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RESUMEN

!Il

Resumen— Desarrollando el videojuego “Arm Around!” nacid un interés por considerar su
“consumo de segunda mano” mediante plataformas de streaming de contenido generado
por usuarios. Sin embargo, existe poca informacion sobre buenas practicas de disefio de
videojuegos orientadas especificamente al streaming. Esta memoria explora el impacto de
practicas, patrones y elementos de disefio en la viralizacién y ventas de videojuegos. Se
propusieron dieciséis aspectos investigando fuentes académicas y de la industria, evaluan-
dolos mediante el analisis de casos exitosos y fallidos, y aplicando los mas relevantes a “Arm
Around!”. Realizando entrevistas a disefiadores de videojuegos, streamers y desarrolladores
del equipo (n=10), todos los cambios fueron considerados positivos, lo que podria indicar
un impacto positivo en la capacidad de viralizacién y ventas del videojuego.

Palabras Clave— Videojuegos; Plataformas de Streaming; Viralizacion; Patrones de Disefio;
Mejores Practicas.

ABSTRACT

Abstract— While developing the video game “Arm Around!”, interest arose in considering
its “second-hand consumption” through user-generated content streaming platforms. Ho-
wever, there is little information on best practices for video game design specifically aimed
at streaming. The work presented in this document explores the impact of design practices,
patterns, and elements on the virality and sales of video games. Sixteen aspects were
proposed based on research on academic and industry sources, which were then evaluated
through the analysis of successful and failed cases, to then apply the most relevant aspects
to “Arm Around!”. Through interviews with video game designers, streamers, and members
of the development team (n=10), all changes were considered positive, which could indicate
a positive impact on the game’s potential for virality and sales.

Keywords— \Video Games; Streaming Platforms; Viralization; Design Patterns; Best Practices.



GLOSARIO

API: Application Programming Interface.

CORFO: Corporacion de Fomento de la Produccién.

DI: Departamento de Informatica.

F2P: Free-to-Play.

GDC: Game Developers Conference.

GDD: Game Design Document.

GIF: Graphic Interchange Format.

HUD: Heads-Up Display.

MINCAP: Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio.
OTT: Over-The-Top.

PNG: Portable Network Graphic.

PSCGU: Plataformas de Streaming de Contenido Generado por Usuarios.
UTFSM: Universidad Técnica Federico Santa Maria.
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INVESTIGACION DE LOS ELEMENTOS QUE MAS IMPACTAN LA VIRALIZACION Y VENTA DE VIDEOJUEGOS
MEDIANTE PLATAFORMAS DE STREAMING Y MEJORA DE UNA DEMO DE VIDEOJUEGO EN BASE A DICHA
INVESTIGACION

INTRODUCCION

En esta memoria se estudiard el impacto que tienen distintas practicas, patrones y elementos
de diseiio de videojuegos en la capacidad de viralizacién y ventas de videojuegos a través
de exposicién en plataformas de streaming de contenido generado por usuarios (PSCGU)
como Twitch, YouTube, Instagram y TikTok, con el objetivo de aplicar los aspectos con mayor
capacidad de impacto a la demostracion del videojuego en desarrollo “Arm Around!”.

Este estudio se llevard a comenzando con una investigacién que reunird, identificara y pro-
pondra practicas, patrones y elementos de disefio de videojuegos que tengan un posible
impacto en la capacidad de viralizacién y ventas de videojuegos mediante PSCGU. Se investi-
garan los recursos actuales con los que cuenta la industria para disefar videojuegos orienta-
dos al streaming, es decir, informacion sobre buenas y malas practicas o patrones de disefio
disponibles actualmente en articulos, libros, conferencias y otros medios de acceso publico.
De esta forma se podra hacer una recopilacién de toda la informacion dispuesta en estos
recursos para facilitarla a los disefiadores que deseen utilizarla. Esto es de gran valor tenien-
do en cuenta que actualmente los recursos que abordan dicha informacidn son dificiles de
encontrar.

Luego, se analizaran casos, tanto de éxito como de no éxito, de videojuegos que se hayan
disefados orientados al streaming o que hayan sido lo suficientemente populares en estas
plataformas. Se analizardn los distintos aspectos del disefio de los distintos casos y su im-
pacto utilizando medidas cualitativas y cuantitativasll. Y finalmente se compararan los casos
analizados para inferir tendencias en el impacto de decisiones de disefio especificas.

Utilizando los resultados del andlisis de casos se hara un analisis del estado inicial de la demo
de “Arm Around!”, identificando puntos débiles con un gran potencial de cambio positivo.
Teniendo esto en cuenta esto, se planificaran cambios y adiciones a realizar a corto y mediano
plazo definiendo requisitos para cumplir con los aspectos identificados en la investigacion.

Finalmente, tras aplicar los cambios y adiciones planificadas para el desarrollo dentro de esta
memoria (corto plazo), se desarrollardn entrevistas a 10 personas pertenecientes a 3 tipos
de stakeholders: 4 disefiadores de videojuegos, 4 streamers y 2 desarrolladores integrantes
del equipo de trabajo del proyecto “Arm Around!”. Estas entrevistas permitiran validar el
potencial impacto de los cambios y adiciones previamente mencionados respecto a la ca-
pacidad que tiene la demo de “Arm Around!” para lograr viralizacién y ventas a través de
plataformas de streaming.

1Como métricas de visualizaciones y ventas.
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CAPITULO 1
DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1. Contexto

El contexto de la identificacion del problema que trata esta memoria se adscribe al del de-
sarrollo del videojuego “Arm Around!”. Este proyecto, que esta siendo llevado a cabo por mi
persona y un equipo de desarrolladores bajo la operacion de la empresa RAM Candy SpAg,
es un proyecto de videojuego que comienza el afio 2023 como un prototipo, desarrollado en
el marco de la asignatura Proceso de Creacion de Videojuegos dictada por el profesor guia
de esta memoria, Sven von Brand, en la Universidad Técnica Federico Santa Maria, y que
actualmente se encuentra en la fase de desarrollo de pre-produccion, financiada de forma
completa por el fondo audiovisual del ministerio de cultura de Chile (MINCAP).

La particularidad de este proyecto es la siguiente: al mostrar el prototipo en ferias de vi-
deojuegos y eventos como la Expogame, Gamedev Rancagua y Nerdonomicon UTFSM, fue
notado, tanto por mi parte como por los jugadores, que el videojuego tiene un gran potencial
para ser viralizado mediante plataformas de streaming.

En resumidas cuentas, el videojuego, que narrativamente comienza en la guerra del pacifi-
col consta de controlar un brazo cercenado utilizando solamente el mouse de forma ana-
loga, donde cada botdn del mouse corresponde a un dedo, por lo que es sumamente dificil
moverse con algun nivel de precisidn cuando el jugador juega por primera vez. El desafio del
juego es aprender a moverse con la precisidon necesaria para lograr los objetivos, como botar
una lampara de aceite para iniciar un fuego, por ejemplo.

Es debido a esto que el videojuego cae parcialmente en una categoria de videojuegos que
suelen ser grandes éxitos en las plataformas de streaming y live-streaming, los llamados jue-
gos foddianos?. Principalmente por esto Gltimo y que estética y conceptualmente es al me-
nos extrafo o interesante a simple vista es que se identifica el potencial de que el videojuego
sea viralizado y logre ventas mediante las plataformas mencionadas.

Reconociendo este potencial, y todavia estando en la fase de disefio del videojuego, nace
el interés por tener en cuenta las plataformas de streaming y el consumo de segunda mano,
por asi decirlo, en el disefio del videojuego, ya que de lograr un disefo que pueda ayudar
a la viralizaciéon del videojuego en estas plataformas entonces se podria obtener un mayor
numero de ventas y reconocimiento [Sherwin, 2019].

2Fundada por mi para formalizar el desarrollo del proyecto y postular a fondos del ministerio de cultura y
CORFO, entre otras instituciones.

3Chile, Perd y Bolivia. 1879-1884.

4En honor al célebre disefiador y desarrollador de videojuegos Bennett Foddy.

>Actualmente el proyecto se encuentra en la fase de pre-produccién.
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Despierta al campamento

Enciende la hoguera con una vela y
arroja un cartucho de dinamita en ella
para despertar a tus camaradas.

Figura 1: Imagen del estado de “Arm Around!”
a finales de 2023. Fuente: Elaboracién propia.

Actualmente, el tener en cuenta en el disefio de un videojuego el que este probablemente
serd transmitido en vivo o grabado y subido a plataformas de streaming de contenido ge-
nerado por usuarios como Twitch, YoutTube y TikTok debiese y parece a simple vista ser la
norma en videojuegos de alto presupuestof que tengan un componente multijugador com-
petitivo. Videojuegos como Valorant, Counter-Strike 2 y League of Legends son vistos por
decenas e incluso cientos de miles de personas cada dia a través de transmisiones en vi-
vo [twitchtracker.com, 2025] ademas de en videos en las plataformas mencionadas, por lo
que generar la mejor imagen posible del videojuego en las personas que miran estos vi-
deos y transmisiones alimenta el circulo vicioso de popularidad y ventas de estos titulos
[Sherwin, 2019] [Lee et al., 2025] 2. Por lo tanto, tener en cuenta factores como por ejem-
plo el impacto de la compresion y recorte de la imagen en la apariencia del estilo estético
del videojuego o la cantidad de informacién que la interfaz de usuario comunica, no solo al
jugador sino que también a los espectadores, podrian marcar la diferencia entre la compra
o no compra del videojuego por los espectadores.

6Llamados también AAA o triple A.
’Se profundizara el analisis de esta relacién dentro del marco conceptual.
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1.2. El Problema

Sin embargo, existe poca informacion respecto a buenas practicas o patrones de disefio de
videojuegos orientados especificamente al streaming y ain menos informacidn respecto a
malas practicas, por lo que podemos suponer que muchos disefiadores de videojuegos pa-
recen simplemente utilizar inferencia logica y sentido comun en sus disefios teniendo en
cuenta factores como los previamente mencionados, o derechamente no tienen en cuenta
el streaming en sus disefos, lo que podria ser mas comun en desarrolladores independientes
o de bajo presupuesto.

Entre otras dificultades para los disefiadores que deseen tener en cuenta el streaming en
sus disefos de videojuegos, podemos destacar que a simple vista existe una gran variedad
en el disefo de videojuegos que han tenido éxito en cuanto a su consumo y ventas gracias
al streaming, por lo que el poder de la inferencia de buenas practicas o patrones de disefio
se ve afectado. Ademas al tener en cuenta casos de éxito para inspirar el disefio podriamos
encontrar un sesgo de supervivencia que oculta la informacion de los casos sin éxito.

Las posibles consecuencias de esto son que el videojuego no tiene éxito en plataformas de
streaming debido a su disefio, por lo que no consigue exposiciéon o ventas. Ademas los di-
sefladores no tienen forma de saber si el disefio logrado es apropiado, ni tampoco si es la
causa del nivel de éxito del videojuego en las plataformas mencionadas.

A continuacidn se expone el arbol del problema que resume y relaciona los conceptos ante-
riormente mencionados e identifica el problema central.
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Los disefiadores de videojuegos que Los disefiadores no tienen forma de
Efectos tienen en cuenta el streaming tienen saber si el disefio logrado es apropiado,
dificultades para lograr un disefio que ni tampoco si es la causa del nivel de
pueda tener éxito éxito del videojuego en streaming
O derechamente los disefiadores no El videojuego no tiene éxito en
tienen en cuenta el consumo “de plataformas de streaming debido a su
segunda mano” por streaming en el disefio por lo que no consigue
disefio del videojuego exposicion o ventas

Es dificil saber que elementos deben ser considerados a la hora del disefio de un
Problema Central videojuego cuando uno de los objetivos del proyecto es conseguir exposicién y ventas
mediante plataformas de streaming

A simple vista existe una gran variedad
en el disefio de videojuegos que han
tenido éxito en cuanto a su consumo y
ventas gracias al streaming

Existe poca informacion respecto a
buenas précticas de disefio de
videojuegos orientados al streaming

Al tener en cuenta casos de éxito para
inspirar el disefio existe un sesgo de
supervivencia que oculta la informacién
de los casos sin éxito

Existe ain menos informacion respecto
Causas amalas practicas de disefio de
videojuegos orientados al streaming

Figura 2: Arbol del problema.
Fuente: Elaboracién propia.

1.3. Objetivos

El objetivo general de esta memoria es identificar buenas practicas y patrones de disefio de
videojuegos, que al ser aplicados, aumenten el potencial de viralizacién y ventas de video-
juegos mediante plataformas de streaming de contenido generado por usuarios, con el fin
de asistir el proceso de disefio del videojuego “Arm Around!” asi como también el de otros
videojuegos orientados al streaming en general.

Para lograr esto se deberan cumplir los siguientes objetivos especificos:

1. Reunir las practicas, patrones y elementos de disefio conocidos por la industria en
cuanto al disefio orientado a streaming.

2. Analizar el impacto de estas practicas, patrones y elementos de disefio en casos, tan-
to de éxito como de no éxito, de videojuegos que se hayan disefiados orientados al
streaming o que hayan sido lo suficientemente populares en estas plataformas.
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3. Evaluar el impacto de la aplicacién de las practicas, patrones y elementos de disefio a
la demo de “Arm Around!” para recomendar buenas practicas de disefio orientadas al
streaming.
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CAPITULO 2
MARCO CONCEPTUAL

2.1. Fundamentos y Definiciones

Para comprender lo desarrollado a lo largo de este trabajo, es pertinente definir conceptos
y fundamentos relacionados al problema, la solucién propuesta y los objetivos previamente
establecidos.

2.1.1. Videojuegos

¢Qué es un Videojuego?

La definicion de videojuego que se utilizara en esta memoria es la siguiente: Un videojuego
es un medio de entretenimiento interactivo de cardacter electrénico o digital, en el que uno o
més jugadores deben superar una dificultad® siguiendo ciertas reglas definidas® para lograr
una meta u objetivo.

Esta definicion se basa en la de Bernard Suits: To play a game is to attempt to achieve a
specific state of affairs [prelusory goal], using only means permitted by rules [lusory means],
where the rules prohibit use of more efficient in favour of less efficient means [constitutive
rules], and where the rules are accepted just because they make possible such activity [lusory
attitude]. [Suits y Hurka, 1978]. Que de forma mas general (y elegante) también lo define
de la siguiente forma: playing a game is the voluntary attempt to overcome unnecessary
obstacles. [Suits y Hurka, 1978].

Demos de Videojuegos

Una demo o demostracion de videojuego es una version del videojuego, generalmente dis-
tribuida de forma gratuita, que es limitada en cuanto a su contenido y al periodo de tiempo
durante el cual se distribuye, pero no del todo en cuanto a su calidad respecto del video-
juego final o completo™. Se utiliza principalmente para atraer y convencer a jugadores que
estan indecisos sobre si comprar o no el videojuego cuando este ya esta a la venta, aunque
también se puede utilizar para promocionar un videojuego con fecha de lanzamiento poste-

8Generalmente colocada de forma deliberada por el disefiador. Realmente es innecesario que esta dificultad
exista, su objetivo es precisamente dificultar la obtencion de la meta en pos del entretenimiento.

9Las reglas del videojuego son implicitamente impartidas por el mismo, es decir que todo lo que el jugador
puede hacer dentro de él estd dentro de las reglas. Es por esto que las reglas son basicamente lo que el jugador
puede o no puede hacer, esto puede ser tan simple como el comportamiento fisico de un personaje como
reglas complejas parecidas a las de juegos no digitales.

10Como una clase de vertical slice.
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rior. En este Ultimo caso la idea es dar a conocer el videojuego para que la demanda de este

mismo sea mayor en la fecha de lanzamiento.

La demo que se quiere mejorar utilizando la informacién recopilada en esta memoria seria
utilizada para esto Ultimo, dado que el proyecto es practicamente desconocido y contaria con
muy poca demanda a la fecha de lanzamiento si no se hace una campafa de exposicién. El
enfoque en plataformas de streaming da la posibilidad de dar gran visibilidad al videojuego,
lo que haria mucho mas seguro su desarrollo y facilitaria enormemente el financiamiento de
las fases posteriores del desarrollo en caso de ser necesario.

Diseio de Videojuegos

El disefio de videojuegos es el proceso de disefio de las reglas y contenido de los videojuegos,
usualmente durante la fase de pre-produccién y en menor medida durante la produccién.
Esto considera el disefio de la experiencia en general o gameplay, que se forma combinando
el entorno, la narrativa, los personajes, los niveles, los sistemas, el arte 2D y 3D, los efectos
de sonidos y la musica entre otros elementos [Brathwaite y Schreiber, 2009].

