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RESUMEN

Resumen— En este trabajo se aborda la necesidad de desarrollar una metodologia para el
playtesting de los juegos de rol de mesa. La investigacion proporciona una explicacién
general de los juegos de rol de mesa y su comunidad, y examina el control de calidad en
diversas industrias. Se desarrolla una metodologia de playtesting y se analiza su
efectividad en diferentes circunstancias y se realiza una comparacion con la obtencidn de
feedback sin metodologia. Los resultados validan la efectividad de la metodologia creada.

Palabras Clave— Juego de rol de mesa, Playtesting, Control de calidad, Diseiro, Feedback

ABSTRACT

Abstract— This work addresses the need to develop a methodology for the playtesting of
tabletop role-playing games (TTRPGs). The research provides an overview of TTRPGs and
their community, and examines quality control across various industries. A playtesting
methodology is developed and its effectiveness is analyzed in different circumstances and
compared with obtaining feedback without methodology. The results validate the
effectiveness of the created methodology.

Keywords— Tabletop Roleplaying Game, Playtesting, Quality Control, Design, Feedback
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GLOSARIO

D&D: Dungeons and Dragons.

GNS: Gamist (ludista), Narrativist (narrativista), Simulationist (simulacionista).
IA: Inteligencia artificial.

NPC: Non player character. Personaje no jugador.

PbtA: Powered by the Apocalypse.

TTRPG: Tabletop Roleplaying Game (Juego de rol de mesa).

UTFSM: Universidad Técnica Federico Santa Maria.

VTT: Virtual Tabletop.
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INTRODUCCION

Los juegos de rol de mesa han experimentado un resurgimiento de popularidad en los
ultimos afos, atrayendo tanto a nuevos jugadores y como a nuevos disefadores. Estos
juegos que se caracterizan por poseer una narrativa conjunta y entregar gran flexibilidad
para que los jugadores interactuen, ofreciendo una experiencia Unica. A pesar de esta
reciente popularidad, la investigacion del disefio de estos ha sido escasa y la falta de un
estandar de playtesting limita su potencial.

El playtesting es un paso fundamental en el disefio de juegos, ya que permite identificar
las fortalezas y debilidades del juego, ayudando al disefiador enfocarse en los puntos
fuertes e identificar los cambios a realizar. Por lo tanto, es necesario abordar la falta de
investigacion en el disefio y alin mas en el playtesting de los juegos de rol, especialmente
considerando los desafios planteados por la propia naturaleza de los juegos de rol. La
necesidad de desarrollar una metodologia para esta clase de juegos se hace evidente.

Esta investigacion tiene como objetivo reducir la brecha en la literatura académica
existente sobre el disefio de los juegos de rol de mesa mediante la creacidén y propuesta de
una metodologia de playtesting mas predecible y reutilizable con resultados medible a
través del uso de distintas herramientas digitales de ser necesario. Esta metodologia se
desarrolla inspirdndose en otros medios que tienen sus procesos de desarrollo mejor
documentados, como lo son la ingenieria de software y el desarrollo de videojuegos, y
consultando a disefiadores del medio sobre sus practicas personales. Con esto se busca
brindar a los disefiadores una herramienta valiosa que les permita desarrollar juegos de
mayor calidad.

En primera instancia se desarrollard la explicacidon del problema y su importancia, asi como
los objetivos especificos de la investigacion. Luego se presenta un marco conceptual que
incluye una mayor explicacién sobre los juegos de rol, sus jugadores y las herramientas
digitales disponibles, asi como un estudio de los procesos de disefio relevantes.
Posteriormente, se presenta la metodologia creada como resultado de la investigacion y
entrevistas realizadas. A continuacién, se analiza la diferencia entre feedback obtenido sin
la metodologia y feedback obtenido con ella, con el fin de validarlas. Por ultimo, se
encuentran las conclusiones acerca de lo expuesto a lo largo del trabajo.
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CAPITULO 1: DEFINICION DEL PROBLEMA

Desde sus inicios, los juegos de rol de mesa, conocidos como TTRPG por sus siglas en
inglés (Tabletop Roleplaying Games) se han distinguido por su capacidad de adaptacién a
los jugadores y por ser un juego altamente personalizable. Esto ha conducido a la
aparicidon constante de nuevos disefios de sistemas de juego, ya sea con intencién de sus
disefadores o como resultado fortuito de ir cambiando las reglas de un juego ya existente.
En los ultimos afios, los TTRPG disenados de forma independiente, también conocido
como juegos indie, han obtenido mayor difusién y visibilidad, llegando incluso a tener
campanas exitosas en plataformas como Kickstarter. No obstante, la investigacion del
disefio de TTRPG se encuentra rezagada en comparacion a otras formas de juegos de rol y
el playtesting o pruebas de juego apenas es mencionado, careciendo de investigacidon
adecuada. Por lo tanto, no se ha documentado adecuadamente una metodologia para
llevar a cabo el playtesting en los TTRPG. Por ello es necesario profundizar en este tema
para una mayor comprension de como realizar estas pruebas y obtener la informacién
necesaria para mejorar el disefio de esta clase de juegos.

Por otro lado, a pesar del avance tecnoldgico actual, las herramientas digitales para jugar
rol se limitan principalmente a mesas virtuales (Virtual tabletops o VTT) y los simuladores
de dados. Ademsds, los VTT estan mejor preparados para jugar juegos ya existentes que
para las pruebas de juego, por lo que la busqueda de informacién para probar un juego en
un VTT puede llegar a ser frustrante. Es importante destacar que los VTTs presentan
multiples problemas al tratar de traspasar las mecanicas de los juegos a probar al entorno
digital. Ademas, al realizarse un cambio significativo en las mecanicas, el disefiador podria
tener que invertir una cantidad de tiempo significativo en la actualizacion de las
mecdnicas, pudiendo requerir incluso la actualizacién de férmulas y mecdnicas
relacionadas.

Todo esto dificulta el playtesting de un TTRPG, especialmente en el ambito digital. No
efectuar playtesting o ejecutarlo incorrectamente deriva en juegos mal disefiados,
teniendo algunos errores como: calculos excesivamente largos para ser entretenidos en
una mesa convencional, una gran cantidad de tablas que deben revisarse una tras otra,
juegos con mecanicas extraifias e incdmodas de aplicar que buscaban sobresalir creando
algo nuevo, pero no fueron capaces de identificar que no estaban funcionando o incluso
juegos que aunque usan mecanicas tomadas de algun framework de TTRPG las aplican mal
o terminan generando una atmosfera diferente a la intencién del juego y se desconectan
del worldbuilding del mismo.

Es importante mencionar ademas que los TTRPG han despertado el interés de las
empresas debido a su crecimiento reciente en popularidad. Cada vez mas empresas
empiezan a expandir sus ventas con la de manuales de rol entre las mercancias
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relacionadas con una franquicia, como por ejemplo “Quest of Yore: Barley’s Edition”
similar a D&D y como mercancia de la pelicula “Onward”, “The Witcher Role-Playing
Game” juego de rol basado en los videojuegos de “The Witcher” o “Fallout: The Tabletop
Roleplaying Game”.

Un estudio enfocado en el playtesting ayudaria a establecer un estdndar y proveeria
orientacién respecto a como utilizar las herramientas digitales para mejorar el proceso de
playtesting. Esto seria de gran ayuda para los disefiadores de TTRPG, asi como a empresas
gue deseen incursionar en este mercado o mejorar sus procesos de control de calidad en
estos productos. Tampoco que olvidar que los desarrolladores de las tecnologias que se
usaran, ya que podrian estar interesados en este estudio para descubrir las necesidades de
los disefiadores que podrian ser cubiertas con sus productos.

Malas mecdnicas, disefo mal balanceado, desconexion
entre el juego y su worldbuilding

Efectos

El proceso del playtesting digital para juegos de rol de

Problema mesa es dificil de llevar a cabo con una metodologia

Escasa investigacion sobre el playtesting de los juegos de rol,
[of:TTEE:T  desconocimiento general de las herramientas digitales en los
juegos de rol

Figura 1: Arbol del problema
Fuente: Elaboracién propia.
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1.1. Objetivos

1.1.1. Objetivo general

Realizar la propuesta de una metodologia para el playtesting digital de juegos de rol de

mesa

1.1.2. Objetivos especificos

Caracterizar las herramientas que se pueden utilizar para mejorar el aseguramiento
de calidad del proceso de playtesting de un juego de rol

Caracterizar el control de calidad en los juegos de mesa

Crear una guia de metodologias existentes que pudieran aplicarse a los TTRPG.
Definir como adaptar dichas metodologias para hacerlas mas efectivas en el
ambiente de desarrollo de los TTRPG.

