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Resumen

El proyecto a continuacion desarrollado busca establecer un compendio de
estrategias que permitan generar una sensacion de agencia en el jugador. Para ello, a
través de una investigacion se aborda el concepto de agencia desde varias perspectivas
con el objetivo de determinar una serie de caracteristicas de las que depende la agencia y
asi posteriormente plasmarlas en un disefio narrativo propio.

Dicha investigacion toma como punto de partida dos de las principales corrientes de
investigacion de la agencia, la neuropsicologiay la filosofia de la accion. Sobre el analisis
de la agencia desde ambos enfoques se construye una concepcion bésica de los que es la
agencia. Se pretende con ello responder a la pregunta sobre qué es la agencia desde una
perspectiva general.

Por otro lado, entendiendo que la agencia en parte depende de la libertad de accién
del individuo, se abordan los conceptos de libertad, libre albedrio y voluntad con el afan
de comprender el funcionamiento de la libertad del jugador; asi como de establecer una
relacién entre dichos términos y la responsabilidad.

Partiendo de la concepcion general establecida de la agencia, se aborda la agencia
desde dentro del medio del videojuego, incidiendo en planteamientos de distintos perfiles
de la industria como disefiadores, desarrolladores, escritores o tedricos. Todo ello con el
fin Gltimo de establecer una serie de mecanismos que, aplicados correctamente, permitan

que el jugador experimente una sensacion de autoria en sus acciones.

Sobre la base teorica resultante de la investigacion se realiza un estudio sobre una
muestra de 12 titulos. A partir del analisis se determinaran una serie de herramientas que
aplicar al disefio propio.

Palabras clave

agencia, sentido de agencia, agente, neuropsicologia, filosofia de la accién, accion, causa,
causalidad, propiedad, control, intencion, libertarianismo, indeterminismo, libertad, libre

albedrio, voluntad, responsabilidad, interaccion, inmersion, decision.
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Abstract

The project developed below seeks to establish a compendium of strategies that
allow generating a feeling of agency in the player. To do this, through a research the
concept of agency will be approached from various perspectives in order to determine a
series of mechanics or tools on which the agency depends and thus later use them into an
own narrative design.

The research starts from two of the main research approaches of player agency,
neuropsychology and action philosophy. From the analysis of both perspectives a basic
conception of agency will be established. It is intended to answer the question of what
agency is from a general perspective. In addition, understanding that agency partially
depends on subjects free will. concepts of freedom, free will and volition in pursuit of
undestanding player's freedom behaviour as well as determinating a relation between
thoes terms and player’s responsability.

Starting from the established general conception of agency, agency is approached
from within the videogame medium, focusing on the approaches of different industry
profiles such as designers, developers, writers or theorists. All this with the ultimate goal
of establishing a series of mechanisms that, correctly applied, allow the player to
experience a sense of authorship in their actions. On the theoretical basis resulting from
the research, a study is carried out on a sample of 12 titles. From the analysis, a series of
tools to be applied to the design itself will be determined.

Keywords

agency, sense of agency, agent, action, cause, ownership, control, intention, freedom, free

will, volition, responsability, interaction, inmersion, decision.
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1. Introduccion

La agencia es un concepto nos acomparia en nuestro dia a dia. Cualquier accion que
realizamos nos permite experimentar agencia, determinar que “fui yo quien hizo algo”.
Es una de esas cualidades propias del ser humano que se experimentan de forma natural
desde la cotidianidad. El videojuego, es un medio que pretende generar en el ser humano
las mismas sensaciones que cuando vive una experiencia en el mundo real y la agencia es
una de esas experiencias. Este trabajo nace de la idea de poder generar en el jugador una
sensacion de agencia similar a la que experimenta en su dia a dia. Se busca dotar al
disefiador de una serie de herramienta que le permitan poder generar esa sensacion en el
jugador.

2. Descripcion general del proyecto

El proyecto a continuacién descrito esta compuesto por dos partes. En primer lugar,
una investigacion cuyo objetivo es mostrar como un videojuego genera una respuesta
emocional en el jugador a través de la agencia. En segundo lugar, esta investigacion se

concretara en un disefio narrativo propio.

Como jugadores, muchas veces nos encontramos situaciones donde para avanzar en
la trama debemos realizar una accion, tomando una decision que no consideramos propia.
Estos casos sacan al jugador totalmente de la inmersion en el relato, ya que no se esta
pudiendo elegir. En otras ocasiones, determinadas decisiones no tienen un impacto real
en el mundo del juego o en el relato, haciendo que la importancia de decidir sea
intranscendente, al no condicionar nada. El hecho de sentir que una accién ha sido tomada
de forma voluntaria por uno mismo y no como un acontecimiento predefinido es lo que
denominamos agencia. Este concepto, muchas veces ignorado, es lo que hace que el

jugador sienta propia la experiencia de juego.

3. Objetivo general

Este proyecto tiene como objetivo determinar una serie de mecanismos 0
caracteristicas a través de los cuales se pueda generar un estado o sensacion de agencia
en el jugador durante su experiencia de juego. Todo ello, concretado a través de un disefio
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narrativo propio como puesta en practica del uso de las mecanicas planteadas. La agencia
se manifiesta en el dia a dia de una persona a la hora de ejecutar acciones, siendo esta la
sensacion de autoria de las mismas. Los videojuegos, como medio que pretende dar al

jugador un papel activo en su desarrollo, pretenden replicar esa sensacion.

Es por ello que la finalidad de este proyecto es determinar una serie de elementos o
recursos que, aplicados a un disefio narrativo, permitan replicar una sensacion de agencia

en el jugador.

Por ende, este disefio propio mostrara una serie de estrategias que permitan al jugador
sentir que forma parte de la experiencia de juego, que tiene un impacto en el desarrollo
de los acontecimientos. Es decir, se pretende a través de dichos mecanismos que el
jugador sienta que sus decisiones son libres y tienen un peso, una influencia y no que
parezcan actos prefijados en la historia.

El disefio narrativo servira como ejemplificacion de las herramientas establecidas a
partir de las conclusiones de la investigacion. Con esto se pretende plasmar la utilidad de
dichos mecanismos y su importancia a la hora de desarrollar una narrativa. Este disefio
sera presentado en un formato navegable, acorde a los estandares de la industria.

A la hora de presentar documentacién sobre el disefio del juego no se utiliza un
formato convencional. En la industria se hace uso de diferentes formatos navegables que
permiten a los equipos acceder al contenido de una forma fluida e interactiva. Esto se
realiza a traves de una distribucién del contenido narrativo a través de Google Sites.

3.1 Objetivos especificos

e Establecer una definicion del sentido de agencia. Se busca establecer una
definicion a través del andlisis de diferentes corrientes, con el objetivo de dar una

vision general que pueda ser plasmada en el disefio narrativo propio.

e Demostrar el vinculo entre el sentido de agencia y la inmersion. Se investigara
acerca de la relacion de codependencia de ambos conceptos en videojuegos.

e Establecer un compendio de estrategias y mecanicas utilizadas en videojuegos
para generar agencia. Se realizara una investigacion sobre cOmo se genera un
sentido de agencia en videojuegos centrada en articulos, entrevistas a disefiadores
y otro tipo de publicaciones. Este segundo punto en la investigacion se enfoca en

determinar diferentes herramientas con el fin de buscar paralelismos entre los
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mismos. Estos paralelismos nos permitiran establecer una hoja de ruta a la hora
de determinar cuales son las herramientas mas Utiles para generar el sentido de

agencia.

e Elaboracion de una investigacion de campo. Se elaborara una investigacion con
el fin de confirmar o refutar los resultados obtenidos de la investigacion sobre las
herramientas utilizadas en videojuegos. Esta investigacion de campo se centrara
en una muestra de en torno a 12 titulos, escogidos por su fuerte componente
narrativo. Se elaborara una lista de criterios sobre distintos aspectos de los juegos
con el fin de establecer los recursos mas utilizados y evaluar su efectividad. De
esta forma podemos saber qué estrategias funcionan, en qué situaciones y en
cuéles no. Con ello determinaremos no solo las herramientas, sino también las

causas por las que se pierde el sentido de agencia o la inmersion.

e Extraccion de conclusiones. Extraccion de las conclusiones de la investigacion
realizada en torno a la agencia. Se estableceran unas respuestas ante las preguntas
planteadas en la hipétesis a partir de los datos recabados en la investigacion.

e Elaboracién del worldbuilding que dara forma al mundo del disefio narrativo. Este
worldbuilding establecera las bases que sustentan las reglas del juego. Ademas,
abordara historia, timeline, asi como disposiciones econdmicas, sociales y
culturales del universo creado en el proyecto.

e Elaboracion de tres fichas de personajes. Se elaboraran los perfiles de 3
personajes principales de la historia detallando en cada uno perfil fisico,

psicoldgico y social, metas, objetivos, intencidn, motivo, etc.

e Elaboracién de scripts. Se elaboraran 2 scripts de misiones donde se apliquen los
principios extraidos de las conclusiones de la investigacion. Estos scripts tendran
desarrollados todos los elementos de las misiones, incluyendo dialogos,
descripciones, ambientacion, ramas de desarrollo y diagramas de flujo.

e Implementacion de los contenidos en un formato navegable. Se desarrollara un
formato navegable para mostrar el disefio realizado acorde con los utilizados en
la industria.

13
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4. Plan de desarrollo

A la hora de desarrollar el proyecto se establece un plan de desarrollo. Se hace uso
de la herramienta HacknPlan para delimitar los hitos a completar durante las distintas
fases de desarrollo. Este plan de desarrollo se divide en investigacion, disefio narrativo y

postproduccion.

4.1 Investigacion

Al final de esta parte se pretende haber culminado el proceso de investigacion y
extraido las conclusiones del mismo.

Se da comienzo a la investigacion el dia 20 abarcando el concepto de agencia desde
una perspectiva general. Es una tarea que pretende establecer unas bases generales,
tomando referencias de distintos ambitos para, posteriormente, centrarse en las distintas
teorias e ir pasando de un plano general a uno especifico. Las tareas de investigacion se
afiaden de forma progresiva y acumulativa. La investigacion sobre la accién
contemporanea comienza a los 9 dias de haber iniciado la primera parte de la

investigacion.

Esta decision se debe a la gran relacion que hay entre las principales teorias sobre
agencia, lo cual hace que al investigar sobre, por ejemplo, la teoria de la accion
contemporanea, se haga referencia a principios de otras teorias u otras corrientes de
estudio. Esto nos permite enriquecer nuestra investigacion desde varias perspectivas al
mismo tiempo. Esto mismo se aplicara en la investigacion desde el &mbito de los
videojuegos. Para facilitar este proceso se ira documentando de forma diaria el estado de
la investigacion, plasmando de forma escrita los avances. Se pretende con esto que la
documentacion esté al dia para evitar cualquier tipo de retraso en el desarrollo del trabajo.

Este blogque destinado al videojuego se divide en varias fases que se inician de forma
similar al primer blogue. En este caso se da comienzo con el concepto de inmersion, y
tratando de establecer una relacion con la agencia. A partir de este punto se investiga a
partir de articulos, trabajos y demas, sobre las diferentes técnicas para generar agencia.

14
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Con el paso del tiempo, segun se avanza en la investigacion van surgiendo nuevas
herramientas para generar agencia con distintos planteamientos. Esto ha supuesto una
serie de cambios con respecto al planteamiento inicial.

Para el dia 6 de febrero de 2021 se tenia planeado realizar la extraccion de
conclusiones. Pese a que se ha seguido de forma continuada el desarrollo de la
documentacion, la cantidad de fuentes consultadas ha sido mayor de los esperado. Esto
se debe en parte a la dispersion del contenido con respecto a la agencia en el videojuego.
Esto sin embargo no ha hecho mas que ayudar a mejorar la investigacion. Gracias a haber
invertido méas tiempo en investigar sobre las distintas herramientas y su aplicacion,
errores a evitar y diferentes enfoques a tomar se ha logrado establecer una visién mas
completa. De esta forma fue a finales de marzo que se finalizo el bloque de investigacion.
Sin embargo, esta investigacion se ha ido actualizando con el desarrollo del disefio
narrativo propio con pequefios aportes con el fin de mejorar el resultado final.

Se han mantenido varias sesiones con el tutor para llevar un control del desarrollo
del proyecto, asi como para orientar determinados aspectos de la investigacion.

4.2 Diseiio narrativo

Pese a los cambios acontecidos durante el desarrollo se ha mantenido la proporcion
de dias. Se ha hecho uso de periodos de entre 15-20 dias para realizar worldbuilding y
personajes. Ambos puntos se han ido solapando debido a que se definieron actos del
personaje que tienen repercusion en el mundo. Se continué con este procedimiento
durante los meses de mayo y junio hasta completar el desarrollo del disefio.

5. Estado del arte/Estado de la cuestion

La agencia es un concepto ambiguo y de dificil concrecién. A lo largo de la historia
reciente, se han planteado distintos enfoques con el fin de definir en qué consiste, cuando
se da o qué elementos la constituyen. Siendo el objetivo de este trabajo establecer un
compendio de mecanicas para poder generar agencia en videojuegos, se entiende que en
primer lugar se debe comprender qué es la agencia desde su raiz tedrica. Los videojuegos,
como medio de expresion artistica mas moderno, parten de interpretaciones ya existentes

adaptadas a sus posibilidades. Por ello, esta investigacion comenzara analizando qué es
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la agencia desde la neuropsicologia y la filosofia de la accion. Con ello, serd posible
establecer una definicion de lo que es la agencia para posteriormente poder interpretarla
en el medio del videojuego.

5.1 La perspectiva de la neuropsicologia

Desde la neuropsicologial, se entiende la agencia como el sentido de agencia,
haciendo generalmente referencia a este sentido como algo similar a la sensacion de
control. Una definicion que puede servir como punto de partida para concebir el sentido
de agencia es la establecida por Gallagher (2000), quien define el sentido de agencia como

“el sentimiento de ser uno quien estd causando o generando una accion” (p.15).

La atribucion de la autoria de una accion se presenta continuamente y condiciona el
comportamiento humano en su totalidad. Ser el causante o promotor de la accion
determina a quién pertenece el rol de protagonista, quién es el agente del acontecimiento.
De la definicion de Gallagher (2000) se extrae la importancia de la causalidad de la
accion, es decir, “yo como individuo soy la causa del acontecimiento”, pero ademas de
ser la causa de la accidn esa accion tiene una razon de ser. La intencion por la que se
realiza una accién es generar un cambio en el entorno, una transformacion.

Se entiende, por ende, que es imposible comprender el sentido de agencia como un
concepto aislado, se debe contemplar que la agencia esta sustentada por un conjunto de
elementos que, de forma coordinada, generan la sensacion de ser uno mismo el motor de
las acciones. Esta premisa se sustenta en que a la hora de definir los hechos que conforman
la existencia de una accidn, es imposible definirlos sin tener en cuenta diversas variables,
componentes que influyen en el devenir de la accion propiamente dicha. Estos elementos
condicionan la definicion de sentido de agenciay es en ellos donde se debe hacer hincapié
a la hora de entender el sentido de agencia.

Haggard, Gallagher, Eitan y Wegner, determinan que el sentido de agencia esta
vinculado a distintas variables tales como el sentido de propiedad, la voluntariedad, la
motivacién, el control o la causalidad. Estos autores y los componentes definidos a

L El Colegio Oficial de la Psicologia de Madrid (2019) define la neuropsicologia como “una rama de la
neurociencia que estudia las relaciones entre el cerebro y la conducta tanto en sujetos sanos como en los
que han sufrido algun tipo de dafio cerebral .
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continuacion parten de la definicion de agencia desde la perspectiva de la
neuropsicologia, pero son de igual forma considerados por la teoria de la accion.

Haggard (2015) establece una distincion entre los actos en funcion de su
voluntariedad. Aquellas experiencias basadas en la intencion de actuar y en la eleccién
entre variables se encontraran dentro de lo que abarca al sentido de agencia. Asi mismo,
determina que aquellos actos que carecen de eleccién del emisor no corresponden al
sentido de agencia, sino que dependen solamente de lo que los filésofos definen como

propiedad o sentido de propiedad, como los actos reflejos.

“Ownership refers to the feeling of ‘mineness’ — that is, the feeling that an object is
specifically linked to one’s self .” [Propiedad se refiere al sentimiento de “ser mio”- que
es, el sentimiento de que un objeto esta especificamente ligado a uno mismo.] (Haggard,
2015, p.4).

Se plantea en este caso la propiedad como pertenencia, es decir, si yo muevo la
pierna, esta se mueve debido a que yo quise, y ademas se mueve en consecuencia a mi

propiedad sobre ella, pues es parte de mi cuerpo. 2

Este sentido de propiedad es parte del sentido de agencia, siendo el sentimiento de
pertenencia de nuestro cuerpo. El cuerpo es una extensién de la voluntad de uno. Gracias
aello es que es posible diferenciar entre la voluntad de Ilevar a cabo la accién y la accidn
fisica como tal. O lo que es lo mismo, el movimiento per se, que se ejecuta debido a la
pertenencia del cuerpo, y la intencién de realizar dicho movimiento, llevada a cabo por el
agente.

Es posible proyectar este planteamiento al videojuego. Se debe partir de la premisa
de que el jugador controla un avatar. El avatar, controlado a través de un periférico, es
una extensioén del jugador, por lo que los movimientos que el avatar realiza son los que el
jugador quiere realizar voluntariamente. Es decir, existe un vinculo de propiedad entre el
jugador y el avatar, siendo este propiedad del jugador y moviéndose segun sus
intenciones. Esa distincion que hace Haggard de “mi cuerpo se mueve” y “se mueve
porque quise” se mantiene, pues el avatar actia como representacion virtual del cuerpo
del agente.

2 Haggard establece que el hecho de que la pierna se mueva por voluntad del sujeto es lo
que la vincula exclusivamente a dicho sujeto y por ende es de su propiedad.
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o

Figura 1. God of War (Soy Santa Monlc, 2018).

Teniendo esto claro es posible aplicar los principios del sentido de propiedad en el
jugador a traves de los movimientos del personaje. Este ejemplo permite visualizar como
se extrapola el sentido de propiedad al jugar a un videojuego y sera muy Util a la hora de
generar una respuesta en el jugador en funcién de si se busca que experimente sentido de

agencia o si se pretende distorsionar.

La existencia de un vinculo de propiedad entre el agente y el objeto, el cuerpo,
implica a su vez una jerarquia de control sobre el mismo. Se determina entonces la
importancia del control en la agencia. EI mismo Haggard hace énfasis en establecer la
agencia como la sensacién de control sobre las acciones.

Esta consideracion plantea varias incognitas. El control puede experimentarse en
acciones en las que el agente no es la causa, por lo que quiere decir que el rol del agente
rol puede ser secundario. En estas acciones, ;experimenta el agente agencia? Por otro
lado, si lo que determina la agencia es el control, ;cudl es la importancia de la causalidad?

Previamente se parti6 de una definicidn de agencia como sensacién de ser causa de
una accién y al agente como el protagonista. Se podria pensar en esto como una
contradiccion al plantear la agencia como una sensacién de control. En este punto entran
en conflicto varios planteamientos. Por un lado, existe quien considera que ser el motor
o la fuente de la accion es lo que determina la agencia como Gallagher y por otro esta
quien atribuye al control la agencia como Haggard.
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Ambos planteamientos consideran que debe de existir una intencion por parte del
agente, pero discrepan en el factor que determina el sentido de agencia. No obstante,
existe quien considera que es a través de la interaccion de estos elementos que se produce
el sentido de agencia. Pacherie (2007), expone que la interactividad de los componentes
que conforman el sentido de agencia es lo que produce esa sensacién de autoria. Segun
esta interpretacion, hay que evaluar los componentes como partes complementarias de la
agencia. De esta manera se muestra una relacion de codependencia entre los factores que
determinan el sentido de agencia. Es decir, tanto la causa como el control, son en
definitivas variables en cuya interaccion se encuentra que el agente pueda experimentar
un sentido de agencia. Esto no hace mas que reforzar la perspectiva del sentido de agencia
como algo coral como se definid anteriormente.

Por otro lado, existen dos componentes que forman el sentido de agencia (Farrer and
Frith, 2002; Gallagher, 2012; Synofzik et al., 2008): el sentimiento de agencia o “feeling

of agency” y el juicio de agencia o “judgment of agency”.

Synofzik (2008) establece una diferencia entre ambos componentes. El sentimiento
de agencia es anterior a la accion. Es el sentimiento de ser el agente, aquel que realiza la
accion. Se limita a ser el control que diferencia si el sujeto es quien provoca las acciones
de manera voluntaria, pero sin preocuparse por las acciones en si.

El juicio de agencia, por otro lado, evalla los resultados obtenidos a partir de la
ejecucidn de la accion, es decir juzga los cambios acontecidos tras completar la accion.
Estos cambios abarcan todo lo producido entre la premeditacion y la ejecucion. El anlisis
determina si la accién ha sido realizada por eleccién propia o si el agente que realizé la
accion no es uno mismo. Es importante recalcar la importancia de los factores externos
que influyen a la hora de determinar el agente de la accidn, el entorno, los conocimientos

previos sobre la accion, etc.

Ambos componentes pueden diferir ante acciones no controladas por el individuo.
Ante una accion inesperada, el sentimiento de agencia jamas establecera como propia la
accion. Sin embargo, el juicio de agencia si puede atribuir al individuo el rol de agente en
la accion teniendo en cuenta antecedentes y entorno. Esta distincion entre juicio y
sentimiento remarca la distincion de factores dentro de la agencia como la causa y el
control. En funcion de la interaccion de estos factores pueden darse distintas
interpretaciones de una accion y atribuirse o no la autoria al agente.
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Retomando el juicio de agencia, Vlek (2014), establece tres principios necesarios
para que se experimente correctamente. En primer lugar, el principio de prioridad
establece que debe existir una intencion de actuar que preceda inmediatamente a la

ejecucion de la accion. Es decir, una premeditacion.

En segundo lugar, se encontraria el principio de consistencia. Esto indica que la
respuesta percibida ante la accion debe encajar dentro de los resultados predichos. Este
principio establece un vinculo necesario entre lo que se espera que ocurray lo que acabara
ocurriendo. De esta manera, a través de la intencidn del agente se establece si es quien
ha ejecutado la accion. Este principio no determina que los resultados deban de ser
exactos a lo que se predijo, pero si que entren dentro de un rango esperable y no difieran
por completo.

El tercer principio es el principio de exclusividad. Este principio liga la causa
principal de una accion al pensamiento Unico de un individuo, es decir son los

pensamientos del agente lo que le hace el causante de la accion.

Estos principios son bastante vulnerables ante distintos mecanismos que pueden
influenciar el juicio de agencia. La causa de esta vulnerabilidad se encuentra en que el
juicio de agencia se limita a una evaluacion de los resultados. Si se establece un escenario
donde se lleva a cabo una accion premeditada, sabemos cdmo se encuentra el escenario
antes de la accion y después, pero atendiendo s6lo a lo conocido. El juicio de agencia no
puede evaluar aquellas variables que desconoce, este se centra en unos resultados propios
del individuo, pero carece de conocimientos de la naturaleza del entorno. Es aqui donde
surge el concepto de ilusion de agencia.

Wegner (1999) define la ilusidn de agencia como “the illusion of controlling an event
that is not actually under one’s control. Also called illusion of will”. [La ilusion de
controlar un evento gue no esta realmente bajo el control de uno. También llamado ilusion
de voluntad.].

Una ilusion de agencia se produce cuando el agente siente que estd causando una
accion sin realmente estar haciéndolo. Estas situaciones ocurren siempre por la alteracion
de alguno de los elementos que permiten definir el juicio de agencia de una accion.