Son estos elementos los que se considerardn a la hora de investigar sobre el impacto que
podrian tener en la viralizacion y posterior venta de los videojuegos.

Fase de Pre-Produccion de un Proyecto de Videojuego

Es la fase inicial de desarrollo, donde se define el concepto del videojuego y sus caracteris-
ticas técnicas mediante un documento de disefio llamado Game Design Document, hecho
para guiar la produccidn del videojuego [Pereira, 2014]. Badsicamente necesitamos desarro-
llar todo lo necesario para entrar a la fase de produccién.

Dentro del Game Design Document (GDD) se deben definir, como minimo, el género, canti-
dad de jugadores, la narrativa, la estética, la interfaz de usuario, los objetivos, las reglas, las
caracteristicas de personajes, ambientes y otros elementos, el disefio de niveles, los requeri-
mientos técnicos, un estudio de marketing y un presupuesto. [Pereira, 2014]]. Aunque por lo
general estos dos Ultimos elementos suelen definirse en otro tipo de documentos anexados.

Dependiendo del contexto de desarrollo esta fase puede tener objetivos adicionales depen-
diendo de lo que realmente se necesita para pasar a la fase de produccion, por ejemplo, en
el caso del proyecto “Arm Around!”, teniendo en cuenta que para llegar a esta fase se nece-
sita contar con financiamiento, puesto que ni mi persona ni RAM Candy SpA cuenta con los
recursos para costear el proyecto en su totalidad, ademas de un GDD serd necesario desa-
rrollar elementos que permitan encontrar y convencer a un distribuidor de videojuegos de
financiar el proyecto, a cambio de un porcentaje de las ventas, por supuesto.

Entre estos elementos se encuentran los prototipos y vertical slices como pequeiias demos-
traciones (o demos), puesto que hoy en dia, gracias a la disponibilidad de potentes y re-
lativamente econdmicas herramientas como por ejemplo el editor de Unity3D, el costo de
desarrollo es significativamente menor que hace 10 afios, por lo que los distribuidores de
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videojuegos suelen esperar que estas ya estén lo suficientemente desarrolladas durante la
fase de pre-produccion, facilitando asi su toma de decisiones respecto al financiamiento o

no del proyecto.

Otros elementos que pueden ser desarrollados durante esta fase son el pitchdeck, una pre-
sentacion hecha para ser presentada a un distribuidor a quien queremos convencer, el key-
art preliminar™, arte promocional pensado para el marketing y branding del videojuego en
tiendas y espacios fisicos y digitales, e incluso publicaciones en redes sociales, videos como
un teaser trailer y videos de gameplay™ que permitan generar tempranamente una audien-
ciay comunidad nicho para el videojuego. Todos estos elementos pueden ayudar a convencer
a un distribuidor permitiendo asi continuar con las siguientes fases de produccion.

Precisamente teniendo en cuenta este Ultimo punto se analizarad el impacto de ciertos ele-
mentos de disefio de videojuegos de tal forma que podamos dar prioridad en el plan de
trabajo a aquellos que aumenten en mayor medida las probabilidades de conseguir éxito en
una campana de promocién mediante las plataformas de streaming de contenido generado
por usuarios (que llamaremos PSCGU), y por consiguiente aumentando la probabilidad de
conseguir financiamiento para las siguientes fases de desarrollo.

2.1.2. Plataformas de Streaming

Plataformas de Streaming de Contenido Generado por Usuarios

Las plataformas de streaming, también llamados servicios Over-The-Top (OTT), son servicios
de transmisidon de videos, ya sea en vivo o no, donde el contenido es distribuido de forma
directa a los espectadores a través de internet.

Si bien existe una gran cantidad de plataformas OTT, para esta memoria consideraremos
solamente las PSCGU, es decir plataformas de streaming donde el contenido es producido
y distribuido por usuarios, que aunque son generalmente especializados, también suelen
participar como espectadores del contenido de otros.

Es importante ademas diferenciar entre distintos tipos de PSCGU. Nos centraremos de for-
ma mas especifica pero no exclusiva en aquellas que distribuyan principalmente contenido
de una duracién mayor o cercana a diez minutos, llamado long-form, teniendo en cuenta
su popularidad, se pondra especial atencidn a Twitch y YouTube. Sin embargo, también se
consideraran PSCGU centradas en contenido short-form, que por lo general es de menos de
1 minuto y se distribuye en aplicaciones méviles como Instagram, TikTok y YouTube Shorts.

Creadores de Contenido

1En espafiol arte guia, es el arte que se utiliza como portada en los distintos formatos en los que se vende
el videojuego, sean estos fisicos o digitales.
12| .a experiencia en general del videojuego, no posee una traduccién directa.

Pagina 9 de



INVESTIGACION DE LOS ELEMENTOS QUE MAS IMPACTAN LA VIRALIZACION Y VENTA DE VIDEOJUEGOS
MEDIANTE PLATAFORMAS DE STREAMING Y MEJORA DE UNA DEMO DE VIDEOJUEGO EN BASE A DICHA
INVESTIGACION
Usuarios de PSCGU que crean y distribuyen contenido mediante estas plataformas. Desde
aficionados a profesionales, por lo general intentan generar una marcay comunidad asociada
a través de su identidad e intereses, por lo que también suelen ser llamados influencers.
Dependiendo de la plataforma en la que mas distribuyen contenido pueden ser llamados

youtubers, streamers, instagramers, tiktokers, etc...

Streamers

Son los creadores de contenido que producen transmisiones en vivo. Transmiten a través
de plataformas como Twitch, YouTube y Kick utilizando sus propios dispositivos. Estas plata-
formas permiten, ademads de la transmisidn de contenido audiovisual en vivo, la interaccion
entre el streamer y su audiencia en tiempo real mediante un chat a través del cual los es-
pectadores pueden enviar mensajes publicos y donaciones [Li et al., 2020].

Durante este trabajo, nos concentraremos en los streamers que transmiten su experiencia
jugando videojuegos. Para hacer esto por lo general los streamers superponen un pequefo
cuadro donde proyectan su camara en vivo mostrando su caral® sobre el video en vivo del
videojuego que estan jugando.

Twitch

Twitch es una plataforma de streaming enfocada en el live-streaming™, es decir transmisio-
nes en vivo (es la plataforma de este tipo mas popular). Esta plataforma nace en 2011 con
el expreso motivo de acomodar al nicho de transmisiones en vivo de let’s play™ de video-
juegos. En el ultimo ano, alrededor de 118 mil videojuegos se han transmitido por 90 mil
streamers en 268 millones de transmisiones, significando que en cada momento haya en
promedio cerca de 2.3 millones de espectadores [SullyGnome.com, 2025].

Ademas del chat en vivo, esta plataforma permite la interaccion mediante donaciones de
“Bits”, un tipo de moneda virtual propia de la plataforma hecha para simplificar el proceso
de donaciones por parte de los espectadores. Otra particularidad de Twitch es que permite
a la audiencia co-crear contenido mediante la creacidon de ”C/ips’@, videos cortos de mo-
mentos especificos de la transmision creados directamente desde la interfaz de usuario de
la plataforma [El Afi y Smail, 2021]].

Entre las principales motivaciones que tiene la audiencia para consumir este tipo de con-
tenido se encuentran la busqueda de interaccion social, el querer pertenecer a una co-
munidad, conocer gente nueva, entretenimiento, busqueda de informacion (sobre los vi-
deojuegos presentados) y el culto a las celebridades (los streamers) [Wang y Chou, 2020]
[ETAfi y Smail, 2021].

Segun el estudio “Viewers’ Perception of Elements Used in Game Live-Streams” 94 % de los

130 su avatar animado, en el caso de los llamados VTubers.

14También se pueden ver transmisiones pasadas on-demand.

5Videos enfocados en la experiencia del creador de contenido jugando un juego.
6Que se han implementado también en otras plataformas como YouTube.
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espectadores de transmisiones encuestados ven transmisiones sobre videojuegos que nunca
han jugado o visto antes, y un 73 % dice verse motivado a jugar un videojuego tras verlo
en una transmision [Lessel et al., 2018]. Eso indica que intentar posicionar videojuegos en
transmisiones en vivo podria presentarlos a nuevas audiencias y que esto podria resultar
en un incremento de jugadores y ventas. A lo largo de este trabajo revisaremos formas de
mejorar la capacidad de posicionamiento de un videojuego en este tipo de plataformas desde

el disefio de los distintos elementos que lo componen.
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YouTube

YouTube esta enfocado en videos on-demand, es decir que estan disponibles para ver en
cualquier momento tras su publicacidn y suelen ser producidos, grabados, editados y subi-
dos de forma asincrdénica, aunque también cuenta con la funcionalidad de transmisién en
vivo de la misma forma que Twitch. Esta plataforma fue creada el afio 2005 y actualmente
es la segunda pagina web mas visitadal?. YouTube tiene mas de 2.7 mil millones de usua-
rios mensuales, que ven colectivamente mas de mil millones de horas de videos cada dia
[Goodrow, 2017].

Esta plataforma es la responsable de la popularizacién de los videos let’s play®3, que comien-
zan a aparecer en el afio 2007 [Newman, 2013]]. Los videos let’s play son videos en los que se
muestra video del juego junto con una grabacion (hecha al mismo tiempo que el video de ga-
meplay) del jugador comentando mientras juega. Los creadores de contenido no necesitan
ser expertos en el videojuego, y es comun que el video se centre en la experiencia de explo-

Google.com es la primera.
18En espafiol significa literalmente “juguemos”, aunque por lo general el termino es usado solo en inglés.
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racion de un videojuego que no conocen, a veces cometiendo errores e incluso haciéndolo
a proposito, para hacer el video mas divertido o entretenido. [Ruiz Segarra, 2018] De igual
manera que en las transmisiones en vivo, algunos youtubers superponen un pequefio cua-
dro donde proyectan su camara en vivo mostrando su cara sobre el video de gameplay, de
hecho, esta practica nace en este tipo de videos que influencian en gran medida el desarrollo

de este mismo formato en transmisiones en vivo.

Las principales motivaciones que tiene la audiencia para consumir contenido en esta plata-
forma, en el caso de contenido relacionado a videojuegos, son similares a las de la PSCGU
Twitch, es decir, comunidad, entretenimiento, busqueda de informacién (sobre los video-
juegos presentados) y el culto a las celebridades entre otras [El Afi y Smail, 2021]].

' B
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Figura 4: Ejemplo de un video let’s play en YouTube. Fuente: “elrubiusOMG” - YouTube.com

Plataformas de Contenido short-form Generado por Usuarios

Son PSCGU cuyo contenido por lo general es menor a 1 minuto y es distribuido en aplicacio-
nes moviles. Las dos plataformas de este tipo a las que mds haremos referencia son TikTok e
Instagram (existen otras como YouTube Shorts o espacios digitales donde también se puede
compartir contenido audiovisual con caracteristicas similares, como X.com o Reddit).

El formato que actualmente tienen este tipo de plataformas fue definido por TikTok, que si
bien fue lanzado en 2016 en los mercados asiaticos, alcanzd un nivel mucho mas significativo
de popularidad a nivel global a partir del afio 2018 y especialmente durante la pandemia
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de COVID-19, permeando en los mercados occidentales y posicionandose como una de las
aplicaciones mas descargadas de los ultimos tiempos con mas de 2 mil millones de descargas

[Carman, 2020].

Segun el Marketing Science, Global Entertainment Study (Gaming Vertical) 2021, el 82 % de
los usuarios de TikTok juegan videojuegos al menos una vez a la semana, y el 36 % de ellos
hicieron compras para jugar videojuegos que vieron en TikTok [CMOs, 2023]. Ademas, 75 %
de los usuarios de TikTok descubren nuevos videojuegos en la plataforma [Fragen, 2023]. Es
por esto que considerar en el disefio de un videojuego el que este se presentara en estas
PSCGU parece una gran oportunidad a explotar, ya que de hacerlo de buena forma esto po-
dria significar en atraer una mayor cantidad de jugadores y consecuentemente compras. A
lo largo de este trabajo revisaremos formas de mejorar la capacidad de posicionamiento de
un videojuego en este tipo de plataformas desde el disefio de los distintos elementos que lo
componen.

@The Galaxer Y0615

Part 1! 5 MILLONES de afios como
UN SIMIO ¢ PT1 Video.. See more

See translation

Playlist « 5M de Afios Como Simio ¢

Add comment...

Figura 5: Ejemplo de un video en Tiktok. Fuente: “TheGalaxer” - Tiktok.com

2.1.3. Patrones y Practicas de Diseiio de Videojuegos

Patrones de Diseiio de Videojuegos

Los patrones de disefio son convenciones para describir y documentar decisiones de disefio
recurrentes en un contexto dado, ya sea la ingenieria de software o el disefio de videojue-
gos [Kreimeier, 2002]. Tradicionalmente, los patrones son definidos como un par problema-
solucidn, de tal forma que cada patrdn de disefio describe un problema que ocurre de forma
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recurrente dentro del contexto de desarrollo y luego describe una solucién general a ese

problema [Alexander et al., 1977].

Si bien hay patrones de disefo de ingenieria de software aplicables al contexto de desarro-
llo de videojuegos, a lo largo de esta memoria consideraremos principalmente patrones de
disefio de videojuegos que digan relacidon con su contenido, es decir, patrones que impac-
ten de alguna forma u otra en la experiencia de juego desde un punto de vista audiovisual e
interactivo.

Por ejemplo, un problema comun en los videojuegos es que los jugadores se pierden o no
saben hacia dénde dirigirse para avanzar dentro de un nivel o mundo que tiene un alto grado
de libertad en cuanto al movimiento. Debido a esto, se ha desarrollado un patrén de disefio
gue resuelve de forma general este problema marcando, ya sea de forma visual o sonora,
partes del nivel para comunicar al jugador hacia donde tiene que dirigirse para progresar. Esto
tiene buenas y malas consecuencias; por un lado, el jugador ahora tendra menor dificultad
para entender que es lo que tiene que hacer para progresar, pero por otro, desarrollara una
dependencia a las marcas, y se confundird si es que estas no estan presentes. Otra mala
consecuencia de este patréon de disefio es que dependiendo de qué tan diegéticas son las
marcas, es decir, de que tan bien se justifiquen e integren dentro del entorno y contexto
narrativo del videojuego, el jugador podria perder la inmersidn y notar las intenciones de los
desarrolladores de forma anticipada [Kreimeier, 2002].

De forma similar a lo que sucede en el area de disefio de interfaces de usuario, los jugadores
(y espectadores de gameplay) suelen intuitivamente reconocer y esperar la presencia de es-
te tipo de patrones de disefio, por lo que parte de la comunicacién entre el videojuego y el
jugador recae en el conocimiento previo de aplicaciones del mismo patrdn en otros video-
juegos o medios relacionados. Tras una gran cantidad de casos especificos de la aplicacion
de este patrdén en distintos videojuegos de forma muy poco diegética y elegante, donde se
utilizé de forma predominante el color amarillo para marcar superficies, la comunidad de
jugadores (o gamers) reconocié de forma consciente el patrén y acufio el término ”Yellow
Paint”, criticando esta decisidn de disefio como una que trata de forma condescendiente a
los jugadores [Wagar, 2024][knowyourmeme.com, 2025].

Algo que no suele considerarse pero que si tendremos en cuenta, son las consecuencias de
la aplicacién de estos patrones en los creadores de contenido y en los espectadores de dicho
contenido. Siguiendo el ejemplo anteriormente mencionado, podemos imaginar algunas; los
creadores de contenido, que suelen dividir su atencién entre el videojuego y la produccion
del contenido®™, tendran menos dificultades para progresar en el videojuego, lo que les seria
especialmente complicado en el caso de no presentar marcas teniendo en cuenta que no
hay una dedicacién completa de la atenciéon por su parte; En cuanto a los espectadores, en
el caso de que estén viendo una transmision en vivo y se hayan conectado recientemente

®Deben hacer comentarios sobre lo que estan jugando y preocuparse de grabar efectivamente tanto el
gameplay como su voz y por lo general también su cara. Ademds en el caso de los streamers estos deben
gestionar los aspectos de la transmisidn en vivo, leyendo y respondiendo el chat en tiempo real cuando puedan
dedicar menor atencidn al videojuego.
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(sin haber presenciado el contexto narrativo y ludico del videojuego), estos podran entender
de mejor forma el objetivo y contexto del gameplay, integrandose de forma mas expedita a
la transmision. No hay forma de saber si estas consecuencias fueron o no tomadas en cuenta
a la hora de disefiar los videojuegos que aplicaron este patrén utilizando Yellow Paint, pero

haremos lo posible por determinar si es pertinente hacerlo.