Validar con usuarios y disefiadores de juegos de rol de mesa la metodologia creada
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CAPITULO 2: MARCO CONCEPTUAL

2.1. Juegos de rol de mesa

Un juego de rol de mesa es una forma de juego narrativo grupal que sucede de manera
simultanea, ya sea en persona o en linea, se divide por sesiones entre las cuales no es
necesario que se repitan los participantes, ni llegar a un punto fijo para cerrar una sesion.
Los jugadores colaboran en la construccién de un mundo ficticio teniendo diferentes
niveles de control sobre la narrativa. Esto implica diferentes responsabilidades de parte de
los jugadores para lograr una experiencia satisfactoria para todos los participantes. Los
personajes son la forma principal de interaccién con el mundo para los jugadores; los
cuales poseen cualidades definidas por reglas preestablecidas al iniciar el juego y que
suelen estar escritas. Las reglas permiten indicar las acciones de los personajes a través del
didlogo y de forma espontdnea; los sistemas permiten resolver las acciones de los
personajes teniendo en cuenta sus cualidades y suele incluir componentes de azar. Una de
las caracteristicas mas comunes de estos juegos consiste en la progresion de las
capacidades de los personajes como recompensa por el compromiso de los jugadores al
juego en curso o por realizar acciones incentivadas por las reglas del juego.

En [Darlington, 1998] se sefala los origenes de los TTRPG estrechamente relacionados con
los wargames, siendo el primer juego de rol Dungeons and dragons (D&D) derivado de un
wargame de fantasia conocido como Chainmail. Los errores de D&D inspiraron a la gente a
crear sus propias variantes del juego, siendo asi la inspiraciéon para el nacimiento de un
género de juegos, ya que dichos errores llevaron a sus jugadores a centrarse en la idea
general para la creacién de sus variantes. Fue asi como D&D fue el primer juego de mesa
que era comprado con la clara intencién de ser corregido en vez de jugarlo tal cual se
vendia. A partir de entonces la historia de los juegos de rol ha ido evolucionando vy
desarrollando tendencias, siendo hoy en dia PbtA el juego que guia las tendencias de los
disefadores de TTRPG.

A pesar de la gran importancia que ha tenido el disefio en los TTRPG, la mayoria de los
estudios en los juegos de rol se centran en su relacién con las personas y su efecto
cultural, como es sefialado en [Deterding & Zagal, 2018]. Esto ha desplazado el estudio de
elementos como las técnicas de disefio. Incluso dentro del estudio del disefio, las
investigaciones se centran principalmente en los dilemas del disefio, los tipos de jugadores
y enfoques que tener en cuenta, en vez de en como realizar dicho disefio.

2.1.1. Diseiio en los juegos de rol de mesa

Para llevar a cabo un control de calidad efectivo en la produccién de TTRPG y corregir los
errores, es fundamental conocer las bases del disefio de un TTRPG. Por lo tanto, el estudio
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de estos fundamentos adquiere gran importancia. Al hacerlo, serd mas sencillo identificar
las técnicas de testing mdas adecuadas para el trabajo que se busca realizar y cuales serian
inviables o inadecuadas.

En [Deterding & Zagal, 2018] se destacan algunos de los desafios mas relevantes que
enfrenta el disefiador de un TTRPG. Uno de estos desafios es encontrar el equilibrio entre
mecanicas novedosas y mecanicas familiares para los jugadores. Un juego que no ofrece
nada nuevo dificilmente sera interesante para los jugadores, pero un juego que utiliza
demasiadas mecdnicas novedosas podria resultar incémodo y dificil de aprender, haciendo
que los jugadores decidan quedarse en su zona de confort.

En [Kirk Ill, Cantrell & Holmes, 2009] se puede observar que existe un amplio catdlogo de
patrones usados anteriormente en TTRPG, siendo una referencia para la creacién de
nuevos TTRPG. También es posible identificar formas comunes de testear dichos patrones,
pudiendo asi emplear la identificacion de estos como un método para agilizar el testing.

En [Kharlos, 2018] se separan los TTRPG en tres componentes principales, siendo las
mecanicas base el primer componente, los elementos predisefiados desde las mecanicas
base y para ser seleccionados por los jugadores el segundo componente y todo aquello
que sea texto para ambientacion como el tercer componente. Esta divisién sera de gran
ayuda a la hora de determinar que testings es posible intentar automatizar y cuales
requieren exclusivamente testers humanos. Las mecdanicas base seran mas faciles de
automatizar para evaluar su balance, sin embargo, el texto de ambientacion dependera de
la interpretacidn que se presente en la mesa de juego y solo podra probarse via jugadores
humanos.

2.1.2. El perfil de los jugadores de rol de mesa

También es importante sefalar para quienes se disefia y el cdmo es que pueden ser
caracterizados, por ello se hablara del perfil de los jugadores de TTRPG.

Los jugadores de TTRPG suelen ser clasificados como Gamist (ludista), Narrativist
(narrativista) y Simulationist (simulacionista), términos que originan en la teoria GNS y que
se puede encontrar en [Edwards, 2001]. Segun esta teoria, los jugadores ludistas buscan
jugar personajes optimizados, sacar las mayores ganancias en cuanto al juego y suelen
preferir el combate. Los jugadores narrativistas son caracterizados por centrarse en la
historia de sus personajes y que las acciones tengan una motivacion detrds. Los jugadores
simulacionistas son aquellos que persiguen la exploracién del mundo en que se
encuentran inmersos.
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\' .
Narrativist Simadadionit

Figura 2: Teoria GNS
Fuente: https://rolosofo.com/2018/08/la-teoria-gns/

Ademas, estudios apuntan a que independiente del tipo de jugador, estos prefieren las
herramientas fisicas como los dados convencionales en lugar del uso de software. Por
ejemplo, los jugadores de Warhammer, que tienen similitudes con los jugadores de rol,
indicaron que incluso si tenian que lanzar 100 dados, el empleo de objetos fisicos les
causaba una sensacion satisfactoria, como se sefala en [Carter, Harrop & Gibbs, 2014].

Esta idea se refuerza en el estudio efectuado por [Scriven, 2021] donde a pesar de

reconocer los beneficios de jugar rol en linea, los jugadores extrafiaban elementos fisicos
como las miniaturas y los dados. Ademas, mencionan la importancia de poder observar los
movimientos de sus compaferos durante las escenas del juego. Estos hallazgos plantean
un desafio para los disefiadores al realizar un playtesting apoyandose en un entorno
digital. Sin embargo, es comun que los TTRPG requieran una busqueda online de un grupo
de jugadores, ya que permite trabajar con gente de otras partes del mundo, lo que
inevitablemente conlleva jugar partidas online. Por lo tanto, para un disefiador, encontrar
un grupo de playtesters amplio implicaria necesitar de herramientas virtuales, por lo que
deberdn escoger herramientas que minimicen la friccién de los jugadores al jugar online,
evitando asi que atribuyan su malestar al juego que estan probando.
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Figura 3: Dados de rol
Fuente: Elaboracién propia

2.1.3. Herramientas digitales para los juegos de rol

2.1.3.1 VTTs

Con el objetivo de realizar la propuesta de una metodologia para el playtesting digital de
los juegos de rol, es esencial comprender las herramientas disponibles en el dmbito. En
primer lugar, las sesiones de rol se pueden realizar digitalmente utilizando plataformas
como los llamados VTTs. La mayoria de estos VTTs cuentan con caracteristicas como una
ficha virtual con funciones automatizadas, un mapa interactivo, un chat y una funcién para
lanzar dados.

El VIT mas reconocido es Roll20, el cual posee una amplia gama de juegos predefinidos.
Sin embargo, si se desea incluir un sistema nuevo que no se encuentre entre los juegos
predefinidos, se requiere de conocimiento mds especializado y la suscripcion a un plan de
pago. Por lo tanto, no resulta ser la opcidn mas atractiva para los disefiadores.

Foundry VTT es el competidor mas directo de Roll20. Este VTT permite a los usuarios
acceder con un Unico pago, el cual ademas cubre la participacién de todo el grupo.
Ademas, cuenta con una comunidad en constante crecimiento que desarrolla nuevos
sistemas y funciones a la plataforma; esto incluye ademds sistemas disefiados
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especialmente para facilitar la creacién de nuevos sistemas. De igual forma, existen
tutoriales disponibles de como crear nuevos sistemas o mdédulos. No obstante, como se
mencioné anteriormente, requiere un pago inicial y si se requiere funciones mas
complejas en la ficha se requiere conocimientos dé programacion.