Wegner (2003), establece un compendio de diferentes indicadores que influyen en el
juicio de agencia. La presencia de estos indicadores, si bien no suponen que haya una
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ilusion de agencia si que estan presentes cuando esto ocurre. La ilusion ocurrira solamente
cuando estos factores sean manipulados con ese proposito.

Se hace énfasis en plantear el sentido de agencia como un suceso ambiental donde
los factores externos y su interaccion con el agente influyen en el sentido de agenciay el
sentido de propiedad. Esto se aplica a todo el procesamiento de la accion, desde la
premeditacion hasta las consecuencias. Todo el procesamiento de la accion corresponde
al analisis del juicio de agenciay se respetan los principios establecidos por Vlek.

Desde el planteamiento de Wegner se establece que la agencia no es mas que una
ilusion generada por el sujeto, de igual manera que cuando se percibe el color, se percibe
la agencia, no es algo real sino una interpretacion. Esto se determina “conscious will” o

voluntad consciente. La ilusion es generada a través de los distintos indicadores.

Estos indicadores son factores ambientales y fisicos, que delimitan dénde se
encuentra el agente y cuéles son sus circunstancias, respuestas fisicas o sensoriales
recibidas, consecuencias de los actos, intenciones, constructos sociales, deseos, etc. Sobre
ellos pueden suceder dos alteraciones, que no se den o que se manipulen. Si los
indicadores son manipulados, el sujeto puede sentir sin estar haciendo, dandose una
ilusién de agencia.

Este concepto de la ilusion de agencia genera bastantes frentes sobre si realmente la
agencia se genera en base a una sensacion propia o es algo inducido que no se puede
controlar. Surgen de la basqueda de dar una explicacion a la existencia de la agencia los
dos principales modelos de la neuropsicologia. Estos son el modelo comparativo y el
modelo causa mental aparente. Es importante entender cuales son estos 2 principales
planteamientos sobre el funcionamiento de la agencia para poder actuar sobre ella.

El modelo comparativo, toma como origen del sentido de agencia la interaccion del
sistema motor. Segun este modelo, la proyeccion de las intenciones en acciones del

sistema motor es lo que genera un sentido de agencia. Nuestras acciones son precedidas
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por intenciones y objetivos. A través del sistema motor, al plasmar las intenciones de

forma voluntaria se experimenta la agencia.
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Figura 2: Diagrama del modelo comparativo (Frith, Blakemore, & Wolpert, 2000).

Este modelo atribuye la existencia del sentido de agencia a acciones que
corresponden a los resultados predichos en un tiempo subjetivo. Asi mismo, sugiere que
de la comparacion entre el feedback visual percibido y lo esperado es que surge el sentido
de agencia de tal manera que cualquier discordancia en esta comparacion implica una
ausencia del sentido de agencia (Haggard, 2015). Esto puede suponer un problema, ya
que los agentes pueden experimentar un sentido de agencia en acciones que no cumplen

los hechos predichos, pero si controlan la accion.

Otro factor interesante es que este modelo determina la presencia del sentido de
agencia a partir de la ausencia de discordancias, es decir si no hay errores en la
comparacion. Este es uno de los motivos por los que el modelo comparativo no es
suficientemente completo. Por otro lado, este modelo no considera una distincion de
componentes en el juicio de agencia dejando de lado la distincion de Synofzik y por ende
los principios del juicio de agencia de Vlek. La alternativa a este modelo es el modelo
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causa mental aparente, elaborado por Wegner y Wheatley, 1999, que trata de enmendar
los principales problemas que el modelo comparativo presenta.

El modelo causa mental aparente surge tratando de dar otro planteamiento al origen
del sentido de la agencia desde un enfoque méas completo. Este modelo desecha la idea
del modelo comparador de focalizar la deteccion del sentido de agencia en el sistema
motor. En este caso, se plantea que cuando el sujeto realiza una accién de manera
voluntaria hay un camino causal inconsciente que es responsable de la accion. Asi mismo,
hay un camino causal inconsciente que relaciona la accién con la intencién. Es decir, en
este planteamiento de lo Unico que el agente es consciente es de la intencion de realizar
la accion. Se desacredita la participacion de la conciencia del agente en la comunicacion
interna del sistema motor. Ademas, este modelo atiende a los principios establecidos
dentro del juicio de agencia, prioridad, exclusividad y consistencia, algo que el anterior
modelo omitia. Asi mismo, este modelo distribuye el sentido de agencia en grados lo que
permite que cada individuo experimente la agencia a una intensidad diferente dando
mayor variedad en la medicion de la misma.

EXPERIENCE OF CONSCIOUS WILL

UNCONSCIOUS
CALUSE OF

& THME >

Figura 3: Diagrama del modelo causa mental aparente (Wegner & Thalia 1999).
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El modelo determina que la relacion entre el pensamiento de actuar y la accion es lo
que genera el sentido de agencia. Si nuestra intencion de actuar surge antes de la accion,
es coherente con la misma entonces se produce la agencia.

Recordar que Wegner y Wheatley (1999), denominan al sentido de agencia voluntad
consciente y consideran que es una experiencia ilusoria, pues la intencién o voluntad del
individuo de realizar la accion no es mas que el inicio de lo que realmente inicia la accion,
que es algo interno y desconocido para el agente. Es por esto que, realmente, no estamos
siendo nosotros a través de nuestras intenciones quienes actuamos, sino un compendio de
mecénicas internas. Al no ser el ser humano consciente de esos procesos internos, lo
achacamos a una falsa sensacion de autoria. Esto permite que entre otras cosas se
experimente sensacion de control y causalidad sin ser ninguna de estas reales.

5.2 La perspectiva de la teoria de la accion

Si bien la neuropsicologia ofrece una definicion bastante amplia de lo que es el
sentido de agenciay como funciona, lo hace atendiendo a los procesos internos del agente.
Para tener una definicién completa de lo que es el sentido de agencia hay que hablar de
la filosofia de la accion. Es importante establecer un previo. A la hora de investigar la
agencia, a diferencia de la neuropsicologia, que se centra en el sentido de agencia para
dotar de autoria al agente, la filosofia de la accion lo hace desde el concepto de agencia.
La filosofia de la accion trata de dar luz a como el agente influye en la accion y en funcion
de ello atribuye agencia. Por ello, pese a que existe un sentido de agencia reconocido por
parte de esta disciplina, es bajo el término agencia donde se encuentran los conceptos que
se van a tratar.

En primer lugar, se debe establecer una definicion general de la filosofia de la accion.
La enciclopedia Britannica, define la filosofia de la accion como “una rama centrada en
establecer una distincién entre situaciones que suceden a un individuo y situaciones
provocadas por el individuo.” En esta vertiente se consideran elementos como la
voluntad, el deseo, el libre albedrio, la responsabilidad, la deliberacion, la decision y la

intencion.

Segun esta rama de la filosofia, la agencia parte de un enfoque en el que el ser
humano tiene como elemento determinante de la autoria de sus acciones la intencién. A

través de la existencia de una intencion es que se puede distinguir entre comportamientos
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voluntarios e involuntarios. Tal seria su importancia que se la considera el fin tltimo de
la accion humana.

Este planteamiento sustenta la autoria de las acciones en la percepcién del agente de
intentar llevar a cabo dicha accion. Es decir, si el agente tiene intencion de ejecutar una
accion, la existencia de ese sentimiento es el rasgo que se atribuye la agencia. En la
enciclopedia de filosofia de Stanford, Schlosser (2019) determina que el agente es aquel
capaz de realizar una accién y, por ende, la agencia denota el ejercicio de esa capacidad.

Davidson (1971) plantea varios ejemplos donde se plantea que lo que determina que
una accién es eso y no un acto involuntario es la intencién. Si, por ejemplo, se establece
una accion donde intencionalmente un agente derrama su taza de café, en esta accion
existe una intencion clara por parte del agente. Por otro lado, si el agente tropieza con
alguien y el café se cae, esa accion no pertenece al agente ya que no fue su intencion
ejecutarla, por ende, no existe agencia en ella.

Que la agencia resida en la intencion, permite determinar que el agente tiene un rol
siempre activo en la accion. La enciclopedia de filosofia de Stanford nos proporciona una
distincién a la hora de determinar la naturaleza de una accion. “This theory says, very
roughly, that something is an intentional action and done for reasons just in case it is
caused by the right mental states and events in the right way. The right mental states and
events are states and events that rationalize the action from the agent’s point of view (such
as desires, beliefs, and intentions).” [Esta teoria dice, de forma resumida, que algo es una
accion intencionada y hecha por una razon solamente si esta causada por los determinados
estados mentales y eventos. Los estados mentales correctos son estados y eventos que
racionalizan la accion desde el punto de vista del agente (tales como deseos, creencias e
intenciones)]. Es por ello que se deben separar las acciones en eventos que ocurren al
agente y los que el agente produce. La agencia se produce en aquellos eventos producidos
por el agente estableciendo una distincion entre accion y movimiento involuntario.

Uno de los principales autores de la agencia desde la filosofia de la accion es el ya
nombrado Davidson (1963), quien a través de la teoria causal de la accion establece la
agencia en una accion segun tres elementos: intencidén, comportamiento y resultado. Esta
teoria es una continuacion de la teoria de la accion donde se pone como foco del origen
de la accion la causa del agente.
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Davidson, considera que a la cadena de acontecimientos establecida como intencion-
accion hay que afadirle una tercera variable. Segun este planteamiento, la intencion
genera un comportamiento que a su vez genera unos resultados. Afadiendo esta tercera
variable, se determina que al proceso de intencidn-accion corresponde un desenlace de la
accion, lo que se consigue tras ejecutarla. Esos resultados pueden concordar o no con lo
que se esperaba que ocurriera, pero en cualquier caso su funcion es la de retroalimentar.

Si se analiza este planteamiento, es bastante logico, ya que el individuo. al realizar
una accion voluntaria, la realiza con intencion de lograr algo, pero seran los resultados
los que determinen si la manera de actuar debe modificarse o mantenerse. Este andlisis,
anteriormente infravalorado, permite comprobar si los medios a traves de los cuales se
pretende cumplir con la intencion son eficaces 0 no. La retroalimentacion servira para
que el sujeto refuerce sus pautas de conducta, es decir para que considere repetir la
conducta o para buscar una nueva forma de actuar.

Se ofrece de esta forma una perspectiva mucho mas completa que la teoria estandar
de la accion. Se refleja a partir de este modelo una estructura que el agente sigue cuando
realiza una accion de forma intencional y por ende manifestando agencia. De este modo,
si se pretende analizar o prever el comportamiento de un agente podemos descubrir sus
razones a través de los resultados y de como modifica su comportamiento tras evaluarlos.

Trasladandonos al disefio de juego, entender la agencia en una accién como una
cadena causal permite establecer un escenario donde se den las condiciones para que el
agente ejecute los comportamientos que el disefiador quiere a través de, por ejemplo,
feedback que recibe. Continuando en este aspecto, el planteamiento causal,
concretamente la distribucion en tres componentes, ofrece la posibilidad de incidir con
mayor influencia en la agencia que experimenta el agente en el videojuego. Es decir, el
disefiador puede afectar a las causas, consecuencias, etc. para generar agencia en el
jugador. De ello bebe bastante el disefio de juego. A la hora de conducir el
comportamiento del jugador, el feedback es lo que marca un cambio en su forma de actuar

para lograr un objetivo.

Por otro lado, la teoria causal definida por Davidson hace hincapié en que, a la hora
de definir una accién para determinar la agencia, se deben tener en cuenta los estados
mentales previos a llevar a cabo la accion como el deseo o la aspiracion. Esto quiere decir

que para evaluar una accion hay que entender sus causas. Estas causas, creer algo,
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pretender algo o tener intencion de hacer algo permitiran entender por qué la accion toma
un rumbo determinado por parte del agente. De las causas se debe determinar una

principal, razon primaria, que es la que provocd la accion.

Esta se manifiesta como una creencia o una inspiracion que incita a la realizacion de
la accion. Davidson define la causa primaria como “the reason why an agent did
something is often a matter of naming the pro attitude (a) or the related belief (b) or both;
let me call this pair the primary reason why the agent performed the action.” (p.4 cp3) [la
razén por la que un agente hizo algo es normalmente un tema de nombrar la actitud(a) o
la creencia relacionada(b) o ambos; déjenme Ilamar a esto la causa primaria por la que el
agente realiza la accion.] Teniendo en cuenta que el ser humano es un ente complejo
donde distintos sentimientos, creencias o metas incitan a llevar a cabo acciones, establecer

una jerarquia es fundamental a la hora de hacer un andlisis de la accion.

En el ejemplo expuesto por Davidson “Giraré a la izquierda para ir a Katmandu”
sabemos la intencion, ir a Katmandu, pero para conocer la razon primaria necesitamos
mas informacion. Si el ejemplo continuara con “Quiero ir a Katmandi porque hay un
tesoro”, en ese caso se conoceria la causa principal, la creencia o inspiracion para realizar
la accion. Esto requiere de una premeditacion por parte del agente, lo cual liga la cadena
causal de acontecimientos en una accién a otra previa para justificar su existencia. Ahi
reside la importancia de conocer la causa primaria, poder establecer una motivacién, un

punto de referencia en torno al cual se puede dar sentido a una accion.

Una teoria que trata de mostrar los errores de la exposicion de Davidson es la
aportada por Frankfurt (1978). En ella se expone que la idea de distinguir entre acciones
y actos segln la existencia de una causa es erronea. Frankfurt (1978) determina que las
acciones si tienen una causa, pero de igual manera los eventos no intencionales también
tienen una. Segun este enfoque, lo que desacredita las teorias causales como la de
Davidson es que no tienen en cuenta el contexto y el tiempo de actuacion de una accion.
Uno de los ejemplos propuestos seria el de un hombre que en una fiesta pretende cometer
un robo y la sefial para iniciarlo es derramar una copa. EI hombre derrama la copa por
estar muy nervioso, no porque quiera dar la sefial. De cualquier manera, la sefial es dada.
Es por ello que establecer una cadena causal previa al desarrollo de la accion como
elemento delimitador es insuficiente ya que solamente se tiene en consideracion una
circunstancia favorable a la realizacion de la accién. Lo que realmente determinaria que
el evento fue una accién es que se actud voluntariamente en ese preciso momento.
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Segun Frankfurt (1978), hay que tener en cuenta la faceta que juega el cuerpo y los
movimientos corporales a la hora de establecer la intencionalidad y la causa de una
accion. Partiendo de que el agente, a través de su cuerpo, es quien ejecuta las acciones,
es posible diferenciar entre los movimientos guiados por el agente y los que no. De esta
forma se plantea que las acciones son eventos cuyos movimientos involucrados son
guiados por el jugador mientras que los otros eventos no. Este planteamiento plasma el
vinculo entre cuerpo y agente a la hora de realizar la accion. Ante dos acciones con igual
resultado habria que centrarse en la voluntariedad para determinar si la accion parte del
agente y se puede atribuir agencia.

Algo similar a esta distincion es la perspectiva del sentido de propiedad expuesto por
Haggard (2015), donde se establecia un vinculo agencia propiedad a la hora de realizar
las acciones voluntarias. Si bien en la teoria de Frankfurt no se plantea ni se cuestiona la
propiedad del cuerpo por parte del agente, si se entiende que los movimientos son guiados
por el agente debido a que el agente a través del cuerpo es quien ejecuta los movimientos,
es decir que se entiende que el cuerpo es parte del agente. Este planteamiento viene a
reforzar que la importancia de una accion a la hora de establecer agencia, no recae en los
acontecimientos previos sino en la propia voluntad del agente.

El planteamiento expuesto por Frankfurt permite completar el enfoque de la teoria
causal. Esta revision no niega que las acciones sean voluntarias debido a la existencia de
una causa que motiva a las mismas, sino que aporta la importancia del cuerpo y desmiente
que los acontecimientos previos determinen la autoria de la accion. Esto dltimo no
desacreditaria la definicién de causa ya que entendemos causa como aquello por lo que
se busca generar la accion. Frankfurt trata de desligar que las acciones previas determinen
si una nueva accion es o no es voluntaria por el mero hecho de preceder a una accion. Esa
cadena de acontecimientos es la que en ocasiones carecera de validez a la hora de
establecer la causa en una accién y por ende la agencia. Por ello, a la hora de plantear el
origen o la causa de la accion, debe tenerse en cuenta que los acontecimientos previos
solamente podran ser utilizados como origen causal en caso de que la intencion del agente

surja de ellos.
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5.3 Estableciendo una definicion general

Una vez abordadas ambas posturas sobre el concepto de agencia es posible establecer
una serie de puntos clave para poder establecer una definicion general de la agencia. Estos
puntos extraidos a continuacion serviran de guia a la hora de abordar la agencia en el
medio del videojuego.

La postura de la neuropsicologia se centra en determinar la agencia como una
sensacion manifestada en el agente a través de una serie de procesos internos. Desde esta
concepcidn de la agencia se desprenden diferentes factores que a través de su interaccion
es que se experimenta la sensacion de autoria de las acciones. Partiendo de la existencia
de una intencién o voluntad por parte del agente es que sensaciones como la propiedad,
la causalidad y el control interactian entre si, generando en el agente el sentimiento de
ser el autor de la accion.

Asi mismo, con el objetivo de analizar el proceso del agente para atribuir una accion
se establecen componentes de procesamiento como el sentido de agencia y el juicio de
agencia. Todo ello en aras de determinar, a través de las transformaciones que sufre el
entorno, si la accion fue llevada por uno mismo.

Por otro lado, la definicion de un modelo de comportamiento para explicar el sentido
de agencia se debe principalmente a ubicar el origen de la agencia. La neuropsicologia
pretende establecer una cadena de reacciones que justifiquen la existencia del sentido de
agencia en el sistema nervioso de forma que este pueda ser analizado.

Abordando la perspectiva filoséfica, la filosofia de la accién abarca un enfoque
exterior. Si bien la neuropsicologia se centra en los procesos internos del agente, la
filosofia de la accidn se centra en el impacto del agente en la accion. Se entiende al agente
como aquel que ejecuta una accion y por ende autor de la misma. Concibiendo la agencia
desde la intencién como motor de la accion, la teoria causal y sus derivadas mas refinadas
establecen una cadena causal clara donde la intencion nace gracias a unos antecedentes
que incitan al agente a cometer la accion. Asi mismo, se establece la necesidad de una
respuesta a la accién para que el agente pueda evaluar si la accion se desarrollé segun lo

previsto.

Ambas perspectivas nos permiten tener una percepcion de la agencia mas completa
que de haber decantado la investigacion en una sola. La neuropsicologia plantea los

principios psicolégicos que influyen en el juicio del agente.
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Plasmandolo a nuestro medio, el videojuego, la neuropsicologia nos proporciona la
posibilidad concebir principios que permitiran la asimilacion del avatar por parte del
jugador, como es el sentido de propiedad de Haggard o la separacién de la agencia en
componentes como son el sentimiento y el juicio de agencia. El modelo de Wegner, donde
se plantea la agencia como una ilusion, es el motor que permite entender que la agencia
puede ser generada. Entendiendo el papel del disefiador como el proceso desconocido que
atribuye la agencia, establecer al agente como causa nos hace comprender que es posible
generar agencia en el videojuego.

La perspectiva filosofica, por otro lado, nos permite concebir la agencia a través de
las transformaciones que el agente provoca. A la hora de plantear un disefio narrativo, las
decisiones y la atribucién que el jugador se haga a si mismo se concibe a partir de este
planteamiento y de la teoria causal. Es por ello que entender la necesidad de una cadena
causal a la hora de que el agente realice una accién es necesaria, asi como una
retroalimentacion donde el agente compruebe su impacto en la accion.

Ambas perspectivas comparten parte de su planteamiento o ven reflejado su enfoque
en la otra teoria. Por ejemplo, de igual forma que Vlek propone un principio de
exclusividad causal para que pueda darse la agencia, la teoria causal de Davidson
establece de igual forma la necesidad de una causa principal dentro de la accién. Este
hecho sumado a que ambas perspectivas no se desacreditan entre ellas hace que investigar
en torno a ellas nos otorgue una vision mas completa de lo que es la agencia y cémo se

experimenta.

El objetivo de este primer bloque era establecer una definicion de la agenciay cuales
son sus componentes. Si bien establecer ambos es posible, tras la investigacion
entendemos que definir la agencia como sensacion de autoria es valido. No obstante, es
una definicién incompleta. Una perspectiva més completa seria definir la agencia como
la sensacion de autoria experimentada al ver la intencion o voluntad de uno reflejada en

la accion.

Teniendo claro cdmo se genera la agencia, y partiendo de que a la hora de concebir
las decisiones en un disefio lo haremos partiendo de la filosofia de la accion, vamos a
tratar de establecer una relacion entre la libertad y la agencia.
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5.4 Lalibertad, la voluntad y el libre albedrio

A la hora de determinar como se manifiestan conceptos como la libertad, la
responsabilidad o el libre albedrio debe hacerse tomando en cuenta las diferentes
perspectivas que se estan tratando. Partiendo del enfoque de la filosofia de la accion
trataremos de dar una definicion de lo que estos conceptos suponen para posteriormente

relacionarlos con las posturas libertarianistas.

Segun la sociedad espafiola de filosofia analitica (SEFA), libertad de accion, es “la
capacidad de actuar sin estar forzado a ello”. Esta puede tenerse o no y de igual manera
puede ser ejercida o no. De ello depende actuar libremente. El término libertad lo
asociamos directamente a la accion fisica, lo cual hace que entes distintos al humano
puedan poseer dicha capacidad. Los animales, por ejemplo, poseen la capacidad de actuar
con libertad dentro de su concepcion de la misma ya que pueden ejecutar movimientos
libremente. Si bien estos pueden actuar libremente no pueden ir més alla. El término
libertad por ende seria una capacidad basica no definitoria del ser humano ya que no le
hace diferente de otros entes. Esta capacidad de escoger libremente a la que uno se suele

referir, aunque utilizando el término incorrecto, es la correspondiente al libre albedrio.

El término libre albedrio, free will, es un término mas complejo que la libertad. Este
se define como la capacidad de elegir o decidir lo que se materializara en una accion.
Estas acciones que escoge el individuo se encuentran ligadas al agente en el sentido de la
autoria de las mismas. El agente que determina qué eleccidn escoger es el protagonista de
la decision tomada y por ende de él dependen. De igual manera, el agente es responsable
directo de las acciones al haber sido él mismo quien decidio libremente qué decision
tomar. Es en este punto donde se formula la responsabilidad moral de una accion, es decir,
las consecuencias de las acciones recaen sobre el agente. La representacion del concepto
de libre albedrio en los estudios filosoficos es bastante diversa. Generalmente, el término
entendido en espafiol como libre albedrio es entendido en inglés como libertad de
voluntad o simplemente libertad, entendida como la libertad de poder llevar a cabo una
accion voluntaria y no la libertad como lo contrario a esclavitud.

La definicion de libre albedrio abarca esferas mas complejas que la libertad. Las
metodologias que reconocen la existencia del libre albedrio, las indeterministas, asocian
su existencia a la valoracion que hace el ser humano de sus acciones a través de conceptos
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como la culpa, la duda o la propia responsabilidad. Estas cualidades son exclusivas del
ser humano ya que es el Unico capaz de deliberar entre alternativas en funcion de
conceptos como los anteriormente mencionados. Segun esta premisa, a la hora de tomar
una decision, el ser humano tiene la capacidad de escoger libremente entre diversas
opciones y actuar voluntariamente en consecuencia. Esto supone que el sujeto se debate
entre lo que quiere hacer y sopesar las posibles acciones. La inclusion del término
voluntad es fundamental para la cuestion que nos acontece, pues estd directamente
vinculada a la libertad.