A lo largo de esta memoria se identificaran patrones de disefio de videojuegos que, segun la
investigacion y el andlisis, puedan tener un impacto en la viralizacion y venta de videojuegos.

Practicas de Diseiio de Videojuegos

El concepto de buenas (o mejores) y malas practicas es utilizado en un sinnumero de con-
textos. Su uso en la ingenieria de software es exhaustivo y aplicable en cierta medida al
desarrollo de videojuegos, sin embargo, es importante hacer una distincidn entre estas y las
buenas y malas practicas de disefio de videojuegos, puesto que estas Ultimas hacen mayor
referencia al disefo del contenido que a como desarrollarlo desde un punto de vista técnico.

El articulo Best practices in game design identifica buenas practicas de disefio de videojuegos
como por ejemplo, permitir a los jugadores tomar decisiones impactantes que afecten el
juego [Bassel, 2024]. Si bien el articulo es simplemente uno de opinién apoyado en el analisis
de casos, es importante tenerlo en cuenta a la hora de reunir el conocimiento de la industria
(que posiblemente utiliza informacion de este tipo) para realizar un analisis posterior.

Articulos académicos con mayor sustento, como What makes a good game? Using reviews
to inform design, que utiliza resefias de videojuegos para caracterizar practicas comunes de
disefo de videojuegos. [Bond y Beale, 2009] también seran considerados.

2.2. Investigaciones y otros recursos relevantes

En esta seccidn se revisardn investigaciones, articulos académicos, charlas y otros recursos
relevantes al disefio de videojuegos y las plataformas de streaming. El objetivo de esta inves-
tigacidn es reunir la informacidn con la que cuenta la academia y la industria de videojuegos
respecto a los distintos aspectos del disefio de videojuegos que puedan influir en la virali-
zacion y ventas de videojuegos mediante exposicion en PSCGU. De esta forma, podremos
mejorar la demo del videojuego “Arm Around!” utilizando las practicas, patrones y elemen-
tos de disefio de videojuegos identificados.
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2.2.1. View, Play and Pay? — The Relationship between Consumption of Gaming Video

Content and Video Game Playing and Buying [Torhonen et al., 2020]

Este estudio relaciona el consumo de contenido audiovisual de videojuegos, en especifico
videos de esports (o electronic sports&), videos de resefias de videojuegos y videos let’s play,
con la compra y consumo de videojuegos.

Mediante una encuesta online a personas (principalmente de Finlandia) con experiencias
previas relacionadas a videojuegos (n = 845) se notd que los encuestados que consumen
videos de esports y especialmente resefas de videojuegos son mds propensos a hacer com-
pras relacionadas a videojuegos, lo que no fue observado en encuestados que consumen
videos de let’s play®, sin embargo se nota en las limitaciones del estudio que esto podria
ser distinto en el caso de personas sin muchas experiencias previas relacionadas a videojue-
gos. De hecho, el andlisis de los datos revelé que el consumo de videos let’s play tiene una
correlacion positiva con el tiempo que los encuestados dedican a jugar videojuegos.

2.2.2. Llive-Streaming and Game Design [[Goddard, 2015]

Este articulo de conferencia (OzCHI 2015) revisa brevemente el estado actual de la relacién
entre el Live-Streaming y el disefio de videojuegos y plantea cuestionamientos sobre el futuro
de esta relacion:

What would “Twitch Plays Pokémon” look like if Pokémon was designed for such
an experience? How can game design embrace live-streaming, and particularly
what are the paidic possibilities that embrace, not undermine the social play
emerging instreaming? What is the future of game design in this digitally social
and hyper-connected world?

2.2.3. Do Streaming Metrics on Twitch Affect Game Sales? [Sherwin, 2019]

Este articulo publicado en Medium explora la relacién entre las ventas de videojuegos y las
vistas de streams de Twitch de este mismo utilizando regresién lineal.

Los datos de ventas utilizados en este articulo corresponden a un scrape® del sitio web de

20En espafiol deportes electrénicos, son competiciones de videojuegos similares en su forma de distribucién
y consumo a las competiciones de deportes tradicionales.

21Hay cierta correlacién pero no lo suficientemente significativa (3 = 0,40;p = 0,399, mientras que en el
consumo de esports 3 = 0,136; p = 0,027 y en el consumo de resefias 5 = 0,355; p = 0,000)

22Extraccién automatica de datos desde sitios web.
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Figura 6: Una captura de pantalla de una batalla presentada en el canal “TwitchPlaysPoke-
mon” donde miles de espectadores de una transmisidén jugaron en conjunto una partida.
Fuente: [Goddard, 2015].

métricas de ventas de videojuegos VGChartz.com® considerando Unicamente videojuegos
que no son Free-to-Play (F2P) y datos entre 2016 y 2018, asi como también datos de métri-
cas de streaming del sitio SullyGnome.comB, especificamente las métricas de cantidad de
tiempo transmitido, cantidad méxima y promedio de espectadores concurrentes, cantidad
maxima y promedio de transmisiones concurrentes y cantidad de streamers que transmitie-
ron el videojuego.

Tras obtener estos datos, se consideraron para el andlisis los videojuegos que presentaran
informacion de ventas en VGChartz.com (~20k) y ademas estuvieran dentro de los mejores
videojuegos en Twitch dentro de un periodo dado segun los datos de SullyGnome.com. Du-
rante el analisis se notd que hay gran correlacién entre todas las métricas de Twitch® y que
la métrica con mayor correlacién a las ventas de un videojuego es la de cantidad maxima
de transmisiones concurrentes de este mismo. También se notd que teniendo en cuenta la
fecha de lanzamiento de los videojuegos para seleccionar periodos, y a menor la extension
del periodo seleccionado, mayor es la correlacion mencionada y menor es la heterocedasti-

Z3Este sitio obtiene informacién de distintas formas y desde distintas fuentes para dar con estimados, por lo
gue no son datos exactos. Desde 2018 dejaron de estimar ventas debido al volumen de ventas mediante plata-
formas digitales, por lo que los datos posteriores al 2018 son obtenidos de informacidon que los desarrolladores
y distribuidores hacen publica [VGChartz.com, 2025].

24Que obtiene sus datos directamente desde la API de Twitch[SullyGnome.com, 2025].

25Es |ogico que, por ejemplo, la cantidad de tiempo transmitido y la cantidad de transmisiones promedio
estén correlacionadas.
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cidad®. Considerando todos los videojuegos entre 2016 y 2018, se promedian alrededor de
447 ventas por cada transmisidén concurrente al maximo adicional. Este nimero sube a cerca
de 590 cuando se consideran solo los 1000 videojuegos mas transmitidos, a 1053 cuando so-
lo se toma en cuenta el afio 2018 y a 1542 cuando se consideran periodos mensuales acorde

al lanzamiento de los videojuegos.

Esto demuestra una correlacién fuerte entre las ventas de un videojuego y su cantidad ma-
xima de transmisiones concurrentes, especialmente cuando consideramos Unicamente las
primeras 4 semanas tras el lanzamiento del videojuego. Como también es notado en el ar-
ticulo, esta correlacion no implica una causalidad, ya que podrian ser las ventas (u otro factor)
las que causen una mayor cantidad de transmisiones y no al revés. Sin embargo, es posible
que la relacién sea bidireccional, es decir que si bien las ventas pueden aumentar la cantidad
maxima de transmisiones concurrentes, estas Ultimas también podrian tener un efecto en
la cantidad de ventas posteriores a la transmisidn, alimentando un circulo vicioso de ven-
tas y exposicién. Por supuesto esto es una hipdtesis que merece ser estudiada en mayor
profundidad, pero que por ahora consideraremos cuando analicemos casos de una forma
cualitativa.

Utilizando como ejemplo el ultimo gran caso de éxito de ventas y exposiciéon en PSCGU, el vi-
deojuego PEAK (2025) que lleva aproximadamente un mes en el mercado, podemos intentar
estimar sus ventas utilizando la informacion disponible en SullyGnome.com, que a la fecha
registra una cantidad maxima de transmisiones concurrentes de 2101, que al ser multiplica-
das por el factor de la regresion (1542) da con un estimado de ventas de cerca de 3.2 millones
de unidades. Consultando la informacién en VGChartz.com, al 8 de julio de 2025 se reportan
4.5 millones de unidades, es decir cerca de un 140 % del estimado, por lo que en este caso
en especifico la estimacién tiene un orden de magnitud similar y muestra una mayor factor
(2142) que correlaciona las ventas y la cantidad méaxima de transmisiones concurrentes.Z

2.2.4. What makes a good game? Using reviews to inform design [Bond y Beale, 2009]

Este estudio utiliza teoria fundamentada para definir categorias de buenas y malas practi-
cas a considerar en el disefio de videojuegos. Esto se logra a partir del analisis de reseiias
de medios de videojuegos establecidos como Gamespot y puntajes de resefias de Metacri-
tic, los cuales tienen una correlacion positiva con la cantidad de unidades vendidas de los
videojuegos resefiados.

Los resultados del estudio indican que los factores (o categorias) mds importantes a consi-
derar son la variedad del gameplay del videojuego, la cohesién de sus elementos, el que la

26Cuando se consideraron datos entre 2016 y 2018 el error de la regresién variaba mucho segtn la cantidad
maxima de transmisiones concurrentes, por lo que al ser dibujados en un diagrama de dispersion los datos for-
maban un cono. Sin embargo, al considerar un periodo de un mes esta variacion disminuyd significativamente.

27Es pertinente aclarar que es evidente que hay muchos mas factores que influyen en ambas métricas y que
este ejercicio es mas que nada ilustrativo.
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interaccion del jugador sea gratificanteZ® y que el videojuego tenga buena interaccion social,
ya sea porque el videojuego es multijugador cooperativo o competitivo o porque promueva
la comunicacion o compartir la experiencia en general. Por Ultimo se menciona que el factor

mas importante a evitar es fijar un mal precio para el videojuego.

Si bien el estudio se remonta al afio 2009, es interesante notar como el componente de in-
teraccion social destaca entre los factores mas importantes a considerar ya que se podria
argumentar que esto es mucho mas facil de explotar actualmente. Es probable que haya
videojuegos considerados en el estudio que tenian un componente multijugador online asi
como también muchos con un componente multijugador local, lo que evidentemente pro-
mueve la interaccién social, pero los avances tecnoldgicos han permitido que el interactuar
socialmente a través de un videojuego sea algo mucho mds comun hoy en dia, especialmen-
te en el caso de la interaccion social online y a gran escala. Ademas, el estudio menciona que
uno de los elementos que componen este factor es el de compartir, que hoy en dia puede
lograrse de distintas formas fuera del propio videojuego (pero generando contenido alre-
dedor de este) gracias al considerable aumento del uso de redes sociales asi como de las
plataformas de contenido generado por usuarios como Twitch y YouTube.

2.2.5. What makes good games go viral? The role of technology use, efficacy, emotion
and enjoyment in players’ decision to share a prosocial digital game [Cohen, 2014]

Este estudio enfocado en los videojuegos seriosZ midid la correlacion de factores como la
capacidad del uso de tecnologias, la emocion y el disfrute de los jugadores (n = 393) y la
intencion de compartir, compartir durante la sesion de juego y compartir después de la sesiéon
de juego.

El estudio mostro, entre otras, correlaciones significativas entre la emocién positiva y la per-
cepcion del disfrute de otros (p = 0,244; p < 0,01) y compartir después de la sesidn de juego
(p = 0,164;p < 0,05). Asi como también entre la emocidn negativa y el disfrute personal
(p = 0,198;p < 0,01), la intenciéon de compartir (p = 0,405; p < 0,001) y compartir durante
de la sesion de juego (p = 0,201;p < 0,05). Esto tiene sentido al notar que el videojuego
utilizado en el estudio es un videojuego serio que tiene como objetivo generar conciencia
sobre una situacién de crisis, por lo que podriamos especular que dependiendo del objetivo
del videojuego (o el que las personas creen que tiene) las correlaciones que hay entre ciertos
factores y las emociones positivas y negativas se podrian alternar. De todas formas, aunque
esto Ultimo no fuese cierto, es interesante notar como generar una reaccién emocional en
general se relaciona con mayores probabilidades de que el videojuego sea compartido, por
lo que esto se podria tener en cuenta a la hora de disefiar un videojuego cuando uno de los
objetivos es que este se comparta de forma viral.

28Se menciona que esto se puede lograr con buena y rapida retroalimentacién asi como también haciendo
que las interacciones sean realistas y funcionales, entre otros factores.

2Videojuegos disefiados con un objetivo principal distinto al lidico, generalmente con la intencién de trans-
mitir un mensaje politico, religioso, educativo, etc...
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Por ultimo, también se pudieron observar fuertes correlaciones entre el disfrute personal
y la percepcion del disfrute de otros (p = 0,524;p < 0,001), las intenciones de compartir
(p = 0,554;p < 0,001) y compartir durante la sesién de juego (p = 0,254;p < 0,001).
Es interesante notar que no hubo una correlacién significativa entre el disfrute personal y
compartir el videojuego después de la sesién de juego pero si durante esta, por lo que facilitar
el proceso de compartir el videojuego desde este mismo durante una sesion de juego podria

tener un impactofd,

2.2.6. How does live streaming impact media content consumption? The effect of game
live streaming on game players [Lee et al., 2025]

Este estudio investiga como las transmisiones en vivo de videojuegos en la PSCGU Twitch
afectan el nimero de jugadores (y por ende, ventas) del videojuego en la plataforma de
distribucion de videojuegos SteamB! analizando datos de ambas plataformas mediante una
regresion de efectos fijos en datos de panel y un andlisis de minimos cuadrados ordinarios
agrupados.

Entre otros datos, se recopilaron la cantidad de jugadores diarios y la cantidad de espectado-
res (en los mismos dias) en Twitch para 3596 videojuegos mediante la plataforma SteamDBE2.
Los resultados mostraron una fuerte correlacién positiva entre la cantidad de jugadores y
la cantidad de espectadores para el mismo dia (8 = 0,423;p < 0,001) y el dia anterior
(8 =0,427;p < 0,001), que al ser mayor apoya el argumento de que el aumento en la canti-
dad de espectadores causa el aumento de jugadores diarios (y no al revés). También se noto
una correlacién negativa (5 = —0,089; p < 0,001) entre la cantidad de dias que han pasado
desde el lanzamiento de un videojuego y la cantidad de jugadores diarios que tiene, por lo
gue se respalda la importancia de las primeras semanas de la vida comercial del videojuego
notada en “Do Streaming Metrics on Twitch Affect Game Sales?”.

Por ultimo, al analizar los datos separando los videojuegos segun si estos eran basados con-
tar una historia o noB3, se notd que la correlacidn positiva entre la cantidad de jugadores y
la cantidad de espectadores del dia anterior (asi como también para el mismo dia) aumento
en el caso de los videojuegos no basados en historias (8 = 0,466;p < 0,001) y disminuy6
significativamente en el caso contrario (8 = 0,126;p < 0,001). En el estudio, esto es expli-
cado por el efecto spoiler®, que basicamente se refiere a una disminucion en el interés de
los espectadores en jugar el videojuego por su cuenta cuando ya ven una parte significativa
de la historia que el videojuego cuenta, puesto que esta es uno de los atractivos principales

30Esto también es mencionado en la charla (que sera analizada posteriormente) de la GDC (Game Develo-
pers Conference) llamada Making Games That Stand Out and Survive [Popovich, 2019] donde se menciona el
impacto de una herramienta generadora de GIFs (Graphic Interchange Format) dentro del mismo videojuego.

31Esencialmente una tienda digital de videojuegos. Es la plataforma de distribucion de videojuegos mds gran-
de para computadores personales.

32Base de datos no oficial que recopila estadisticas de videojuegos en Steam|[SteamDB, 2025].

33906 videojuegos basados en contar historias y 2690 videojuegos no basados en contar historias.

34Del inglés spoil, en espafiol literalmente “arruinar”.
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que el videojuego ofrece. Este efecto también fue notado como un posible impacto negativo
del streaming en las ventas de un videojuego por Enrique Barrios, uno de los disenadores
de videojuegos entrevistados®3, y por Rebecca RE, una de las streamers entrevistadas, que
al igual que los autores de este estudio comentan que este efecto es probablemente mas
notorio en videojuegos narrativos mas lineales (que tienen solo un camino principal por el

cual el gameplay y la historia avanza).

2.2.7. Making Games That Stand Out and Survive [Popovich, 2019]

Esta charla de Nick Popovich presentada en la GDC (Game Developers Conference), revisa
practicas importantes a considerar en el disefio de un videojuego para, en primer lugar,
destacar y exponer correctamente un videojuego en el (saturado) mercado para obtener
compras y jugadores, y en segundo lugar, mantener una cantidad de compras y jugadores
relativamente estable a lo largo del tiempo.