LYW BMEWNI A%

Gamemaster
Mensaje de texto

Gamemaster

A\

Juega'én pausa

202 Jugadores A

Gamemaster [GM]

Figura 4: Interfaz de Foundry VTT

Fuente: Screenshot propio
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Recientemente, han surgido nuevos proyectos que ofrecen alin mas posibilidades a los
usuarios, permitiéndoles jugar gratuitamente e incluso incluir sus propios sistemas.
Algunos ejemplos son: Owlbear Rodeo, Fari App, Role App y One More Multiverse. No
obstante, dado que estas plataformas son relativamente nuevas, tienen comunidades mas
reducidas y hay menos tutoriales disponibles acerca de cémo incorporar un nuevo
sistema. Asimismo, la interfaz que poseen puede resultar menos familiar para jugadores
que han probado otros VTTs anteriormente. Pese a ello, son alternativas interesantes a
considerar.

Party
Oni (you)

Figura 5: Interfaz de Owlbear Rodeo

Fuente: Screenshot propio
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2.1.3.2 Comunicacion y coordinacion

A pesar de que varios de los VTTs sefialados anteriormente poseen sistemas de
comunicacidn propios, como el chat o incluso comunicacién por voz, estas herramientas
no son ampliamente utilizadas y en su lugar se prefiere el uso de herramientas de voz
externas.

Discord y Guilded, son plataformas de chat que permiten generar servidores con varios
canales; esto permite organizar la informacion de la partida en varias categorias, permitir
dirigir multiples grupos de rol, discutir la fecha de la siguiente sesién y llevar la sesion por
voz mientras se comparte musica. Ademads, ambas plataformas cuentan con la integracién
de bots para lanzar dados, pudiendo incluso algunos grupos evitar el uso de un VTT. A
pesar de ello, es mas comun usar estas plataformas en conjunto a un VTT en lugar usar
unicamente los bots de dados. Discord cuenta con una comunidad mucho mas grande en
comparacién a Guilded, por lo que resulta mas familiar para un mayor nimero de usuarios
y jugadores.
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Figura 6: Ejemplo de canales en discord
para partidas de rol

Fuente: Screenshot propio
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Por otro lado, plataformas como Zoom vy lJitsi permitirian llevar la partida online con la
inclusidn del video de los jugadores; no obstante, esta opcién es menos preferida por los
grupos de rol, a menos que estén transmitiendo la partida para hacerla publica en sitios
como YouTube o Twitch. Es importante mencionar que Roll20 incluye dentro de su
plataforma una opcién de video.

Por ultimo, Telegram y WhatsApp son utilizados para coordinar la fecha de la siguiente
partida en aquellos casos en los que la coordinacion se lleva aparte del chat de voz. Estas
aplicaciones son elegidas debido a su amplia base de usuarios, haciendo muy probable
gue todos los jugadores ya las tengan instaladas. Adicionalmente, mdas personas prestan
atencion a este tipo de chats en su dia a dia en comparacion al chat integrado en
plataformas como Discord o Guilded, lo que permite una respuesta mas inmediata.

2.1.3.3. Wiki y consulta del manual

Muchos grupos de rol optan por tener el manual en linea para su consulta. Esto se suele
realizar compartiendo el archivo a través de plataformas como Dropbox o Google Drive, o
mediante wikis creadas por la comunidad del juego en especifico o por miembros del
grupo. Incluso existen plataformas especializadas como “D&D Beyond” que compila de
forma oficial la informacion de los manuales de D&D.

En ocasiones, ademads de consultar las reglas, se utilizan estas plataformas para acceder
rdpidamente a informacién relevante de la partida, como lo puede ser la ficha de
personaje, datos de los PNJs vistos en la partida y diarios de aventura, entre otros. Para
ello se pueden utilizar plataformas como Notion, Make Your Wiki u Obsidian Portal.

2.1.3.4. Hojas de personaje virtuales

Es relevante destacar que en los juegos de rol de mesa es cada vez mas comun guardar
hojas de personaje en linea; desde sencillas fotos para guardar en la nube personal hasta
hojas de calculo mas complejas, estas ultimas han ganado terreno al ofrecer la posibilidad
de calcular automaticamente las caracteristicas derivadas e incluir parte de la informacién
del manual en listas seleccionables, esto ahorra tiempo y trabajo tanto para los jugadores
como para los gamemasters de rol. Google Sheets se destaca como una opcidon
predominante de las hojas de cdlculo, ya que permite compartir dichas hojas con toda la
comunidad de un juego.
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2.2. Control de calidad

2.2.1. Control de calidad de productos

Se define el control de calidad de productos como los mecanismos y estructura utilizados
para verificar que un producto cumple de forma efectiva la funcidon por la que ha sido
disefiado e identificar posibles errores. El control de calidad se lleva a cabo mediante
pruebas, el objetivo de las pruebas es validar el producto y detectar cualquier sus posibles
errores. Luego del control de calidad se corrigen los errores encontrados o incluso se
descarta el producto si no cumple con su propdsito. El proceso de control de calidad se
repite una vez corregido el producto para encontrar si los cambios han sido efectivos y si
se localizan nuevos errores.

El control de calidad resulta crucial para cualquier producto, puesto que su ausencia
tendria un impacto negativo en la calidad del mismo, reduciendo la aceptacién de dicho
producto y por ende de su demanda.

Para el caso especifico de los TTRPG, los cuales tienen por objetivo principal entretener a
los jugadores, es plausible afirmar que los métodos mas significativos para utilizar como
inspiracion en la creacion de una metodologia de playtesting se encuentran en los
controles de calidad utilizados en los videojuegos y en los juegos de mesa. Por esta razén,
se prestara especial atencién a los testings y métodos utilizados en estos medios.

2.2.1.1. Control de calidad de producto en los videojuegos

Aunque el playtesting en los videojuegos es considerado relevante, el estudio de este
campo aun se encuentra en pleno desarrollo, por lo que en un futuro podrian lograrse
valiosos avances.

Se plantea en [Politowski, Petrillo & Gueheneuc, 2021] que el desarrollo y testeo de
videojuegos difiere del enfoque tradicionalmente empleado para el desarrollo de
software. Estas diferencias generan grandes dificultades para usar un enfoque
convencional en el ambito de los videojuegos, lo que puede ocasionar que el control de
calidad de producto se realice incorrectamente o incluso sea omitido por completo. Un
testeo mal ejecutado o la omisidon de este puede llevar a grandes perdidas para los
desarrolladores, tanto econdmicas como de prestigio. Un claro ejemplo de esto es el caso
de Cyberpunk 2077, juego que fue lanzado teniendo una gran cantidad de bugs que
fueron rdpidamente encontrados por los jugadores y generaron mala reputacion para el
juego.

Algunas de las dificultades que se presentan en las pruebas de los videojuegos incluyen: la
evaluacion del entretenimiento, cambios constantes en el cddigo, eventos aleatorios
presentes en los juegos, los altos costos involucrados y la gran cantidad de estados que
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puede tener un juego, entre otros.

Evaluar el entretenimiento, contiene la importante dificultad de su naturaleza subjetiva,
por ello no puede ser medido por pardmetros convencionales; ademas requiere que los
testers humanos escogidos sean representativos del publico objetivo del videojuego. Por
otro lado, los cambios constantes en el cddigo generan que los testings automatizados
gueden obsoletos rapidamente, especialmente cuando se hace un cambio significativo
gue no reutiliza cddigo. Los eventos aleatorios pueden ocasionar que, aunque se repitan
aparentemente las condiciones que dieron a un bug, este no se reproduzca debido a la
influencia de un evento aleatorio adicional. Asi mismo, los costos comparativos entre
hacer una automatizacion exclusiva para un juego en particular y probar el juego con
usuarios reales son considerablemente altos. Los juegos ademds pueden encontrarse en
una amplia variedad de estados, a diferencia de la mayoria de los software
convencionales, por lo que se dificulta hacer un testing automatico que cubra todos los
estados y requiere notable cantidad de recursos.

Por esta razén, en [Fullerton, 2014] se indica que el playtesting implica mucho mas que
solo jugar el juego y recopilar feedback, indicando que el proceso consiste en las siguientes
etapas: seleccion, reclutamiento, preparacidn, controles y analisis. Con el fin de superar las
dificultades mencionadas anteriormente, se propone siempre identificar cudles seran las
areas clave que se probaran en cada playtesting; por ejemplo, si se busca identificar el
efecto de un evento aleatorio, este evento debe forzarse y repetirse tratando de cubrir
todos sus estados posibles.

A pesar de las dificultades y diferencias que presentan los videojuegos, es posible
automatizar algunas pruebas, reduciendo asi la fatiga de los testers humanos, los cuales
pueden llegar incluso a experimentar mareos por los largos periodos de juego. La
automatizacion de pruebas permite que los testers humanos se concentren mas en los
aspectos del entretenimiento del juego por encima de los aspectos mas técnicos.