Seglin la RAE, esta se define como “facultad de decidir y ordenar la propia
conducta”. La voluntad es un componente necesario para que exista un sentido de agencia.
Desde la propia concepcion del sentido de agencia se hace mencién a la necesidad de una
voluntariedad en la actuacién. Tanto desde la neuropsicologia como desde la filosofia de
laaccion, la voluntad es necesaria para que se lleve a cabo una accion libre y se produzcan
los acontecimientos que vendran posteriormente. Considerando gue el sentido de agencia
es atribuido a las acciones cuyo autor es el agente, esta vendra determinada porque o bien
el agente inicié la cadena causal de acontecimientos o tuvo intencién de hacerlo.
Independientemente se requiere una voluntad para que esto ocurra.

Por otro lado, se entiende el libre albedrio como la libertad de actuar segun la
voluntad, por lo que el concepto de voluntad se encuentra intrinseco en la definicién de
libre albedrio. Libre albedrio seria por ende la capacidad de llevar la voluntad del sujeto
a la practica de forma libre se culmine esa accion o no. Es mas, generalmente a la libertad
a la que se hace referencia de forma cotidiana cuando alguien se refiere a como ha

realizado una accion es a la que se define como libre albedrio.

Si se parte de una premisa donde el agente es la causa principal y elemento activador
de la accidn, se debe cuestionar cudl es su grado de responsabilidad y libertad a la hora
de actuar. Si se concibe, en el caso de un disefio de juego, un universo en torno a la figura
de un agente que sera el motor principal de los acontecimientos y que por ende recaera
sobre él las acciones, las causas e intenciones que den origen a la cadena causal de
acontecimientos, se debe valorar si este puede experimentar libertad para actuar y; por
otro lado, determinar qué grado de responsabilidad puede sentir por sus acciones en tanto
y cuantos efectos estas tengan y opciones se le faciliten. De este modo, el jugador podra
experimentar la libertad de accion de una forma natural.Este concepto de responsabilidad
fue abordado por Chisholm (1964), a través de una revision del enfoque libertarianismo.
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Es importante dejar claro antes de seguir que el libertarianismo no tiene nada que ver con
la corriente politica y social conocida como liberalismo. Libertarianistas se consideran a
los individuos, fil6sofos, cientificos, entre otros que consideran del universo un elemento
indeterminista y que por ende el ser humano puede ejercer un libre albedrio en sus
acciones. Dentro de esta corriente existen 3 vertientes principales dependiendo de si la
causa de los actos son el agente, eventos previos o si no existe causa. Es sobre la primera
de ellas que se fundamenta el concepto “agent causation”, donde se establece que la causa

que detona una accion es el agente que la lleva a cabo.

Se aborda el enfoque indeterminista puesto que se pretende concebir el videojuego
Como un ente vivo, no como un circuito cerrado donde el jugador pueda experimentar un
estado de libre albedrio en sus decisiones. El jugador, en este caso agente, al experimentar
el juego debe sentir que esta siendo parte de una historia viva y es por ello que debe de
actuar como si del mundo real se tratase asumiendo las reglas del juego, pero plasmando
lo que tiene preconcebido sobre la libertad. Damos por sentado que el jugador presenta
un sentimiento de inmersién con el juego ya que a priori todos los elementos que lo

componen asi lo pretenden.

Chisholm, (1964) considera que el ser humano es un ser moralmente responsable y
que esa responsabilidad debe de exigirse siempre y cuando se cumplan unas condiciones.
Considera un modelo de percepcion de la libertad y la responsabilidad donde el agente es

la causa principal de la accion y no un evento.

De igual manera sostiene que un agente solamente sera responsable de una accion si
tuvo una alternativa a la eleccién tomada. Para explicar esto se plantea un escenario donde
una persona dispara a otra. Si la persona, agente, aprieta el gatillo pudiendo no hacerlo,
esta actua libremente y la responsabilidad moral debe caer sobre ella. Este caso implica
que el hombre que dispar6 lo hizo de forma voluntaria y libre, pues disponia de una opcion
alternativa a la ejecutada a la que podia acceder sin ninguna coaccion.

Si por el contrario existe un agente externo, como una tercera persona, que le fuerza
a apretar el gatillo a través de hipnosis, coaccion, etc., la accion no fue ejecutada con
libertad ya que la persona que dispara no puede elegir si disparar 0 no. La supresion de
una alternativa libre a la accion ejecutada es lo que elimina la voluntariedad de la accion
ya que pese a que la persona aprieta el gatillo no tiene otra opcion por lo que no es libre
de actuar.
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Esto permite determinar que el agente actud con libertad cuando pudo elegir entre la
accion o su opuesta. La responsabilidad del agente, ademas, depende de que este tuviera
el control de las acciones que se llevaron a cabo. Si el agente fue capaz de decidir entre
diversas opciones con libertad quiere decir que tuvo el control de las decisiones que tomo.

Sin embargo, no es necesaria la presencia de una tercera persona para limitar la
libertad de un agente. Si nos centramos en el propio agente, sus deseos y objetivos
condicionan su libertad ya que son la fuente de sus intenciones. Esto significa que
independientemente de si el factor es externo o interno, si un elemento limita la capacidad
de elegir libremente la responsabilidad no puede recaer sobre el agente. Bajo este
pretexto, la responsabilidad depende de la existencia de libertad de elegir y de actuar. En
caso de que estas se vieran coartadas se negaria la atribucion de la responsabilidad.

Como fue indicado previamente, el planteamiento de Chisholm parte de un enfoque
donde las acciones son causadas por el agente. Segun este enfoque las acciones o eventos
ocurren causados por el agente, teniendo la posibilidad de actuar libremente, con libre
albedrio. Esto implica que los actos o eventos no son causados por un evento fisico sino
por un agente. Siempre y cuando el agente cumpla el principio de libertad de accién donde
existe una alternativa libre a la accion tomada es que se le adjudicara la responsabilidad
moral de la accion. Partiendo de esta base y haciendo apoyo en la teoria causal de la
accion, para que el agente experimente agencia, la procedencia de la eleccion que inicid
la cadena causal debe ser libre. O lo que es lo mismo si el agente no actda libremente no
puede darse agencia.

Siguiendo con el concepto de libertad, Chisholm retoma la postura de filésofos
clasicos como Aristdteles o Santo Tomas de Aquino. Haciendo uso de los planteamientos
de este Gltimo, plantea que si dios es quien orquesta la accién se estaria cumpliendo el
segundo caso de su planteamiento donde el agente no es libre.

Aquino establece lo siguiente, "every movement both of the will and of nature
proceeds from God as the Prime Mover.” [todo movimiento tanto de la voluntad como de
la naturaleza procede de dios como ejecutor primario]. Chisholm utiliza esta cita para
establecer que, en ese caso, dios estaria impidiendo al individuo que apretd el gatillo
actuar con libertad, pues seria el mismo caso que si el agente estuviera hipnotizado. Por
ende, el agente carece de responsabilidad al no ser libre de actuar voluntariamente. Esta
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propuesta deslegitima el pensamiento de que la responsabilidad no depende de la libertad
de la agente propuesta por los deterministas donde un ente superior orquesta las acciones
y el agente es responsable de ellas.

Recordemos que ante la teoria causal propuesta por figuras como Davidson se
encuentra el planteamiento de Frankfurt quien abolia la cadena de acontecimientos
previos a la hora de determinar la agencia sustituyéndola por la importancia de la voluntad
por parte del sujeto de realizar dicha accion. En referencia a la libertad, Frankfurt se
reafirma en que es a través de la voluntad del sujeto que se puede determinar la libertad
y la responsabilidad de una accion, pues es la propia voluntad la que permite establecer
cuando hay agencia en una accion. Este planteamiento supone como eje principal de la
libertad el cumplimiento de la voluntad del agente. Si este actGa segun su voluntad es que
lo esta haciendo libremente, con libre albedrio.

Respecto a la responsabilidad, Frankfurt desestima el principio sobre el que se
sustentaba Chisholm acerca de la necesidad de una opcidn opuesta a la eleccién tomada
para que el sujeto sea libre. Al contrario de esta postura, Frankfurt sostiene que los seres
humanos poseen capacidades como las motivaciones, intenciones y deseos que
determinan su responsabilidad en las acciones.

Se establece una categorizacion entre los motivos que fuerzan al sujeto a realizar
una accion. En este caso se diferencian entre deseos de primer y de segundo orden.
Mientras que algunas especies animales son capaces de tener deseos de primer orden,
hacer o no hacer algo, el ser humano es capaz de establecer deseos de segundo orden que
son aquellos que se debaten entre querer o no querer tener un deseo de primer orden. Esto
supone la existencia de la reflexion de los motivos que llevan al ser humano a cometer
una accion. Entonces, para que un sujeto sea responsable de una accion deben coincidir
los deseos de primer y segundo orden.

Frankfurt plantea el ejemplo de un drogodependiente el cual desea tomar drogas
(primer orden), pues es un adicto, y ademas desea desear esas drogas (segundo orden), el
deseo de primer orden y el de segundo coinciden de forma que se establece que el
individuo se identifica con sus deseos y por ende es responsable de sus actos y se
considera que se ha actuado libremente. Esto determina que la libertad de actuacion
depende de la propia voluntad y no de la causa de la accién en si, es decir si planteamos
que la agencia se experimenta en acciones donde el agente tiene intencion de actuar, actla
voluntariamente, actuando segln la voluntad del agente se estd actuando libremente.
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Sin embargo, que el sujeto deba identificarse con sus deseos supone que estos puedan
enfrentarse. Si, por ejemplo, el sujeto desea las drogas por su adiccion, pero debido a la
reflexion que hace sabe que estd mal y no quiere desearlo entonces no es libre ni
responsable de la accion, pues no se identifica con sus deseos. El enfrentamiento entre
ambos niveles de deseo supondria que, debido a las capacidades de reflexion, culpa, etc,
propias del ser humano, este no se identifica con la accion que estd cometiendo pese a ser

él la causa de la misma por lo que no debe de caer sobre él la responsabilidad de la accion.

Teniendo claras ambas perspectivas, es necesario remarcar que, para la filosofia de
la accidn, la libertad se entiende como libertad de accidn. Es sabido que la libertad en este
sentido es a través de la accion y serd analizando la misma que se podra determinar el
grado de libertad con el que uno actud. Independientemente de sobre qué principio se
priorice, una accién es libre siempre y cuando el agente que la llevé a cabo lo haga
voluntariamente. Si se hace énfasis en aplicar el principio de Frankfurt sobre la
coincidencia entre las categorias de deseos, ademas estos deben coincidir para que la

accion sea libre y por ende voluntaria.

Por otro lado, a la hora de estipular si existe agencia en una accion, a través de la
teoria causal se debe determinar si esa accion fue causada por el agente y si esta fue libre.
Esa libertad a la que se hace referencia es si el agente actud partiendo de su libre albedrio.

Clarke (2006), al igual que Chisholm, determina que un agente actuara haciendo uso
de su libre albedrio siempre y cuando su accion pueda ejecutarse de otra manera.
Asimismo, atribuye la responsabilidad moral a un agente si actta con libre albedrio y es
capaz de reconocerlo. Partiendo del enfoque en el que el agente es el punto de origen de
un acontecimiento podemos determinar que actu6 sin ver su libre albedrio comprometido
si pudo escoger otro camino y aun asi no cambid de eleccidn. Este caso supone que hubo
una reflexion por parte del agente que no fue condicionada por factores externos que
impidiesen que su evaluacion fuese libre. Sera entonces que las acciones dependen de él

y son intencionadas, por lo que se da agencia.

De igual manera, si para que se pueda dar agencia debe de ser libre la accion, la
responsabilidad recaerd sobre el agente en caso de que se dé agencia, pues la
responsabilidad depende directamente de la voluntad, asi como la libertad y recordemos,
la agencia es consecuencia de una accion libre. Sera por ende moralmente responsable de
la accion el sujeto sobre el que recae la misma, o lo que es lo mismo aquel que la causo,

lo que implica que dicho sujeto experimentd agencia.
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Se determina partiendo de lo anterior que la libertad y la responsabilidad dependen
directamente de la voluntad que el agente tenga en el momento de llevar a cabo la accion.

El grado de libertad dependera del grado de interferencia que exista en la reflexion,
culpa u otro estado de orden superior que el agente experimenta a la hora de deliberar
sobre una decision y como esta afecta a su voluntad. En funcion de como afecte a la
voluntad, la libertad se verd afectada y por consiguiente la responsabilidad que se le
atribuya al agente.

Hay que recordar que la agencia es, segun la filosofia de la accion, la capacidad de
llevar a cabo una accién de forma intencionada por parte de un agente. Si es cumplir con
la intencidn el fin ultimo de la accidn, es a través de la voluntad del agente que esta se
lleva a cabo. Siguiendo este argumento, podemos determinar que el agente actuando
libremente, llevando a cabo su voluntad es que trata de actuar segun la intencidén que
tenga. De esta manera podemos relacionar la libertad y la voluntad con la agencia, pues
esta es determinada a traves de la voluntad que es el elemento que condiciona la libertad
y posteriormente atribuye responsabilidad al agente por su accion.

Se establece de esta forma una relacion entre libertad, voluntad y responsabilidad
para con la agencia que servira para comprender, a la hora de realizar un disefio propio,
como estos componentes deben actuar.

5.5 La agencia en el videojuego

Una vez establecida una definicion sobre qué es la agencia y los elementos que la
componen, asi como demostrado la relacion entre libertad, voluntad y responsabilidad,
han de trasladarse esos conocimientos al medio de los videojuegos.

Si bien la agencia posee una serie de elementos en cuya interaccion reside el
sentimiento de autoria de nuestras acciones, existen elementos propios del medio en el
que se experimenta dicha agencia. A la hora de ver una pelicula, el espectador es un agente
pasivo de la accion. Los acontecimientos son producidos por otros individuos y este
carece de cualquier peso en la trama. Bien es cierto que puede sentir empatia por los
personajes y asumir el contexto del mundo de la pelicula, pero no interactuar con ella. La
interaccion hace que un agente sea un sujeto activo y le da un peso en la accion que se
esta cometiendo.
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Los videojuegos son un medio donde el jugador se relaciona a través de la
interaccidn. Esta caracteristica es la que la diferencia de otros medios audiovisuales como
la musica, o el cine. A la hora de entender la agencia en videojuegos, debe ser valorada
partiendo de la existencia de la interaccion. Sera a través de la interaccion que el jugador

podré llevar a cabo sus acciones.

Taylor (2003) define la agencia en videojuegos la habilidad del jugador de realizar
interacciones o elecciones de peso en el mundo del juego: “Player Agency briefly
summed up is the ability for the player to make meaningful interactions or choices within
the game world.” [La agencia del jugador se resume como la habilidad del jugador de
realizar interacciones o elecciones influyentes en el mundo del juego.]. Es la interaccion
la herramienta que permite al jugador entablar una relacion con el sistema que contiene

el mundo del juego.

Figura 4: Interaccion en The Wolf Among Us (Telltale Games, 2013).

La interaccion funciona como una traduccion de las intenciones del jugador al
lenguaje del sistema. Pongamos que el jugador quiere realizar una accion en el juego, por
ejemplo, activar un detonador. A través de interactuar con el boton consigue activar el
detonador. Esta interaccion tendrd una repercusion en el sistema, por ejemplo, una
explosion. Esta interaccion puede tener impacto en el mundo en mayor o menor medida.
Si la explosion generada destruye la casa de un aliado, nuestra relacion con él se romper4,
si la explosion rompe una presa, el agua retenida se desbordara. En definitiva, existira una

respuesta a la accion.
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Asi mismo, Crawford (2001) define la interacciébn como una conversacion ciclica
donde el jugador y el sistema del juego se comunican de forma alterna, el jugador
pregunta, el sistema responde y viceversa. Se refuerza por ende la idea de la interaccion
como medio de comunicacion del jugador en el juego y su funcién vital a la hora de que
exista agencia en el jugador. Es mas, serd a través de interactuar con el juego que el
jugador experimente la sensacion de autoria en las acciones. Es por ello que, a la hora de
determinar como generamos una respuesta emocional como la agencia en el jugador, se
ha de partir de cdmo se genera la interaccion y qué provoca en el agente. Ademas, los
mecanismos 0 estructuras para generar agencia partirdn de establecer determinadas
condiciones en las interacciones.

Taylor (2003) determina que las interacciones deben tener un peso (influencia) en el
juego denominandolas como ‘“meaningful”. Este término abarca a todo tipo de
interacciones y decisiones que tienen algun tipo de impacto en el mundo del juego. La
interaccidn debe presentarse de tal manera que el jugador pueda llevarla a cabo durante
su experiencia de juego de forma natural. Ademas, independientemente de su influencia

positiva 0 negativa, el juego debe notar su efecto.

Recordando el planteamiento de la teoria causal de la accion, una accion ejecutada
por un agente donde se experimenta agencia debe tener una causa previa, asi como una
respuesta en forma de feedback o retroalimentacion. Manteniendo este principio, la
interaccion debe depender de un estado previo a que el agente interactle y debe presentar
unas consecuencias que el jugador debe percibir de tal manera que le muestre los
resultados de su comportamiento. Esto parece l6gico, pues los principios de agencia
definidos en el blogue anterior continGan sustentando las condiciones para que se dé la
agencia; con la diferencia de que debemos afadir a la ecuacion otras variables como la
interaccion.

Existe una corriente mas reacia a contemplar la existencia de interactividad en el
videojuego. Lo hacen sustentados en la idea de que el jugador reacciona a lo que propone
el sistema, o debido a que las respuestas se encuentran ya predefinidas y contempladas
por el sistema. Ante el debate entre reactividad o interactividad, Smethurst y Craps
adoptan el término “interreactividad” para definir el proceso de interpretacion en un
videojuego. “In order to acknowledge the fact that during gameplay, it is not only the
game that reacts to the player but also the player who reacts to the game, we amalgamate

interactivity and reactivity into a third term: interreactivity”.[Con el fin de determinar el
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hecho de que durante el gameplay no solamente el juego reacciona al jugador, sino que
también el jugador reacciona al juego combinamos interactividad y reactividad en un

tercer término: “interreactividad”.].(Smethurst & Craps, 2014, p.9).

Este término pretende dar nombre a la relacion de comunicacion mutua que existe
entre el sistema y el jugador durante la experiencia de juego. Por otro lado, determina
que, a diferencia de los ordenadores, los videojuegos permiten una experiencia de agencia
debido a la comunicacion que se establece entre jugador y sistema. A traves de la
interaccion del jugador con el juego y su reaccion a lo que le propone es que puede
experimentarse agencia en un videojuego.

Las interacciones no son lo Unico que determina la agencia del jugador en un
videojuego. Existe un segundo elemento igual de importante: la inmersion.

Al jugar a un videojuego, el jugador esta asumiendo un papel, esta encarnando a un
avatar. Este avatar es una extension de su ser y esto se debe a la inmersién. Cuando el
jugador juega esta asumiendo las normas que rigen el mundo del juego y esta aceptando
actuar en consecuencia. Esto se debe a que traslada su voluntad a través de la interaccion
con el juego mediante el personaje con el que juega. Es a través de la inmersién que, al
jugar a Deus Ex (Eidos Interactive, 2000-2016) sea plausible que una persona pueda tener
un brazo biénico. Es por esto mismo que cuando el avatar comete una accion se atribuye
como autor de la misma. Segun Murray (1997), las narrativas digitales buscan ver donde
estan los limites de la ilusion que generan. Esto es a través de establecer el punto donde
la inmersién puede romperse y jugar con ese limite.

La inmersion afecta directamente a la implicacion del jugador, por ello es
fundamental generar un estado inmersivo en el jugador y mantenerlo durante la
experiencia de juego. En palabras de Adrian Romero (2019) sobre la inmersién y la
implicacion del jugador en Shadow of the Colossus (Team ICO, 2005): “El valor narrativo
de Shadow of the Colossus reside en la implicacién del participante; como el jugador es
capaz de aceptar un mundo y una historia minimalista, sin conversaciones, donde casi
toda la banda sonora es sonido ambiental y donde la Unica interacciéon realizable aparte
de apufalar una montafia caminante es cabalgar sobre un caballo poco manejable por

largos periodos de tiempo.”
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Figura 5: Mundo abierto en Shadow of the Colossus.

Hay que dejar claro que no se requiere de un gran sistema de mundo abierto lleno de
NPC (personajes no controlables por el jugador) y didlogos para crear un juego donde el
jugador experimente agencia. Lo que se debe conseguir es que el jugador sienta que sus
acciones son propias y se sienta en sintonia con la experiencia de juego, implicandose en
las acciones, y el primer paso para lograrlo es a través de la inmersion.

Al igual que la interaccion, la inmersién constituye un pilar fundamental para que el
jugador experimente agencia. Si se trata de dar una definicion al concepto podria
establecerse como el grado de implicacion o de involucracion del jugador con el juego.
Aunque también podriamos definirla como el grado con el que el jugador asume las reglas
del juego como el orden natural de las cosas. Esto se logra gracias a establecer una
conexion entre el avatar y el jugador de tal manera que el jugador entienda su personaje
como una extension de su ser. Al momento de definir el sentido de propiedad se hizo la
proyeccion al medio de los videojuegos diciendo que el jugador entiende el avatar como
una extension de él mismo de tal manera que siente los movimientos del personaje como
suyos, esto se logra a través de la inmersion.

En relacion con la agencia, puede surgir la incognita sobre la importancia de la
inmersion para que el jugador pueda experimentar la agencia. La realidad es que la
agencia depende practicamente en su totalidad de la inmersién, como asi lo hace la
interaccion.
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La agencia en videojuegos es una suma de estas dos variables que engloban todos
los componentes de la agencia, anteriormente vistos, en el plano digital. Y es encontrando
el equilibrio entre estos elementos que el jugador puede experimentar la agencia. Es
importante resaltar que la interaccion y la inmersion son elementos dependientes el uno
del otro. Establecer esta relacion es simple, al iniciar un juego al jugador se le presentan
dos estructuras definidas para generar inmersion: un contexto narrativo y un contexto de
gameplay. El contexto narrativo permitira al jugador entender su funcion dentro de la
historia, estableciendo generalmente cudl es el mundo del juego, quién es su avatar, cuél
es su objetivo, etc. A nivel de gameplay se produce una conexién mecéanica entre el
jugador y el personaje que controla, de tal forma que se asimila a través del control del
mando (u otra interfaz de control) el movimiento del personaje como la interaccion
principal del jugador con el juego. Esta primera interaccién es asimilada con rapidez, de
forma que se establece la conexion jugador-avatar.

Estos componentes, inmersion e interaccion, estan en constante contacto durante el
gameplay y cuando se pierde la inmersion o una interaccion carece de influencia es
cuando se pierde la calidad en la experiencia de juego del usuario. Cuando la inmersion
se pierde, una interaccion carece de influencia, pues el jugador no comprende la funcion
de lo que esta haciendo para lograr su objetivo, pierde su papel en el juego. Lo mismo
ocurre cuando una interaccién carece de peso en el juego. Si las interacciones son la
herramienta para que el jugador modifique el estado del juego y este no cambia, el jugador
establece que sus acciones no tienen ningln peso y se pierde agencia al no reconocer la

autoria de las mismas.

Debido a la importancia de estos factores, a la hora de establecer una serie de
mecanismos para generar agencia en el jugador lo que se busca es mantener la inmersion
y dotar al juego de interacciones donde la accion del jugador tenga un peso. Esto no quiere
decir que la agencia se limite a la suma de la interaccion con la inmersion, sino que la
interaccion es el vehiculo a través del que se manifiesta la voluntad del jugador y la
inmersion es un estado en el que el jugador se debe encontrar para que pueda
experimentarse la agencia.