Revisando la primera parte de esta charla (que se relaciona en mayor medida que la segunda
a esta memoria) en mayor detalle, Popovich propone practicas de disefio de videojuegos que
ayuden a exponerlo teniendo en cuenta principalmente que el tiempo y la atencién de los
jugadores y posibles compradores es un recurso limitado y altamente codiciado por no tan
solo los videojuegos que compiten en el mercado, sino que ademas por otros productos de
otros medios de entretenimiento, como peliculas de Netflix, videos de YouTube y contenido
de redes sociales como X.com (o como las mencionadas Twitch, Instagram y TikTok).

La practica que propone integrar al disefio de videojuegos para afrontar este desafio es lograr
que el videojuego se pueda vender a si mismo dentro de la duracion y formato de un GIF,
gue por lo general tiene una duracién menor de 15 segundos y una duracién recomendada
cercana a los 6 segundos. Para lograr esto Popovich plantea las siguientes condiciones:

» Poder presentar el ciclo de gameplay® central en un GIF.
= Poder mostrar “la gracia” de tu videojuego en un GIF.

m Poder ensefarle a alguien a jugar tu videojuego en un GIF.

Basicamente, hay que preguntarse ¢ Puedo “obtener” el videojuego en un solo GIF?

Lugo, explica que al querer satisfacer todas estas condiciones mediante el disefio de los dis-
tintos aspectos del videojuego, incluyendo mecanicas, estética e interfaces de usuario (prin-
cipalmente el HUD o Heads-Up Display, que es la interfaz que se superpone al gameplay en

35Se introduciran a los entrevistados y profundizara en lo revelado por ellos en la seccién de propuesta de
una solucidn

365e refiere a una secuencia de actividades que son llevadas a cabo por el jugador de forma ciclica a lo largo
del gameplay. Es uno de los patrones de disefio de videojuegos mas utilizados y fundamentales del medio.
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la pantalla de juego), debemos considerar no solo lo que queremos que sienta el jugador,
sino también tener en cuenta la informacién y emocién que tendra el espectador al ver el
videojuego en un GIF. Popovich argumenta que esto es muy importante para vender un vi-
deojuego, ya que “todo el mundo esta distraido todo el tiempo”, “tenemos tiempo y energia
limitada para preocuparnos de cosas nuevas” y “a mayor el tiempo y energia requerida, ma-
yor es la dificultad de vender”, por lo que debemos reducir el tiempo y energia necesarios

para entender de forma intuitiva el videojuego.

Esencialmente, lo que se propone es que al disefiar cada aspecto y elemento presente en el
videojuego no solo debemos tener en cuenta al jugador, sino también al espectador. Si bien
se menciona el GIF como formato principal a explotar, esta filosofia o conjunto de practicas
de disefio de videojuegos puede ser aplicable a otros formatos audiovisuales con duracion
similar, como videos cortos y los cada vez mas utilizados videos verticales catalogados como
contenido short-form que se comparten en redes sociales y PSCGU como Instagram y TikTok.
Durante esta memoria, ademas de considerar lo anteriormente descrito, se propone tener
en cuenta las cualidades de otros formatos como por ejemplo videos de YouTube y el conte-
nido en vivo como transmisiones de Twitch, que suele ser utilizado como materia prima de
contenido short-formB2, y que por su cuenta también acapara un porcentaje significativo del
tiempo y atencién de consumidores de videojuegos y contenido generado en base a estos.

Durante la charla, se presentan ejemplos de videojuegos que tuvieron éxito comercial y que
segun Popovich se comunican eficazmente mediante un GIF satisfaciendo las condiciones
presentadas anteriormente, infiriendo los patrones de disefio mas relevantes para cada caso.
Entre ellos:

= Superhot (2016) y Rocket League (2015): Utiliza una idea simple (el tiempo avanza solo
cuando te mueves y autos que juegan futbol, respectivamente) pero permite actuar
de forma compleja sobre ella, permitiendo que el espectador extrapole posibles com-
portamientos y caracteristicas presentes en el videojuego.

» Humans Fall Flat (2016): Muestra de forma cdmica y cadtica situaciones que podrian
ser simples y cotidianas, lo que permite al espectador extrapolar la comedia fisica pre-
sente en esas situaciones a otras similares. Ademas, de forma similar a Rocket League,
las mecanicas son basadas en comportamientos fisicos faciles de entender y predecir.

» Subnautica (2014): Muestra de forma bella y épica “la gracia” del videojuego (explo-
racion submarina).

» Factorio (2016): Muestra la combinacion de cientos de elementos complejos. No sa-
bemos como funciona cada elemento ni cual es el objetivo pero probablemente de-
bamos construir y crecer de forma exponencial lo que atrae a un nicho especifico de

37Una practica comun entre youtubers y streamers es hacer multiples videos cortos a partir de sus videos
o transmisiones previas para promocionarse en PSCGU de contenido corto, que por lo general poseen mayor
capacidad de exponer al creador de contenido a nuevas personas.
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jugadores. Ademas facilita entender intuitivamente que debemos construir y conec-
tar maquinaria utilizando objetos reales identificables como torres de perforacion de
petréleo y cintas transportadoras, nuevamente permitiendo extrapolar posibles me-
canicas al espectador.

Por ultimo, considerando que ya hemos diseifiado el videojuego teniendo en cuenta estos
aspectos, Popovich propone y ejemplifica mediante su propio videojuego (Slime Rancher
(2017)) la incorporacién de un elemento que facilite la propagacién del videojuego y la in-
teraccion social mediante contenido generado por usuarios, en este caso una herramienta
exportadora de GIFs integrada dentro del videojuego (al presionar una tecla se genera un GIF
de los ultimos 5 segundos de gameplay) para que los jugadores (y desarrolladores) puedan
rdpidamente compartir momentos clave de gameplay generando una comunidad alrededor
del videojuego y ayudando a exponerlo a nuevos posibles jugadores.

2.2.8. Let’s play my way: Investigating audience influence in user-generated gaming live-
streams [Lessel et al., 2017]

Este estudio utiliza dos casos de estudio para investigar como la audiencia de transmisio-
nes en vivo de videojuegos puede influir en el contenido de estas mismas. A partir de estos
casos se identifican las principales practicas utilizadas para llevar a cabo correctamente la
interaccién entre la audiencia y el contenido, entre las cuales destacan:

= Influencia moderada por parte de la audiencia a nivel individual. Se nota la imposibili-
dad de considerar cada accién de cada persona, tanto por la calidad de la accion como
por la cantidad de acciones concretadas. El disefio de las interacciones de la audien-
cia debe lograr un compromiso entre buen contenido para la transmision y el poder
de la influencia de cada aporte individual, ya que ambos son aspectos valiosos para la
audiencia.

= Nuevas experiencias emergentes. Se propone la posibilidad de dar mayor autonomia
a la forma en la que la audiencia se organiza para interactuar con el contenido de
la transmision y que la forma de interaccion sea flexible. De esta forma el streamer
puede decidir si dar mayor o menor cantidad poder a la audiencia y esta misma podria
sugerir estos cambios, asi como también dar mayor poder a ciertos individuos de la
audiencia por un periodo de tiempo limitado mediante ludificacién o un sistema de
votos, logrando aportes individuales mas trascendentales en la experiencia pero de
forma justa. Actualmente (no se menciona en el estudio) streamers han recurrido a
amplificar la influencia de personas especificas de la audiencia mediante donaciones,
de esta forma se puede bajar el volumen de acciones llevadas a cabo y recompensar
al donante con interacciones que tengan un mayor impacto en el contenido.

= Recompensar a la audiencia por sus contribuciones. La audiencia se mantiene moti-
vada cuando el contenido y sus creadores responde al impacto de las contribuciones
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de esta. El simple hecho de reconocer este impacto por parte de los streamers parece
ser un factor significante.

Es pertinente mencionar que en ambos casos la participacion de la audiencia es uno de los
principales focos del contenido de la transmision, por lo que es complicado saber si las prac-
ticas estudiadas se pueden extrapolar a casos en los que el foco de la transmision sea la expe-
riencia del streamer con el gameplay de un videojuego. En general se reporta una percepciéon
positiva por parte de la audiencia a este tipo de transmisiones en vivo independientemente
de las diferencias entre los casos analizados.

Se nota ademas, que existe una falta de opciones de interaccién que permitan mayor expre-
sividad. Casos mas recientes de éxito en la integracion de interacciones de la audiencia con el
contenido de la transmision confirman que este aspecto es valioso, no solo para la audiencia
gue participa activamente contribuyendo con acciones sino que también para espectadores
pasivos, tanto durante la transmision en vivo como de forma posterior a esta cuando mo-
mentos especialmente entretenidos son convertidos en contenido short-form (videos cortos
compartidos en PSCGU como TikTok, Instagram y X.com), que al masificarse tienen el poten-
cial de atraer a mds personas a la siguiente transmision del streamer, mas aun considerando
gue esta interaccién es un factor diferenciador atractivo. Por ejemplo, el creador de con-
tenido y streamer “Blurbs” creo una modificacion al videojuego Skyrim que permitié que
miembros de la audiencia escribieran el didlogo de personajes no jugables del videojuego
mediante el chat® de Twitch lo que resulté en momentos surreales y espontaneos, atrayen-
do una gran cantidad de atencién en multiples PSCGU [Winslow, 2024].

2.2.9. Does Streaming Esports Affect Players’ Behavior and Performance?
[Matsui et al., 2019]

Este estudio analiza el efecto que tiene transmitir una sesion de juego en vivo en el ren-
dimiento de los streamers cuando estos juegan esportse2. Los resultados muestran que los
streamers suelen jugar sesiones mas prolongadas, lo que esta correlacionado con una dis-
minucion en el rendimiento, pero ademas mostraron que los streamers son afectados en
mayor medida por este fendmeno cuando estan transmitiendo en vivo que cuando no lo
estan haciendo, por lo que se supone que la disminucién en el rendimiento podria ser una
consecuencia de las distracciones que suponen transmitir en Twitch (como leer el chat o
preocuparse por los aspectos técnicos de la transmisidn).

Performance over the course of a session does decay; however, we observed that
streamers are more daffected by this mechanism when streaming than in the ca-

38Esencialmente un espacio de mensajeria masiva en tiempo real asociada a la transmisién donde cualquier
usuario puede enviar un mensaje que es publico para todo el resto.

39En este caso se utilizé el videojuego League of Legends, recopilando estadisticas de rendimiento de strea-
mers y de todos los jugadores del videojuego durante el mismo periodo.
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se in which they are not streaming. This result suggests that streaming might
be a source of distraction for players, taking cognitive bandwidth away from ga-
meplay, as players often comment and try to engage with their audience while

streaming.

Esto serd considerado a la hora de disefiar los elementos que componen el videojuego, ya
que facilitar, optimizar y minimizar la atencion y transmisién de informacién necesaria pa-
ra jugar un videojuego podria ayudar a los streamers a hacer de la transmisién una mejor
experiencia al permitirles dar mayor atencidn a la audiencia. Durante las entrevistas a strea-
mers se consultara sobre esto para saber si este supuesto es validado por sus experiencias
personales y saber que tanto impacta en la transmision.

2.2.10. Viewers’ Perception of Elements Used in Game Live-Streams [Lessel et al., 2018]

Este estudio presenta los resultados de un cuestionario (n = 417) que recopila las opiniones
de espectadores de transmisiones en vivo de videojuegos sobre 58 elementos identificados
por los autores. Entre otros elementos, algunos de los que mas tasa de acuerdo (y relevancia
a esta memoria) entre los encuestados tuvieron son:

= Encuestas durante una transmision que son configuradas por el streamer. (89.9 %)
= El streamer reacciona a los mensajes de chat en la transmision. (86.8 %)

= Uso de superposiciones especificas del videojuego que transmiten informacidn adicio-
nal (por ejemplo, rastreadores de cartas) (82.0 %)

= videojuegos con espectadores (el streamer juega con o contra su comunidad) (81.8 %)

= Estar integrado en el videojuego que el streamer juega, por ejemplo, en un videojue-
go de preguntas y respuestas, y también puede participar respondiendo en el chat.
(79.4 %)

» El streamer muestra contenido generado por el usuario (por ejemplo, imagenes) en la
transmision. (73.6 %)

= Los espectadores pueden cambiar elementos del videojuego que el streamer esta ju-
gando (por ejemplo, cambiar el tipo de monstruos). (50.1 %)

» Los espectadores pueden cambiar la dificultad del videojuego que esta jugando el
streamer (por ejemplo, quitarle el arma actual). (45.3 %)

Nuevamente notamos que la interaccion entre la audiencia y el contenido de la transmisién
es un aspecto valorado. Aunque los resultados de este cuestionario parecen indicar que esta
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interaccién es mejor recibida cuando se limita al contexto que rodea la creacién del conte-
nido y el gameplay, es decir la experiencia del streamer, ya que la mitad de los encuestados
no considera la interaccién directa con el gameplay (cambiar elementos o la dificultad del
juego) como algo que les interese. Es por esto que parece mas conveniente centrar el dise-
fo del videojuego en mejorar la calidad de la interaccidn entre el creador de contenido y

audiencia que entre esta y el gameplay.

Otro elemento clave a rescatar es que un 82 % de los encuestados valoran superposiciones
especificas del videojuego que comuniquen una mayor cantidad de informacidn, lo que pa-
rece indicar que por lo general los videojuegos muestran menos informacién de la que los
espectadores de las transmisiones quisieran ver y que tener esto en cuenta puede ser un
aporte importante a la hora de disefiar los elementos del heads-up display (HUD), al con-
siderar que la informacién que este comunica no solo sera para el jugador o streamer sino
que también para la audiencia de estas transmisiones (los espectadores se pueden integrar
a la transmisidn en cualquier momento, por lo que es posible que se pierdan de informacion
importante pero fugaz que de contexto al gameplay).

Es interesante notar como este problema se podria solucionar intentando comunicar breve y
efectivamente el videojuego a través de su disefio, lo que (como fue discutido anteriormente)
también es propuesto por Nick Popovich en la charla Making Games That Stand Out and
Survive[Popovich, 2019] para solucionar otro problema, el de vender el videojuego mediante
GIFs o videos cortos, por lo que lograr esto es beneficio en mas de un sentido.

2.3. Herramientas Utilizadas para el Desarrollo

Para el desarrollo de la demo mejorada anteriormente mencionada se utilizaran las siguien-
tes herramientas:

= Motory editor del videojuego: Se utilizara el motor y editor Unity3D con el lenguaje de
programacién C# ya que es el motor con el cual se ha desarrollado la versién actual del
videojuego®™ y uno de los editores/motores mas populares, especialmente entre desa-
rrolladores independientes o con menos recursos. Dependiendo de las modificaciones
necesarias se utilizardan componentes especificos del motor que seran detallados a la
hora de desarrollar la demo, ademas de otras herramientas listadas a continuacion.

= Editor de elementos 3D: Blender. Ya que es el programa mas popular de esta categoria
y con el cual poseo mayor experiencia. Convenientemente es gratis y open source.

= Editor de texturas de elementos 3D: Adobe Substance Painter. Ya que permite crear
materiales procedurales estilizados que texturizan los elementos 3D segun su topolo-
gia. Esto permite una rapida iteracion en el aspecto del videojuego.

40F| videojuego se encuentra entre las fases de pre-produccién y produccién, ya que cuenta con un prototipo
y se estd desarrollando actualmente la demo.
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= Editor de elementos 2D: Adobe Photoshop e lllustrator. Ambos son programas de la
suite de adobe ampliamente utilizados. Permiten editar elementos de la interfaz de
usuario y texturas posicionadas en espacio tridimensional.

= Editor de audio: Audacity. Programa gratis y open source que permite la rdpida y facil
edicion de audio.

= Motor de audio: FMOD. Permite administrar todos los sonidos del videojuego en un
motor aparte con mayor precisién en la toma de tiempo y en sus ciclos internos, lo
gue permite ensamblar audio y musica respetando su métrica.

Durante el desarrollo se mostraran principalmente las partes mas importantes de los cambios
realizados, deteniéndose en la implementacién cuando se estime conveniente teniendo en
cuenta la importancia de esta y del aspecto de disefio mejorado.
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CAPITULO 3
PROPUESTA DE SOLUCION

3.1. Metodologia

La metodologia de desarrollo de esta memoria se divide en tres partes:

3.1.1. Identificacion y Andlisis del Impacto de los Aspectos de Diseiio de Videojuegos

Primero, se identificaran practicas, patrones y elementos del disefio de videojuegos con po-
sible impacto en la viralizacién y venta de estos mismos mediante su exposicién en PSCGU.