La inteligencia artificial es ampliamente utilizada en la automatizacion. Uno de los usos
posibles de la inteligencia artificial en el testeo de videojuegos corresponde a crear una IA
qgue explore todas las opciones y caminos posibles varias veces, en diferentes contextos de
valores “aleatorios”. Gracias a esto, seria posible detectar bugs e identificar su causa, de
manera mas eficiente que un tester humano, esto permitiria corregir los errores mas
rapidamente a medida que aparecen.

Uno de los métodos que se pueden utilizar para realizar testeo automatizado en un
videojuego consiste en la utilizacion de personas procedurales, tal y como se plaea en
[Ariyurek, Surer & Betin-Can, 2021]. En este método las “personas” representan un
arquetipo de jugador y tienen comportamientos que corresponden a dicho arquetipo. En
el texto se mencionan varios métodos para utilizar personas, pero se propone,
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principalmente, el empleo de metas que van cambiando con el tiempo para hacer que
dichas personas muestren comportamientos dinamicos y asi representar de manera mas
fiel a un jugador real.

Los jugadores reales al jugar un juego persiguen sus propios objetivos. Algunos disfrutan
matando monstruos, otros encontrando objetos ocultos o desbloqueando logros, incluso
existen jugadores que disfrutan interactuar con los NPCs. El enfoque basado en metas
considera la opcidon de que un jugador cambie de arquetipo porque su meta se ha
cumplido o porque requiere de otra meta en el proceso para cumplir su objetivo principal.

Por otra parte, es relevante recordar la importancia de realizar pruebas con jugadores
reales, como sefala [Bernhaupt, 2010] sencillamente jugar el juego es la manera mas
basica de probar un juego. Adicionalmente, indica que la experiencia de usuario, aunque
es un término poco empleado en la industria de los videojuegos, es crucial para
comprender como un juego es percibido por sus jugadores objetivos. Al recurrir a la
experiencia de usuario hay diferentes metodologias que pueden ser empleadas en el
ambito de los videojuegos; sin embargo, para esto existen diversos enfoques, lo que
resulta en una falta de consenso sobre qué aspectos deben evaluarse y los términos a
emplearse al hablar de testing.

Algunos de los conceptos utilizados incluyen inmersion, diversidn, presencia, intervencion,
compromiso, flujo, juego, jugabilidad, juego social, la relacion entre el jugador y la
aplicacion.

Ademas de ello, se debe sefialar que actualmente es posible involucrar a la comunidad de
jugadores en el desarrollo de un videojuego, como lo plantea [Thominet, 2021]. En este
estudio se menciona el concepto de “open access” en los videojuegos y como permite
ampliar el testeo de estos al presentar a los jugadores una versidn no definitva del
videojuego. El “open access” permite una extensa cantidad de feedback de parte de los
jugadores, genera discusiones en la comunidad y da a conocer el juego antes de su
lanzamiento oficial. Por lo tanto, su utilidad es mayor a solo hacer de playtesting.

2.2.1.2. Control de calidad de producto en los juegos de mesa

En el estudio realizado por [Tekinbas & Zimmerman, 2003] se plantea que el proceso de
creacion de un juego de mesa debe ser un proceso de disefio iterativo, que permita a los
disefiadores aprender a través del proceso mismo de disefiar y jugar. El disefio iterativo es
un ciclo que consta de 4 fases: prototipado, playtesting, evaluacién y refinamiento.

En el estudio se plantea que es crucial prototipar y realizar playtesting lo mas rapido
posible, preferiblemente en el primer 20% del tiempo disponible. Esto permite recibir el
feedback de forma temprana e ir ajustando el disefo cuando sea necesario.

Para crear un buen juego se indica que es importante jugar durante todo el proceso vy ser
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flexible, ya que la experiencia de un juego nunca se podrd predecir con certeza. Por ello se
considera que el playtesting es la actividad principal del disefio de un juego. Entre otras
razones, para lograr el balance de este.

El mismo texto previamente citado presenta algunos casos de disefio, incluyendo
playtesting. A partir de estos casos se pueden extraer algunas practicas recomendadas:

Planificar aquello que se quiere probar antes de realizar las pruebas

Realizar cambios en el juego y jugar de nuevo inmediatamente

Explorar cada estrategia posible de juego, asi como cada posible estilo de juego
Considerar la inclusién de jugadores sin experiencia en las pruebas.

En la etapa de refinamiento se sugiere abordar los problemas en subconjuntos y no de
forma aislada, dado que las partes de un juego deben cohesionadas.

En el estudio realizado en [Koffel & Haller, 2008] se menciona que actualmente se presta
poca atencidn a los estudios centrados en el usuario en el ambito del disefio de los juegos
de mesa. Por tanto, se proponen heuristicas para la evaluacién de juegos de mesa.
Durante el estudio realiza pruebas que duran entre 2 a 4 horas y en donde el juego es
jugado multiples veces. Durante estas pruebas, los usuarios debieron informar los
problemas de usabilidad que descubrieran y luego categorizarlos en las heuristicas. Estas
heuristicas abarcan aspectos como la interaccién con el juego, la comunicacién y la
facilidad de uso de los componentes en la mesa.

2.2.1.3. Desafios de los juegos de rol de mesa a considerar en un control de calidad de
producto

Previamente, se han mencionado los problemas de la automatizacién en los videojuegos,
varios de esos problemas se observarian también en los TTRPG.

El primer problema que se tiene que considerar es que la experiencia del juego es
subjetiva; aun cuando se busca que el juego sea divertido, lo que resulta divertido puede
variar segln el jugador. Adicionalmente, dado que esta clase de juegos son dirigidos por
un gamemaster, la implementacion e interpretacién de las reglas explicitas e implicitas del
juego pude variar por grupo o incluso por sesion.

Se menciond anteriormente que los videojuegos poseen una gran cantidad de estados
posibles, eso sin contar el azar, los TTRPG podrian practicamente poseer infinitos estados,
lo cual haria imposible evaluar cada uno de ellos. De igual forma, lo mencionado en los
juegos de mesa de probar todos los estilos y estrategias de juego también resulta inviable
dada la personalizacidon que tienen los jugadores a la hora de crear sus personajes.

Asi como en un videojuego puede no reutilizarse cddigo. De igual manera, en un manual
de rol en produccién un cambio importante en su mecanica principal causaria una revisién

Pagina 24 de 46



Desarrollo de una metodologia para el control de calidad del playtesting digital en los
juegos de rol de mesa

y actualizacién extensa del manual. Esto no solo implicaria desarrollar nuevas pruebas
automatizadas en caso de usarlas, sino que también causaria dificultades en los testers
humanos que estaban familiarizados con las reglas anteriores del juego. Otro problema
con esta clase de cambios seria el apego que los jugadores desarrollan hacia los personajes
con los que han jugado previamente y los cambios repentinos podrian ocasionar.

Asimismo, considerando la larga duracion de los TTRPGs y que iniciar una partida puede
requerir tiempo previo de creacion de personajes, las pruebas serian mas largas que las
planteadas para un juego de mesa convencional, siendo ademas poco probable que los
jugadores puedan adecuarse a un cambio de reglas para volver a jugar de inmediato como
se propone en lo expuesto anteriormente.

Si la existencia de azar es un problema en el playtesting de los videojuegos, cuando
consideramos el papel protagdnico que tiene el azar en los TTRPGs, podria haber errores
en las sesiones que causen que aspectos como la dificultad del juego sean mal medidas
por efecto del azar.

A pesar de las dificultades mencionadas anteriormente, algunas ideas planteadas en el
control de calidad de videojuegos y de juegos de mesas son posibles de adaptar e integrar
al playtesting de los TTRPGs.

2.2.2 Calidad del proceso

Por otra parte, para garantizar resultados consistentes, el proceso mismo debe ser de
calidad. Al analizar las metodologias de software, se observa claramente una evolucién,
iniciando con un desarrollo lineal, conocido como cascada, y llegando a desarrollos
iterativos como Agil o Lean.

En un principio, cuando no se reconocia la necesidad de seguir un proceso para el
desarrollo de software, surgié una crisis de software debido al enfoque inadecuado que se
le daba al proceso de desarrollo y mantencién del software, como se indica en [Mnkandla.
2009]. Fue entonces cuando el campo del desarrollo de software empezd a observar hacia
la ingenieria, analizando las similitudes y diferencias que poseian. Asi se origind la
ingenieria de software, con lo cual se establecid la distincion entre el disefio, desarrollo,
mantencién y documentacion de los sistemas de software. No obstante, en la actualidad
se ha desarrollado una cantidad abrumadora de metodologias, frameworks,
acercamientos, modelos y procesos, causando confusiones y al uso indiscriminado de
combinaciones de estos.