Una vez establecida una perspectiva mas clara de los elementos artifices de la
agencia en el jugador es posible responder a uno de los principales rompecabezas sobre
la agencia en los videojuegos.
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Los videojuegos son circuitos cerrados, elementos programados antes de que el
jugador interactte con ellos. Estos, como sistemas cerrados, tienen un nimero limitado
de interacciones posibles, de respuestas ante conversaciones, de sitios que explorar.
Teniendo esto en cuenta surge la siguiente pregunta: ¢como podemos justificar la
existencia de agencia en el videojuego?

Pese a la tendencia a considerar la agencia en videojuegos como algo ilusorio, esta
surge de la interpretacion del jugador de los sucesos del juego. Los jugadores no solo
reaccionan, sino que también interactian y a través de su interpretacion generan
respuestas en el juego. Considerar que la agencia en el videojuego no existe es algo
errado. Si bien partiendo de la concepcion del modelo causa mental aparente de Wegner
(1999) toda sensacion de agencia es ilusoria debido al desconocimiento de su
procedencia, esto incluye la agencia desde la experiencia humana fuera del videojuego.
Sin embargo, desde la perspectiva del disefio de juego, la agencia es algo ilusorio.

Sera labor del disefiador dotar de las condiciones necesarias al jugador para que
pueda alcanzar un estado inmersivo que le permita considerar sus acciones como libres.
Por ello, a la hora de determinar mecéanicas, estrategias o condiciones, se hara desde la
perspectiva de quien crea el sistema. Por ello si podemos hablar de ilusidn en esos casos.
La agencia es un constructo mental que el ser humano utiliza para entender las decisiones
de forma personal e intencional. Nada diferencia la agencia en videojuegos de otro medio
salvo la interaccion directa.

La agencia en el videojuego se experimenta a traves de la inmersion y la
interpretacion. Al jugar al videojuego, el jugador asume las reglas que marcan el mundo
del juego y las naturaliza, de tal forma que no considera una limitacion a su libertad, sino
que es una ley natural como en nuestro dia a dia lo es la gravedad. El jugador percibira
sus acciones desde estos marcos establecidos por el juego, pudiendo actuar libremente.
En funcion del estado de inmersion establecido, interpretara las situaciones que el juego

propone.

En palabras de Steven Jones (2008), “players make games meaningful, make their
meanings, as they play them, talk about them, reconfigure them, and play them again” (p.
9). [los jugadores hacen a los juegos significativos, le dan significado, segin juegan,
hablan sobre ellos, los reconfiguran y los vuelven a jugar].
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Los jugadores interpretan las situaciones y experimentan agencia en funcion de como
entienden su papel y el de sus acciones. Sara Stang (2019) afirma que los jugadores, al
igual que los espectadores o los lectores, interpretan los que el medio les propone en
funcion de cémo es recibido, discutido y entendido, la respuesta se dara de una forma u
otra. Si se cumplen las condiciones necesarias, se experimentara agencia.

Teniendo en cuenta que las interacciones son la via a través de la cual nos

comunicamos con el juego, es posible establecer una estructura dentro de las mismas.

Taylor (2003) establece dos tipos de interacciones en funcion del campo al que
afectan, siendo estas las relacionadas con el gameplay y las relacionadas con la narrativa.
Ambas interacciones comparten caracteristicas como el hecho de cambiar la actitud del
jugador ante los elementos del juego o el hecho de establecer una serie de estructuras en
el juego que sirven para guiar al jugador, ya sea a través de las mecanicas o el contexto
narrativo.

Las interacciones del gameplay son aquellas relacionadas con la forma de jugar del
jugador. Estas contienen las mecanicas, objetos, consumibles, habilidades, clases, ramas
de progreso, cdmo funcionan los enfrentamientos con enemigos, rotaciones de ataques,
etc. Estas interacciones son aquellas que acttan con la forma de jugar del jugador y
afectan a la progresion del mismo a nivel jugable, es decir afectan a la dificultad que
supone superar un reto en el juego. El gameplay representa la interaccién mas directa con
el sistema de juego en un titulo. Es por ello que se requiere de un planteamiento pulido
del mismo para que las interacciones se produzcan de forma natural. Es por esto ultimo
que se vincula el gameplay al factor de diversion de un juego. Esto se debe a que el
gameplay permite determinar si un juego es repetitivo, aburrido y demasiado complejo o
si por el contrario genera en el jugador ganas de continuar interactuando. Por otro lado,
hay que tener en cuenta que el gameplay debe ser un sistema cerrado, es decir sus reglas
deben estar definidas desde el primer momento de forma que el jugador entienda qué
interacciones puede hacer y cuales no. Que esto sea una prioridad permite que el jugador
asuma las leyes del gameplay y las leyes del mundo del juego, lo que hara que actue en
consecuencia de ellas.
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Figura 6: Ejemplo de interaccion de gameplay en Bioshock Infinite.

Las interacciones narrativas abarcan todo lo relacionado con el mundo del juego a
nivel narrativo. Este grupo incluye didlogos, historia, contexto, estado del mundo, cultura,
personajes y la relacion del jugador con dichos elementos. Estas interacciones determinan
cémo las acciones del jugador afectan al ecosistema narrativo del titulo en su totalidad.
Aunque es cierto que la ramificacion narrativa ayuda a generar agencia, las interacciones
narrativas no estan ligadas a este sistema de narracion. Aquellos juegos lineales con un
inicio y final fijos y donde no hay elecciones narrativas pueden generar igualmente una
respuesta de agencia en el jugador. Un ejemplo de esto lo vemos en Bioshock Infinite
(Irrational Games, 2013), donde el jugador puede establecer conversaciones con
Elisabeth. Estas conversaciones se dan entre combates o durante la exploracién del mapa
y permiten establecer un lazo de unién entre el jugador y el personaje. Pese a no poder
tomar decisiones que afecten a la narrativa, si podemos establecer un vinculo empaético
con el personaje, lo que nos ayudara a establecer un sentimiento de agencia.

A través de diferentes estrategias, combinando interacciones de ambas categorias,
es cOmo se consigue mantener la inmersion del jugador y generar agencia.

5.5.1 Definir unas estructuras basicas claras
Se deben establecer unas estructuras basicas bien definidas y continuarlas durante

toda la experiencia de juego.
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Estas estructuras deben abarcar todo tipo de interacciones, tanto narrativas como de
gameplay. Es decir, se deben establecer los marcos de los limites del juego, las reglas
basicas que rigen el mundo. Tener claro este concepto es fundamental ya que,

independientemente del género, es necesario marcar una serie de puntos fijos en el juego.

Cuando el jugador realiza el primer contacto con el juego asume las reglas que lo
rigen y tras sus primeras interacciones con el sistema, las entiende como interacciones
naturales de la experiencia. Esto quiere decir que el jugador entendera que el juego se rige
por esas reglas, qué es lo natural, lo “real”. Estas condiciones que el jugador asimilara

son sobre las que se estableceran las bases de la inmersion que experimente.

Aqui reside la importancia de establecer unas bases claras en las reglas del juego. La
inmersion del jugador depende de como actle con respecto a esas reglas, si las reglas
cambian sin motivo aparente el jugador perdera la inmersién. De igual manera ocurre con
la agencia: la libertad o la voluntad del jugador seran concebidas en torno a estas reglas
béasicas, por lo que su mala praxis hara que se rompa la ilusioén de agencia generada. Los
fallos mas comunes en este aspecto ocurren por cambiar continuamente las reglas basicas

del juego o por no establecer unas normas claras.

No ser constantes con la estructura planteada en las reglas del juego puede acarrear
problemas de pérdida de agencia. Si se le permite al jugador tomar elecciones
continuamente y al final del juego se le niega esa posibilidad, el jugador entendera que
sus decisiones no tienen peso, por lo que se rompera la agencia.

El caso mas comun es con respecto al grado de libertad que tiene un jugador para
elegir. Muchos titulos permiten construir la historia segun el jugador quiere y en el
momento final privan al jugador de esa posibilidad. Uno de los casos mas sonados es el
de Mass Effect 3 (Bioware, 2012), donde el final del juego rompia por completo la
continuidad de las normas. Toda la experiencia del juego se basa en escoger como
resolver conflictos con otras razas, mediar entre guerras y ser juez, jurado y ejecutor en
multitud de situaciones, siempre segun la voluntad del jugador. Sin embargo, el momento
final es igual para todos los jugadores, independientemente de sus voluntades previas (sus
decisiones). Este hecho rompia el sentimiento de autoria en los jugadores.
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Figura 7: Decision final de Mass Effect 3.

Otro fallo a evitar es el exceso de libertad que se le otorga al jugador con respecto a
las reglas basicas. Si damos al jugador libertad total para actuar y en determinado
momento le forzamos a seguir unas reglas, rompemos la sensacion de libertad de accion.
Este planteamiento permite al jugador asumir como leyes naturales del mundo del juego
una libertad absoluta que luego no se puede continuar segun se progresa en el juego. Es
el mismo problema que fue planteado antes, todo surge de no mantener una libertad o
limitacidn constante durante todas las fases del juego. En cualquiera de los dos casos se
consigue que la experiencia del jugador sea incoherente, lo que dificultard establecer

agencia.

Si bien es cierto que la agencia emerge del jugador, lo hace debido a la interaccién
del jugador con el sistema. El hecho de que la experiencia de juego sea guiada por el

jugador no quiere decir que las reglas del juego las marque el propio jugador.

Se debe plantear el gameplay como un sistema cerrado donde las mecénicas no las
plantea el jugador durante su experiencia, Sino que su experiencia se va desarrollando
segun utiliza las mecanicas que el juego le aporta. Lo importante no es que el jugador
pueda generar las mecanicas libremente, sino que este las asimile con naturalidad y las
utilice como herramientas para interactuar con el sistema y asi progresar. Estas reglas se
establecen al inicio del juego y deben mantenerse fijas durante toda la experiencia. Si las
reglas de nuestro juego cambian continuamente el jugador no las podrd asimilar,

rompiéndose el estado de inmersion.
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El hecho de que el jugador deba seguir unas normas puede plantear la duda de si
realmente el jugador es libre a la hora de tomar decisiones al interactuar. Si se limita su
libertad obligdndole a seguir unos canales para poder progresar puede parecer que se
coarta la experiencia de agencia. Nada mas lejos de la realidad. No es un problema limitar
la libertad del jugador a la hora de plantear las reglas del juego, pues durante el periodo
donde se establece el estado de inmersion en el jugador, este asume los conceptos basicos
del juego como condiciones naturales y acepta actuar en consecuencia de estos, por lo
que su voluntad se canalizara a través de estas reglas. Es decir, el jugador no entiende
estas reglas como un impedimento a su libertad de accion sino como una ley natural. De
igual modo que uno entiende que no podemaos flotar por la gravedad, el jugador entiende
que si cae por un precipicio morira. Es importante resaltar que en estas reglas se sustentara
el grado de libertad que el jugador pueda ejercer en sus acciones y gque sera su buena
implementacién lo que hara que se genere la sensacion de libertad y posterior agencia.

Para reforzar que las reglas planteadas no supongan un problema para la agencia del
jugador se debe establecer una relacion de mutuo apoyo entre el gameplay y la narrativa.

5.5.2 La contextualizacion
Las reglas deben aplicarse a todo el sistema de una forma l6gica, para ello se ha de

implicar a las distintas interacciones narrativas que el jugador pueda realizar durante la
experiencia del juego. Justificar el gameplay con la narrativa permitira establecer una
sinergia entre lo que el jugador hace y el motivo que tiene dentro de sus metas.

Toda accion del jugador debe tener una justificacion narrativa. Existen varios
mecanismos para generar un trasfondo narrativo a las acciones del jugador. Uno de los
mas importantes y que afecta a todas las interacciones es la contextualizacion del mundo.

Desde el primer momento que un individuo interactda con un medio necesita de un
contexto para entender el motivo de los acontecimientos de la historia. Ya sea en una
novela, una pelicula o un videojuego, el primer contacto del individuo con el mundo
requiere de una contextualizacion narrativa del mundo y el papel de los personajes en él.
Volviendo al videojuego, practicamente en todos los casos se ofrece una
contextualizacion narrativa al inicio del juego. Esta puede ser inmersiva o no. Algunos
juegos, como los de la saga Yakuza (SEGA), ofrecen al jugador la posibilidad de leer la
historia del juego hasta ese momento, otros juegos se contextualizan a través de
cinematicas, refiriendose directamente al jugador como el avatar que encarna. Un
conocido caso es el de la cinematica inicial de Halo 3 (Bungie Studios, 2007) donde
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Cortana, personaje de gran peso en la trama, se dirige directamente al jugador como si
hablara con el Jefe Maestro, protagonista del relato, recordando su papel en el mundo.
Independientemente de los métodos utilizados, es indispensable para poder establecer un
estado de inmersién, asi como la posterior agencia, el contexto narrativo. De igual
manera, la contextualizacion se aplica a las mecéanicas. Retomando el ejemplo de
Bioshock la primera vez que el jugador consume un plasmido se contextualiza su utilidad
mostrandose su funcionamiento, las consecuencias de su uso, etc.

Figura 8: Cinematica inicial de Halo 3.

La contextualizacion otorga al jugador la informacidn necesaria para poder ordenar
los acontecimientos del juego y los que es méas importante, ayuda a establecer objetivos,
voluntades y causas a futuras interacciones. Es por ello que no debe emplearse
Unicamente en los primeros compases de un juego. Ademas de servir como ayuda al
jugador para asimilar las reglas basicas, permite por ejemplo comprender cambios en el
ecosistema del juego, por lo que debe ser una constante durante la experiencia de juego.
Por este motivo los disefiadores buscan distintas formas de ofrecer al jugador un
suministro de informacion con el que contextualizar la situacion a lo largo de toda la
experiencia. Existen varias principales vias para brindar la informacion contextual sobre
el mundo del juego al jugador. La primera de ellas es a través de documentacion.

Es bastante comdn en videojuegos que poseen mecanicas de exploracion ofrecer al
jugador la posibilidad de ampliar su conocimiento del mundo del juego a través de
documentos, casetes, cintas y otros formatos de documentacion. Este formato es un arma
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de doble filo puesto que, si bien fomenta un componente de exploracion, acceder a esta
informacién puede ser tediosa para el jugador y mas si no esta bien sintetizada. En un
lado de la balanza tenemos juegos como Prey (Arkane, 2016) donde la informacion
contextual se nos suministra a través de grabaciones o “transcribes”. Estas grabaciones
suelen aportar al jugador informacion sobre los trabajadores de la nave, los sucesos
previos a la llegada del jugador e incluso, en algunos casos, contrasefias para acceder a
ordenadores y alijos. Si bien no es el mejor método para generar inmersion, esta estrategia
fomenta la faceta de exploracion del juego y brinda contexto al jugador.

Figura 9: Ejemplo de contextualizacién fragmentada en Prey.

Bien es cierto que aplicar este método es mas facil a la hora de disefiar el juego, pues
normalmente consiste en depositar fragmentos de informacion por el mapa a los que el
jugador va accediendo de forma progresiva mientras explora. No obstante, no siempre es
efectivo. El expandir el mundo no es igual a agregar informacion. Se debe afiadir
contenido que tenga una utilidad a la hora de construir la historia del mundo del juego.
Esta informacion debe servir al jugador para enriquecer su experiencia, no para alargarla.

Partiendo de esta premisa se encuentra otro método que se centra en ensefiar en vez
de contar al jugador los sucesos.

El segundo método consiste en mostrarle al jugador la informacién contextual a
través del entorno. Mostrarle al jugador esa informacion en vez de contarla permite que
sea él mismo quien asimile el contexto. Existe una diferencia en la percepcion del
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contexto por parte del jugador si se le cuenta a si se le muestra. Si se le muestra al jugador,
se requiere de este una asimilacion del contexto de forma activa. El jugador debe
interpretar el contexto a través de lo que estad viendo. Esto genera un vinculo empatico
mucho mayor que si lo lee o escucha informacion en un archivo de documentacion. El
poder observar el estado del ecosistema del juego donde el jugador se estd moviendo
genera una agencia que de otra forma no podemos obtener. Si el jugador llega a una zona
y dentro de lo que establecen las reglas basicas puede analizar la situacién, establece una
deduccion a través de un estimulo visual que lo acompafia durante su estancia en todo el
nivel. La informacion que el jugador necesita se encuentra en los edificios, el estilo
artistico de elementos arquitectdnicos, el estado de la vegetacion, la fauna, etc.

Este método es mucho mas completo, pues implica directamente al jugador, pero

también es mas complejo de implementar. Se requiere de implicar a una mayor cantidad
de elementos en el ecosistema del mundo del juego de tal forma que estén en sintonia con
lo que se quiere transmitir y aporten a generar esa sensacion de inmersion a través del
contexto que se desea alcanzar.

Esto no esta ligado a un componente de exploracién obligado, lo que requiere es de
una mayor implicacion de los elementos que componen el nivel para lograr la
contextualizacion.

Tanskanen (2018) desestima la necesidad de ese componente de exploracion, “Each

game does not need to have a vast navigable environment, although even the slightest
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hint of the existing game world can deepen the involvement of the player.”’[Cada juego
no necesita tener un vasto ecosistema navegable, insluso la menor presencia de un mundo
de juego puede profundizar la implicacion del jugador.]

Y es cierto, cualquier objeto u otro elemento puede contextualizar una accién. En
este caso se pone el ejemplo de Hearthstone (Blizzard Entertainment, 2014), el cual, a
través de pequefios elementos del tablero, asi como el album de coleccion y varios
elementos del mend, genera el contexto necesario para establecer una relaciéon de
inmersion entre el juego y el jugador. Sin embargo, no es el Unico ejemplo. Juegos como
Warcraft 3 (Blizzard Entertainment, 2002) o Starcraft (Blizzard Entertainment, 1998)
logran hacer que el jugador se sienta en la piel de un comandante de ejércitos a través del
centro de mando de la camparia o la forma que tienen las unidades de dirigirse al jugador.

De igual manera, esta implementacion logra generar inmersion en el jugador.

Figura 11: Tablero de Hearthstone con elementos interactuables.

Existen otras vias de contextualizacion que, si bien cumplen su funcion de dotar de
un trasfondo a las acciones, son mas propensas a pausar el ritmo del juego y romper la
sensacion de agencia. Una de estas vias son las cinematicas. Las cinematicas presentan
un problema a la hora de generar agencia en el jugador y es que arrebatan la posibilidad
de actuar al jugador durante un periodo de tiempo. Durante las cinemaéticas el jugador
pasa a ser un espectador donde se limita a escuchar. Bien es cierto que, como
mencionamos al inicio de este apartado, al inicio del juego el uso de cinematicas es
Optimo para generar un contexto narrativo inicial. Sin embargo, una vez el jugador
establece ese estado de inmersion que buscamos no debemos hacer uso de ellas en exceso.
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El uso de cinematicas debe estar calculado de forma que estas aparezcan en
momentos donde el jugador necesite reposar una accion. Los ejemplos mas comunes son
introduciendo un combate contra un jefe o introduciendo puntos importantes en el
desarrollo de la trama como giros argumentales 0 momentos cercanos al climax de la
narracion.

Lo que se pretende explicar es que las cineméticas deben de ser un recurso bien
controlado desde el inicio de la experiencia jugable. En todo momento hay que buscar un
balance, un equilibrio entre momentos en los que el jugador tiene el control y momentos
en los que no. Las cinematicas aportan un poderoso método de contextualizacion ya que
combina la contextualizacion visual con la documentacion y deben ser tenidas en cuenta,
pero, como se indicO previamente debe hacerse con conciencia. El hecho de que el
jugador pierda el control durante la visualizacion de las cinematicas no significa algo
malo. Las cinematicas pueden ser utilizadas inclusive como parte de una metafora. Un
ejemplo se encuentra en Bioshock donde, se representa una metafora a través de la
cinematica.

El titulo gira en torno a que el jugador realmente carece de voluntad, en todo
momento esta siendo controlado a través de una palabra. Al encontrarse con Andrew

Ryan, antagonista del juego, el jugador pierde el control del personaje, reflejando que no

tiene ningun papel activo en la historia.

Figura 12: Cinemaética de la muerte de Andrew Ryan en Bioshock como representacion de la ausencia de
influencia del jugador.
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Tanto el uso de documentacion como la contextualizacion grafica son recursos muy
utilizados de forma combinada. Si bien es preferible mostrar al jugador y permitirle
deducir que hacerle leer la documentacién o escuchar cintas pausando la experiencia de
juego, el impacto generado en la inmersion es mayor, debido a que no es necesaria una
mecénica de exploracion para aplicar ninguna de estas formas de contextualizar durante
la partida.

5.5.3 La agencia a través de las mecanicas

Por otro lado, es posible hacer uso de elementos de gameplay para estimular una
ilusion de impacto en el juego. Partiendo de la perspectiva del disefiador, podemos
generar una ilusion de agencia haciendo creer al jugador que sus acciones tienen un

impacto en el juego que realmente no tienen.

Generalmente se hace uso del vinculo empatico existente entre el jugador y las
circunstancias y personajes que lo rodean. Burch, (2009) describe como se puede generar
a través de experiencias ilusorias que el jugador experimente la sensacion de agencia
deseada. “Here's how it works: Present players with a scenario, and actively trick them
into believing they have more control over the events than they actually do. The
experience will have the emotional impact the designer intended, and players will
(mistakenly) believe that they were in complete control the entire time. It sounds difficult,
dishonest and more than a little cheap. But when it works? It can be nothing short of
goddamned magical. ” [Asi funciona: Se presenta a los jugadores un escenario que les
hace creer que tienen mas control del que realmente tienen. La experiencia tendra el
impacto emocional que el disefiador pretende y los jugadores creeran que tienen completo
control de la situacion durante todo el tiempo. Suena dificil, deshonesto... ;Pero cuando

funciona? Es algo magico.].

La experiencia recreada generara el impacto emocional en el jugador al verse su
voluntad reflejada en las transformaciones que sufre la accion. De esta forma, el jugador
ve sus esfuerzos reflejados y experimenta la sensacion de agencia. Burch pone el ejemplo
de Half Life 2(\Valve, 2004), donde en la recta final del juego el jugador debe defender
una base de la resistencia de oleadas de enemigos. En este caso, el juego estaba disefiado
para que las oleadas fueran frenando su avance, reduciendo su numero y bajando su
velocidad segun el jugador experimentaba el nivel. El jugador experimenta la sensacion
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de estar frenando el avance enemigo cuando realmente, independientemente de sus
acciones, esto iba a ocurrir.

Figura 13: Escena que falsea una influencia por parte del jugador en Half Life 2.

Otro ejemplo donde se puede ver esto es The Walking Dead (Telltale Games, 2012).
Desde el inicio del juego se busca establecer una relacion entre el jugador y Clementine,
joven a la que el jugador rescata al inicio de la historia. Cada accion que el jugador realiza
genera una reaccion en la nifia, incitando asi que se genere un impacto emocional en el
jugador. Monchan (2017) determina que el titulo muestra un camino de redencién para
salvar a Clementine. “Shortly afterwards, when he meets Clementine, the redemption tale
starts and the player quickly understands her mission: to redeem Lee by saving
Clementine.” (p.16) El jugador acepta este rol y inicamente podra escoger entre distintos
grados de beneficio para el destino de la nifia. De esta forma se plantea un escenario donde
el impacto emocional se conduce a través de como Clementine reacciona ante las

decisiones del jugador.

Por otro lado, The Walking Dead simula un impacto del jugador para generar
agencia. Se presentan durante el desarrollo de la trama diversas ramificaciones que el
jugador puede tomar y en algunos casos incluso se indica que el acto tendra repercusion.
Sin embargo, esas decisiones no tienen un peso real. El desenlace de esa parte de la trama
es comun y la decision del jugador no impide que se lleve a cabo. Para simular la
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influencia del jugador se hace uso de lo que Monchan (2017) denomina satélites,
definidos como “an event that can be deleted without altering the logic of the plot” [un
evento que puede ser borrado sin alterar la l6gica de la trama] (p.11). Estos eventos suelen

generar distintas reacciones en los personajes con los que el jugador interactla, pero

generar un cambio en la trama a causa de dicha decision.