Este proceso se divide en dos etapas:

1. Identificar practicas, patrones y elementos del disefio de videojuegos con posible im-
pacto en su viralizacidén y venta mediante su exposicion en PSCGU extrapolando desde
investigaciones anteriores y recursos de la industriaf.

2. Analizar el impacto de estas practicas en casos de éxito y de fracaso de videojuegos
orientados al streaming.

3.1.2. Aplicacidn de los Aspectos de Diseiio Identificados a la Demo de “Arm Around!”

Luego, se propondran aplicaciones de las practicas, patrones y elementos de disefio de video-
juegos identificados y propuestos anteriormente para mejorar la demo del videojuego “Arm
Around!” en cuanto a su capacidad de viralizarse y conseguir ventas mediante exposicién en
PSCGU.

Se detallarad en cada caso como la aplicacidn tuvo un efecto en el disefo de los elementos
del videojuego, ya sea directamente como una mejora a la demo o como en cambio en la
planificacién del trabajo por hacer para dar con una versién final de esta mismat2.

41 0s que ya se han revisado y discutido en el marco conceptual.
42Es pertinente notar que el desarrollo de la fase de pre-produccién del videojuego “Arm Around!” continuara
hasta finales de 2025, ya que el plan de trabajo financiado por el MINCAP se extiende hasta el fin de noviembre.
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3.1.3. Validacién de la Aplicacién y de los Aspectos Identificados

Finalmente, se desarrollardn entrevistas a disenadores (y desarrolladores) de videojuegos,
streamers (y creadores de contenido relacionado a videojuegos) y parte del equipo de tra-
bajo del proyecto “Arm Around!”.

Estas entrevistas permitiran validar en cierta medida el impacto de los cambios al disefio del
videojuego en cuestidn asi como también obtener opiniones respecto al estado actual del
disefio de videojuegos orientados al streaming, tanto desde el punto de vista de la industria
de videojuegos como desde el rubro de la creacién de contenido.

Esto ultimo podria exponer los principales dolores a solucionar y permitiria proponer trabajo
futuro en caso de que las propuestas presentadas en esta memoria no puedan resolverlos.

3.2. Aspectos de Disefio de Videojuegos Identificados en la Investigacion

En resumen, a partir de la investigacion realizada se pudieron identificar y proponer los si-
guientes aspectos del disefio de videojuegos con posible impacto en la viralizacién y venta
de estos mismos mediante su exposicion en PSCGU:

3.2.1. Practicas de Disefio de Videojuegos

1. Integrar al videojuego un aspecto de interaccidn social. Por ejemplo, que el videojue-
go tenga multijugador cooperativo o competitivo o que promueva la comunicacion o
compartir la experiencia en general [Bond y Beale, 2009].

2. Diseiiar el videojuego de tal forma que se den momentos que generen una reaccion
emocional. Estas reacciones aumentan las probabilidades de que los jugadores com-
partan el videojuego [Cohen, 2014].

3. Facilitar el proceso de compartir del videojuego desde este mismo. No hay una corre-
lacidn significativa entre el disfrute personal y compartir el videojuego después de la
sesion de juego pero si durante esta [[Cohen, 2014]]. Ademas es beneficioso para gene-
rar una comunidad alrededor del videojuego ayudando a exponerlo a nuevos posibles
jugadores [Popovich, 2019].

4. Diseiar el videojuego de tal forma que su gameplay no sea basado principalmen-
te en la historia del videojuego (el aspecto narrativo) y genere experiencias lo su-
ficientemente unicas®. El efecto de la cantidad de espectadores de transmisiones
en la cantidad de jugadores y ventas es considerablemente peor en el caso de vi-
deojuegos principalmente narrativos por el efecto spoiler [Lee et al., 2025]. Ademas,

43También llamado gameplay emergente
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en general se aprecian mas los videojuegos con mayor variedad en el gameplay
[Bond y Beale, 2009].

5. Diseiiar el videojuego de tal forma que este pueda venderse mediante un GIF o video
de menos de 15 segundos. Reducir el tiempo y energia necesarios para entender de
forma intuitiva el videojuego reduce la dificultad de venderlo [Popovich, 2019].

6. Diseilar el videojuego de tal forma que su “gracia” pueda mostrarse en conjun-
to con otro elemento que genere emocidn. Por ejemplo ambientes bellos o situa-
ciones épicas, ya que esto podria ayudar a captar la atencion de posibles jugadores
[Popovich, 2019].

7. Facilitar, optimizar y minimizar la cantidad de atencion e informacion necesaria pa-
ra jugar el videojuego. Esto podria ayudar a los streamers a hacer de la transmisién
una mejor experiencia al permitirles dar mayor atencién a la audiencia y al mismo
tiempo jugar el videojuego de forma correcta, puesto que el rendimiento de los strea-
mers en los videojuegos baja al verse distraidos por la interaccion con los espectadores
[Matsui et al., 2019].

8. Disenar todos los aspectos del videojuego teniendo en cuenta los formatos de las
distintas PSCGU. Estas plataformas pueden ser utilizadas por los jugadores y creadores
de contenido para compartir, viralizar y vender el videojuego [Popovich, 2019].

9. Disenar el videojuego de tal forma que sea rapidamente discernible de otros video-
juegos centrando el gameplay en una mecanica Unica, elegante de comunicar y con
alta capacidad de llamar la atencidn. Esta practica se propone ya que apoya y se com-
plementa con otras, como las practicas 4,5,6 y 7.

3.2.2. Patrones de Diseiio de Videojuegos

1. Utilizar una idea simple que permita actuar de forma compleja sobre ella. Esto permi-
te que el espectador extrapole posibles comportamientos y caracteristicas presentes
en el videojuego y entienda rapidamente su “gracia” [Popovich, 2019].

2. Utilizar comportamientos basados en fisicas realistas. Estos son faciles de entender
y predecir lo que ayuda a comunicar rapidamente el videojuego [Popovich, 2019].

3. Utilizar objetos reales identificables. Esto permite que el espectador extrapole posi-
bles comportamientos y caracteristicas presentes en el videojuego y que lo entienda
de forma mas intuitiva [Popovich, 2019].

4. Utilizar un elemento que permita una interaccidon expresiva entre la audiencia y el
gameplay [Lessel et al., 2017] [Winslow, 2024]].

44 popovich se enfoca en los GIFs y las plataformas donde estos son compartidos, pero se propone que adi-
cionalmente se consideren las PSCGU, principalmente Twitch, TikTok, YouTube e Instagram
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5. Comunicar el contexto y el estado del videojuego de forma simple en el heads-up
display. Esto permite entender rdpidamente el videojuego utilizando patrones de di-
sefio de interfaces de videojuegos. Este patrdn se propone como uno relevante ya que
apoya practicas definidas anteriormente, como las practicas 5,7 y 8.

3.2.3. Elementos de Diseiio de Videojuegos

1. Herramienta exportadora de GIFs integrada dentro del videojuego. Con ella los juga-
dores (y desarrolladores) pueden rapidamente compartir momentos clave de game-
play generando una comunidad alrededor del videojuego y ayudando a exponerlo a
nuevos posibles jugadores [Popovich, 2019].

2. Heads-up display con informacidn para el espectador de PSCGU. Este elemento se
propone ya que un 82 % de los espectadores les gusta el uso de superposiciones es-
pecificas del videojuego que transmiten informacién adicional [Lessel et al., 2018].

3.3. Analisis de Casos

Es esta seccidn se revisardn casos de éxito y fracaso de Videojuegos Orientados a (o Populares
en) Plataformas de Streaming.

3.3.1. Casos de Exito

Para analizar casos de éxito se seleccionaron 5 videojuegos publicados durante el primer
semestre de 2025. Esta seleccidn se hizo teniendo dos cosas en cuenta:

1. Se seleccionaron los 15 videojuegos de 2025 con mayor cantidad maxima de transmi-
siones concurrentes en Twitch dentro del primer mes de comercializacion utilizando
los datos de SullyGnome.com|[SullyGnome.com, 2025]. Esto se basa en la correlacion
entre esta métrica y la cantidad de jugadores y ventas notada por el articulo “Do Strea-
ming Metrics on Twitch Affect Game Sales?” [Sherwin, 2019]. Los resultados de esta
seleccion fueron (de mayor a menor cantidad de transmisiones concurrentes): Mons-
ter Hunter Wilds, Elden Ring: Nightreign, R.E.P.O., The Elder Scrolls IV: Oblivion Re-
mastered, Assassin’s Creed Shadows, EA Sports College Football 26, DOOM: The Dark
Ages, Schedule I, Kingdom Come: Deliverance Il, Dune: Awakening, Avowed, PEAK, Ma-
rio Kart World, REMATCH y Split Fiction.

2. Luego, al notar que gran parte de estos videojuegos son secuelas o parte de franquicias
populares que posiblemente hayan influenciado en la atencion que estos videojuegos
recibieron, se decide seleccionar para el analisis videojuegos con propiedad intelectual

Pagina 31 de



INVESTIGACION DE LOS ELEMENTOS QUE MAS IMPACTAN LA VIRALIZACION Y VENTA DE VIDEOJUEGOS
MEDIANTE PLATAFORMAS DE STREAMING Y MEJORA DE UNA DEMO DE VIDEOJUEGO EN BASE A DICHA

INVESTIGACION

Segun

nueva y propia. Esto nos deja con 5 videojuegos: R.E.P.O., Schedule |, PEAK, REMATCH

y Split Fiction.

analiticas de SullyGnome.com|[SullyGnome.com, 2025] y de Gamalitic.com

[Gamalytic, 2025]:

R.E.P.O. alcanz6 5915 transmisiones concurrentes y ha vendido entre 8.5 y 18.7 millo-
nes de unidades (9.99 USD).

Schedule I alcanz6 3441 transmisiones concurrentes y ha vendido entre 4.0 y 8.4 mi-
llones de unidades (19.99 USD).

PEAK alcanzo 2101 transmisiones concurrentes y ha vendido entre 4.5 (al 8 de julio de
2025) y 8.7 millones de unidades (7.99 USD).

REMATCH alcanzé 1894 transmisiones concurrentes y ha vendido entre 0.9 y 1.8 mi-
llones de unidades (29.99 USD).

Split Fiction alcanzé 1784 transmisiones concurrentes y ha vendido entre 2.8 y 6.7 mi-
llones de unidades (49.99 USD).

Ahora, por cada caso, podemos observar si presenta o no las practicas, patrones y elementos
de disefio de videojuegos identificados y propuestos anteriormente. El resumen de estos
resultados se presenta en la tabla fil.

Tabla 1: Practicas (a), Patrones (3) y Elementos () de Disefio de Videojuegos Identificados
en Videojuegos Exitosos en las PSCGU (Donde la letra utilizada marca en qué medida se
presenta o no el aspecto. G en gran medida, C en cierta medida y N en ninguna medida.
Ademas se utiliza * para marcar adiciones hechas al videojuego por la comunidad).

Fuente: Elaboracion Propia.

Videojuego all a2 ad| ad| ab| ab| a7| a8| a9| f1| 2| B3| 4| B5] v1| 72
R.E.P.O. G|G|G|G|G|G|G|G |G G |G |N*¥G|N
Schedule | G|G|N|G G |N N N | G | N* N
PEAK G|G|IN¥G|G|G|G|G|G|G|G|G|N*¥G|N
REMATCH G|GIN|G|G|G|IN|G|G|G|G|G|N|G|N
Split Fiction G |G |N G|G |G |G N [N |N/|N
Veces Presente 5/5|1/|5|5|5(3|5|4 /|54 |5 |01(4]0 3
EnGranMedida (5 |5 |1 |4 |4 |5 |3 |4 |3 (2 |3 |4 |0 |3 |0 |O

= R.E.P.O.: Es un videojuego online cooperativo («1) de terror (a2, a6) y extraccidn en el

gue los jugadores deben comunicarse y coordinarse para robar objetos valiosos (cui-
dando no dafiarlos) en un nivel lleno de monstruos que pueden escucharlos. Las in-
teracciones del videojuego estan basadas en manipulacién fisica simple(52, 51, a9)
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Figura 7: Captura de pantalla del videojuego R.E.P.O.. Fuente: [Semiwork, 2025].

de objetos (33) (lo que crea situaciones de gameplay emergente (a4, 51)) y el chat
de voz de proximidad® (a1, a9). Los personajes de los jugadores son robots con una
forma reconocible que ademas reacciona cuando los jugadores hablan («9). El video-
juego permite ocultar el HUD, cambiar la intensidad de la iluminacidon y poner pantallas
verdes y azules mediante comandos («3). Tiene una interfaz simple y objetivos claros
(a7, B85,~2). La cdmara estd centrada en el personaje y la interfaz del HUD se posiciona
a los lados permitiendo un recorte vertical del video de forma limpia ademas de dejar
espacios para que los streamers puedan poner su cdmara (a8). En la pagina de Steam
del videojuego se presentan GIFs que rdpida y eficazmente comunican las principales
caracteristicas del videojuego (ab).

Figura 8: Captura de pantalla del videojuego Schedule I. Fuente: [TVGS, 2025].

m Schedule I: Es un videojuego de simulacidn, accidon y comedia (a2, a6, a4) que se pue-
de jugar en modo singleplayer asi como también en modo online cooperativo («1). En

43Los jugadores y monstruos pueden escucharse segln su distancia dentro del videojuego.
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este videojuego el jugador puede construir un imperio de fabricacidn y trafico de dro-
gas (3) a través de distintas mecanicas con una interacciéon relativamente simple (En
cierta medida 31, ya que la idea general es simple pero la cantidad de comportamien-
tos disponibles son complejos). Tiene una interfaz HUD simple y objetivos claros pero
extensos (35, y2). La cdmara estd centrada en la perspectiva del personaje, la interfaz
del HUD se posiciona a los lados y algunos los paneles de interfaz contextuales son
pequeiios y centrados, permitiendo un recorte vertical del video de forma limpia para
ciertos momentos (pero no todos) y ademas dejando espacios para que los streamers
puedan poner su cdmara (a8). En la pagina de Steam del videojuego se presentan GIFs
gue rapiday eficazmente comunican las principales caracteristicas del videojuego aun-
gue esto solo le puede lograr haciendo un montaje de multiples escenas y momentos
por cada GIF (ab).

177777777777,

Figura 9: Captura de pantalla del videojuego PEAK. Fuente: [Team PEAK, 2025].

m PEAK: Es un videojuego online cooperativo (1) de escalada con elementos “foddia-
nos”®(a2, a6) en el que los jugadores deben comunicarse y coordinarse para subir a
la cima de montafias en niveles que presentan distintos objetos y desafios. Las inter-
acciones del videojuego estan basadas en fisicas (52, 51, a9) y presenta objetos reales
y otros ficticios (33) (lo que crea situaciones de gameplay emergente (a4, 51)) asi co-
mo también un chat de voz de proximidad®(a1, a9). Ademas el videojuego tiene una
estilizacion especifica, Unica y reconocible, desde el disefio de los personajes hasta las
texturas del nivel (a9). Tiene una interfaz simple y objetivos claros (a7, 85, 72). La ca-
mara esta centrada en la perspectiva del personaje, la interfaz del HUD se posiciona
a los lados y los elementos de interfaz contextual son pequefios y centrados, permi-
tiendo un recorte vertical del video de forma limpia y ademas deja espacios para que
los streamers puedan poner su cdmara (a8). En la pagina de Steam del videojuego se

48En este tipo de juegos se puede rapidamente perder mucho progreso, lo que genera reacciones asociadas
a lafrustracion y la sorpresa, lo que dentro del contexto social del juego y del contenido generado y distribuido
a través de PSCGU puede ser sumamente entretenido.

#7Los jugadores pueden escucharse segun su distancia y entorno (las cuevas producen eco) dentro del vi-
deojuego.
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presentan GIFs que rapida y eficazmente comunican las principales caracteristicas del
videojuego (ah).

Figura 10: Captura de pantalla del videojuego REMATCH. Fuente: [Sloclap, 2025].

= REMATCH: Es un videojuego online competitivo (a1, a2, 6) de futbol (a2, 33, 31)E
en el que los jugadores deben controlar con suficiente habilidad («2) a un personaje
(29)E y jugar en equipo (al) para vencer al equipo contrario. Las interacciones del
videojuego estan disefiadas para parecert fisicas como en el deporte de la vida real
(62, £1) lo que sumado a la tactica y la explosidon combinatoria de jugadas y movimien-
tos crea situaciones de gameplay emergente (a4, 51). Ademas el videojuego tiene una
estilizacion reconocible, desde el disefio de los personajes hasta los campos de juego
(«9). Tiene una interfaz simple y objetivos claros (55, v2) aunque la complejidad y can-
tidad de controles no permite entender cdmo se juega a simple vista (a7). La cdmara
esta centrada en el personaje y la interfaz del HUD se posiciona a los lados permitien-
do un recorte vertical del video de forma limpia y ademas deja espacios para que los
streamers puedan poner su camara (a8). Cada momento del videojuego se puede pre-
sentar en un GIFs que rapida y eficazmente comunican las principales caracteristicas
del videojuego (ab).