Entre los pioneros en destacar la importancia de comprender las etapas del desarrollo y
clasificarlas se encuentra [Royce. 1987]. En su trabajo se sefiala que el desarrollo de
software incluye dos pasos esenciales: el analisis y la escritura del cddigo. Pese a ello,
argumenta que considerar Unicamente esos dos pasos condenaria el proceso al fracaso.
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Por esta razén, propone la division de dichos pasos en sub-tareas para abordar de forma
adecuada el desarrollo.

Se propone la utilizacién de un prototipo temprano durante la etapa de analisis para
evaluar la viabilidad del proyecto; asi mismo, se enfatiza la importancia de la
documentaciéon durante el proceso de desarrollo de software. De igual modo, se destaca la
importancia de realizar pruebas por parte de personas que no sean el disefiador del
software, argumentando que la documentacion deberia ser suficiente informacién para
realizar pruebas. Otro aspecto que destaca es la importancia de involucrar a los
stakeholders durante todo el proceso de desarrollo, no solamente al principio; alegando
gue incluso tras el acuerdo inicial los detalles pueden quedar ambiguos y resulta crucial
realizar una comparacion entre las expectativas y el desarrollo real, ademas se deben
aclarar las diferencias en las interpretaciones respecto a los requisitos del sistema.

En [Forsberg & Mooz. 1991] se analiza el ciclo de los proyectos, indicando que deben
surgir de las necesidades y problemas del usuario. De la misma forma, remarca que el
software y el hardware deben considerarse durante el desarrollo y no ser tratados como
entidades independientes. Igualmente, se indica la importancia de realizar un prototipo
temprano durante el analisis para comprobar la viabilidad de los objetivos establecidos y
anticiparse a los posibles problemas del software final, como limitaciones en la memoria
durante el desarrollo.

El manifiesto Agil presentado en el 2001 [Fowler & Highsmith. 2001], ha adquirido
rdpidamente gran relevancia, convirtiéndose en una metodologia predominante que sigue
en uso en la actualidad. Se basa es entregas continuas de ciclos cortos y un proceso
dinamico que busca mejorar continuamente gracias al feedback de los stakeholders. Se
distinguen su adaptabilidad y versatilidad, los que han sido clave en su aceptacién actual.

A la hora de aplicar la metodologia Agil fuera del ambito del desarrollo de software en el
trabajo de [Conforto, Salum, Amaral, Da Silva & De Almeida. 2014] se sefiala que es
posible aplicarla a otros entornos; aunque se debe considerar el hecho de que esta
metodologia esta disefiada para entornos que buscan la innovacion y enfrentan cambios
contantes que requieren de un enfoque dindamico. Adicionalmente, se debe contar con
facilitadores adecuados para aplicar efectivamente la metodologia. Por otro lado, cuando
se trabaja con productos fisicos, la produccién de prototipos resulta mas complicada y
costosa, por lo que implicara un desafio para realizar entregas continuas.

Por otro lado, en el estudio de [Wang, Conboy, & Cawley. 2012] se plantea la posibilidad
de combinar Agil con Lean. Al estudiar compafiias que previamente han utilizado esta
combinacidon han encontrado multiples formas de aplicarla. Algunas aplicaciones son
realizar una transiciéon desde un método a otro, o utilizar los puntos en comun entre
ambas metodologias para aprovechar los métodos y principios de una metodologia para
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encargarse de las falencias de la otra. Por ejemplo, para lograr la mejora continua
propuesta en Agil se puede aplicar las practicas de manejo de errores e identificacion de
cuellos de botella presentes en Lean.
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CAPITULO 3: PROPUESTA DE SOLUCION

3.1. Metodologia

Considerando la importancia del disefio iterativo en los medios analizados y tomando en
cuenta las fases propuestas en el control de calidad de los juegos de mesa, se considera
que el playtesting deberia formar parte de un procedimiento iterativo el cual utilice las
fases mencionadas anteriormente.

Playtesting

Prot D‘tipaclca Evaluacién

Refinamiento

Figura 7: Fases del proceso de disefio

Fuente: Elaboracién propia

En este contexto, se ha decidido crear una metodologia basada en la informacion anterior
y en entrevistas realizadas a disefiadores de TTRPGs que han publicado sus productos,
recopilando algunas de sus practicas. Se tiene como objetivo que la metodologia sea
completa, pero sencilla de aplicar. Ademas del playtesting, se incluyen algunos consejos
para las fases de evaluacién y refinamiento.

3.1.1. Preparacion

Durante la etapa de preparacion, se definen los objetivos del playtesting. Algunos
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objetivos pueden incluir:

® Analizar las emociones causadas en comparacién con las emociones esperadas.
e Poner a prueba las mecanicas y las expectativas de estas.
e Estudiar el interés en el setting del juego.

Una vez que los objetivos han sido establecidos, es importante analizar qué objetivos
pueden probarse en conjunto y cudles deben ser probados por separado.

3.1.2. Planificacion

Luego de la preparacion es necesario planificar las sesiones de prueba. Se debe tener en
cuenta que en los TTRPGs existen tres tipos de prueba: creacién de personaje, sesidon
one-shot y campaiia. Si bien es posible incluir la creacién de personaje en los otros tipos
de prueba, es fundamental realizar una prueba de creacién de personaje de forma aislada,
esto con el fin de evaluar la comprension inicial del jugador sobre el juego. Por otro lado,
se debe considerar que la creacién de personaje suele llevar tiempo, especialmente
cuando de jugadores novatos se trata, por lo que su inclusidon en otro tipo de prueba
podria retrasar el proceso y dificultar la evaluacién adecuada. Adicionalmente, si entre los
objetivos de la prueba se incluye probar mecdnicas propias de un tipo de personaje, se
recomienda crear los personajes con anticipacion, generando asi el escenario adecuado
para cumplir con el objetivo.

Es importante destacar que las pruebas con personajes pre-creados por quien lleva las
sesiones pueden diferir de las pruebas realizadas con personajes creados por los propios
participantes. Esto se debe a la personalizacién que implica la creacion de personaje y a las
diferentes perspectivas que tendran los jugadores en comparacién a los disefiadores del
juego o con quien realice la prueba, pudiendo existir combinaciones que los jugadores no
hayan considerado y viceversa. Por lo tanto, se aconseja que a lo largo de todo el proceso
de disefio se consideren tanto pruebas con personajes predisefiados, como con creacién
de personaje.

En cuanto a las sesiones one-shot, se debe crear una aventura lo suficientemente cerrada
para ser completada en el tiempo esperado de una sola sesidn. Los jugadores deben tener
una idea aproximada del tiempo previsto para la sesién. Por otra parte, la sesion debe
ofrecer suficiente libertad para evaluar apropiadamente el juego y no solo el
funcionamiento del guion establecido. Se recomienda tomar en consideracién el hecho de
gue la mayoria de los jugadores que utilicen personajes de nivel mas alto al inicial tendran
un mayor conocimiento del juego; por lo que este aspecto es relevante al elegir el nivel
que se utilizara para los personajes de la prueba. Se recomienda utilizar personajes de
nivel inicial cuando se tienen jugadores con poca o ninguna experiencia en el juego, y
utilizar jugadores mas experimentados para las pruebas de personajes y mecanicas de alto
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nivel.

Por otro lado, una campafia requerira un sandbox donde los personajes puedan tomar
decisiones inesperadas sin que esto cause retrasos importantes en las pruebas. En general,
la campaniia serd utilizada cuando se requieran comprobar las mecanicas de progreso del
juego o si el juego es viable a largo plazo. Dado que la mayoria de los juegos de rol
occidentales se centran en campanas, esta prueba es esencial para el desarrollo del juego
y no debe postergarse para el final del desarrollo como validacion, por otro lado, tampoco
se recomienda su uso en el prototipo inicial.

Al preparar una prueba de campaiia se debe determinar cuantas sesiones se estiman
antes de las subidas de nivel y comparar con el tiempo real que los jugadores tardan en
subir de nivel. La campaiia, ademas de planificarse a grandes rasgos, debera planificarse
sesion a sesidn, seleccionando cuidadosamente los puntos que seran evaluados en cada
una de las sesiones y considerar como los jugadores se iran familiarizando cada vez mas
con el juego.

Al planificar una sesién, ya sea un one-shot o parte de una campafia, es fundamental crear
un esquema de los eventos que sucederan en la prueba, pensados especialmente para los
objetivos de la prueba. Es importante incluir en el esquema la duracion estimada de cada
evento y las variaciones que se realizardn de dicho evento, esto se realiza si se busca
probar las diferencias y similitudes de distintas opciones mecdanicas en un mismo
escenario.