Figura 14: Ejemplo del uso de Clementine como vinculo empético en The Walking Dead.

Papers, Please (Lucas Pope, 2013) plantea un ejemplo interesante. Se genera una
respuesta emocional a partir de combinar la mecanica principal del juego con las
circunstancias que lo rodean. El jugador encarna el papel de un inspector de inmigracion
con capacidad para permitir o denegar el paso de los ciudadanos en el pais. De esta forma
el jugador posee la libertad necesaria para condicionar el destino de los jugadores, pero
las situaciones que se plantean generan un conflicto en el jugador. Este se debatira entre
cumplir fielmente su trabajo o hacer la vista gorda por ayudar a los ciudadanos.

Este tipo de estrategias se puede aplicar de distintas formas, incluso incidiendo de
forma maés activa en la complicidad del jugador con la accion. Tal es el caso de la escena
del conducto de Metal Gear Solid IV (Konami, 2005). Esta escenarequiere que el jugador
avance a través de un conducto irradiado con microondas. El control del jugador en la
escena es muy limitado, se reduce a pulsar un tnico boton. En un momento de la escena,
comienza a hacerse uso del vinculo empatico que el jugador ha ido estableciendo y
reforzando con el transcurso de la experiencia. Se hace apelacion directa al jugador para
que pulse el boton que hace avanzar a Snake (el protagonista y personaje controlado por

el jugador), “press it, or he’ll die!”. Tal es el grado de implicacion del jugador con el
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juego que es posible romper la cuarta pared y generar agencia en el jugado. La relacion
empaética permite que sea posible dirigirse al jugador de forma directa y reforzar a su vez

la inmersion y la agencia en ese momento de la experiencia.

“ e

Figura 15: Escena del tanel con microondas en Metal Gear Solid 1V.

Si bien el primer ejemplo puede ser utilizado durante toda la experiencia de juego,
el caso de Metal Gear Solid IV requiere de un vinculo empatico y un estado de inmersion
previos fuertemente arraigados al jugador, por lo que su implementacion debe ser en

momentos muy especificos del relato.

5.5.4 La agencia en la eleccion

Quizas la primera definicién de agencia en medios como el videojuego es la aportada
por Murray (1997), quien define la agencia como “a satisfying power to take meaningful
action and see the results of our decisions and choices”. [El satisfactorio poder de realizar
acciones significativas y ver los resultados de nuestras decisiones y elecciones.] A través
de las decisiones y la respuesta del sistema a las mismas, el jugador experimenta agencia
a través del camino que va marcando. El sistema debe reaccionar en funcion de las
decisiones que tome el jugador y debe hacerlo de forma que las lineas que marcan los
patrones de actuacion sean difusas.

Sera entonces cuando el jugador experimente agencia. Al igual que Murray, existe
quien hace mayor énfasis en la importancia de las decisiones y en la libertad del jugador
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de marcar el progreso de la historia. Velgus, (2017) define la agencia del jugador como
el nivel de control o influencia que el jugador tiene dentro del sistema de juego a través
de sus decisiones.

Por otro lado, Bycer, (2017) define la agencia del jugador como “The player 's ability
to impact the story through the game design or gameplay.” [La habilidad del jugador para
generar un impacto en la historia a través del disefio de juego o el gameplay.]

El impacto de las decisiones del jugador puede decidir el destino de personajes,
ciudades, victorias o derrotas de un bando, transformaciones en las relaciones entre
personajes, formas de encarar obstaculos, personalizacion de la forma de jugar, etc. Toda
decisién tendrd un impacto en el ecosistema del juego y condicionara la partida. Estas
definiciones de la agencia se centran en juzgar como los actos del jugador afectan al
ecosistema del juego independientemente de si se trata de interacciones narrativas o de
gameplay. A continuacion, se abordaran distintas formas de generar agencia a través de
la eleccion del jugador.

5.5.4.1 Eleccidn a través del gameplay
A la hora de definir las mecénicas de un juego hay tener en cuenta momentos en los

que dar al jugador la posibilidad de elegir su camino. El jugador es quien se adecua al
sistema, pero desde la perspectiva del disefiador se puede incentivar la atribucion de
agencia a través de las mecéanicas. Este recurso no tiene tanta dependencia de las
interacciones narrativas, pues esta sustentado en las interacciones de gameplay de Taylor
(2003). No obstante, la presencia de las interacciones narrativas debe estar presente
igualmente.

Permitir al jugador elegir la forma de enfrentar un conflicto suele ser la principal via
para generar agencia a través del gameplay. Muchos titulos permiten al jugador
especializarse en distintas habilidades que le permitirdn encarar enfrentamientos de
distintas formas. Las distinciones mas comunes suelen ser del tipo infiltracién vs combate
directo. Dishonored 2 (Arkane Studios, 2016), por ejemplo, en funcion de las preferencias
del jugador permite escoger un personaje mas sigiloso o uno mas centrado en el combate.
No es el Unico caso, juegos como Skyrim (Bethesda Game Studios, 2011) o Deus Ex
permiten al jugador escoger su forma de enfrentar situaciones. Estos juegos establecen
arboles de habilidades donde los jugadores pueden desbloquear capacidades Unicas segun
la rama que progresan. En el caso de Fallout 3 (Bethesda, 2008), el jugador puede mejorar
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la rama de carisma hasta el punto de no enfrentar a enemigos y convencerlos para no
luchar.

Establecer un sistema de especializaciones por ramas de habilidad permite al jugador
trazar su propia forma de encarar situaciones, de tal manera que tiene libertad para
enfrentar los obstaculos del juego y progresar segun sus elecciones. De igual forma, desde
el disefio del juego, todo el ecosistema con el que el jugador interactie debe tener en
cuenta las distintas opciones segun las cuales el jugador puede actuar. Por ejemplo, si el
jugador quiere ser sigiloso debe tener un beneficio, por ejemplo, conductos de aire por
los que avanzar. Si le permitimos ser un hacker, debe tener estructuras a las que solo
pueda acceder él pero que no supongan una desventaja estructural parar las otras
especializaciones. Es decir, tanto el mapa como los elementos con los que interactue el
jugador deben estar disefiados para cualquier especializacion que el jugador pueda
establecer como propia.

Es importante, si se decide implementar un sistema de habilidades como este,
mantener durante todo el juego esta libertad del jugador. Si se acostumbra al jugador a
poder elegir sus habilidades y este decide un camino, se le debe permitir seguirlo hasta el
final. Es decir, si nuestro jugador decide mejorar sus habilidades de infiltracién porque
considera que es su forma de jugar, no podemos forzarle a ganar un tiroteo en combate
directo. Este caso ocurre durante los enfrentamientos con jefes en Deus Ex: Human
Revolution (Eidos Montreal, 2011). Este titulo permite al jugador especializarse en sigilo,
pudiendo colarse por rendijas, despistar a enemigos y superar obstaculos sin necesidad de
disparar. Sin embargo, al llegar a un enfrentamiento contra un jefe el juego se convierte
en un fuego cruzado al que el jugador no esta acostumbrado, ni tiene los recursos
necesarios para ganar.
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Figura 16: Enfrentamiento contra jefe en Deus Ex: Human Revolution.

En este tipo de situaciones el jugador se siente perjudicado por las elecciones que ha
tomado, ya que el juego no tiene en consideracion su eleccion. A causa de esto, el jugador
pierde la sinergia con la experiencia del juego ya que entiende que sus elecciones no
tienen importancia, pues el juego quiere que te enfrentes de una manera concreta a esa
situacion, a diferencia de durante el resto de la experiencia. Esta mala implementacion
hace al jugador perder la sensacion de agencia por algo tan importante como mantener la
estructura basica del juego. Vuelve a quedar reflejada la importancia de mantener una
continuidad en las reglas del juego.

Los sistemas de habilidades son un recurso muy comun para generar agencia a través
del gameplay. Estos sistemas suelen tener un alto grado de influencia en el gameplay ya
que establecen como sera el modo de juego del jugador. Mirando dentro de un menor
grado de influencia, existen otros mecanismos como son la eleccion del nombre del
personaje, el atuendo y otros elementos cosméticos. En definitiva, la posibilidad de
personalizacion del avatar del jugador. Darle al jugador esa libertad, aunque en menor
proporcion también genera la satisfaccion que se busca al realizar la accion por uno

mismo.

Hart (2017) resalta la importancia de que exista una relacion de identificacion entre
el jugador y el avatar que controla “The gamer controls the avatar, reacts to and with the
avatar, and responds to changes in the avatar's conditions and environment.” [El jugador

controla el avatar, reacciona ay con el avatar y responde a los cambios de las condiciones
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y entorno del avatar]. El hecho de dotar de libertad al jugador para definir su avatar aporta
una nueva via para generar agencia. Asi mismo, fortalecer la relacion entre el jugador y
su homologo en el juego fortalecera el estado de inmersion una vez se establezca.

Esto se sustenta en que, con el paso del tiempo, la relacion entre el avatar y el jugador
se ha convertido en una relacion de identificacion. El jugador trata de plasmar una version
de si mismo mejorada, donde se combinan sus caracteristicas y percepcion con lo que
considera que deberia ser.

5.5.4.2 Eleccion a través de la narrativa
De igual forma existen diversas herramientas para generar agencia centrandose en la

narrativa. Desde la perspectiva del disefiador se debe lograr que el jugador experimente
la agencia como lo haria en la vida cotidiana. Para ello se ha de concebir el ecosistema
del juego para que el jugador esté provisto de todo lo necesario para que este fendmeno
se dé. En lo referente a la causa, debemos establecer vias que permitan al jugador obtener
la informacion para que la accidn tenga un antecedente. De la accion en si debe evaluarse
el sistema de decision a plantear y los errores mas comunes a evitar. Por ltimo, el jugador
debe de percibir los resultados de la accion cometida. Se abordara la importancia de
manifestar el impacto del jugador y como mostrarle ese feedback de tal forma que vea sus

acciones plasmadas en el mundo del juego con las pertinentes consecuencias.

En palabras de Crawford, (2012) “Es obvio que los jugadores no pueden manipular
libremente los videojuegos a su voluntad al estar limitados por las limitaciones del propio
juego y sus posibilidades. Los videojuegos siempre son sinénimo de libertad de eleccién
para los jugadores”. Es cierto, los jugadores no pueden tener una libertad plena, pero es
labor del disefiador permitirle experimentar esa sensacion. Una de las vias mas

importantes para lograrlo son las decisiones.

Lo primero que el jugador debe poseer para poder tomar una decision es una razon.
Como Davidson establecia, toda accién requiere de una causa que incite que se lleve a
cabo. De igual forma, el jugador necesita de dicha causa para poder experimentar agencia.

Taekwan (2011) propone un dilema para determinar la causalidad de una accién
cuando el jugador debe decidir entre 2 opciones. Si el jugador se encuentra apuntando
con una pistola a la cabeza de otro personaje, ¢,cOmo podemos evitar que apriete el gatillo?

En este caso se explican dos vias para lograrlo, haciendo uso de elementos narrativos

o de factores ladicos. En ambos términos existen dos estrategias para lograr que no
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dispare, decirle directamente que no dispare, lo que sacaria de la inmersion al jugador, o
hacer que el hecho de disparar sea menos atractivo para él. Ambas estrategias pueden
enfocarse desde una perspectiva explicita o implicita.

5.5.4.2.1 Planteamiento de las decisiones

A la hora de plantear decisiones al jugador, debe buscarse la forma de hacer que esas
decisiones parezcan naturales. Bycer (2017), establece una serie de factores que deben
cumplirse para que se pueda experimentar agencia a través de las decisiones.

En primer lugar, el grado de influencia de una decision determina el peso que la
decision tiene en la narrativa. Es muy comdn a la hora de plantear decisiones al jugador,
repartirlas de forma desigual. Muchos disefios tienden a reservar las decisiones para
momentos criticos de la historia, donde se debate el destino de un personaje, un sacrificio,
u otro tipo de decision que condiciona por completo la historia. De la misma manera, se
da el caso de decisiones que no tienen ningin peso en la narrativa, denominadas
comUnmente como falsas decisiones. Estas decisiones, si bien en primera instancia
pueden generar agencia en el jugador, a largo plazo acaban repercutiendo negativamente
en la experiencia del jugador. Es por ello que debe establecerse un rango amplio de
influencia. Las decisiones, siempre manteniendo impacto en la historia, no deben tener
siempre el mismo impacto en el juego. Si bien debe haber decisiones trascendentales,
también debe de haber otras que no lo sean tanto. Conversaciones con personajes fuera
de la trama principal, opiniones que tenga el personaje, historias secundarias,
interacciones con el entorno mas arbitrarias... Estos pequefios aspectos del juego, que
afectan en menor medida a la trama principal, deben estar presentes pues refuerzan el
vinculo empético con los personajes, mejoran la inmersion y fomentan la
experimentacion de agencia.

Debe existir un equilibrio entre ambos grados de influencia y todo el espectro
intermedio. Bycer, 2017 hace hincapié en la necesidad de un rango abierto y equilibrado:
“Not everyone wants to control every detail of the story just as some fans don't want to
play what amounts to a virtual sightseeing tour. But when you boast that your game is
one or the other, you're hurting your title by making false claims that tilt things away from
your original concept.”. [No todo el mundo quiere el control de cada detalle de la historia
de igual forma que algunos fans no quieren vivir grandes cantidades de turismo virtual.
Pero cuando presumes de que su juego es de un tipo u otro, estas dafiando el titulo al hacer
afirmaciones falsas que desvian atencion de su concepto original]. De igual manera que
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el grado de influencia presenta un equilibrio, la cantidad de decisiones también debe
hacerlo. La libertad del jugador no es un factor que mejore la experiencia segun su
cantidad. Debe dotarse al jugador de libertad en su justa medida de tal forma que las reglas
del gameplay queden claras. Por ello es necesario establecer un equilibrio con la cantidad
de decisiones. Hay varios tipos de jugadores, los que se centran en la historia principal y
los que exploran todas las vias de historia. No se debe optar por uno u otro sino encontrar
un punto donde ambos grupos converjan evitando abrumar al jugador con una gran
cantidad de decisiones.

De la misma forma, las decisiones deben estar repartidas por toda la experiencia de
forma amplia. Se tiende a proponer decisiones en tramos criticos del desarrollo de la
historia. Sin embargo, el tramo medio de la experiencia suele sentirse vacio del impacto
del jugador. Esto genera que el jugador sienta que sus acciones solamente importan por
conveniencia del guion. Para evitarlo, debe distribuirse la toma de decisiones por toda la
experiencia. Debe estar presente en todo momento la importancia de mantener la
sensacion de agencia durante toda la experiencia, es por ello que no se debe saturar al
jugador en determinados puntos. De este modo se evita un escenario con presencia de
picos de complicidad del jugador donde experimenta un fuerte sentimiento de agencia

mientras que en el resto de la experiencia la agencia es practicamente nula.

Por otro lado, todas las decisiones planteadas deben de tener un motivo y un sentido
tanto a nivel individual como colectivo con su historia. Las decisiones no deben
plantearse como elecciones arbitrarias sino como elementos que forman parte de una
estructura general mayor donde cada una individualmente tiene su propio impacto. Esto
implica que cada decision debe sostenerse por si sola, debe aportar un sentido de ser y a
su vez debe influir a medio o largo plazo. Ademas, las decisiones deben ser coherentes.
En palabras de Bycer, “Because you didn't give someone a cup of tea means that they will
not have the strength to climb up from a ledge and die is not an example of a good
narrative.”. [Por que tu decidas n odarle a alguien una taza de té no significa que no puedas
tener la fuerza necesaria para escalar un saliente y la muerte no es un ejemplo de buena
narrativa] Las consecuencias de una accion deben ser consecuentes con la accion
cometida. La respuesta del sistema al jugador debe tener un sentido en cuanto a
proporcion y a implicacion en el desarrollo de la historia. Esto es aplicable a todo tipo de
ramificaciones narrativas. Debe existir siempre una coherencia en el desarrollo de los
acontecimientos para que el jugador sienta la experiencia natural y experimente agencia.

De igual manera, los caminos que siguen las ramificaciones deben ser difusos. Se tiende
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a plantear las ramificaciones con caminos marcados. Es algo ineficaz pretender que el ser
humano funciona de forma binaria, o blanco o negro.

5.5.4.2.2 Mecdnicas de moral y dilemas
Los sistemas de moral son mecanicas que dependen directamente de las decisiones

del jugador. Este sistema establece una balanza donde las decisiones son o buenas o
malas, moralmente hablando. Taekwan (2011) las cataloga como factores ladicos
explicitos y plantea un escenario donde un el jugador apunta a un personaje con un arma.
Si se aplica un sistema de moral, el jugador tendrd mala moral si dispara y si no sera
buena. Este enfoque es el méas presente y plantea una serie de problemas.

En primer lugar, debido a que las decisiones que el jugador toma se encasillan en
bueno o malo, la calidad de las decisiones desciende. Esto supone un impacto en la
agencia ya que, al ser decisiones que no plantean un dilema moral, la experiencia se ve
afectada.

El segundo inconveniente que genera es que suele darse el caso en el que las
decisiones se convierten en algo tactico. Plantear el sistema de decisiones donde en
funcion de si eres “bueno” vas a recibir una recompensa que a nivel de gameplay te facilita
el progreso hace que la toma de decisiones no tenga ningin peso. El jugador escogera la
opcion que le permita progresar con mayor facilidad ante la dificultad que plantea el
sistema. Esto va en contra de lo que requiere una mecanica para ser una herramienta Gtil.
Las mecanicas son herramientas para el jugador no condicionantes a sus acciones. Las
decisiones quedan reducidas a la seleccion de la recompensa. Es decir, la causa de tomar
una decision se reduce a que una opcion da mejor recompensa en el juego. Ademas, la
voluntad del jugador puede ser escoger una opcion “a” pero la dificultad del juego puede

obligarle a escoger “b”, privandole de agencia.

Este tipo de enfoque lo podemos observar en titulos como Bioshock. En este, el
jugador puede obtener ADAM, el material que le permite usar habilidades sobrenaturales,
de las Little Sisters. La cantidad de ADAM que el jugador recoja dependera de si desea 0
bien salvarlas o bien matarlas. Esta decision se reduce a ser o bueno o malo, o salvar a las
Little Sisters o matarlas, no existe un rango de grises. Dilemas como este no generan una
sensacion de satisfaccion en el jugador pues no requieren de una reflexion por su parte.
Se deben presentar dilemas mas ambiguos en aras de evitar una respuesta veridica. Estos
deben tener una respuesta compleja que suponga consecuencias positivas y negativas al
mismo tiempo.
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Figura 17: Dilema sobre la obtencién de ADAM en Bioshock.

Floyd (2010) ofrece un enfoque que permite hacer uso de los sistemas de moral a
partir de generar otro tipo de dilema. Se tiende a plantear dilemas moralmente definidos,
actos buenos y malos, pero si el dilema presenta ambigtiedad el planteamiento cambia.

Floyd pone el ejemplo de The Pitt, contenido descargable de Fallout 3. En este caso
se le presenta al jugador el dilema de secuestrar a un bebé para obtener una vacuna y
rescatar a unos esclavos o proteger al bebé y confiar en la palabra del esclavista. No existe
una decision plenamente buena. Si el jugador entrega al bebé salvara a los esclavos del
pueblo, pero puede que el bebé muera. Si confia en el esclavista no sabe si cumplira su
palabra. Segun Floyd, este tipo de dilemas son mucho mas interesantes para el jugador de
cara al reto que le plantean y a la satisfaccion de haber elegido.

Tratar temas complejos enriquece los dilemas a los que se enfrenta el jugador. Si
bien las decisiones deben presentar variedad, plantear decisiones entre el bien comdn y el
propio, el sacrificio por el préjimo, son conflictos que enriquecen la experiencia de juego
tanto a nivel agencial como inmersivo.

Esto permite redisefiar las mecanicas de moral. Las mecanicas de moral suelen
condicionar al jugador debido a que ligan la supervivencia del jugador al gameplay a
través de las recompensas. Se disefian para plantearlas para enfrentarse a dilemas binarios
de bien y mal. Floyd, considera que, igual que se pueden establecer dilemas ambiguos,
ajenos a la respuesta binaria, es posible aplicar un cambio en las mecanicas de moral. Si

se elabora un sistema de moralidad con una paleta de colores méas compleja, se evitaria el
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encasillamiento en actos buenos y malos. De esta forma, el jugador no tendria que debatir
entre la supervivencia o la eleccion propia. Ampliando las variables que afectan con temas
como libertad o disciplina, bien comin o beneficio individual.

Ademas, cambiar el sistema lineal a una rueda donde las variables se vean afectadas
de forma conjunta permite al jugador moverse en una escala de grises en sus decisiones.
Si las variables interactuan entre ellas, por ejemplo, libertad mas bien comdn, el jugador
tiene que debatirse entre lineas de decision mas ambiguas, pues no existe un bien o un

mal sino interpretaciones individuales.

Gracias a esto la respuesta percibida por el jugador debera apoyarse en que no existe
una respuesta buena o mala. Una forma es omitir las estadisticas durante el gameplay, de
forma que el jugador no sepa si obro en torno a unos beneficios u otros. Estas estadisticas
seguiran existiendo y condicionando el desarrollo narrativo pero el jugador desconoceria
como afectan sus decisiones a las mismas.

Este cambio de planteamiento permite que el jugador experimente agencia al no ver
coartadas sus decisiones a dependencias del gameplay sino a su interpretacion de la
situacion y su eleccion personal.

Otro modo de plantear una alternativa a las mecanicas de moral tradicionales es a
través de reputaciones. Los juegos, generalmente de mundo abierto, suelen contar con
sistemas de reputacion por facciones. El funcionamiento es simple. Si el jugador
demuestra lealtad a la causa de un grupo su afinidad con este subira. En funcién del nivel
de reputacion el jugador serd tratado de una forma determinada. Los dilemas en este caso
se centran en la reflexion del jugador sobre los ideales o las acciones de una faccion. Si
vinculamos la subida de reputacion de una faccién con el descenso de otra hacemos que
el jugador deba valorar qué desea hacer asumiendo pros y contras. Para ello debe aplicarse
el mismo sistema de dilemas ambiguos, pero a las facciones. Si, por ejemplo, una faccion
se dedica a destruir bosques para construir casas para su pueblo, pero en esos bosques
vive otra faccion, el jugador debera reflexionar sobre si realmente merece la pena apoyar
una causa u otra teniendo en cuenta que la faccion a la que no apoye le restara lealtad. Si
esto se aplica desde un impacto narrativo, no existe coaccion a la decision del jugador.
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S __,___.____.___\.3\
Takana the Insane X

Standing

Honored

Exalted

Argent Crusade Exalted
Kirin Tor Exalted
Knights of the Ebon Blade Exalted
The Ashen Verdict xalted

The Kalu'ak xalted

Reputation

Figura 18: Sistema de reputaciones en World of Warcratft.

Sin embargo, no es necesario un extenso mundo abierto para aplicar este sistema. Si
nos encontramos con un titulo donde prima la relacion entre personajes, este sistema
puede ser usado obteniendo los mismos beneficios. En funcion de las interacciones con
un personaje su respuesta al jugador se vera afectada. Se permite asi tratar la relacion con
cada personaje de forma individual siendo el jugador consciente de que existe una
estadistica de afinidad, lealtad, amistad, etc.