» Split Fiction: Es un videojuego cooperativo («1) de accidn-aventura y fantasia (a2) para
dos jugadores®! en el que estos deben comunicarse y coordinarse para superar desa-
fios como resolver puzles y hacer platforming®? frenéticamente en variados y bellos
entornos (a9, a4, a6, o2). Las interacciones del videojuego estan basadas en movi-
mientos como saltos e impulsos direccionales ademas de comportamientos fisicos
como utilizar ganchos para agarrar, romper y propulsar objetos (52, 51) y presenta

“8De igual manera que en el deporte, se pueden hacer y defender goles.

4%En otros videojuegos de futbol se suele controlar a todo el equipo.

50Fs evidente que para conciliar las animaciones de los personajes con la forma en la que se controla y pega
al baldn este Ultimo no responde de una forma completamente realista.

>10nline o con pantalla dividida (razén por la cual parte del nombre del videojuego es “Split”).

525altar y moverse de variadas formas entre distintos tipos de plataformas y superficies.
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Figura 11: Captura de pantalla del videojuego Split Fiction. Fuente: [Hazelight Studios, 2025].

objetos reales y otros ficticios (33). La pantalla se divide en dos y tiene una interfaz
extremadamente simple al solo mostrar la direccidén del otro jugador con un pequefio
icono (7). Ademas el objetivo es sumamente claro, avanzar® (a7). En ambas partes
de la pantalla la cdmara estd centrada en la perspectiva del personaje, permitiendo
un recorte vertical del video de forma limpia escogiendo uno de los lados o incluso
ambos para apilarlos verticalmente, lo que mostraria practicamente todo el videojue-
go en formato vertical® (a8). Ademas deja espacios para que los streamers puedan
poner su cdmara (incluso dos, una por cada jugador a cada lado) (a8). En la pagina
de Steam del videojuego se presentan GIFs que rapida y eficazmente comunican las
principales caracteristicas del videojuego y debido a que por defecto el videojuego
muestra las perspectivas de ambos jugadores en una pantalla dividida, casi cualquier
momento del videojuego puede ser utilizado para comunicar en un GIF que se trata
de un videojuego cooperativo de dos jugadores (ab).

Como podemos observar en la tabla I, las practicas presentes en gran medida en todos los
casos son Integrar al videojuego un aspecto de interaccion social («1),Disefar el videojuego
de tal forma que se den momentos que generen una reaccion emocional (a2) y Disenar el
videojuego de tal forma que su “gracia” pueda mostrarse en conjunto con otro elemento
que genere emocion (a6), por lo que pareceria ser que serian las que mas deberiamos tener
en cuenta cuando queramos lograr exposicion mediante PSCGU.

A estas practicas les siguen (en cuanto a su frecuencia) Disefiar todos los aspectos del video-
juego teniendo en cuenta los formatos de las distintas PSCGU (a8), Diseiar el videojuego
de tal forma que este pueda venderse mediante un GIF o video de menos de 15 segundos
(ab), Disenar el videojuego de tal forma que su gameplay no sea basado principalmente en
la historia del videojuego y genere experiencias lo suficientemente Unicas (a4) y Disefiar el

53os niveles son sorprendentemente lineales.
>4Algo especialmente dificil de lograr en otros videojuegos sin sacrificar resolucién y claridad de imagen
(puesto que la imagen se hace mas pequefia).
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videojuego de tal forma que sea rapidamente discernible de otros videojuegos centrando
el gameplay en una mecanica Unica, elegante de comunicar y con alta capacidad de llamar

la atencién (a9).

Ademas, podemos notar que la practica Facilitar el proceso de compartir del videojuego
desde este mismo («3) parece no tener mayor influencia. De todas formas es una que es
aplicada por el mayor éxito de este ano R.E.P.O y una que se agrego al videojuego PEAK
como una modificacidon hecha por los usuarios, por lo que podria ser algo subestimado por
la industria y que es bien recibido por los jugadores y creadores de contenido.

Es importante notar que tanto a8 como a5 y 52 no se presentaron en gran medida (a dife-
rencia del resto de los casos analizados) en el videojuego Schedule |, que en general presenta
la menor cantidad de aspectos identificados al ser el Unico que presenta en gran medida me-
nos de 6 aspectos presentando tan solo 583, por lo que en el caso de que estos efectivamente
puedan causar una mayor capacidad de lograr viralizacidén y exposicion en PSCGU, la presen-
cia de estos aspectos podrian haber sido las razones mds importantes que contribuyeron al
éxito de todos los casos revisados salvo Schedule | que pudo haber surgido por otras razones
no contempladas. De todas formas, los aspectos a8 y ab no estan completamente ausen-
tes del videojuego Schedule I, simplemente se presentan en menor medida. Otra diferencia
entre este videojuego y el resto de los casos de éxito es que tampoco presenta el aspecto
a9, por lo que en el caso de que Schedule | sea una excepcion a la norma este podria ser un
aspecto extremadamente relevante que considerar.

En cuanto a los patrones de disefio de videojuegos identificados, podemos notar que todos
salvo Utilizar un elemento que permita una interaccion expresiva entre la audiencia y el
gameplay (34) son relevantes. Aunque este caso podria ser similar al de («3), ya que en
los tres casos mas exitosos la comunidad desarrollo una modificacidn para incorporar este
aspecto al videojuego.

En el caso del patron Utilizar objetos reales identificables (/33), se podria argumentar que
la mayoria de los videojuegos lo incorporan, por lo que quizas se podria definir la no apli-
cacién de este mismo como un anti-patrén general (no especifico a videojuegos disefiados
considerando el consumo de “segunda mano” por PSCGU), es decir que debemos evitar no
aplicarlo cuando podamos. El ejemplo que Nick Popovich da respecto a esto es que el video-
juego Factorio utiliza maquinaria reconocible y similar a la de nuestra época y realidad, aun
cuando el videojuego estd ambientado en un planeta alienigena. Si los desarrolladores de
Factorio hubiesen decidido darle un aspecto alienigena y completamente distinto a la ma-
quinaria los jugadores no hubiesen podido identificar de forma intuitiva la funcién de cada
una ni extrapolado los comportamientos que podrian tener. Algo similar podria suceder en
el caso del patron Comunicar el contexto y el estado del videojuego de forma simple en el
heads-up display (35) que también suele estar presente en la mayoria de los videojuegos
pero que su buena ejecucion de todas formas puede tener un impacto en que tan rapido
podamos comunicar el nuestro. Esto uUltimo también podria ser dicho de Utilizar una idea

55R.E.P.O presenta 12, PEAK presenta 12, REMATCH presenta 11y Split Fiction presenta 6
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simple que permita actuar de forma compleja sobre ella (51), en general evitar ideas com-
plejas de comunicar podria hacer la diferencia en cuanto a que tan bien podamos exponery

explicar nuestro videojuego en PSCGU.

Otro factor relevante a destacar es que pareciera ser que Utilizar comportamientos basados
en fisicas realistas (52) es un patron que se ve sobrerrepresentado en estos casos de éxito
respecto al resto de videojuegos, por lo que podria ser una ventaja clave disefiar un video-
juego teniendo esto en cuenta. Es pertinente mencionar que esto también podria ser una
coincidencia, teniendo en cuenta la cantidad de juegos que se utilizaron para el analisis.

Por ultimo, en cuanto a los elementos especificos identificados y propuestos, podemos notar
gue ningun caso utiliza una Herramienta exportadora de GIFs integrada dentro del video-
juego (1) ni realmente intenta disefiar el Heads-up display con informacion para el espec-
tador de PSCGU (v2), que se logra parcialmente en casi todos los casos como consecuencia
del disefio orientado al jugador, puesto que este también necesita informacién que le in-
teresa al espectador. De todas formas, se podria considerar implementar estos elementos
en casos de que no conlleven mucho trabajo teniendo en cuenta que seria extrafio que estos
tengan un efecto negativo y que posiblemente puedan tener uno positivo.

Omitiendo estos elementos de disefio de videojuegos, de un total de 14 practicas y patrones
de diseno de videojuegos orientados al streaming identificados y propuestos tenemos un
total de 13 que estan presentes en los casos de éxito, 12 de los cuales tienen una frecuencia
considerable.

Tabla 2: Cantidad de Practicas, Patrones y Elementos de Disefio de Videojuegos (N=16) Iden-
tificados en Videojuegos Exitosos en las PSCGU
Fuente: Elaboracion Propia.

Videojuego # de Aspectos Presentes # De Aspectos Presentes En Gran Medida
R.E.P.O. 14 12

PEAK 13 12

REMATCH 12 11

Split Fiction 11 6

Schedule | 10 5

3.3.2. Casos de Fracaso

A diferencia del andlisis de los casos de éxito es sumamente complicado seleccionar videojue-
gos que no fueron populares en plataformas de streaming, por lo que deberemos seleccio-
nar casos de otra forma: seleccionando videojuegos que hayan sido expresamente disefiados
orientados a las PSCGU.

%6Esto se revisara en mayor detalle en la seccién de aplicacién y durante la validacién mediante entrevistas.
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Tabla 3: Practicas (a), Patrones () y Elementos () de Disefio de Videojuegos Identificados
en Videojuegos Orientados a las PSCGU (Donde la letra utilizada marca en qué medida se
presenta o no el aspecto. G en gran medida, C en cierta medida y N en ninguna medida.
Ademds se marca en rojo aspectos importantes no presentes).

Fuente: Elaboracién Propia.

Videojuego al| a2 ad| ad| ab| ab| aT| a8| 9| B1| 2| B3| 4| B5] v1| 72
Crucible G|G|IN|G|N|N|[N|C|N|N|N|N|C*C|N|C
Breakaway G|G|G|G|C|C|C|]G|C|CcC|C|C|]G|G|N|G
Veces Presente 2,2 /1|2 j1(1}1|2 (1|1 1|12 ]2 |0 |2
En Gran Medida |2 |2 |1 |2 |0 (O |O (1 |0 |O|O|O |1 |1 |0 |1

Destacan 2 casos, ambos financiados por Amazon, empresa propietaria de Twitch, a través de
Amazon Game Studios, Crucible (2020, eventualmente cancelado) y Breakaway(Cancelado).

YR \ 0! o

Figura  12: Captura de pantalla del videojuego Crucible. Fuente:
[Relentless Game Studios, 2020].

= Crucible: Es un videojuego online competitivo (a1, 2) “hero shooter”® en tercera per-
sona (a2) en el que los jugadores deben trabajar en equipo para vencer al equipo con-
trario logrando distintos objetivos dependiendo del modo de juego (a4). El videojuego
es complicado de entender y explicar ya que posee multiples modos de juego (no se
cumplen a7, a9, 31) evidentemente inspirados en la combinacion de elementos pre-
sentes en videojuegos populares como Overwatch (2016) y League of Legends (2009)
lo que significa en que es dificil discernir de otros videojuegos (no se cumplen a6, a9).
Ademas, muchos de los objetos clave no son objetos realesEd, por lo que cuesta de-
ducir su comportamiento, dificultando ain mds entender el videojuego (no se cumple
[3). Tiene una interfaz compleja (en especial cuando surgen elementos contextuales
gue ocupan los bordes y el centro de la pantalla) y sus objetivos no son claros (no se

>7Videojuegos de disparos con distintos personajes que poseen diferentes formas de atacar y defender.
58E| contexto estético-narrativo del videojuego es un planeta alienigena.
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cumplen a7, 35,72). La cdmara no esta centrada en el personaje por lo que es com-
plicado recortar el videojuego en formato vertical (no se cumple a8). La interfaz del
HUD deja un espacio para que los streamers puedan poner su camara (a8)8, lamenta-
blemente sacrificando una interfaz que muestre el mapa del nivel, informacién que es
vital para entender este tipo de videojuegos (no se cumple 7). Debido a la compleji-
dad mencionada anteriormente, el videojuego no se puede presentar en un GIF que
répida y eficazmente comunique las principales caracteristicas del videojuego (no se
cumple ab). Por ultimo, segun promesas hechas a la prensa (como por ejemplo en la
entrevista a uno de los principales desarrolladores del videojuego [MCV Staff, 2020])
el videojuego prometia integraciones con la PSCGU Twitch similares a las propuestas
para Breakaway, pero al momento de lanzamiento no estuvieron disponibles (no se
alcanzé a cumplir 54).
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Figura 13: Captura de pantalla del videojuego Breakaway. Fuente:
[Amazon Games Orange County, 2016].

» Breakaway: Es un videojuego online competitivo (a1, a2) “hero shooter”® en tercera
persona (a2) en el que los jugadores deben trabajar en equipo para vencer al equipo
contrario llevando un baldn hasta su metal? (a4). El videojuego es relativamente com-
plicado de entender debido a la cantidad de mecdnicas y personajes evidentemente
inspirados en la combinacion de elementos presentes en videojuegos populares co-
mo Overwatch (2016) y League of Legends (2009) aunque el objetivo general es mas
simple (llevar un baldn al “arco” del contrincante, de forma similar a deportes reales
como el futbol, basquetbol o videojuegos como Rocket League (2015)) lo que ayuda a
diferenciar y a entender de forma mds rapida la “gracia” del videojuego (Se cumplen
en cierta medida a6, a7, a9, 51). Ademas, el principal objeto clave es un balén con un
comportamiento basado en fisicas, sin embargo, a diferencia de este ultimo muchos

595abemos que esto fue deliberado, como se comenta en un articulo que entrevista a uno de los principales
desarrolladores del videojuego [MCV Staff, 2020], donde también se menciona que el streaming se tuvo en
cuenta al disefiar la estética del videojuego para que este se presente de forma mas clara.

80videojuegos de disparos con distintos personajes que poseen diferentes formas de atacar y defender.

61Cada equipo tiene una de forma similar a los arcos en el fatbol.
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de los objetos clave no son objetos reales, por lo que cuesta deducir su comporta-
miento (Se cumple parcialmente 53, 52). Tiene una interfaz relativamente simple o al
menos similar a videojuegos similares y los objetivos son claros (se cumple en cierta
medida a7 y en gran medida 35). La cdmara estad centrada en el personaje y los ele-
mentos mds importantes del HUD estan centrados en un tamafio que facilita recortar
el videojuego en formato vertical (a8). Ademas, La interfaz del HUD deja varios espa-
cios para que los streamers puedan poner su cdmara (a8). Debido a la complejidad
mencionada anteriormente, el videojuego no se puede presentar completamente en
un GIF que rapida y eficazmente comunique las principales caracteristicas del video-
juego, pero si puede comunicar el factor diferenciador (la presencia de un balén) y se
entiende a grandes rasgos el tipo de comportamientos que tienen los personajes te-
niendo en cuenta precedentes del género (se cumple en cierta medida «5). Otro factor
relevante a mencionar es que el videojuego permite a streamers a invitar a jugar a sus
espectadores directamente desde el videojuego (a:3) asi como también personalizar
sus transmisiones aplicando distintos HUDs que presentan informacidn en tiempo real
para los espectadores (72, 35). Por ultimo, el videojuego permite que los espectado-
res de transmisiones hagan apuestas y participen en encuestas desde el chat de Twitch
(64)[Soper, 2016].

Como se puede observar en la tabla By ], el videojuego Crucible presenta 7 de los aspectos
considerados como relevantes, pero tan solo 3 de ellos en gran medida, lo que podria explicar
por qué el videojuego no logré ser los suficientemente popular y fue cancelado.

En cuanto a Breakaway, este fue disefiado teniendo mucho mads en cuenta el streaming.
Esto se documenta en varios articulos, entre ellos “Amazon’s new game Breakaway is being
designed with Twitch streaming in mind” [Webster, 2017], donde se reportan comentarios
de personas en cargos gerenciales de Twitch, por ejemplo uno de Kathy Astromoff (VP of
developer success):

In that first glance at the screen, | should be able to know exactly what’s going
on in that game, in the same way you would with football.

Es por esto que Breakaway considerd y aplico 15 de los 16 aspectos (practicas, patrones y
elementos de disefio de videojuegos) identificados y propuestos, solamente no contando
con la herramienta exportadora de GIF’s propuesta por Nick Popovich (que no se presenta
en ninguno de los casos de éxito analizados). Sin embargo, podemos notar que solo presentd
8 aspectos en gran medida ya que decisiones de disefio como el género del videojuego, su
complejidad y su similitud con otros aminoraron el impacto positivo de elementos como la
utilizacién de un balén con comportamiento basado en fisicas y la buena aplicacion de practi-
cas relacionadas a la comodidad de los espectadores en distintas PSCGU (formato streaming
y vertical), por lo que este podria ser un caso de “el que mucho abarca poco aprieta”.