Siendo consciente del tipo de prueba a realizar y los objetivos a evaluar, serd necesario
preparar las preguntas que se hardn a los jugadores. En el caso de una campafia, se
deberia preparar preguntas cada sesidn o en eventos relevantes para obtener feedback
continuo y que refleje la variacion ocasionada por las subidas de nivel, asi como por la
familiaridad que van ganando los jugadores. Por lo mismo, es aconsejable repetir
preguntas pasadas de vez en cuando para evaluar como cambia la perspectiva de los
jugadores con el paso de las sesiones.

Ademads de redactar las preguntas, serd importante decidir como se presentaran estas a
los jugadores. Algunos de los aspectos a considerar pueden ser: si se utilizara el
anonimato, si se permitirda que los jugadores conozcan las respuestas de otros para
generar conversacion o si las preguntas seran en privado, entre otras alternativas. Es muy
recomendable formular preguntas centradas en una mecanica concreta utilizando la escala
likert, también se recomienda incluir preguntas abiertas, permitiendo al jugador
expresarse libremente. De igual modo, incluir una seccion de comentarios y sugerencias
sobre el juego es util para analizar cudl es la direccién de disefio que los jugadores esperan
del juego; esto también permite observar la impresién que genera el juego y las
problematicas presentes en el juego que no han sido cubiertas por las preguntas.
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3.1.3. Presentacion

Dado que los juegos de rol suelen jugarse después de que los jugadores hayan revisado el
manual, e incluso es conocido en el mundo de los juegos de rol que existen jugadores que
buscan tomar la decisién mds Optima al crear personajes, es importante considerar el
como se va a presentar el juego a los jugadores de la prueba antes del playtesting.

Una opcidn es entregar un manual, no necesariamente completo, esto debe realizarse con
anticipacién para que los jugadores se preparen como lo harian en una sesién de juego
real; esto es recomendable para sesiones en la que ya se conoce quienes seran los
jugadores. Por otro lado, en el caso de probar la creaciéon de personajes, se aconseja
entregar el manual como apoyo durante el proceso, independientemente del contexto de
la prueba.

En este caso también se recomienda entregar a los jugadores acceso a un método para
dejar comentarios acerca del manual e informarles de este método, para conocer las
percepciones que el manual genera en los jugadores previo a la partida.

Otra opcidn consiste en presentar las mecanicas en una conversacion al inicio de una
sesion; esta es la opcidén mas recomendada para sesiones en las que no se sabe quienes
seran los jugadores hasta el momento de la sesién.

Por ultimo, se puede incluir un resumen del juego en la ficha de personaje entregada a los
jugadores para la sesidn. Esta opcion se recomienda utilizarla junto con alguna de las
anteriores. Se debe sefialar que los resimenes de reglas en los juegos de rol cada vez mas
comunes en los manuales de rol.

En cualquiera de los casos, también es posible incluir comentarios en la presentacion
respecto a las mecdanicas que se desean agregar en futuras versiones del juego; esto
permitird obtener sugerencias respecto a como podrian implementarse y comentarios
sobre si deberian incluirse realmente. Esta clase de retroalimentacion expondra las
expectativas de los jugadores sobre el juego.

3.1.4. Organizacién

Hay dos categorias de grupos de jugadores de rol que podrian probar el juego. Por un lado,
se encuentra la opcidon de preparar a los jugadores con antelacién; por otro lado, esta la
opcién de invitar a los jugadores en el momento sin informacién previa del juego, como
por ejemplo presentando el juego en un evento de juegos de rol. En el primer caso, seria
posible entregar informacion previa del juego y realizar pruebas de mecanicas mas
complejas. En el segundo caso, se tendria que realizar pruebas en las que sea posible
resumir el juego o en su defecto ocupar una version simplificada de este, exceptuando las
mecdnicas que son objetivo de estudio. Es importante destacar que en este caso podria no
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observarse apropiadamente la interaccion de las mecanicas, por lo que se recomienda
hacer, durante el desarrollo, alguna prueba que pruebe el juego en su conjunto.

Independiente de como sea el grupo de juego, es necesario decidir la fecha de la prueba y
el lugar de reunién, o evento al que se asistird para buscar jugadores. Ademas, los
jugadores deben ser informados sobre qué se espera de ellos y obtener su consentimiento
para realizar los registros necesarios para la prueba. Cuando los jugadores son informados
sobre qué se espera de ellos, se recomienda comunicar como se solicitara el feedback, el
tiempo que se espera que dure la prueba y una breve presentacién sobre el juego que se
va a jugar.

3.1.5. Prueba

Para realizar una prueba de juego es esencial disponer del esquema de eventos creado
durante la planificacion y trabajar considerando el tiempo estimado de cada evento. Se
sugiere contar con un temporizador o tener presente a qué hora se esperaria que
terminara cada uno de los eventos. Adicionalmente, es indispensable recordar el objetivo
con el que se realizan las pruebas, de esta forma ser capaces de indicarles a los jugadores
cuando se estan desviando de los limites de la prueba. Esto puede ocurrir si cambian de
tema durante el playtesting o si toman decisiones que no se pueden cubrir con las
mecdnicas o el setting en juego. Se debe tomar nota del caso para mads adelante identificar
si es un problema del juego o un caso aislado. De igual manera, este registro sera de
utilidad para realizar ajustes en el esquema si este sera reutilizado en un futuro.

Cuando el tiempo de un evento excede el tiempo estimado, es importante tomar una
decisidon respecto a la prueba. Una opcidn es acelerar el evento, otra opcidn es permitir
gue exceda el tiempo si la variacidon en tiempo pareciera resultar escasa; por ultimo se
puede interrumpir abruptamente el evento para llevarlos directamente al siguiente. Esto
ultimo solo se recomienda en caso de que los datos recolectados del evento se consideren
suficiente.

También es recomendable, una vez iniciado el juego, no contestar a ninguna pregunta
sobre las mecanicas y permitir que los jugadores intenten responderse entre si. Del mismo
modo, no se deberia permitir que los jugadores omitan pasos de las mecanicas que se
estan probando, por ejemplo, si un calculo se hace en tiempo real del juego, los jugadores
tendrdn que realizarlos por si mismos, incluso si en un caso real los jugadores dejarian esa
tarea a una Unica persona.

Quien realice la prueba deberia tener disponibles las preguntas preparadas en la
planificacion, para asi recopilar el feedback correspondiente. Ademas de eso, es
importante que incluya en las preguntas las nuevas interrogantes que surjan sobre el
sistema al observar a los jugadores utilizarlo. Estas preguntas deben analizarse para asi
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determinar si deberian de incluirse en nuevas pruebas o si son resultado de un estado
especifico dentro del esquema de eventos.

3.1.6. Consejos para la evaluacidn y el refinamiento

En el transcurso del proceso evaluar el feedback, es importante entender que mas alla que
lo que se ha expresado literalmente sobre el juego, es necesario descifrar las motivaciones
implicitas detras de las observaciones y feedback recibido. En ocasiones, el objetivo de
alguna mecanica serd desalentar cierto comportamiento, por lo que es esperable que los
jugadores no disfruten de realizar las acciones desalentadas por el juego. Por tanto, es
clave considerar que tipo de feedback se espera obtener para cada objetivo antes de
analizar estos datos.

Durante el proceso de refinamiento, es fundamental mantenerse abierto al cambio.
Ademas, se aconseja guardar un registro de aquello que se vaya descartando y los motivos
detras de dicha decision. De esta manera, se dispondra de una valiosa fuente de
inspiracién para futuros juegos o incluso para futuras versiones, aplicando la mecanica
descartada en un nuevo contexto. Por lo mismo, se recomienda revisar el archivo de
descartes cuando al corregir una mecanica.
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CAPITULO 4: VALIDACION DE LA SOLUCION

Con el fin de validar la solucidn propuesta, se decidio realizar dos etapas, en la primera se
observé la metodologia aplicada a diferentes tres diferentes juegos de rol, que no habian
sido sometidos a playtesting previamente o habia tenido muy poco y sin metodologia.

En la segunda etapa se selecciond uno de los juegos a prueba durante la primera etapa
para ser enviado a diferentes personas dandoles diferentes indicaciones de como debian
probarlo; adicionalmente, todos ellos debian imaginar que eran los disefadores del juego
a la hora de recolectar el feedback. Esto con el fin de observar el efecto de la metodologia
sobre el feedback.

En ninguna de las pruebas se ha utilizado la campafa como medio de prueba, esta
decision se tomo debido a las limitaciones temporales de la investigacion y de los propios
voluntarios.

4.1. Primera etapa de pruebas

4.1.1 Juegos utilizados durante la primera etapa

4.1.1.1 Ayliuzién

“Ayliuzién” es un juego de rol que se centra en las relaciones de un grupo de personajes
diversos, los cuales son criaturas magicas con un alto nivel de poderes magicos y se
mantienen apartados de la vida cotidiana de los humanos

4.1.1.1.1. Historia de desarrollo de Ayliuzién

Inicialmente, “Ayliuzion” fue un juego escrito en el tiempo que duraba el segundo recreo
de la escuela, con el propdsito de jugarse ese mismo dia durante el almuerzo con amigos
del liceo, constaba de una sola pagina y poseia cerca de la mitad de las razas disponibles
en su versioén actual.

