	Elementos de motivación extrínseca fuera del mundo del juego
	Elementos de motivación extrínseca del entorno social
	Elementos de motivación extrínseca funcionales o instrumentales


	Estado del arte
	Estudios sobre el uso de elementos de motivación extrínseca en videojuegos para promover la educación
	Estudio sobre como la edad afecta a la motivación de las personas
	Estudios sobre los efectos de las recompensas
	Experimentos sobre efectos de las recompensas en videojuegos
	Videojuegos del género Hack and Slash
	Devil May Cry (Franquicia)
	God of War (Franquicia)
	Ninja Gaiden (Franquicia)
	Bayonetta (Franquicia)

	Identificación y clasificación de elementos de motivación extrínseca presentes en Hack and Slash
	Discusión de recompensas identificadas


	Marco metodológico
	Metodología de trabajo
	Metodología Scrum
	Eventos Scrum
	Scrum Artifacts
	Implementación de Metodología Scrum

	Herramientas para pruebas de usuarios
	Cuestionarios
	Evaluación de resultados

	Carta Gantt
	Herramientas y software

	Desarrollo
	Prototipo
	Diseño
	Mecánicas de combate

	Sistemas de recompensas
	Acceso
	Facilidad
	Sustento
	Gloria
	Elogio
	Retroalimentación Sensorial
	Diseño de versiones


	Resultados
	Datos recopilados
	Limitaciones de las pruebas
	Resultados y análisis de prueba T
	Prueba T en usuarios de cada versión
	Prueba T y U en usuarios con experiencias similares de cada versión
	Prueba T y U en usuarios con experiencias similares de cada versión
	Análisis de ítems de frustración de competencia

	Discusión

	Conclusiones
	Trabajos futuros

	Bibliografía
	A: Estado del arte
	Recompensas identificadas en estado del arte
	Recompensas identificadas en estado del arte

	B: Marco Metodológico
	Tareas de la carta gantt
	Consentimiento informado
	Basic Needs in Games (BANG)
	The Intrinsic Motivation Inventory (IMI)
	Carta Gantt

	C: Implementación
	Prototipo desarrollado
	Documento de diseño del prototipo
	Implementación de Metodología Scrum
	Documento de diseño del prototipo
	Cuestionario usado en pruebas de usuarios
	Recompensa de acceso
	Facilidad
	Gloria
	Gloria
	Elogio
	Elogio
	Elogio

	D: Resultados de datos
	Respuestas de cuestionario
	Gráficos y análisis de respuestas
	Análisis de pruebas T y herramientas adicionales
	Pruebas Shapiro Wilk
	Pruebas T y pruebas U

	E: Gráficos de resultados
	F: Tablas de datos del análisis