Ambos disefios permiten que el jugador experimente una sensacion de satisfaccion
al superar los retos que proponen los dilemas pudiendo obrar segin su voluntad al
omitirse un condicionamiento de gameplay. Esta propuesta alternativa a las mecanicas de
moral tradicionales es util para reflejar a nivel de gameplay las decisiones del jugador sin
necesidad de acondicionarlo, pero no es un factor imprescindible para poder aplicar
dilemas morales ambiguos. Por ello, se debe optar por la técnica que mejor se aplique al
coémputo global del juego que se esté disefiando, no afiadir mecanismos o estrategias por
el mero hecho de dar una mayor sensacion de agencia.

5.5.4.2.3 Uso de elementos implicitos.

A la hora de generar agencia en el jugador, lo primero que debe darsele es una razén
para llevar a cabo una accion o decisién. Taekwan, (2011) determina que se puede dar al

jugador una causa a través de distintos mecanismos. Por un lado, se pueden utilizar las ya
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mencionadas mecanicas de moral y, por otro lado, se encuentran los elementos implicitos.
Los elementos implicitos presentan un planteamiento mas interesante que las mecanicas
como el sistema de moral. Las estrategias implicitas requieren de la interpretacion del
jugador. Consiste en un proceso de asimilacion que el jugador hace ante una situacién
que se suele repetir durante la experiencia de juego. Existen algunas convenciones dentro
de los videojuegos que suelen requerir la interpretacion del jugador. EIl color de las
crucetas al apuntar a un personaje es un claro ejemplo de esto. Si la cruceta al apuntar a
un personaje se pone roja, se entiende que es un enemigo. De igual manera, otros
indicadores como el brillo sobre el suelo en Yakuza Kiwami (SEGA, 2016) es sefial de un
objeto, el color del marco del nombre de un personaje en World of Warcraft (Activision
Blizzard, 2004) marca su nivel de amenaza, etc. Son diferentes patrones que el jugador
asimila como un estandar dentro del lenguaje del videojuego y que se suele compartir con
otros titulos incluso de distintos géneros.

Lionob

Figura 19: Identificacién de amenaza por colores en World of Warcratft.

Hacer uso de la interpretacion del jugador permite acceder a otro tipo de recursos a
la hora de generar una causa para las decisiones que no dependa de las mecanicas. Este
tipo de convenciones son muy Utiles ya que no requieren de un periodo de adaptacion
largo y no rompen la inmersion. Debido a que son algo que esta presente en diversos
titulos, no requiere que el jugador se adapte a ello cada vez que inicia un juego, sino que

en muchos casos lo recuerdan de experiencias de juego previas.

Mediante interacciones narrativas, se pueden aplicar elementos implicitos, a través
de la contextualizacion. El jugador deduce y asimila situaciones, acciones previas,

consecuencias de acciones, etc. Sin necesidad de una interaccidn explicita donde a través
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del didlogo se le indigue al jugador lo que debe hacer, el contexto nos permite darle al
jugador la informacidn para establecer el antecedente necesario para decidir qué accién
realizar. Como vimos cuando resaltamos el papel de la contextualizacion, proveer al
jugador de la informacion necesaria para tener un trasfondo narrativo es crucial para
generar agencia e inmersion. Y todas las caracteristicas que se debian reunir para
contextualizar son informacion aplicable a establecer una causa de accién. El contexto
debe darse en todas las interacciones del jugador que requieran de una decision por su
parte. Cada decision debe tratarse como un hecho que, si bien individualmente debe tener
un peso, también ha de repercutir a todos los niveles.

5.5.5 El uso del feedback

Cuando el jugador toma una decision, espera que se produzca un cambio en el
ecosistema del juego. El jugador experimenta agencia cuando ve que sus decisiones y
acciones tienen un impacto en el juego. De esta manera se entiende que esa decision sirvid
para algo, por lo que el jugador tiene un papel en la historia. Recordando la teoria causal,
el agente, a partir de los resultados obtenidos, evalGa su comportamiento y decide si debe
reiterar o modificar su conducta ante una interaccién. En videojuegos esto se mantiene,
el jugador a través de la respuesta que recibe del sistema evaluara si su voluntad se
cumplio. En palabras de Velgus (2017), “Having the power to perform an action and
experience the consequences of that action can be incredibly engaging. It can give the
player a sense of freedom, importance, and self-expression.” [Tener el poder de llevar a
cabo una accion y experimentar las consecuencias de una accion puede ser increiblemente
motivador. Puede dar al jugador la sensacion de libertad, importancia y expresion

propia.”]

Cada interaccion del jugador debe tener un impacto visible, una respuesta que le
permita sentir que es importante para el desarrollo de la trama. El término feedback hace
referencia a una respuesta que recibe el jugador al ejecutar una accién. Eng (2019) resalta
su papel con el jugador. “Feedback in a game is provided to the player in order to

viscerally show them the impact of their actions. “

El jugador debe recibir un “feedback” tanto a nivel narrativo como a nivel de
gameplay. Ambos campos deben mostrar una respuesta ya que el peso de las acciones y
cémo el jugador lo sienta es lo que le hara ser responsable al conectar sus acciones con la
respuesta que recibe, es decir, el feedback. Eng (2019). A nivel narrativo, las decisiones
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del jugador deben de tener un impacto en la trama, modificando la progresion en la
historia. Se debe aplicar este principio a todos los elementos del mundo y a todos los
rangos de influencia. Si el jugador se enemista con una faccion, no podra solicitarles
ayuda mas adelante. A menor escala, si el jugador no riega una planta, con el paso del
tiempo esta morird. Ambos ejemplos muestran un impacto del jugador en el mundo con

distintos grados de influencia.

Figura 20: Decision de poca influencia, regar la planta en Life is Strange.

De igual forma, el mundo debe experimentar cambios. Metroid Prime (Nintendo,
2002) es un buen ejemplo. Al derrotar a un jefe, las aguas de un planeta que estaban
envenenadas se purifican. Es una respuesta grafica del impacto de la presencia del jugador
en la historia. El aspecto del mundo se debe adaptar a las decisiones y acciones del
jugador, asi como a la progresion. De esta forma el jugador podra percibir el resultado de

sus acciones de forma visual.
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Figura 21: Metroid Prime influencia del jugador.

Con respecto al gameplay se aplica el mismo principio. En Dishonored (Arkane
Studios, 2012), el mundo experimenta cambios en funcion de la forma de jugar del
jugador. Si este decide matar a los enemigos, el nimero de ratas e infectados de las
ciudades aumentara considerablemente. En este caso, la forma de resolver situaciones

sera lo que determine el cambio en el mundo.

Las relaciones con los personajes también requieren de un feedback. Las
interacciones del jugador deben hacer que se perciban cambios en la relacion entre ellos.
A la hora de interactuar, la forma de dirigirse al jugador debe cambiar segln este haya
actuado. Que los personajes experimenten cambios de tono o actitud durante una
conversacion con el jugador reflejan el impacto que tienen las palabras del jugador en
ellos.

El uso de indicadores de la agencia a través de las mecanicas es una via para
mostrarle al jugador que ha generado un cambio en el mundo. Life is Strange (Dontnod,
2015) y Until Dawn (Supermassive Games, 2015) hacen uso de la metafora del efecto
mariposa para indicar al jugador que su accion tendra consecuencias. Los juegos de

Telltale Games indican que el personaje recordara la accion del jugador en el futuro.
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Si bien no es en ningdn caso un sustituto de una respuesta visual a la accion a través
de cambios en el mundo, es una forma de advertir al jugador de cambios a medio y largo
plazo que no puede comprobar de forma inmediata.

© Clementine wilnessed what you did.

Figura 22: Reflejo del impacto del jugador a través de los personajes en The Walking Dead.

El feedback es una pieza clave a la hora de generar agencia. Es la respuesta que el
jugador necesita para comprobar que sus acciones tienen un sentido de ser, que sirven
para algo. Mostrar ese impacto es la forma en la que puede comprobar si su voluntad se
cumple.

A nivel de disefio, el feedback permite ensefiar al jugador las consecuencias de sus
actos, pero no solamente sus decisiones. En el gameplay, permite mostrar al jugador
cuéles son los limites del juego. A traves de aplicar feedback positivo y negativo, el
sistema ensefa al jugador qué acciones le haran avanzar y cuéles no. El feedback positivo
dotard de recompensas al jugador tales como puntos, equipamiento o le permitird
progresar en la trama. El feedback negativo permitird mantener estable la relacion entre
el jugador y el sistema marcando esos limites del juego, educando al jugador sobre las
reglas.

Unas estructuras bésicas bien definidas son fundamentales para que se pueda
experimentar agencia, libertad e inmersion, por lo que la labor del feedback es doble, dar
respuesta visual a las acciones y educar al jugador para interactuar con el sistema.
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6. Marco tedrico y metodologia

A través de la investigacion realizada sobre la agencia y su manifestacion en
videojuegos, se han establecido mediante 4 grupos un compendio de mecanismos que en
el plano teérico muestran efectividad a la hora de generar agencia. Con el objetivo de
comprobar la presenciay efectividad de dichos mecanismos para con la agencia, se realiza
el siguiente estudio. Este estudio parte de una muestra de 12 titulos pertenecientes a
distintos géneros y desarrollados por empresas de diferente dimension. Se analizar si
estos titulos presentan dichas estrategias y de qué manera. Se pretende a través de este
estudio comprobar la efectividad de los distintos mecanismos a la hora de generar agencia
en el jugador, asi como determinar como afectan a elementos como la inmersién.

Para ello se hara uso de una tabla donde se evaluara la presencia de dichas mecanicas
en cada uno de los titulos a través de diferentes criterios previamente definidos. Estos
criterios se repartiran en 4 bloques, correspondientes a los 4 grupos de estrategias
determinados durante la investigacion, siendo estos: definicion de estructuras, contexto,

mecanicas y decisiones.

Para completar el estudio se tomaran notas sobre cada titulo en relacién con aspectos
especificos del juego en relacion con los 4 bloques establecidos. Estas notas serviran de
refuerzo a la hora de extraer las conclusiones segun los resultados del estudio.

6.1 Planteamiento de estructuras:

Este primer bloque esta dedicado a analizar las estructuras basicas de los titulos y
cdmo estas se manifiestan en el tiempo. Para ello se debera evaluar si las reglas del juego
son marcadas desde el inicio, cdmo lo hacen y cdmo se mantienen durante el desarrollo
de la experiencia. Este bloque pretende determinar los métodos utilizados en la industria
para introducir las estructuras basicas de un juego y como estas perduran en el tiempo.
Asi mismo, se busca detectar si estas estructuras sufren cambios y en caso afirmativo
coémo y cuando se dan; asi como las consecuencias de dichos cambios.

¢ Introduccidn inicial: Indicar la presencia en el sistema de una introduccion al
jugador a las leyes basicas del mundo del juego. Su presencia puede ser a través de
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distintos mecanismos como la tutorizacion, ensayo por prueba-error o interaccion
libre, entre otros.

¢ No todos los juegos introducen las estructuras basicas al inicio de la experiencia,
algunos permiten al jugador experimentar su libertad de accidn hasta encontrar
unos limites. Debe indicarse si el titulo posee algun tipo de introduccién y el tipo.
Este criterio abarca a todo tipo de estructuras ya sean mecanicas o narrativas.

e Justificacién narrativa: Indicar si existe una justificacion narrativa a las leyes
naturales. Debe determinarse si las estructuras basicas presentan una justificacion
narrativa a la hora de introducirse al jugador. Se entiende por justificacion narrativa
que las reglas, limites 0 mecanicas estan respaldadas por el contexto del mundo del
juego.

e Coherencia en el rango de libertad de accién: Indicar si los limites establecidos
en las estructuras basicas son consecuentes en el tiempo. Es decir, se busca
determinar si la libertad de accidén se mantiene constante durante la experiencia.
Este criterio no busca que las estructuras se mantengan idénticas durante toda la
experiencia, sino comprobar si los cambios que sufren respetan las bases sobre las
que se asienta el mundo del juego.

e Coherencia en las bases mecanicas: Indicar si las mecanicas estan bien definidas
desde el inicio de la experiencia y se mantiene esa definicién. Las mecanicas
pueden perfeccionarse a través de mejoras de habilidad, potenciadores, etc, pero el

nucleo jugable permanece definido.

6.2 Contextualizacion

Este blogue tiene como objetivo analizar la presencia de diferentes mecanicas con el
fin de generar un contexto a las acciones del jugador. Se analizaran los métodos para
generarlo, su cantidad y ubicacion durante la experiencia del juego. Se pretende a traves
de este blogue determinar si existe una tendencia sobre el método para contextualizar las
acciones segun el tipo de juego. De igual forma, se busca establecer cuales son los
métodos mas utilizados para mostrar la informacion al jugador y su eficacia.

e Presencia de contexto inicial: Indicar si el juego presenta una contextualizacién
al inicio de la experiencia.

e Tipo de contexto inicial: En caso de presentar una contextualizacién inicial,
indicar si esta es a través de una cinematica o de una experiencia guiada in-game.
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Se entiende por experiencia guiada un tramo de partida donde al jugador se le va
introduciendo de forma oral o visual la informacion basica mientras puede
ejecutar movimientos y llevar a cabo acciones diferentes acciones.

e Persistencia: Indicar si la contextualizacion persiste durante la experiencia de
juego. Esto quiere decir que las acciones y situaciones son generalmente
contextualizadas previamente a su realizacion. En caso de ser asi, se indicara si se
contextualizan todas las acciones o solo en puntos clave.

e Uso de contextualizacion explicita: Indicar si durante el transcurso de la
experiencia jugable, se hace uso de sistemas de contextualizacion explicita tales
como comunicados, informes de mision, etc.

e Uso de contextualizacion fragmentada: Indicar si durante el transcurso del
juego se hace uso de fragmentos de informacion repartidos por el mapa para
complementar el trasfondo de la narrativa.

e Tipo de contextualizacion fragmentada: Especificar el sistema utilizado para
que el jugador acceda a la informacion ya sean cintas, archivos de texto, correos,
etc. Para dar respuesta se debe utilizar la terminologia visual, para correos o
documentos, auditiva para cintas, diarios de audio o combinada si ambos tipos se
encuentran presentes.

e Uso contextualizacion implicita: Indicar si el juego hace uso de
contextualizacién a través de los escenarios, ambientes y elementos del juego que
dependen de la interpretacion del jugador para contextualizar una accion o
situacion.

e Uso de cinematicas: Indicar si el juego hace uso de escenas cinematicas durante
la experiencia.

e Cantidad de cinematicas: Especificar la frecuencia de uso de escenas
cinematicas. Para ello se debe establecer una respuesta a través de los términos

escasa, frecuente o muy frecuente.
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Contextualizacion

Contexto inicial | Tipo Contexto inicial Persistencia Uso de C_Explicita | Uso de C_Fragmentada
Si Cinematico Acciones clave Si Si
Si Interaccion ingame General Si Si
Si Interaccién ingame General Si Si
Si Interaccion ingame General Si Si
Si Cinematico General Si Si
Si Cinematico General Si Si
Si Cinematico General Si No
Si Cinematico General Si Si
Si Cinematico General Si No
Si Cinematico General Si No
_ No NN Acciones clave No Si
Si Interaccion ingame General Si No
Si Cinematico General Si Si

6.3 Mecanicas

Figura 23: Fragmento de tabla de casos de estudio (elaboracion propia).

El siguiente bloque se centra en evaluar la presencia de mecénicas donde la

experiencia jugable se adapta al planteamiento del jugador. Entre otros factores, se busca

determinar si las mecanicas ofrecen un grado de libertad de accion al jugador, asi como

la personalizacion de elementos que influyen en menor medida en el gameplay.

e Sistemas de habilidad: Indicar la presencia en el juego de sistemas de

especializacion, clases o desarrollo ramificado de habilidades.

e Arboles desarrollables: Indicar si los arboles de dialogo son desarrollables a

través de las acciones especificas del jugador o del progreso de la trama.

e Adaptacion del sistema al planteamiento del jugador: Indicar si el juego se

adapta a la eleccion de juego del jugador, existiendo vias para poder superar

obstaculos segun la decision del jugador y no obligandolo a seguir un camino.

6.4 Decisiones

Este bloque esta destinado a examinar los sistemas que aplican los distintos juegos

durante la toma de decisiones. Para ello se analizara si se hace uso de sistemas de moral,

coémo estos se plantean, los dilemas, su distribucion, su tipo, impacto y demas factores

que conforman la decision.

e Contextualizacion previa al planteamiento del dilema: Se da un trasfondo

previo al planteamiento de la decision del jugador.
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e Uso de elementos explicitos previos al dilema: Se hace uso de avisos,
interacciones directas con el jugador contextualizando una situacion.

e Uso de convencionalismos para influir en la decision: Se hace uso de
convencionalismos que, a traves de la interpretacion del jugador, le permiten
establecer una causa a su accion.

e Uso de sistemas de moral: Uso de sistemas de moralidad en el juego.

e Numero de variables: Numero de variables implicadas en el sistema de moral.

e Representacion del sistema de moral: Especificar la representacion del sistema
de moral, barra de reputacion, cuadro abierto, etc.

e Tipo de dilemas planteados: Se hace uso de dilemas binarios, ambiguos o de
ambos.

e Rango de influencia de las decisiones: Especificar la amplitud del rango de
influencia de las decisiones, siendo alto si el rango es amplio y bajo si las
decisiones son 0 muy trascendentales o demasiado poco. El rango seré alto cuando
haya decisiones que poseen mucha importancia y otras que poseen menos. El
rango serd corto cuando solamente haya decisiones de gran importancia o
solamente decisiones sin ninguna trascendencia.

e Distribucidon de las decisiones: Las decisiones se encuentran repartidas por toda
la experiencia de juego o concentradas en tramos concretos.

e Proporcionalidad de las decisiones: Las consecuencias de las acciones son
proporcionales a las acciones cometidas.

e Presencia de ramificaciones: El juego presenta mdltiples ramificaciones
narrativas.

e Posibilidad de cambiar de rama de progresion: El juego permite desviarse de
una rama y volver a la inicial.

e Representacion visual del impacto del jugador: El jugador puede percibir el
impacto de sus acciones de forma visual.

e Uso del entorno para mostrar el impacto: El jugador experimenta las
consecuencias de sus acciones a través de transformaciones en el entorno, cambios
climaticos, cambios en el escenario, etc.

e Alcance del impacto del jugador en las acciones: Especificar si el impacto del
jugador se manifiesta a corto, medio y largo alcance.

e Uso de feedback mecénico: El juego hace uso de mecénicas para dar feedback al

jugador, estadisticas, moneda del juego, etc.
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Ademas de los factores de medicion, se tomaran notas para afiadir datos o factores
no definidos para generar agencia. Estas notas se realizaran sobre puntos relevantes que
aporten al juego una forma de fomentar la agencia que no se pueda recoger en la tabla.
En ninglin momento las notas tomadas corresponden a un informe, simplemente recogen
datos o aspectos que requieren de una explicacion.
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7. Desarrollo

El estudio de cada titulo ha sido realizado de forma individual y enfocado a analizar

la forma que tienen de manifestarse las caracteristicas determinadas en los criterios de

evaluacion. Los resultados obtenidos pueden verse reflejados en el Anexo 1. A

continuacion, se encuentra la transcripcion de las notas y posteriormente la interpretacion

de los resultados del estudio.

7.1 Notas

7.1.1 Notas sobre Soma (Frictional Games, 2017):

Estructuras bésicas: Se hace uso de una limitacion fisica de las acciones a la
hora de determinar los limites y leyes que componen su mundo. El jugador puede
moverse libremente dentro del nivel dentro de las zonas abiertas, sin la presencia
de un elemento externo al juego que le niegue el acceso. La justificacion de leyes
naturales como la movilidad, la fuerza o la habilidad, si bien estan justificadas, no
lo estan explicitamente, pues se hace una proyeccion de las leyes naturales del
mundo real. Sin embargo, mecanicas como la gestion de la vida no poseen una
justificacion narrativa de forma inicial.

Contextualizacion: Inicialmente se hace uso de una contextualizacion implicita
gue poco tiene que ver con los acontecimientos que se dan durante los primeros
compases del juego. Debido a que las estructuras basicas son claras, la ausencia
de contexto para las acciones del jugador en el inicio no es un impedimento para
experimentar agencia o inmersion. Si bien las acciones principales son
contextualizadas se incide en la reflexion del jugador para con sus objetivos.
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Figura 24: Fragmento de juego de Soma.

Decisiones: Pese a que las decisiones se reducen a cuestiones de vida 0 muerte,
el dilema que se plantea durante la experiencia se va adaptando. El juego trata de
poner en cuestion la definicion de humano y como el jugador actGa en relacion
con este dilema. Si bien las respuestas son generalmente binarias, matar o no
matar, el trasfondo de la decision depende de la interpretacion propia del jugador
del dilema moral presentado. Esto hace que no se encasille la decision. Dentro del
juego esto se ve reflejado a la hora de interactuar con los robots. El jugador
inicialmente considera que es humano, tras descubrir que realmente es una
proyeccion de su ser, la percepcion del jugador cambia Resaltar que parte del
vinculo empatico que el jugador experimenta con los personajes sobre los que
tiene que decidir depende de su perspectiva sobre el dilema ético.

7.1.2 Notas sobre Dishonored:

Estructuras bésicas: Se definen desde un inicio haciendo uso de tutorizacion
para cada uno de los conceptos basicos. Se justifica de forma narrativa cada
elemento segln es introducido. Especificar que, si el concepto introducido es una
mecanica, se hace a través de pantallas de texto, cortando la inmersién del jugador.
Contextualizacion: La contextualizacion se plantea a dos niveles claramente
diferenciables. En primer lugar, las misiones que marcan el progreso de la historia
se contextualizan previamente a su realizacion. En caso de que el jugador decida
explorar el nivel es que descubrird vias de conocimiento secundarias tales como
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documentos o conversaciones que revelan el estado de la sociedad de Dunwall.
Esta distribucion permite al jugador conocer el contexto por el cual realiza sus
acciones, y a su vez premia la exploracion del nivel con informacion acerca de
personajes, ubicacion de objetos valiosos, tramas secundarias o rutas distintas por
los que avanzar.

Se hace uso del corazon para completar el contexto otorgado por el juego. Se hace
un uso continuado de la contextualizacion a través de los escenarios, mostrando

cambios constantemente segln se progresa en la historia.

I 'tan Feel o great oge ending.

Figura 25: Uso del corazén en Dishonored.

Mecanicas: Dishonored plantea un sistema de mecanicas adaptable al
planteamiento del jugador. Tanto los niveles como los sistemas de habilidades
permiten al jugador desarrollar su propia forma de plantear los niveles y completar
los objetivos. La forma que el jugador escoja de jugar, en este caso sigilo o
combate, no es excluyente. Se permite al jugador progresar en varias ramas y no
es excluyente a la hora de progresar. Si se decide progresar una rama, se puede
retornar a otra. La libertad de planteamiento se mantiene durante todo el juego y
no condiciona la toma de decisiones.

Decisiones: Se presentan en un espectro que, si bien es de corto alcance, es amplio
en cuanto a los dilemas que presenta. Si bien gran cantidad de estos dilemas se
centran en matar o0 no a un objetivo para conseguir lo que se busca, las decisiones
secundarias presentan mayor variedad de situaciones. Asi mismo, el impacto de
las decisiones del jugador es respaldado con un cambio en el entorno. En este
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caso, si el jugador decide matar a los soldados enemigos, las ratas de la ciudad
aumentaran en namero, cambiando la jugabilidad.

7.1.3 Notas sobre The Turing Test (Bulkhead Interactive, 2016):

Estructuras basicas: Las mecanicas se introducen en base a un sistema de prueba
o error donde el jugador debe interactuar con el entorno para comprender cOmo
funciona el mundo que plantea el juego. Bien es cierto que la dificultad que
presentan los niveles en los primeros compases esta planteada de tal forma que el
jugador intuye con facilidad el procedimiento a seguir para avanzar. Sin embargo,
no existe una explicacion del procedimiento ni ningun tipo de guiado. Tal es asi
que la justificacion narrativa de las mecanicas se centra en el avance del jugador,
no en el sistema de resolucion de puzles.