Los primeros jugadores resultaron demasiado inteligentes para las ambiguas reglas
originales. Esto ocasiond que mecanicas como la magia y las habilidades debieran volverse
mas especificas. Ademads, durante las aventuras, se fueron integrando nuevas razas al
mundo, las cuales que fueron conociendo.

Luego de aproximadamente 10 afios de prueba y error escribiendo manuales que
modificaban todo el sistema, junto con una larga busqueda para formalizar el juego, se
decidié que los hechizos fuesen especificos para cada raza. A partir de la escritura de los
hechizos, el disefio del juego empezé a realizarse de manera mas fundamentada en los
métodos de disefo. Con ello se definid una nueva mecanica bdsica donde la relacién
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causal entre los valores de la ficha y el efecto en la tirada de los dados fuese evidente.
Siendo esta la versién con la que se realizaron algunas pruebas con la metodologia.

“Ayliuzién” ha sido seleccionado para la prueba debido a su largo proceso desarrollo, lo
cual lo convierte en un caso idéneo para observar el desempefio de la metodologia en
juegos que ya han tenido pruebas previas.

4.1.1.2 Academia de magia genérica (AMG)

Academia de magia genérica es un juego de rol que busca representar un ambiente
escolar slice of life donde los jugadores puedan crear un personaje que utilice cualquier
magia que ellos deseen. Este sistema tiene como objetivo ofrecer un sistema de poderes
flexible, pero arriesgado; por ello puede adaptarse a nuevas premisas, como lo seria una
escuela de superhéroes.

4.1.1.2.1. Historia de desarrollo de AMG

El desarrollo del juego se centré en la busqueda de un sistema de magia que fuera
compatible con el ambiente escolar y al mismo tiempo permitiera a los jugadores elegir
cualquier concepto de magia. Para ello, se utilizé de inspiracidn el sistema de magia
presente en la novela “Alshione”, publicada en 2015. En esta novela, existen dioses de la
magia, los cuales no representan los cldsicos elementos, sino que encarnan los métodos
utilizados para hacer magia. Siguiendo esta idea, la base del sistema magico serian los
métodos de hacer magia en lugar de elementos, esto llevo a desarrollar las 6
caracteristicas que definen a los personajes del juego.

Una vez definidas las caracteristicas, se desarrollé una mecanica central del tipo Push your
luck, lo cual no es comun en los juegos de rol de mesa. Esto se decidié debido a que
mostraba ser adecuada para el contexto; enfatiza la el control sobre la magia por encima
de su poder y representa la idea de que los adolescentes a veces pueden llegar demasiado
lejos al intentar un objetivo, asi como también muestra que la magia pude ser peligrosa.

“AMG” ha sido escogido para observar el desempefio de la metodologia en una mecanica
poco comun en los TTRPG.
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4.1.1.3 Enie y Leghin (EyL)
Enie y Leghin es un juego de rol en donde los jugadores utilizan personajes que estan
siendo poseidos por pardsitos de otra dimensidn que consumen sus emociones para
pelear en batallas por sus propios intereses. Los personajes poseidos luchan por recuperar
su vida comun y corriente.

4.1.1.3.1. Historia de desarrollo de Enie y Leghin

Por ultimo, para el tercer juego se revisé detalladamente algunos titulos en consideracién,
se pudo identificar ciertos problemas evidentes en dichos juegos que requerian de una
revision importante antes de proceder con las pruebas de juego. Por otro lado, surgio la
idea interesante de explorar la posibilidad de desarrollar un juego de rol de mesa basado
en el mundo ficticio creado por “Enie y Leghin”, y trabajar en su sistema de magia,
decidiendo asi que era mejor trabajar en un juego nuevo en vez de uno de los titulos con
problemas.

Una vez mas, el motor del sistema de juego de “Enie y Leghin” fue el sistema de magia, el
cual debia incluir el concepto de que la magia es algo que roba las emociones a quienes
interactian con esta.

Otro concepto importante del juego consistia en el control de dos personajes
complementarios, uno de ellos siendo el personaje que en efecto realiza la magia y el otro
personaje el que pagaba el precio, la busqueda de que ambos personajes pudieran
construirse en una sola ficha llevo a encontrar inspiracidn en el juego “Lasers and Feelings”
[Harper, 2021] que posee una sola caracteristica para su sistema de juego, sin embargo,
esa caracteristica es doble, lo que inspird la idea de que el humano tuviera que hacer la
tirada por encima de su valor de caracteristica y el Enie o Leghin por debajo vy
escogiéndose los sentimientos y metas como las caracteristicas. Estas caracteristicas no
solo ayudan a representar los personajes y comprenderlos, sino que también representan
el componente emocional central en torno al cual gira la magia.

“Enie y Leghin” se selecciond pensando en analizar el desempefo de la metodologia
sobre mecanicas conocidas de los juegos de rol.
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4.1.2. Herramientas utilizadas durante la primera etapa

Durante estas pruebas de la metodologia se utilizaron las siguientes herramientas
digitales:

Google Docs: Se crearon y compartieron los manuales con la opcién de dejar
comentarios, sin embargo, a pesar de que los jugadores fueron informados que
podian dejar comentarios del juego, por esta vi no fue muy utilizado.

Google Sheets: Se creé y entregd la ficha de personaje via Google sheets por su
familiaridad para los usuarios y porque permitia tener algunos datos calculados
automaticamente, ademas de permitir una ficha horizontal para aprovechar el
espacio en pantalla durante la sesidn.

Foundry VTT: Dado que era un sistema que se tenia previamente y que con que
una sola persona lo tuviera pagado bastaba para ser utilizado, se decidiéd no
considerar su precio, ademas de ello posee dados 3D virtuales. En vez de
programar los juegos de rol a prueba, se optd por usar un sistema genérico y
botones para seleccionar los dados, esto debido al estado de desarrollo en que
estaban los juegos, haciendo innecesario usar una opcidon mdas compleja para la
prueba.

Discord: Para coordinar la fecha de las partidas y como canal de voz para llevar a
cabo la sesion.

Google Jamboard: La encuesta se desarrollé en Google Jamboard permitiendo a los
jugadores tomar post-its para anotar su respuesta a la pregunta que estaba mas
arriba.

4.1.3. Resultados de la primera etapa

Al comparar el feedback de los tres juegos, es inevitable que existan diferencias especificas
para cada uno. No obstante, al observarlos de manera general se observa que no existen
diferencias significativas entre elementos como: la cantidad de comentarios obtenidos, la
profundidad de la informacién o la gran variedad de temas obtenidos en cada prueba.

Por lo tanto, se concluye que la efectividad de la metodologia no es susceptible a las
diferencias Unicas de los juegos. En cuanto a los tres juegos analizados, se puede resumir
los comentarios de la siguiente manera:

“Ayliuzion” se encontré demasiado denso y algunas de sus mecanicas principales
resultaron confusas. Sin embargo, la ambientacion del juego recibié gran
aceptacion por parte de los jugadores.

“Enie y Leghin” presentd problemas en su aplicacién de las mecanicas de “Lasers
and Feelings” llevando a que sea considerado muy facil. A pesar de ello, se

Pagina 37 de 46



Desarrollo de una metodologia para el control de calidad del playtesting digital en los
juegos de rol de mesa

considera que tiene potencial.

e “AMG” fue el juego mejor recibido y el que mostré menos errores. A pesar de ello,
se encontraron diversas falencias a tener en cuenta en futuras versiones.

En todas las pruebas se estimd mal los tiempos, pero fue posible ajustar el esquema de
eventos de cada juego para los siguientes grupos de prueba durante esta etapa.
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4.2. Segunda etapa de pruebas

El juego seleccionado para esta etapa fue “AMG”. A todos los grupos se les proporciond el
manual del juego e informacidn acerca de las ideas tras el disefio del juego. Sin embargo,
se dieron diferentes instrucciones respecto a la forma de brindar su feedback.

A un primer grupo se les entregé la tarea de entregar el feedback sin ninguna instruccién
adicional, mientras que a otro grupo se le instruyd para seguir la metodologia establecida
en la seccion anterior. Ademas de la divisidon del uso de la metodologia, los participantes
con metodologia fueron divididos en aquellos sin indicaciones adicionales y aquellos que
debian realizar las pruebas en un ambiente digital.