Ademas, como podemos notar en la tabla 3, el videojuego no presentd en gran medida aspec-
tos previamente reconocidos como factores comunes entre los casos de éxito, como Disefiar
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el videojuego de tal forma que este pueda venderse mediante un GIF o video de menos
de 15 segundos («4), Diseiiar el videojuego de tal forma que su “gracia” pueda mostrarse
en conjunto con otro elemento que genere emocidn (o), Diseiiar el videojuego de tal for-
ma que sea rapidamente discernible de otros videojuegos centrando el gameplay en una
mecdnica Unica, elegante de comunicar y con alta capacidad de llamar la atencién (9),
Utilizar una idea simple que permita actuar de forma compleja sobre ella (51) ni Utilizar
objetos reales identificables (3), lo que da mas sustento a que estos sean factores impor-
tantes (considerando ademas que estos tampoco estuvieron presentes en gran medida en

el videojuego Crucible).

Otras posibles razones para el fracaso de estos videojuegos dicen mayor relacién con as-
pectos de la produccion bajo Amazon Game Studios, lo que se expone parcialmente en el
articulo “Amazon Wants to ‘Win at Games.” So Why Hasn’t It?” [D’Anastasio, 2020]. Asi co-
mo también razones relacionadas a la experiencia de los jugadores, como por ejemplo, que el
videojuego no sea entretenido. En las propias palabras de Kathy Astromoff (VP of developer
success en Twitch) [Webster, 2017]:

At the baseline, the game absolutely has to be fun. If your game isn’t fun, Twitch
can’t help you.

Tabla 4: Cantidad de Practicas, Patrones y Elementos de Disefio de Videojuegos (N=16) Iden-
tificados en Videojuegos Orientados a las PSCGU
Fuente: Elaboracion Propia.

Videojuego # de Aspectos Presentes # De Aspectos Presentes En Gran Medida
Crucible 7 3
Breakaway 15 8

3.4. Estado Inicial de “Arm Around!”

III

Para mejorar la demo del videojuego “Arm Around!” y mejorar su potencial de viralizacién y
ventas mediante PSCGU primero debemos identificar cuales practicas, patrones y elementos
de disefio de videojuegos que se presentan en este y cuales se podrian incorporar o mejo-
rar. Luego, En base a los resultados de la investigacidn y el analisis de casos ya realizados,
priorizaremos los aspectos mds relevantes.

3.4.1. ¢Qué es “Arm Around!”?

“Arm Around!” es un extravagante y cdmico videojuego de simulacién y aventura al estilo
Bennett Foddy®2, similar a clasicos como | am Bread, QWOP y Getting Over it, en el que los

62parte del género de videojuegos “foddianos”
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Despierta al campamento

Enciende la hoguera con una vela y
arroja un cartucho de dinamita en ella
para despertar a tus camaradas.

III

Figura 14: Imagen del estado de “Arm Around
a finales de 2023. Fuente: Elaboracién propia.

jugadores se enfrentan al reto de controlar un brazo cercenado utilizando Unicamente los bo-
tones y el movimiento del mouse de tal forma que el jugador deberia poder controlar cada
dedo usando el mismo dedo en la vida real, y también poder extender y contraer el brazo ha-
ciendo lo mismo con el suyo. El videojuego esta divido en niveles en los que el jugador debe
arrastrarse, saltar, golpear e interactuar fisicamente con distintos tipos de objetos y perso-
najes para completar los capitulos de la extravagante historia de Derechin, que comienza en
la campaiia del desierto de la Guerra del Pacifico en los 1880s23.

3.4.2. Practicas de Diseiio de Videojuegos Presentes en “Arm Around!”

1. Integrar al videojuego un aspecto de interaccion social. Posee en cierta medida un
aspecto de interaccién social: El videojuego cuenta con una tabla de posiciones online
gue lleva el registro de los mejores tiempos de cada jugador.

2. Diseiiar el videojuego de tal forma que se den momentos que generen una reaccién
emocional. Se presenta en gran medida esta practica: El videojuego tiene situaciones
surreales y comicas debido a su premisa asi como también sorpresivas, frustrantes y
gratificantes debido a la dificultad que presenta al ser un videojuego “foddiano”, lo
gue provoca multiples emociones.

3. Facilitar el proceso de compartir del videojuego desde este mismo. No presenta esta
practica.

4. Diseiar el videojuego de tal forma que su gameplay no sea basado principalmente
en la historia del videojuego (el aspecto narrativo) y genere experiencias lo suficien-
temente Unicas. Se presenta en gran medida esta practica: El gameplay del videojuego
estd basado principalmente en las mecdnicas de movimiento del brazo.

63y luego se desarrolla principalmente en el siglo XX en distintas partes del mundo
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5.

3.4.3.

Disenar el videojuego de tal forma que este pueda venderse mediante un GIF o video
de menos de 15 segundos. Esta practica se presenta en cierta medida: Practicamente
todos los momentos del videojuego pueden convertirse en un GIF que mostraria al
brazo moviéndose e interactuando fisicamente con algo, sin embargo, no se muestra
cémo se controla el brazo, que es parte de la “gracia” del videojuego.

Disenar el videojuego de tal forma que su “gracia” pueda mostrarse en conjunto
con otro elemento que genere emocion. Esta practica se presenta en gran medida: Se
muestra constantemente como el brazo se mueve e interactia con objetos en momen-
tos arriesgados, cOmicos, surreales y frustrantes, lo que provoca multiples emociones.

Facilitar, optimizar y minimizar la cantidad de atencidn e informacion necesaria para
jugar el videojuego. No se presenta esta practica.

Disenar todos los aspectos del videojuego teniendo en cuenta los formatos de las
distintas PSCGU. No se presenta esta practica.

. Disenar el videojuego de tal forma que sea rapidamente discernible de otros video-

juegos centrando el gameplay en una mecanica Unica, elegante de comunicar y con
alta capacidad de llamar la atencion. Esta prdactica se presenta en gran medida: El
videojuego se basa en una mecanica Unica, facil de entender y llamatival.

Patrones de Disefio de Videojuegos Presentes en “Arm Around!”

Utilizar una idea simple que permita actuar de forma compleja sobre ella. Este pa-
trén se presenta en gran medida: El videojuego utiliza una idea simple, la de controlar
un brazo cercenado, que se explota con situaciones y controles complejos y poco or-
todoxos.

. Utilizar comportamientos basados en fisicas realistas. Este patrén se presenta en gran

medida: Todos los comportamientos, interacciones y mecanicas del videojuego son
basadas en fisicas realistas.

Utilizar objetos reales identificables. Este patron se presenta en gran medida: Todos
los objetos utilizados en el videojuego son objetos realesE2 reconocibles que se com-
portan de forma similar a como lo hacen en la realidad.

Utilizar un elemento que permita una interaccion expresiva entre la audiencia y el
gameplay Este patron no se presenta.

Comunicar el contexto y el estado del videojuego de forma simple en el heads-up
display. Este patrén no se presenta.

64Este fue un comentario recurrente en los multiples eventos en los que el videojuego se expuso.
85De distintos periodos histéricos y lugares.
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3.4.4. Elementos de Diseiio de Videojuegos Presentes en “Arm Around!”

1. Herramienta exportadora de GIFs integrada dentro del videojuego. No posee estd
herramienta.

2. Heads-up display con informacidn para el espectador de PSCGU. No posee un HUD
especifico para espectadores.

Tabla 5: Practicas (a), Patrones (3) y Elementos () de Disefio de Videojuegos Identificados
en “Arm Around!” (Donde la letra utilizada marca en qué medida se presenta o no el aspecto.
G en gran medida, C en cierta medida y N en ninguna medida. Ademas se marca en rojo
aspectos importantes no presentes y en amarillo aspectos en los que también podria ser
relevante mejorar).

Fuente: Elaboracion Propia.

Videojuego al| a2 ad| ad| ab| ab| a7| a8| 9| f1| 2| B3| 4| B5] v1| 72

Arm Around! C|G|N|G G NI G|G |G |G |N N

3.5. Cambios y Adiciones a Realizar

Teniendo en cuenta los resultados de la investigacién y el andlisis de casos ya realizados,
priorizaremos los aspectos mas relevantes.

3.5.1. Practicas de diseiio de Videojuegos Orientados al Streaming

= Integrar al videojuego un aspecto de interaccion social. Para mejorar este aspecto, se
propone afiadir a la pantalla de tablas de posiciones una tabla de posiciones que solo
considere a los amigos del jugador en la plataforma donde se distribuira el videojuego,
Steam, incentivando de esta forma que los jugadores hablen sobre el videojuego e
intenten superarse de forma competitiva. Esto ya sucede a nivel global utilizando un
servicio externo a Steam, lo que puede incentivar la interaccién social al generar una
comunidad de speedrunning®s.

= Facilitar el proceso de compartir del videojuego desde este mismo. Para mejorar este
aspecto, se propone agregar a mediano plazo una herramienta exportadora de GlIFs
para que los jugadores puedan generar contenido compartible rdpidamente. Ademas
se propone agregar a mediano plazo una opcion para deshabilitar el HUD, permitiendo
crear GIFs, capturas de pantalla o videos con un aspecto mas cinematico. Esto ultimo

88E| speedrunning es la practica de intentar superar niveles o lograr objetivos de videojuegos lo més rapido
posible.
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se basa en las opciones presentes en R.E.P.O y en las agregadas por la comunidad a
PEAK.

= Diseiiar el videojuego de tal forma que este pueda venderse mediante un GIF o vi-
deo de menos de 15 segundos. Para mejorar este aspecto, se propone agregar al HUD
elementos que comuniquen de forma simple y elegante los objetivos del nivel asi co-
mo también la forma en la que se controla el brazo. Ademas, se propone estilizar el
videojuego de tal forma de que este llame mas la atencién (se vea mejor) y su imagen
sobreviva de mejor forma a la compresion del formato GIF.

= Facilitar, optimizar y minimizar la cantidad de atencién e informacién necesaria para
jugar el videojuego. Para mejorar este aspecto, se propone agregar al HUD elementos
gue comuniquen de forma simple y elegante los objetivos del nivel asi como también
la forma en la que se controla el brazo. De esta forma se presentara la informacién en
cada momento que se necesite, evitando confusiones para el streamer y la audiencia.

= Diseilar todos los aspectos del videojuego teniendo en cuenta los formatos de las
distintas PSCGU. Para mejorar este aspecto, se propone tener en cuenta el recorte
vertical y el espacio para la cdmara del creador de contenido al disefiar el HUD asi co-
mo también al disefiar la posicién de la cdmara y del personaje (debiera estar centra-
do). Ademas, se propone estilizar el videojuego de tal forma que aumente su claridad
o nitidez cuando este sea transmitido en vivo o en general cuando se distribuye vi-
deo del videojuego en PSCGU. Esto ultimo se propone teniendo en cuenta que estas
plataformas comprimen el video resultando en una imagen mas borrosa. También se
propone agregar al HUD un panel opcional con informacién relevante al speedrunning
para acomodar el contenido creado por este nicho.

3.5.2. Patrones de disefio de Videojuegos Orientados al Streaming

= Utilizar un elemento que permita una interaccion expresiva entre la audiencia y el
gameplay Debido al bajo impacto que tiene este aspecto y a que es comun agregar-
lo de forma posterior al lanzamiento del videojuego una vez este es popular®? no se
propone afiadirlo al videojuego (al menos no por ahora).

= Comunicar el contexto y el estado del videojuego de forma simple en el heads-up
display. Para mejorar este aspecto, se propone agregar al HUD elementos que comu-
niquen de forma simple y elegante los objetivos del nivel asi como también la forma
en la que se controla el brazo.

67Ya sea por los desarrolladores o por la comunidad en forma de modificaciones al juego, como en el caso
de R.E.P.O., Schedule | y PEAK.
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3.5.3. Elementos de diseiio de Videojuegos Orientados al Streaming

= Herramienta exportadora de GIFs integrada dentro del videojuego. Se propone agre-
gar a mediano plazo.

» Heads-up display con informacidn para el espectador de PSCGU. Se propone agregar
al HUD un panel opcional con informacion relevante al speedrunning para acomodar
el contenido creado por este nicho. Ademas, al disenar el HUD se tendra en cuenta
incorporar toda la informacién que necesiten los espectadores (ademas del jugador),
como mostrar de forma simple los controles con los que juega el videojuego.

3.5.4. Resumen de Cambios y Adiciones

Entonces, los cambios y adiciones a realizar, ordenados segun su prioridad son:

1. Disefio de HUD (a5, a7, a8, 85,72): Se propone agregar al HUD elementos que co-
muniquen de forma simple y elegante los objetivos del nivel® asi como también la
forma en la que se controla el brazo. El HUD disefiado debe tener en cuenta el recorte
vertical y el espacio para la cdmara del creador de contenidoB. También se propone
agregar al HUD (en el mediano plazo) un panel opcional con informacién relevante al
speedrunning para acomodar el contenido creado por este nicho.

2. Estilizacion del Videojuego (a5, a8): Se propone estilizar el videojuego para que se vea
mas atractivo y de tal forma que ademds aumente su claridad o nitidez cuando este
sea transmitido en vivo o en general cuando se distribuye video del videojuego en
PSCGU, puesto que estas plataformas comprimen el video resultando en una imagen
mas borrosa y distintos estilos sobreviven de mejor o peor forma a esto.

3. Cambio de Posicidon de la Cdmara del Personaje (a8): El personaje debiera estar re-
lativamente centrado cuidando poder ver suficiente del entorno y al mismo tiempo
procurar que cuando el video se recorte verticalmente para PSCGU como TikTok e Ins-
tagram el brazo no se vea obstruido por los elementos de la interfaz de esas aplicacio-
nes.

4. Agregar una Tabla de Posiciones de Amigos (Mediano Plazo) («1): Se propone afa-
dir a la pantalla de tablas de posiciones una tabla de posiciones que solo considere
a los amigos del jugador en la plataforma donde se distribuira el videojuego, Steam,
incentivando de esta forma que los jugadores hablen sobre el videojuego e intenten
superarse de forma competitiva.

68De esta forma se presentard la informacién en cada momento que se necesite, evitando confusiones para
el streamer y la audiencia.
69Este serd respetado a lo largo de todo el videojuego en todas sus pantallas.
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5. Agregar una herramienta exportadora de GIFs (Mediano Plazo) (a3, y1): Se propone
gue al apretar una tecla (por ejemplo, la “G”) genere un GIF de los Ultimos 5 segundos,
para que los jugadores puedan generar contenido compartible rapidamente.

6. Agregar unaopcion para deshabilitar el HUD (Mediano Plazo) («:3): Permitiendo crear
GIFs, capturas de pantalla o videos con un aspecto mas cinematico. Esto uUltimo se basa
en las opciones presentes en R.E.P.O y en las agregadas por la comunidad a PEAK.

Como podemos notar, podemos mejorar la mayoria de los aspectos a través de un buen
disefio del HUD vy la estilizacién del videojuego. El impacto de estos cambios puede verse
resumido en la tabla f. Durante este trabajo aplicaremos los cambios y adiciones planifica-
das al “Corto Plazo”, es decir, hasta julio de 2025 ¢ Por qué no desarrollar todos los cambios y
adiciones durante este trabajo? Tiempo, cantidad de recursos disponibles, cuellos de botella
y la planificacién de las actividades prometidas a desarrollar durante el periodo financiadofd.
En cuanto a los cambios y adiciones al “Mediano Plazo”, estos serdn realizados durante el pe-
riodo de pre-produccién ya financiado por la Linea de Produccién de Videojuegos del Fondo
Audiovisual del Ministerio de las Culturas, las Artes y el Patrimonio (MINCAP), que comenzd
en abril de 2025 y terminara en noviembre del mismo afo.

Tabla 6: Prdcticas (a), Patrones (/3) y Elementos () de Disefio de Videojuegos a Aplicar en
“Arm Around!” (Donde la letra utilizada marca en qué medida se presenta o no el aspecto. G
en gran medida, C en cierta medida y N en ninguna medida. Ademas se marca en verde los
aspectos a mejorar, en amarillo aspectos con mejoras planeadas y en rojo posibles adiciones
a futuro).

Fuente: Elaboracion Propia.