Decisiones: Por otro lado, el jugador tiene libertad de accion para con la
resolucion de puzles. Si bien los niveles tienen por norma general una solucion,
el jugador puede actuar libremente con los objetos que o componen.

Figura 26: Fragmento de The Turing Test.

Destacar que, tras encontrarse con un superviviente, hay un momento donde, para
mostrar que el personaje estd siendo manipulado, el juego arrebata el control al
jugador. Las Ordenes que se le dan al jugador son avanzar, si este decide no
hacerlo, una fuerza hara que el jugador se desplace ligeramente hacia adelante. Se
traslada la intencion de transmitir una pérdida de control del personaje al jugador,
de tal forma que es el jugador el que siente que no puede actuar libremente.
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7.1.4 Notas sobre Life is Strange:

Estructuras basicas: Si bien las estructuras basicas se introducen con la narrativa, los

limites del juego estdn marcados a través de una reconduccion del jugador. Es decir, si

el jugador avanza en direccion contraria al objetivo, el personaje se girara recitando en

modo de soliloquio la tarea que debe realizar. Este procedimiento se mantiene con todas

las mecanicas, indicando a través de la interaccion del personaje consigo mismo la

accion a realizar para poder avanzar en la historia.

Figura 27: Fragmento de Life is Strange.

Mecanicas: Las mecanicas giran en torno a la libertad de accion del jugador. Las
decisiones que tome el jugador y los cambios que realice sobre ellas al retroceder
en el tiempo estan disefiadas para que el jugador sienta que tiene el control de la
accion y que su voluntad marca el desarrollo del juego. Se aplica este sistema para
todas las decisiones, habiendo un amplio rango de influencia.

Decisiones: El sistema de libertad se aplica para la mayoria de las decisiones del
juego y los puntos de no retorno poseen una justificacién narrativa que evitan
generar la sensacion de que se estd forzando un avance. Esta tendencia se
mantiene durante el juego a excepcién del final. La decision final del juego no
depende de las acciones del jugador, borrando del planteamiento cualquier tipo de
cambio que el jugador haya hecho en relacion con los personajes, la ciudad o
consigo mismo. Todo el camino que el jugador ha marcado queda borrado,
reduciendo su impacto en la historia a una decisién binaria que depende mas del
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vinculo gue el jugador ha creado con los personajes que de su libertad de accion.
Esto ultimo rompe con la sensacion de que las acciones tienen un peso, haciendo

que uno se sienta un mero titere del juego.

7.1.5 Notas sobre Until Dawn:

Contextualizacion: La contextualizacion es de forma continuada, sin embargo,
la forma de plantearla es generalmente desordenada. Suele hacerse uso de los
totems para contextualizar acciones que, generalmente, son futuras respecto al
punto del relato donde se encuentran. Esto hace que el jugador esté pendiente de
cuéndo llegara a ese momento concreto, ya que la decision sera importante. Es
una forma de mantener alerta al jugador para con sus decisiones, relacionandolas

con los fragmentos de contextualizacion repartidos.

FOLLOW CHRIS INVESTIGATE MOVEME

Figura 28: Fragmento eleccién de camino en Until Dawn.

Decisiones: Si bien las decisiones que se presentan son variadas, la coherencia de
las mismas con respecto al progreso del juego no se mantiene durante el trayecto
final. El hecho de que el final del juego condicione gran parte de las decisiones de
la partida hace que se pierda una sensacion de impacto del jugador en la historia.
Si bien posee una justificacion narrativa, todas las decisiones acertadas del
jugador para la supervivencia de los personajes no tienen peso alguno en caso de
gue se cometa una decision errénea al final.
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7.1.6 Notas sobre What Remains of Edith Finch (Giant Sparrow, 2017):

e Estructuras bésicas: Debido a que las estructuras basicas son una proyeccién de
las leyes naturales del mundo real, no se hace uso de una justificacion narrativa.
El hecho de que durante las experiencias se cuentan diferentes historias hace que,
si bien las estructuras basicas permanecen definidas, las mecanicas varien en
funcidn del relato. Acciones como moverse o interactuar con objetos se mantienen
persistentes en el tiempo, sin embargo, otras como volar son propias de relatos
concretos. Este hecho no rompe el estado de inmersion debido a que existe una
fuerte justificacion narrativa. Por otro lado, el componente de exploracién
permanece constante durante toda la experiencia. Resaltar el papel de la estructura

en relato para mantener la coherencia en las estructuras basicas.

Figura 29: Fragmento de What Remains of Edith Finch.

e Contextualizacién: Resaltar el uso del soliloquio de forma repetida para guiar al
jugador a través de la historia. La apelacion al jugador como artifice de las
acciones contribuye a generar una sensacion de autoria de las mismas. Teniendo
en cuenta que se estda rememorando una historia, se van narrando los
acontecimientos segun van avanzando. Se trata de una forma de guiado indirecta
que permite al jugador sentir que esta siendo parte de una historia que se esta
contando. Se centran los esfuerzos del juego en reforzar el estado de inmersion en
el que se encuentra el jugador, generalmente a través de un vinculo empatico.
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7.1.7 Notas sobre Bioshock :

Estructuras bésicas: El titulo hace uso de una tutorizacion continuada de las
herramientas de las que el jugador puede hacer uso. Asi mismo, los limites del
juego se marcan a través de o bien el propio escenario, o bien la presencia de
enemigos.

Contextualizacion: El inicio del juego, el descenso a Rapture, introduce al
jugador como si fuera un nuevo habitante a la ciudad. Se hace uso de una
contextualizacion que, si bien es explicita, permite la interpretacion del jugador
de lo que va a suponer su llegada a la ciudad. Por otro lado, durante el progreso
del juego, la forma de contextualizar las acciones a través del uso del “quieres”

permite que el jugador tenga mas facilidades para acceder a realizar la accion.

surEgy

100 Buck

fi :[23

Figura 30: Fragmento de Bioshock.

Mecanicas: con respecto a las mecéanicas que, si bien el juego no plantea una
adaptacion profunda a la forma de jugar del jugador, si otorga a través de la
combinacion de plasmidos, tonicos y objetos un abanico de posibilidades amplio
que permite al jugador encarar las situaciones de forma diferente segun su interés.
No obstante, si bien en enfrentamientos contra enemigos normales o incluso Big
Daddy esto se mantiene, determinados tramos del juego arrebatan al jugador esa
libertad de accion.
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7.1.8 Notas sobre The Wolf Among Us:

Estructuras basicas: Si bien las estructuras basicas del juego estan claramente
definidas durante toda la experienciay la libertad de accion y decision se mantiene
coherente, la introduccién de mecanicas depende en gran medida de la
interpretacion del jugador. Hay que tener en cuenta que a nivel de reglas béasicas
este titulo comparte muchas similitudes con otros juegos de Telltale y una gran
cantidad de aventuras graficas, lo que hace que se den algunos conceptos por

asimilados.

Figura 31: Fragmento de The Wolf Among Us.

Decisiones: Las decisiones tienen un peso a largo plazo, marcandose un amplio
rango de influencia. La forma que el jugador tiene de tratar a los personajes tiene
unas consecuencias de cara al final del juego. Si bien estas no son siempre
determinantes para poder alcanzar un final, si se logra generar una sensacion de
impacto del jugador en la historia. Por otro lado, la ausencia de un sistema de
moral, se contrarresta con estados de relacion con cada personaje, es decir las
decisiones que se toman con cada personaje influyen en la relacion que tienes con

¢l tanto de forma individual como colectiva.

7.1.9 Notas sobre Night Call (Monkey Moon, 2019):

Estructuras basicas: El juego presenta al jugador las estructuras bésicas
mediante interaccion libre. En algunos casos, es posible completar las distintas
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noches en las que se divide el juego sin haberse introducido todas las estructuras
basicas. Es interesante que mecanicas especificas como usar las tiendas de la
gasolinera influyen en el progreso del juego, sin embargo, no se introducen en
ningn momento.

Contextualizacion: El juego se reparte en distintas partidas segun los casos y cada
una tiene una contextualizacion propia. Debido a que el juego se centra en la
interaccién con distintos personajes, el contexto depende en gran medida de la
interpretacion del jugador de la historia. El juego hace hincapié en que el jugador
se sienta en la piel del investigador a través del andlisis de distintos fragmentos de
informacién que va obteniendo, hablando con los pasajeros. Por otro lado, el
método de contextualizacion fragmentada es a través de informes sobre los

sospechosos, reforzando el papel del jugador en la historia.

@

| don’t think you're the Judge. Nah, | just can’t picture it.

Figura 32: Conversacion en Night Call.

Mecénicas: Las mecanicas de investigacion no hacen mas que reforzar la agencia
que el jugador pueda experimentar creando una red de relaciones entre
caracteristicas de los sospechosos con el perfil del asesino. Esto ultimo se refuerza
con un sistema de decisiones donde las decisiones sobre el caso se hacen
libremente. El jugador puede acusar a quien quiera de tal forma que el caso tiene
el desenlace que el jugador provoca.

Decisiones: dentro de las conversaciones con los pasajeros, el camino que estas
sigan depende del jugador en funcién de las respuestas de forma individual. Esto
quiere decir que la forma en la que se resuelva la conversacion depende de cada

respuesta para cada tema, lo que hace que el rango de influencia sea mas alto.
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7.1.10 Notas sobre The Stanley Parable (Galactic Cafe, 2011):

Estructuras bésicas: El juego esta concebido sobre un guiado continuado de la
experienciay la respuesta del jugador ante este guiado. Desde un primer momento
se introduce todo el contexto, historia y mecanicas de una forma dialogada. Si
bien es cierto que las estructuras basicas se establecen a partir de la interaccion

del jugador con el entorno, es el narrador el que guia la interpretacion del jugador.

Figura 33: Decision en The Stanley Parable.

Decisiones: El narrador es quien a través del relato explica todo lo que acontece
al juego. La forma en la que esta hecho pretende desafiar al jugador de tal forma
que sea €l quien cree la historia mediante un enfrentamiento con el juego. De esta
forma, el jugador puede cumplir o incumplir lo que el narrador dice, pues esta
teniendo una conversacion directa con él. Se hace que el jugador experimente
como de propia eleccion todos los sucesos que se desencadenan en el juego. Este
planteamiento acontece a todos los niveles del juego. Mecénicas, decisiones,
historia y demas elementos, estan concebidos para que el jugador sea quien, a
través de su voluntad, avance en el juego y como consecuencia de sus decisiones,
el narrador respondera.

Siguiendo con las decisiones, cabe resaltar que cualquier interaccion del jugador
tiene una respuesta por parte del narrador y condiciona el rumbo de la partida.
Desde acciones como escoger una puerta por la que ir a una sala hasta otras como

apagar todo el sistema de vigilancia del edificio. Aunque abarcan conceptos de
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diferente calibre, ambas tienen importancia y asi se lo transmite el juego al
jugador.

7.1.11 Notas sobre Catherine (Atlus, 2011):

Estructuras bésicas: El juego presenta una estructura totalmente segmentada.

Por un lado, se encuentra la parte jugable, repartida entre los puzles y las

conversaciones en el bar y por otro, el progreso de la historia en cinematicas.

Figura 34: Sistema de moral de Catherine.

Decisiones: El sistema de moral que presenta el juego estd justificado a nivel
narrativo. Se representa a través de una balanza el tipo de decisiones que el
jugador toma. Cada decisién que el jugador toma afecta a la balanza con un peso
especifico, pudiendo inclinarse en cualquier direccién sin depender de la accién
previa. La tematica de los dilemas se centra en un dilema ético, haciendo que todo
el juego gire en torno a ese concepto: la forma de vida del jugador y su postura
frente a las relaciones sentimentales. Las decisiones de mayor peso de cada
capitulo se plantean como una pregunta al jugador y no al personaje incidiendo en
que se le esta juzgando a él y no a su avatar.
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7.1.12 Notas sobre Observation (No Code, 2019):

Estructuras bésicas: Se plantea al jugador la posibilidad de experimentar agencia
desde la concepcion del avatar que maneja. El hecho de ser la inteligencia artificial
de la nave y tener el control de los sistemas hace que el jugador sienta que puede
hacer cualquier cosa, pues es el ente en control del escenario. Esto se ve reflejado
en la forma de moverse, interactuar con objetos o completar pequefias
interacciones en forma de mecéanicas temporales, como controlar la radiacion que

sale de una sala, apagar un incendio, etc.
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Figura 35: Fragmento de Observation.

Mecénicas: En la progresion, el juego estd planteado de forma que no es un
personaje quien guia al jugador, sino el jugador quien guia al personaje
posibilitandole completar su mision. Asi mismo, la interacciébn con Emma,
personaje al que ayudas durante el juego, esta contemplada desde la perspectiva
de que es Emma quien te solicita a ti poder ir a sitios. Se trata de un método que
refuerza que el jugador se sienta protagonista de la historia.

7.1.13 Notas sobre Everybody’s Gone to the Rapture (The Chinese Room,
2016):

Estructuras basicas: Se deja el guiado, asi como la introduccion a las mecanicas
a la interpretacion del jugador. El juego hace énfasis en generar un estado de
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inmersion con el entorno y con la historia. Para ello se hace uso de un vinculo
empaético que se intenta establecer entre el jugador y los personajes.

e Mecanicas: A nivel mecéanico, que el juego esté reducido a poder caminar y
escuchar conversaciones centra los esfuerzos del jugador en estar inmerso en la
historia. El juego trata de generar emociones en el jugador a través del ya
mencionado vinculo empatico y la reduccion mecanica a algo meramente

contemplativo.

Figura 36: Fragmento de Everyone’s Gone to the Rapture.

e Decisiones: La libertad de accion queda recalcada en la forma de progresion del
titulo. El jugador puede seguir a la luz, lo que le permitira progresar en la historia,
pero también puede dedicarse a explorar las casas, cobertizos y edificios
descubriendo fragmentos de informacion que le ayudan a reforzar el contexto que

posee de los acontecimientos. Todo el juego gira en torno a este concepto.

7.2 Interpretacion de los datos

A continuacion, se expondran e interpretardn los resultados del analisis
pormenorizado de la muestra de titulos.En primer lugar, se debe tener en cuenta que, a la
hora de plantear el disefio de juego, cada titulo se centra mas en determinadas areas. Con
esto se busca dejar claro que el hecho de que un juego no presente una determinada
mecénica no tiene porqué deberse a que dicha mecénica no funcione a la hora de generar

agencia.
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7.2.1 Respecto a las estructuras basicas

El estudio muestra que, a la hora de plantear las estructuras basicas del juego, se
manifiesta la importancia de establecerlas de forma clara, ya sea a través de la tutorizacion
o0 de una interaccion libre. Esta decision depende en parte del tipo de mecanicas en las
que se basa la jugabilidad y si estas se encuentran presentes en otros titulos. Titulos como
The Wolf Among Us hereda las mecanicas de los otros juegos previos de Telltale Games.
Otros como Soma o What Remains of Edith Finch hacen uso de mecanicas muy comunes
al basarse gran parte de su jugabilidad en caminar y explorar. Los tres ejemplos requieren
de la interpretacion y experiencia previa del jugador para entender las mecanicas y leyes
béasicas.

Si bien existe paridad entre la tutorizacion y la interaccion libre a la hora de introducir
estructuras, aquellos juegos que hacen uso de tutorizacion lo hacen a través de carteles de
texto. Dishonored, Catherine y Until Dawn hacen uso de ese formato de introduccion que
no apela al jugador como el personaje, sino como aquel que lo mueve, extrayéndole asi
de la inmersion.

Asi mismo, se manifiesta la importancia de mantener una coherencia en las leyes y
mecanicas del juego durante toda la experiencia. El planteamiento resaltado por Taekwon
(2017) se ve reflejado, pues con el fin de evitar una ruptura del estado de inmersién se
hace hincapié en mantener dichas estructuras coherentes en el tiempo. La presencia de
dos mecanismos distintos para introducir las estructuras no es mas que una adaptacion
distinta del principio anterior. Tanto una tutorizacién guiada como la interaccion libre van
a permitir al jugador asimilar las leyes, pues va a entender este sistema de introduccion
como algo natural del juego. De igual manera, las mecanicas y leyes se encuentran
justificadas de forma narrativa. Recordando la postura de Taylor, es necesaria la
combinacion de ambos tipos de interacciones, narrativas y de gameplay, para la correcta
experiencia de agencia en el jugador.

Independientemente del método de introduccion de las estructuras basicas, tanto la
coherencia en la libertad como en la definicion de las mecénicas se mantiene continua en
el tiempo. Los 12 titulos presentan estructuras firmes donde, a pesar de las variaciones
que pueda presentar el gameplay, no se ve afectada la coherencia en ninglin momento.
Destacar el caso de What Remains of Edith Finch donde a lo largo del titulo las mecanicas
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varian segun la historia que estd contando. Esto podria indicar que no existe una
coherencia, sin embargo, la justificacion narrativa de las mecénicas de las que hace uso
el jugador permite que acciones tan dispares no rompan la inmersion. El jugador puede
convertirse de repente en un gato o un pulpo, con mecanicas distintas, pero el hecho de

estar dentro de un cuento justifica dichos cambios en las mecanicas.

7.2.2 Respecto a la contextualizacion

Respecto a la contextualizacion, el estudio muestra la presencia de un contexto
inicial en todos los titulos salvo en uno. Asi mismo, se tiende a hacer uso de cinematicas
para presentar dicho contexto. Si bien algunas de estas cinematicas son ingame y permiten
al jugador moverse, la mayoria son escenas donde el jugador pasa a ser espectador. Esta
presencia de cinematicas se debe en gran medida a que es un potente recurso visual para
comprender el mundo del juego. Recordemos que segin Taekwon, si se marcan unas
reglas claras, que el jugador pierda el control del personaje durante un periodo de tiempo

determinado no supone una pérdida de inmersion.

Se muestran varias vias de contextualizacion durante la experiencia de juego de los
diferentes titulos. EI uso de contextualizacion fragmentada es comdn para mantener una
fuente secundaria de informacién para el jugador. Aquellos titulos que tienen, aunque sea
un minimo componente de exploracion, presentan documentos o coleccionables que
complementan la informacidn que el jugador posee de un lugar, un personaje o un hecho
en la historia. Su presencia se encuentra justificada narrativamente dentro de cada titulo.
Los fragmentos de informacion se presentan de forma que tienen un sentido dentro de la
historia que el jugador esta experimentando. Night Call, por ejemplo, hace uso de
informes de perfiles de sospechosos que el jugador puede obtener ya sea comprandolos o

a través de conversaciones con clientes secundarios.

Ademaés del uso de fragmentos de informacion, los titulos analizados denotan el uso
del escenario y la interaccion conversacional como vias de contextualizacion. Aquellos
juegos que poseen un componente de exploracion, tales como Bioshock, Dishonored o
Soma, cargan los escenarios de mayor peso para contextualizar las situaciones. Se busca

de esta forma que sea el jugador quien interprete la situacion.

Asi mismo, muchos titulos hacen uso de una interaccién reiterada con los personajes
para nutrir de mayor contexto al jugador. En casos como el de Life is Strange o Night
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Call, se reparten las vias de dialogo en varias principales y otras secundarias que
complementan la informacion que el jugador obtiene sobre un objetivo. Estas vias de
comunicacion secundarias pueden no hacer avanzar en la trama al jugador, pero
completan la informacion que el jugador posee sobre una situacion. Los juegos mas
conversacionales, como The Wolf Among Us, Life is Strange o Night Call. priorizan los
personajes, su descripcion, expresiones y apariencia para tratar de dar contexto a las
situaciones. La incidencia en la interaccion con los diferentes personajes se convierte en
una amplia fuente de contexto en estos casos. El ejemplo mas extremo puede considerarse
el de The Stanley Parable, donde el contexto, asi como practicamente todo el juego parte
de la interaccion con el narrador. Otro mecanismo bastante utilizado para contextualizar
es la reconduccion del jugador a través del soliloquio. Varios titulos indican al jugador, a
modo de flujo de conciencia del personaje, cudl es la tarea a realizar, dirigiéndose a él
como propio personaje. Resaltar que el hecho de que un disefio se centre en ofrecer
contexto a través de conversaciones no hace que no exista contexto a través de los

escenarios, se aplica una combinacion de ambos mecanismos para una mejor experiencia.

Todas estas son estrategias que los diferentes titulos utilizan para dotar de varias vias
de informacion al jugador. Taylor determinaba la importancia de que el contexto se
aplicase a toda la experiencia. De esta forma se podra dotar al jugador de la informacion
necesaria para mantener la inmersion. Este principio se mantiene en la alta presencia de
contextualizacion fragmentada en los titulos, su persistencia y presencia en todas las
decisiones que el jugador puede tomar. La presencia de vias secundarias de informacion
mejora el contexto general, completando la informacion basica que posee el jugador con

otra que le permite mejorar su percepcién sobre personajes o situaciones.

Todo ello fomenta un estado de inmersion estable y completo, donde el jugador se
sienta en sintonia con la experiencia de juego. Por otro lado, es a partir del analisis de las
notas obtenidas podemos determinar que gran parte de los titulos buscan establecer un
vinculo empético entre el jugador y los personajes para reforzar la inmersion. A través de
conversaciones, tanto principales como secundarias, se busca generar un vinculo con el
jugador que le haga implicarse en las decisiones de una forma mas personal. Todo esto
en aras de establecer una inmersion estable. Hay que recordar que tanto Hangood como
Taekwon, entre otros, resaltan el papel de la empatia que el jugador siente para reforzar
la inmersion.
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Ademas, la fuerte presencia contextual permite reforzar el planteamiento de que
parte de la sensacion de autoria de las acciones, depende de un estado inmersivo bien
definido durante todo el juego. Se extrae por ende una implicita necesidad de que exista
inmersion para poder experimentar agencia. Puede determinarse que los mecanismos que
refuerzan la inmersién estan reforzando la existencia de agencia en el jugador. De
cualquiera de las maneras, queda demostrada la presencia de varias vias de

contextualizacién en videojuegos.

7.2.3 Respecto al uso de mecdanicas

Pese a que solamente dos titulos cuentan con sistemas de habilidades y arboles de
progreso, esto no se debe a que sean mecanicas poco utilizadas, sino que el perfil de los
juegos analizados prioriza sobre otro perfil jugable. Si nos centramos en los titulos que si
hacen uso de estas mecénicas, ambos presentan dos sistemas de habilidades
desarrollables. Estos se distribuyen como diferentes ventajas que permiten formar un
perfil de personaje para la forma especifica de jugar de cada jugador. Planteando el caso
de Dishonored, el jugador puede mejorar sus habilidades de desplazamiento en sigilo, asi
como su coste o sus ataques ofensivos. La jugabilidad se adapta y asi lo hace el juego,
permitiendo plantear los niveles de diferentes formas segun las habilidades que el jugador
desee desarrollar. Esta adaptacion denota la necesidad de una coherencia entre las
habilidades ofrecidas a desarrollar y la respuesta del entorno a esas posibilidades. Esto
hace que, al adaptarse el sistema, el jugador pueda experimentar agencia al poder plantear
la forma de superar los obstaculos segun su voluntad. En relacién con la presencia de
estos sistemas, Unicamente titulos con un componente de exploracién marcado los
presentan, pudiendo ligar su presencia a esta caracteristica del disefio.

7.2.4 Respecto al planteamiento de decisiones y dilemas

El uso de dilemas y planteamiento de decisiones al jugador depende del perfil del
titulo en cuestion. Si bien no es algo necesario en todos los titulos, pues hay juegos
lineales, si podemos extraer las siguientes consideraciones.