4.1. Comparativa del feedback obtenido con y sin metodologia

4.1.1. Feedback obtenido sin metodologia

En el caso del primer grupo, conformado por los participantes que entregaron su feedback
sin ninguna instruccién adicional, la gran mayoria de ellos decidid entregar su opinidn,
basandose unicamente en leer el manual del juego y dar su opinidn a partir de su lectura.
De lo cual se observa lo siguiente:

e Comparaciones del ambiente con otros medios: Dado el tipo de ambiente que el
juego busca emular, los participantes sefalaron que serie o libro les recordaba la
ambientacion del juego, ya que una academia magica no es un tropo
particularmente extrano.

e Comparaciones con otros sistemas de otros TTRPG: Los participantes hicieron
comparaciones entre el juego presentado y otros TTRPG existentes, como el
nombre de las caracteristicas, o el sistema de magia.

e Comentarios sobre la legibilidad del juego: Algunos pidieron detalles mas
especificos sobre como funcionaba la mecanica principal, pidiendo que se les diera
un ejemplo o expresaron su falta de comprension en alguna parte del juego.

® Recomendaciones de cambios mecdnicos: La mayoria de los participantes
sugirieron algin cambio basdndose en otros juegos de rol, cambios tales como:
Cambiar el nombre de las caracteristicas para parecerse mas a D&D o utilizar un
sistema de magia diferente utilizando las mecdnicas de algun otro TTRPG. Por otro
lado, desde el analisis estadistico de las tiradas del juego se sugirid hacer unos
cambios para hacer el juego mas justo.

e Ausencia de comentarios sobre la mecdnica principal: Con excepcién de la solicitud
inicial de ejemplos para entender la mecénica principal del sistema, ninguno de los
participantes de este grupo brindo comentarios especificos de la mecanica central
del juego, exceptuando un andlisis estadistico de los resultados de las tiradas de
dados.
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La cantidad de feedback obtenido por persona: La cantidad de feedback
proporcionado por cada participante varié entre 1y 3 comentarios.

4.1.2. Feedback obtenido con metodologia

En el caso del segundo grupo, aquellos que siguieron la metodologia de playtesting, se
observa lo siguiente:

Mayor cantidad de feedback: Se obtuvo una mayor cantidad de feedback en
comparacién con el grupo sin metodologia. Cada participante jugd el juego con un
grupo y dicho grupo contestd una encuesta, lo que resulté en aproximadamente 15
comentarios por participante.

Apreciacién de la mecanica principal: A diferencia del grupo sin metodologia,
donde la mecénica principal no recibié comentarios en el feedback obtenido con
metodologia, los jugadores expresaron varias opiniones positivas sobre la mecanica
principal.

Identificacion del punto fuerte del juego: En mas de una encuesta se pregunté por
cual era el punto fuerte del juego a ojos de los jugadores, aunque la respuesta
varia, destacaron la mecanica principal y la flexibilidad del juego.

Identificacion del punto débil del juego: En mas de una encuesta se pregunté por
cual era el punto débil del juego a ojos de los jugadores, ellos respondieron las
cosas que encontraron que necesitaban retoques, esta respuesta tuvo mas
variacion entre los jugadores, siendo el sistema de consecuencias uno de los mas
sefialados.

Comentarios sobre la accesibilidad del juego: La gran mayoria de los jugadores
sefalé que encontraba el juego facil de jugar y entre los jugadores que no habian
tenido experiencias previas sobre los juegos de rol agregaron comentarios sobre
encontrar el juego sencillo para novatos.

Inclusion de anécdotas: En las preguntas abiertas, mas de un jugador aprovecho de
comentar una anécdota junto a su respuesta.

Indagacidn sobre el interés en futuras partidas: Las encuestas incluyeron preguntas
sobre si los jugadores jugarian otra partida del juego, a lo cual contestaron que les
gustaria jugar otra sesion y varios incluso una campafia completa.

Utilizacidn de numeros para preguntas mas especificas: Los participantes
incluyeron en sus encuestas preguntas con nimeros para preguntas que eran mas
especificas sobre algln aspecto, como lo recomienda la metodologia.

Sugerencias sobre la inclusion de mas detalles en el juego: Los jugadores
expresaron su deseo de que el juego incluyera mas detalles, como ambientaciones
por defecto o listas de ejemplos de magias o materias de clase de la academia, para
asi facilitar la labor del ggmemaster del juego de rol.

Mayor numero de tematicas en los comentarios: Los comentarios dados por los
jugadores, y guiados por las preguntas de los participantes, contenian mayor
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variedad de tematicas que los comentarios vistos en el grupo que trabajoé sin
metodologia.

4.2 Diferencias en el feedback generado por las pruebas digitales y analdgicas

Como se menciond anteriormente, se decidid que dentro del grupo que utilizd
metodologia algunos serian asignados a realizar pruebas virtuales, mientras el resto de los
participantes tendrian la libertad de elegir como realizar sus pruebas. Como resultado de
esta division se observa:

® Preferencia por pruebas presenciales: Los participantes con la capacidad de
escoger el método para reunir a los jugadores decidieron hacer una sesién
presencial del juego, corroborando lo mencionado en el marco conceptual sobre la
preferencia de los jugadores de rol hacia las partidas presenciales.

e Diferencias insignificantes en el feedback obtenido: No se encontraron diferencias
significativas entre los feedbacks obtenidos por los jugadores que participaron en
una sesién presencial y los jugadores que participaron en una sesidn virtual. A
pesar de la preferencia de los jugadores por las partidas presenciales, esto no
presenta un impacto negativo en las pruebas.

4.2.1 Herramientas digitales utilizadas en la segunda etapa

Durante las pruebas digitales, los participantes pudieron decidir que herramientas digitales
usar, con la excepcién de Foundry VTT y de Discord, los cuales fueron decididos para
simplificar el proceso. Las herramientas digitales utilizadas fueron:

e Foundry VTT: Dado que se les exigid hacer la partida virtual, se les prestd Foundry
para el correcto desarrollo de la partida, con ello el entorno se prepard con dados
3D para reducir el desagrado por las partidas virtuales y con botones para elegir los
dados facilmente, sin embargo, no se programé un sistema particular para AMG,
dado que no era crucial y se querian mantener algunas similitudes con las pruebas
presenciales.

® Google Docs: Se compartié el manual que ya se encontraba en esta plataforma.

e Discord: Para coordinar la fecha de la partida y para la comunicacién por voz al
llevar a cabo la partida

® Google Forms: Para la realizacién de la encuesta al final de la partida y la
recoleccion de respuestas de dicha encuesta.
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4.3. Comparativa entre el feedback con metodologia de ambas etapas

El feedback obtenido en ambas etapas no presento diferencias significativas, a pesar de
que en la segunda etapa fue realizado por personas externas al disefio del juego. Con ello
se puede inferir que la metodologia puede ser aplicada por diferentes personas sin perder
su efectividad.
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CAPITULO 5: CONCLUSIONES

En este trabajo se ha abordado el problema de la falta de una metodologia de playtesting
en los juegos de rol de mesa. Con este fin, se ha presentado una vision general de los
juegos de rol de mesa y su comunidad, se ha abordado el control de calidad desde
diferentes perspectivas. Se ha logrado caracterizar el control de calidad de productos en
general, asi como en videojuegos y juegos de mesa, y abordar el control de calidad en los
procesos donde destaca el uso de procesos iterativos para lograr mejores resultados.
Adicionalmente, se han examinado las herramientas utilizadas en la comunidad de los
juegos de rol de mesa.

Como resultado, se ha desarrollado una metodologia de playtesting que ha sido
comparada con el caso en que alguien sin conocimiento de la metodologia intenta obtener
feedback para un juego. Los resultados obtenidos indican que la metodologia propuesta es
efectiva para conseguir mayor cantidad de comentarios y una mayor variedad de
informacién en dichos comentarios. Ademas, se encontré que la metodologia no pierde
efectividad ni causa un efecto negativo en las respuestas en el caso de playtesting digital, a
pesar de la renuencia de los de la comunidad de los juegos de rol de mesa a las partidas
digitales. Adicionalmente, se destaca que la metodologia puede ser aplicada a diferentes
tipos de juegos de rol y por diferentes personas sin perder su efectividad.

En lo que a trabajo futuro respecta, se recomienda desarrollar encuestas especificas para
los diferentes patrones de los juegos de rol, a fin de complementar la metodologia
propuesta. Debido a limitaciones temporales, no fue posible realizar pruebas utilizando
campanias de rol, por lo tanto, podrian aplicarse pruebas de la metodologia a campafias y
documentarlas apropiadamente. Por otro lado, herramientas digitales mas especificas
podrian ser agregadas a la metodologia aparte de las utilizadas en este estudio. Incluso
podria explorarse la posibilidad de utilizar la metodologia como referencia para la creacién
de un entorno digital parecido a los VTT, disenado especificamente para la realizacion de
playtesting en los TTRPG.
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