Ya quedd previamente resaltado el papel de la contextualizacion durante toda la
experiencia jugable y asi se manifiesta previamente a las decisiones. Los titulos hacen
hincapié en que el jugador tenga el contexto necesario para establecer una causa a sus
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acciones. Por otro lado, no existe una tendencia clara sobre el uso de elementos explicitos,
tales como alertas directas como “esta accidon tendrd consecuencias” para marcar la
presencia de una decision. Algo similar ocurre con el uso de convencionalismos, como el
color de la cruceta en los enemigos para condicionar la decision, donde no existe una
diferencia significativa en su uso. Si bien el uso de elementos explicitos es frecuente, no
lo es tanto el uso de convencionalismos para influir en la decision. En cierta parte esto se
debe al género de los titulos analizados, pues si se observa detenidamente, gran parte de
los titulos son aventuras graficas donde elementos como sistemas de apuntado no son
utilizados con frecuencia. En contraposicion, se hace uso de un condicionamiento
empatico, retomando la importancia del vinculo generado entre el jugador y los
personajes para condicionar la decision del jugador. En funcion del lazo creado entre el
jugador y un personaje en cuestion, el primero tendra mayor facilidad para tomar un tipo
de decision u otra.

El uso de ramificaciones reconducibles para el desarrollo de la historia es utilizado
como norma general, entendiéndose desde el disefio que el jugador puede reconsiderar su
forma de actuar con personajes o ante determinadas situaciones. Este planteamiento de
disefio hace que durante la experiencia el jugador no se sienta atrapado a seguir una linea
de desarrollo de forma continuada y pueda experimentar agencia actuando segln su
voluntad. Asi mismo, se puede determinar la presencia de las variables de Bycer (2017),
estableciéndose un amplio rango de influencia, una distribucién homogénea y una
proporcionalidad en la reaccion del sistema a las decisiones que tome el jugador, lo cual
permitira al jugador experimentar agencia.

En cuanto al uso de sistemas de moral, podemos afirmar que el uso de un sistema de
moral tradicional limita el tipo de dilemas planteados, asi como el impacto del jugador.
Dishonored y Bioshock plantean estos sistemas y reducen la influencia del impacto del
jugador. Ambos titulos que presentan este sistema reducen la moral a la decision de matar
a los enemigos principales o no matarlos, el resultado de esta hara que se obtenga un final
u otro. Asi mismo, la decisién depende directamente de los recursos del jugador, lo que
condiciona la decision.

Existen dos titulos que presentan un sistema de moral redisefiado. Catherine utiliza
mecénicas de moral planteando un sistema de dilemas ambiguos, donde las cuestiones se
centran mas en la opinion personal del jugador y sin tener una respuesta maniqueamente
buena o mala. Si bien hace uso de una representacion en balanza con dos valores, estos
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valores no son buenos o malos y entre medias existe una gama de grises con su
correspondiente desarrollo narrativo. Este planteamiento se ve reflejado en la cantidad de
finales que el juego presenta gracias al amplio espectro moral que su sistema abarca. Estos
trece finales disponibles son una muestra de la efectividad de su sistema de moral
redisefiado.

Otro enfoque es el planteamiento de relaciones individuales que hace The Wolf
Among Us. En este caso, dependiendo de como actue el jugador con cada personaje, las
decisiones y los caminos que se le abriran al jugador cambiaran. La relacion con los
personajes dependerd de sus interacciones pudiendo profundizar mas o menos si el
jugador asi lo desea. Este tipo de sistemas permiten un mayor rango de decisiones y por
ende mayor libertad de eleccion del jugador. Tal y como Floyd (2010) determinaba, el
uso de un redisefio del sistema de moral permite dilemas que enriquecen més la
experiencia del jugador a la hora de generar agencia.

Asi mismo, si bien las decisiones tienen un impacto claro en la relacion del jugador
con los personajes y asi se refleja, la manifestacién en el escenario no es tan comun,
entendiéndose que prima uno sobre el otro. El ejemplo més claro de este mecanismo lo
encontramos en Dishonored, donde la cantidad de ratas que plagan la ciudad aumenta en
funcién del nimero de enemigos que el jugador asesina. Si bien el alcance del impacto
del jugador es muy variado entre los juegos, en parte es en funcion del papel de las
decisiones en la historia. Lo mismo ocurre con la presencia del feedback mecanico, no
hay una tendencia en cuanto a su presencia. Son los juegos que hacen mayor énfasis en
la jugabilidad, como Dishonored, Bioshock o Catherine, quienes muestran un feedback
mecanico a través de recompensas, moneda del juego, armas o habilidades por realizar
determinadas acciones.

7.2.5 Consideraciones generales

Podemos determinar que, a nivel general, la presencia de las estrategias planteadas
desde el plano tedrico tiene una correspondencia en el desarrollo de titulos. Los cuatro
grupos de mecanismos son representados en los titulos estudiados. En funcion del
enfoque que se le da al disefio de un juego se prioriza sobre determinadas areas, pero otras
se mantienen comunes. Es decir, a la hora de plantear un disefio narrativo propio podemos
optar por centrarnos en generar agencia en el jugador adaptando la jugabilidad a sus
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preferencias, o bien podemos hacerlo a partir de la toma de decisiones y la libertad de
accion. Dependera del disefiador concretar sobre qué aspectos centrar sus esfuerzos.

No obstante, caracteristicas como el establecimiento de un vinculo empético, la
contextualizacion o la creacion de un estado de inmersion estable deben ser comunes para
todos los disefios si se busca potenciar la agencia. A la hora de llevar a cabo el disefio
narrativo adjunto a esta memoria se va a priorizar en campos como la contextualizacion
y la toma de decisiones del jugador. Teniendo en cuenta que este disefio carece de un
apartado jugable, es la mejor forma de poner en préctica las conclusiones extraidas del
estudio de la muestra de juegos.

A continuacidn, se desarrolla el disefio narrativo propio, explicando a través de
ejemplos cdmo se ponen en practica estos mecanismos, a los que se pueden acceder a
través del enlace adjunto a este documento.

7.3 Desarrollo del producto

Partiendo de la investigacion realizada y de los resultados obtenidos en el estudio se
procede a desarrollar el disefio narrativo propio. Este cuenta con dos niveles que
corresponden a un nivel inicial de juego y a un nivel mas avanzado en la trama. Se
pretende a través de este disefio poner en préactica los resultados obtenidos en el estudio,
aplicando diferentes herramientas para generar agencia. El disefio puede ser consultado a
través de la plataforma Google Sites, accediendo desde el enlace anexionado a este
documento o a través del enlace que se encuentra mas abajo. A continuacion, se

comentaran los aspectos mas relevantes del disefio.

En primer lugar, el juego cuenta con dos mecanicas principales: la conversacion y
la exploracién de escenarios, siendo esta segunda un método de apoyo para que el
jugador consiga informacion extra para plantear situaciones. En lo referente al disefio del
mundo y los personajes, estos estan desarrollados para elementos que se mencionan o
tienen gran repercusion dentro de los niveles o que bien son necesarios para entender
algunas de las situaciones que se dan durante el desarrollo de los niveles. El mundo cuenta
con una descripcion detallada de la economia, sociedad, localizaciones e historia, de
forma que pueda ser comprendido de forma clara. Por otro lado, los tres personajes tienen
desarrollada una ficha completa a todos los niveles, abarcando sus dimensiones y
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dialécticas. Asi mismo, se complementa esta informacion con datos de personajes
secundarios que ayudan a comprender su comportamiento.

En lo referente al primer nivel del disefio, este esta destinado a introducir al jugador
dentro del mundo del juego. En este se narra la llegada del jugador, quien encarna a un
agente de policia enviado a una colonia espacial para resolver un crimen, en una ciudad
envuelta en el caos debido a la creciente actividad delictiva y el abandono de sus
dirigentes.

Se utilizan varias vias de contextualizacion inicial, siendo la primera de estas a traves
de una cinematica que resume el motivo de llegada del jugador. Posteriormente, se aplica
un refuerzo de ese contexto inicial a través de dos canales. En primer lugar, se plantea
una escena jugable, donde el jugador contempla la historia de la ciudad. Se explica de
esta forma y es descrito mediante dioramas el proceso de fundacion de la ciudad,
permitiéndole al jugador sacar la conclusién de que algo no va bien en ese sitio. El
segundo refuerzo contextual llega con la primera conversacion que el jugador entabla.

100



Agencia en videojuegos: Sergio Gonzalez Pérez.

A

==

La cludad esla
repartida en moduios
de forma que puedan
auio sostenerse. Es
2| meefo gue plantea
la Dedalom cuando
nos trajo aqul. Cada

midulo Hene un

puesta de eantral.

Eso nos anoma

muchas prablemas

Eca &5 ml teoria. Me
Allen 52 habia ganace

bandas. Su papsl en 135
redaras hiza musho

Dedakom inlcky 2l
proyacto p2ra sala
tigns rterzses 2n gl
Zarznadz y las
minas. La cludad les
a3 Igual solamente
quiEren gus nadis
CAUEE DrOfiEmas a

EUs visitandes.
______
S
Eandas, cimen
arganizado. Liberty
Hood esta plagado
e contrabandlstas y
trafizantes gue
DUECAN hacerse una
fortuna & cosla o2 13

gente. En los Wilmos
Saly se que le obligaron mesEE |3 lenskn ha
a camar 13 Investigacion, aumentasa,
riada mas. Buena, es gesaparickanas,
amul. asasinalos, oe todo.
La situacion e6 cada
WEZ Mas Insosteniole

| —

Figura 37: Diagrama de didlogo de mision (elaboracion propia).

Esta conversacidn tiene dos objetivos. En primer lugar, se busca introducir al jugador
a la interaccion a través del didlogo, que sera la principal forma de avanzar en la trama de
los niveles planteados. En segundo lugar, se le presenta al jugador la posibilidad de
desarrollar ramas de dialogo secundarias. Estas ramas, si bien no modifican los
acontecimientos posteriores, si que permiten abrir ramas de dialogo nuevas con otros
personajes en momentos mas avanzados del nivel. En esta conversacion en concreto se
abre una rama de didlogo que tiene una respuesta en la siguiente escena conversacional,
donde el jugador puede preguntar a la siguiente persona interrogada qué sabe sobre la

empresa que financia el proyecto de la ciudad.

Por otro lado, se introduce posteriormente la otra mecanica del juego, la exploracion
del escenario. A través de una escena jugable, donde el jugador debe recoger pistas de un
crimen, se introduce al jugador a la obtencion de pistas a través de la interaccién con los
objetos del escenario. Si bien no se presenta ningln puzle, la informacion obtenida
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permite abrir nuevas ramas de didlogo para el jugador que permiten encarar de diferente
forma las decisiones. Este planteamiento se ve reflejado de forma clara en la escena que
sucede a continuacion. El jugador, nada mas llegar a la ubicacién, puede interactuar con
diferentes personas y objetos. Si este interactia con un marco con una fotografia antigua,
maés tarde a la hora de realizar el interrogatorio podra preguntarle a la joven interrogada
por la foto. De igual forma, dentro de la conversacion que el jugador tiene con la
interrogada, la informacion que obtiene de ramas de dialogo secundarias le permitira tener

un mayor bagaje para tomar las decisiones del final de la conversacion.

Otro recurso que se aplica dentro de este primer nivel es el uso de los principios
definidos por Bycer. Se presentan las decisiones repartidas de forma equitativa por todo
el nivel y estas son consecuentes de forma individual y ademas de forma colectiva,
repercutiendo en acontecimientos posteriores. Asi mismo, las decisiones se distribuyen
en un impacto amplio, habiendo decisiones, como escoger el pedido en la cafeteria, que
tienen una repercusion baja en los acontecimientos y otras de gran repercusion, como la
forma de proceder en el interrogatorio.

Como se puede ver en la figura 38 situada a continuacion, el jugador puede decidir
ir directo en la conversacion, preguntando acerca del caso respecto a las dos cuestiones
principales de la investigacién. Por otro lado, puede preguntar por el lugar, la fotografia
con la que puede haber interactuado y sobre la informacion obtenida en la conversacion

opcional de la escena previa.

12 ¥

v

-
E_ FRequiers haber visto
- 1a fatogratia dal bar.

Figura 38 Ejemplo ramificaciones en dialogo (elaboracion propia).

102



Agencia en videojuegos: Sergio Gonzalez Pérez.

En cuanto a los momentos donde el jugador debe decidir entre dos formas de encarar
la conversacion, su decision tiene consecuencias a dos niveles. La respuesta inmediata es
que la reaccion de la chica interrogada cambia segun la forma de proceder del jugador.
La respuesta a medio plazo se ve reflejada en la escena siguiente. Durante la conversacion
de la figura 39 el jugador puede ser autoritario 0 comprensivo con la interrogada. En
funcion de qué via tome con mas frecuencia durante la conversacion, en la siguiente

escena Clara tratara de ayudar al jugador o no.

Figura 39: Ejemplo enfoque de conversacion (elaboracion propia)
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Esta decision condiciona que uno de los finales ocurra con mayor facilidad. Si el
jugador no dice nada al inicio de la escena, Clara delatara al jugador si este fue agresivo
o lo cubrira si fue comprensivo con ella previamente. Asi mismo, Rico, el personaje que
irrumpe en la escena, tendra méas facilidad para encararse con el jugador si Clara no
interviene, condicionando el resultado final de la conversacion y el final que el jugador
puede obtener. La decision final del jugador en esta escena condicionara la partida en el
siguiente nivel, cerrando varias vias de desarrollo en caso de que Rico acabe arrestado.

El segundo nivel continGa con la propuesta del primero y lo amplia. El inicio del
mismo trata de remediar uno de los errores que muchos juegos cometen olvidando las
decisiones que el jugador toma en capitulos anteriores. En este caso, se inicia recordando
las decisiones del jugador con una forma de proceder diferente por parte de los personajes
segun los acontecimientos previos.

Las decisiones del jugador giran en torno a confiar en los habitantes de la ciudad o
cumplir los procedimientos de la policia. Sobre este eje central se encuentran las
decisiones trascendentes del juego. Tanto las del primer nivel, como arrestar a Rico 0 a
Eliot, son decisiones en las que el jugador debe elegir si ser comprensivo con las
circunstancias, aun sabiendo que puede que lo estén engafiando, o cumplir su obligacion,
es decir, se genera un debate entre la justicia objetiva de la ley o la justicia social por la
interpretacion de las circunstancias.

Esto se mantiene durante el segundo nivel hasta la Ultima decision, teniendo el
jugador que escoger de una forma mas radical que en el nivel anterior qué bando apoyar,
si la causa de Simmons, Clara y Liberty Hood en general, siendo esta una forma de
proceder méas clandestina, o por el contrario continuar un camino dentro del marco de la
ley, confiando en la policia local como apoyo. Independientemente del bando, el jugador
se puede mover en una linea ambigua haciendo uso de sus propios métodos para resolver
situaciones.

En el desarrollo de la fase del hotel, el jugador puede confiar en Simmons, usar su
propia estrategia de persuasion o por el contrario usar la fuerza. La decision que tome
tiene diferentes consecuencias y abre o cierra vias de desarrollo. No existe una decisién
acertada en ninguno de los casos ya que, si bien el objetivo es claro, descubrir al culpable
del asesinato, los procedimientos dependen de la ética del jugador de modo que se le da
libertad para encarar la situacion. Por otro lado, se le da la posibilidad al jugador de
reconducir su decision en gran parte de las fases del juego. Pese a que durante gran parte
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del nivel pueda apoyar las decisiones de Simmons, por ejemplo, si en el Gltimo momento
no esta convencido de los resultados que tendran sus acciones puede reconducir el
desarrollo de los acontecimientos. De esta forma no se condicionan las decisiones del

jugador a que una eleccion vaya a ser siempre definitiva.

Resaltar ademas que, a través de los diferentes dialogos, se hace hincapié en generar
un vinculo emocional entre el jugador y los personajes con los que se va encontrando
durante la historia. Sus circunstancias pretenden generar empatia en el jugador al
exponerse ante la dureza de la situacion. Asi mismo se emplean varias técnicas para
mantener fuerte el estado de inmersion, ademas de la contextualizacion a traves de varias
vias (la exploracion, los dialogos secundarios y las cinematicas) como son las
descripciones de escenarios o las alusiones del personaje protagonista a si mismo como
referencia al jugador. Estos son varios ejemplos de la puesta en practica de las diferentes
herramientas constatadas en el estudio de casos para generar agencia. El proyecto
desarrollado puede ser consultado de forma mas concisa accediendo a la pagina asociada
enlace adjunto al documento.
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8. Conclusiones

La pregunta formulada en la hipotesis planteaba si existen herramientas capaces de
generar agencia en el jugador a traves del disefio. A partir de la investigacion realizada y
del estudio fruto de dicha investigacién podemos establecer varias premisas.

En lo referente a la investigacién, podemos determinar que, en primer lugar, la
relacion entre los planteamientos generales como la neuropsicologia y la filosofia de la
accion son claramente el punto de partida de los planteamientos actuales sobre agencia
en el videojuego. Con respecto a estos planteamientos. Si bien es cierto que su influencia
es clara y puede verse demostrada, por ejemplo, en la relacion del planteamiento de la
teoria causal con planteamientos como el de Taekwan, concepciones como la
neuropsicoldgica se alejan en gran medida del objetivo general que buscamos lograr. Es
indudable que partir de una concepcién general como se ha hecho en es te proyecto es
atil y en parte necesario para poder comprender la agencia en el videojuego, sin embargo,
es importante resaltar que el medio ha sintetizado en gran medida dichos planteamientos
haciendo de la agencia algo méas cercano a la comprension general.

Continuando en esta linea, el proceso de investigacion denota que la concepcion de
la agencia, asi como la investigacion de herramientas 0 mecanismos para generarla es un
campo actualmente en desarrollo. Si bien es cierto que existe material documentado,
proyectos como este son necesarios para entre otras cosas establecer una hoja de ruta de
cara al disefio de juego per se. Si bien existen estudios y ensayos acerca de métodos para
generar agencia, en muchos casos se centran en un plano mas tedrico y menos enfocado
a ser puesto en practica. Es por ello que considero necesaria la existencia de proyectos
como este con el fin de contribuir en el progreso de la industria del desarrollo de

videojuegos.

Centrdndonos mas en los resultados obtenidos del estudio y la investigacion,
podemos afirmar que existe un amplio numero de herramientas para generar agencia en
el jugador y estas son utilizadas en titulos de diversa indole. Asi mismo, es posible repartir
estas herramientas en varios grupos en funcion del aspecto en el que priman su foco,
siendo estos la contextualizacion, las estructuras basicas, el uso de mecanicas agenciales

y las elecciones.
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Por otro lado, el estudio demuestra que diversas técnicas de cada grupo son utilizadas
de forma comun en la industria para generar agencia. Es por ello que podemos determinar
la existencia de una tendencia a la hora de generar agencia a través del uso de diferentes
vias de contextualizacion, la adaptacion del juego a la forma de jugar del jugador, el uso
del feedback como respuesta a una accion o el uso de cinematicas entre otros.

Ademas, podemos afirmar que la presencia de estas herramientas depende del tipo
de juego en el que se vayan a usar o del propio enfoque que se le busque dar al titulo. A
través del analisis del estudio vemos que estas herramientas deben ser usadas segun la
intencion del disefiador y no colocadas dentro del juego por el mero hecho de estarlo.

Este punto goza de gran importancia a la hora de desarrollar un disefio propio. Si
bien la agencia es un elemento que puede manifestarse de gran cantidad de formas y el
estudio realizado nos permite tener a nuestra disposicién un amplio abanico de técnicas
para poder generarla en el jugador, es necesario establecer previamente los conceptos
basicos del juego. En el caso del producto se concretd que el juego se centraria en
mecanicas conversacionales y una vez establecido esto se aplicaron las técnicas que mejor
se adecuaban a ese perfil.

Finalmente, podemos concluir que esta investigacién goza de un gran valor a la hora
de disefar un titulo. Si buscamos generar agencia en el jugador, las herramientas
determinadas en el estudio nos permitiran dotar al jugador de una sensacion de autoria en
sus actos del modo que maés se adecuUe a nuestras necesidades. Pero no solamente eso,
pues comprender conceptos como la inmersion o la interaccion es muy Util de cara a

generar una experiencia satisfactoria para el jugador, por lo que el beneficio es ain mayor.
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10. Anexos
Para acceder al contenido integro de la tabla, acceder a través del anexo externo 1.

Titulos

Soma

Dishonored

Bioshock

The Turing Test

Life is Strange

Until Dawn

What Remains of Edith Finch
Observation

The Stanley Parable
Catherine

Everyone Goes to the Rapture
The Wolf Among Us

Night Call

Figura 40: Fragmento tabla analisis de casos, Estructuras Basicas (elaboracion propia)

Titulos

Soma

Dishonored

Bioshock

The Turing Test

Life is Strange

Until Dawn

What Remains of Edith Finch
Observation

The Stanley Parable
Catherine

Everyone Goes to the Rapture
‘The Wolf Among Us

Night Call

Figura 41: Fragmento tabla de analisis de casos, Contextualizacion (elaboracién propia).
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Titulos Mecanicas
Sistemas de Arboles Adaptacion del
habilidad desarrollables Sistema
Soma No No No

Dishonored Si Si Si
Bioshock Si Si Si
The Turing Test No No No
Life is Strange No No No
Until Dawn No No No
What Remains of Edith Finch No No No
Observation No No No
The Stanley Parable No No Si
Catherine No No No
Everyone Goes to the Rapture No No No
The Wolf Among Us No No No
Night Call No No No

Figura 42: Fragmento de tabla de analisis de casos, Mecanicas (elaboracion propia).

Titulos Decisiones
Contextualizacién Uso de elementos Uso de
previa al planteamiento  explicitos previos  convencionalismos para Uso de Sistemas NUmerode  Representacion del  Tipo de dilemas

del dilema al dilema influir en la decision de moral variables Sistema de moral planteados
Soma No Si No No Ambiguos
Dishonored Si Si Si Si 2 No hay Absolutos
Bioshock Si Si Si Si 2 No hay Absolutos
The Turing Test No No Si No Absolutos
Life is Strange Si Si No No Ambiguos
Until Dawn Si No No No Absolutos
What Remains of Edith Finch No No No No
Observation No No No No
The Stanley Parable Si Si Si No Ambiguos
Catherine Si No No Si 2 Balanza Absolutos
Everyone Goes to the Rapture Si Si No No
The Wolf Among Us Si Si No Si * Sistema individual Ambiguos
Night Call Si Si Si No Ambiguos

Figura 43: Fragmento de tabla de andlisis de casos, Decisiones 1(elaboracién propia).

Titulos
Uso del entomo = Alcance del Uso de

Rango de influencia  Distribucion de  Proporcionalidad ~ Presencia de = Cambio de rama  Impacto del  para mostrar el impactodel ~ Feedback

de las decisiones  |as decisiones ~ de las decisiones ramificaciones  de progresion jugador impacto jugador mecanico
Soma Corto Amplia Correcta No No Si No Escaso Si
Dishonored Corto Amplia Correcta Si Si Si Si Alto Si
Bioshock Corto Amplia Correcta Si Si Si No Escaso Si
The Turing Test Corta Concreta Correcta Si No Si Si Escaso No
Life is Strange Amplio Amplia Correcta Si Si Si No Alto No
Until Dawn Amplio Amplia Desbalanceada Si Si Si No Alto No
What Remains of Edith Finch Nulo No
Observation Nulo No
The Stanley Parable Amplio Amplia Correcta Si Si Si Si Alto Si
Catherine Corto Amplia Correcto Si Si Si No Alto Si
The Wolf Among Us Amplio Amplia Correcta Si Si Si Si Alto No
Night Call Amplio Amplia Correcta Si Si Si No Alto No

Figura 44: Fragmento de tala de analisis de casos, Decisiones 2(elaboracion propia).
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