Etapa al|l a2| ad| ad| ab| ab| a7| a8| 9| f1| 2| B3| 4| 65| v1| 72
Estado Inicial C|GIN|G|C|G|N|IN|G|G|G|G|N|N|NI(N
Corto Plazo C|IGINIG|G|G|G|G|G|G|G|G|IN|G|N|C
Mediano Plazo G|G|IG|G|G|G|G|G|G|G|G|IG|N|G |G |G
Resumen G G|IG|G|G|G|G|G|G |G |G |G

Tabla 7: Cantidad de Practicas, Patrones y Elementos de Disefio de Videojuegos (N=16) a
Aplicar en “Arm Around!”
Fuente: Elaboracién Propia.

Etapa # de Aspectos Presentes # De Aspectos Presentes En Gran Medida
Estado Inicial 9 7

Corto Plazo 13 11

Mediano Plazo | 15 15

7OVale notar que durante este periodo también se han pulido aspectos orientados al streaming que el video-
juego ya presentaba en gran medida, como por ejemplo el movimiento del brazo (que aporta a mas de una
practica y patrén)
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3.6. Equipo de Trabajo del Proyecto (RAM CANDY)

El proyecto de videojuego “Arm Around!” actualmente se esta desarrollando en el contexto
de un proyecto del Fondo Audiovisual del MINCAP. El responsable de este proyecto y su
postulacién es la empresa RAM CANDY SpA, que fue fundada por mi persona para formalizar
el desarrollo del proyecto y postular al fondo mencionado (entre otros).

El equipo de trabajo para llevar a cabo la etapa de pre-produccion financiada por el fondo
mencionado (entre abril y noviembre de 2025) es el siguiente:

= Bastian Ramila (Game Director, Lead programmer & Producer): Mi persona. Licencia-
do en Ciencias de la Ingenieria Informatica y estudiante memorista de Ingenieria Civil
Informatica en la Universidad Técnica Federico Santa Maria. Desarrollador de video-
juegos con experiencias en Unity Engine.

= Fernanda Gonzalez (Creative Director): Ingeniera en Disefio de Productos en la Univer-
sidad Técnica Federico Santa Maria (Titulada en 2021). Desarrolladora de videojuegos
con experiencias en disefio de videojuegos, UX/UI, arte bidimensional y tridimensio-
nal.

= Matias Herrera (3D Art Director): Artista 3D con experiencias en ingenieria informatica,
desarrollo de videojuegos y disefio y desarrollo de arte tridimensional.

= Mishelle Pinto (2D Artist): Estudiante de Animacién digital en la Universidad Mayor.
Artista 2D con experiencias en UX/UI, arte bidimensional y animacion.

= Nicolas Mayorga (Sound Designer): Técnico en Sonido en DUOC UC. Musico y técnico
en sonido con experiencias en produccidn musical, masterizacidn, grabacion, mezcla
y disefio sonoro.

Para ser transparentes respecto al desarrollo y aplicacion de los aspectos mas relevantes
previamente identificados se mencionardn los aportes de estas personas cuando sea perti-
nente.

3.7. Mejora de la Demo de “Arm Around!”

En esta seccion se documentara el desarrollo de la aplicacién de los aspectos mas relevantes
previamente identificados a través de los cambios y adiciones propuestos para ser desarro-
llados durante este trabajo.
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3.7.1. Diseiio de HUD

Los requisitos planteados para este disefio son:

1. Comunicar de forma simple y elegante los objetivos del nivel presentando la informa-
cion en cada momento que se necesite, evitando confusiones para el streamer y la
audiencia.

2. Comunicar de forma simple y elegante la forma en la que se controla el brazo.
3. Tener en cuenta el recorte vertical.
4. Tener en cuenta el espacio para la cdmara del creador de contenido

5. Un panel opcional con informacién relevante al speedrunning para acomodar el con-
tenido creado por este nicho.

Para cumplirlos, se disefid en conjunto a Fernanda Gonzalez (Creative Director) y a Mishelle
Pinto (2D Artist) y se implementd por mi parte dentro del motor de Unity3D el HUD mostrado
en la captura de pantalla 5.

DESPIERTA AL CAMPAMENTO

Figura 15: Captura de pantalla del HUD disefiado. Fuente: Elaboracion propia con aportes
de Fernanda Gonzalez y Mishelle Pinto.

Como se puede apreciar, cumplimos el primer requisito poniendo una checklist con los ob-
jetivos del nivel y el tiempo que llevamos en él en la parte superior izquierda. Este panel
incluye ademas un botén de ayuda (“éNecesitas una mano?”) que se planea utilizar para re-
saltar objetos importantes y mostrar una brujula representada como una lineaZ!. La imagen
corresponde a un boceto de este comportamiento desarrollado por mi parte.

"1Este es un patrén de disefio de interfaces de videojuegos comun, de hecho los videojuegos Schedule Iy
Crucible lo implementan, como se puede ver en las capturas de pantalla presente en secciones anteriores.
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DESPIERTA AL CAMPAMENTO

Figura 16: Boceto del HUD de ayuda. Fuente: Elaboracién propia con aportes de Fernanda
Gonzélez y Mishelle Pinto.

El segundo requisito se cumple mediante la combinacién de dos elementos. Como se puede
ver en laimagen [L§, el primero es un cursor que muestra el movimiento del mouse y ademas
muestra que dedos estan apretados (en este caso ninguno).

Figura 17: Imagenes prototipo utilizadas para el icono del cursor. Fuente: Elaboracién propia.

La imagen [I7 muestra cémo se logré este efecto; se utilizaron 16 imagenes, una por cada
combinacién de dedos (solo son 4 los botones que podemos utilizar, no 5, y 2* = 16), luego
en el script que detecta el input se sumaba a un entero las potencia de dos especificas por
cada dedo/input lo que resulta en el indice de la imagen (por ejemplo0 +0+0+0 = 0
cuando ningun dedo esta presionado, 2° + 0 + 22 + 0 = 5 cuando el pulgar y el dedo del
medio estan presionados).

Luego, en la esquina inferior derecha se muestra una clase de slider que muestra la posicién
vertical de nuestro mouse y utiliza iconos del brazo extendido y contraido para mostrar que
el movimiento vertical del mouse puede contraer y extender el brazo. Ademas en esta misma
se muestra que si bajamos el mouse hasta la parte inferior de la pantalla el brazo salta, lo
gue es una progresion relativamente natural al movimiento de contraccién.

El tercer requisito se cumple simplemente evitando poner elementos del HUD en una seccién
vertical centrada con relacién de aspecto 9:16 (como se puede notar en la imagen [19). Esto
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DESPIERTA AL CAMPAMENTO

Figura 18: Captura de pantalla del HUD disefiado. Fuente: Elaboracion propia con aportes
de Fernanda Gonzalez y Mishelle Pinto.

Figura 19: Montaje que muestra respeto del corte de imagen vertical. Fuente: Elaboracién
propia.

se puede apreciar en los ejemplos de uso de la imagen del videojuego en TikTok e Instagram
presentes en la imagen 0.

El cuarto requisito se cumple similarmente, evitando poner elementos del HUD en las esqui-
nas superior derecha e inferior izquierdaZ (como se puede notar en la imagen R1). Esto se
puede apreciar en los montajes de ejemplos de uso P2.

El quinto requisito se cumplird afiadiendo (tras presionar una tecla especifica o habilitar la
opcion desde el menu de opciones) mas detalles respecto al tiempo que el jugador lleva en
el nivel y sus mejores tiempos (y posibles tiempos) personales. Este panel (Cuyo boceto se
puede apreciar en laimagen P3) se basa en paneles que los speedrunners suelen superponer

72Asi damos mds de una opcidn a los streamers y creadores de contenido, puesto que estos suelen tener
preferencias como fue notado en las entrevistas realizadas.
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Figura 20: Montaje que muestra ejemplos del corte de imagen vertical en TikTok e Instagram.
Fuente: Elaboracién propia.

al videojuego con software de terceros? como el que se presenta en la captura de pantalla

24.

3.7.2. Estilizacidn del Videojuego

Los requisitos planteados para esta estilizacion son:

1. Estilizar el videojuego para que se vea mas atractivo.

2. Estilizar el videojuego de tal forma que ademas aumente su claridad o nitidez cuando
este sea transmitido en vivo o en general cuando se distribuye video del videojuego
en PSCGU.

Para lograr el primer requisito se experimentd junto a Matias Herrera (3D Art Director)X con
distintos tipos de texturizados y topologias manteniendo la estética caricaturesca definida
en el prototipo, llegando finalmente al resultado mostrado en las imagenes previamente
mencionadas. Para lograr esta estilizacion se utilizaron, entre otras, tres técnicas interesantes
de mencionar.

1. Texturizado procedural: Se texturizaron los distintos objetos del nivel utilizando ma-
teriales procedurales de Adobe Substance Painter 2025 aplicando una estilizacidén que
marca brochas tanto en la textura de color como en la de normales, logrando que el

73Como Livesplit.
74Es pertinente notar que tras la experimentacién, el cambio en la topologia de los objetos y el texturizado
fue realizado en mayor parte por Matias.

Pagina 53 de



INVESTIGACION DE LOS ELEMENTOS QUE MAS IMPACTAN LA VIRALIZACION Y VENTA DE VIDEOJUEGOS
MEDIANTE PLATAFORMAS DE STREAMING Y MEJORA DE UNA DEMO DE VIDEOJUEGO EN BASE A DICHA
INVESTIGACION

Figura 21: Montaje que muestra el respeto al espacio para la cdmara de los streamers y
creadores de contenido. Fuente: Elaboracion propia con aportes de Fernanda Gonzalez y
Mishelle Pinto.

Figura 22: Montaje que muestra ejemplos del posicionamiento de la cdmara de los streamers
y creadores de contenido. Fuente: Elaboracidn propia con aportes de Fernanda Gonzdlez y
Mishelle Pinto.

videojuego se vea “pintado” y que la luz respete este estilo al utilizar un shader® tipo
“toon” (caricaturesco) que sombrea segun las normales pintadas marcando fuerte-
mente sombras.

2. Terreno con relieve: Se utilizd un shader que aplica la técnica “shell texturing” al te-
rreno. Esta técnica utiliza texturas de ruido y color para apilar planos de un color fijo (o
“shells”) de forma vertical dependiendo de la intensidad de la textura de ruido en ese
punto y distintos umbrales de intensidad para cada capa. De esta forma, el terreno pa-
rece tener geometria con relieve, lo que seria mucho mas caro computacionalmente
de aplicar. Esta técnica suele utilizarse para renderizar pelaje, pasto y objetos simila-
res.

7>Programa que se ejecuta para renderizar objetos segtn distintos tipo de algoritmos con sus respectivos
pardmetros y texturas.
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STREAMER/CC

Figura 23: Captura de pantalla que muestra el panel disenado para speedrunners. Fuente:
Elaboracion propia con aportes de Fernanda Gonzalez.

Figura 24: Captura de pantalla de un videojuego con un overlay de speedrunning. Fuente:

[IGN, 2020]

3. Shader de bordes: Se programé un shader de pantalla completa disefiado para mar-
car los bordes de los objetos. Esto se logré marcando pixeles negros cuando se su-
peraba un umbral de diferencia entre el pixel en cuestidn y sus vecinos, revisando la
textura de normales (para ver bordes en la topologia) y la textura de profundidad (un
ejemplo de esta textura puede verse en la imagen P5) para marcar objetos que estan
por sobre otros”. Como se puede apreciar en la imagen 2§ se aprovechd este mis-
mo Shader para estilizar el menu de pausa, marcando los bordes blancos y los pixeles
qgue no son bordes de un color oscuro definido. Una captura de pantalla del cédigo del
shader desarrollado en shadergraph se encuentra en el anexo en la seccién B.5.

Esta ultima técnica se aplicé también considerando el segundo requisito, ya que se noté que
la imagen era mas nitida y facil de procesar a simple vista cuando tenia estos bordes. Vale

78Va pixel por pixel (de forma paralela) modificando valores segun el algoritmo implementado y sus parame-
tros

77 Ademas se varian los umbrales seglin una funcién exponencial que ocupa la cercania a la cdmara como
parametro, por lo que objetos mds cercanos se marcan con mas detalles.
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Figura 25: Texturas de profundidad y normales (en ese orden). Fuente: Elaboracion propia.

mencionar que en el estado inicial el videojuego presentaba bordes pero con otra técnica
basada en la duplicacidon y expansion de los poligonos de cada objeto, lo que era mas costoso
computacionalmente y generaba bordes de mala calidad (tenian inconsistencias), lo que se
puede apreciar en la imagen 8.

PAUSE MENU

Figura 26: Montaje de boceto de pantalla de pausay captura de pantalla de efecto de pausa
en shader. Fuente: Elaboracion propia con aportes de Fernanda Gonzalez.

Para verificar esto, se experimentd subiendo video de gameplay a YouTube y transmitiendo
en vivo a Twitch, probando el videojuego con vy sin el efecto que crea los bordes. A simple
vista y segun la opinién del equipo de trabajo la imagen del videojuego sobrevive de mejor
forma a la compresién cuando tiene bordes. Esta comparacion se puede ver en la imagen
R7. Vale mencionar que para ambos casos se tuvo especial cuidado en seguir las directrices
de emision de Twitch? [Twitch.tv, 2025] para hacer una comparacion justa y apropiada al
live-streaming. También se capturd la pantalla a imagenes PNG sin compresion.

Ademas, para confirmar los resultados a simple vista (que poseen un alto grado de subje-
tividad) se utilizé el algoritmo propuesto en el estudio “FSIM: A Feature Similarity Index for

78Codificacién: x264, Resolucion: 1920x1080, Velocidad de bits: 6000 kbps, Control de velocidad: CBR, Tasa
de fotogramas: 60 fps, Intervalo de fotogramas: 2 segundos.
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Original Ejecutable Sin Bordes Twitch.tv Sin Bordes YouTube.com Sin Bordes

DESPIERTA Ay CAMPAMENTD DESPIERTA A, CAMPAMENTO a DESPIERTA A, CRMPANENTO

Original Ejecutable Con Bordes Twitch.tv Con Bordes YouTube.com Con Bordes

DESPIERTA A CAMPAMENTO DESPIERTA Al CAMPAMENTO e DESPIERTA A, CAMPAMENTO

Figura 27: Comparacion del efecto de bordes en la compresion de Twitch y YouTube. Fuente:
Elaboracion propia.

Image Quality Assessment” [Zhang et al., 2011] para comparar entre la imagen antes de la
compresion y después de la compresién en ambos casosZ. Se utilizé el codigo de MATLABES
hecho disponible por el articulo dando los resultados expuestos en la tabla § (donde 0 es
peor calidad y 1 es maxima calidad respecto a la imagen antes de ser comprimida, ademas
se agrega la raiz cuadrada inversa entre paréntesis para notar mejor los resultados).

Tabla 8: Resultados del algoritmo FSIM en imagenes comprimidas por YouTube y Twitch
Fuente: Elaboracidn Propia.

Imagen Comprimida Imagen Original Puntaje FSIM | 1/,/1 — Puntaje FSIM
Imagen borrosa Sin Bordes (Motor) | 0.72196 1.8965

YouTube sin bordes Sin Bordes (Motor) | 0.93509 3.925

YouTube con bordes Con Bordes (Motor) | 0.93661 3.9717

Twitch sin bordes Sin Bordes (Motor) | 0.9295 3.7662

Twitch con bordes Con Bordes (Motor) | 0.93199 3.8345

Es interesante notar que, ademas de confirmarse el efecto positivo de los bordes en la com-
presion de la imagen, se puede notar como Twitch, al ser un servicio de live-streaming debe
comprimir la imagen en tiempo real, lo que significa en la utilizacion de algoritmos mas ra-
pidos pero menos eficientes (que pierden mas detalle).

72 Ademas se utilizé una imagen borrosa como control. Editada en Photoshop aplicando un desenfoque gaus-
siano.
80E| codigo del notebook que utiliza la funcién de FSIM estd presente en la seccién .6 en el anexo.
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3.7.3. Cambio de Posicion de la Camara del Personaje

Los requisitos planteados para el cambio de posicidn de la cdmara del personaje son:

1. El personaje debiera estar relativamente centrado.
2. Se debe poder ver suficiente del entorno.

3. Procurar que cuando el video se recorte verticalmente para PSCGU como TikTok e Ins-
tagram el brazo no se vea obstruido por los elementos de la interfaz de esas aplicacio-
nes.

Este cambio fue relativamente trivial, ya que el script desarrollado previamente para el mo-
vimiento de la cdmara tuvo en consideraciéon parametros como la distancia de la cdmara al
jugador y la altura de esta misma. Al aumentar la distancia, la altura y el campo de visién el
brazo quedd centrado y no obstruido pero permitiendo ver mayor parte del entorno, cum-
pliendo los tres requisitos. Esto se puede ver en imagenes previamente mencionadas como
la imagen [[5 y especialmente la imagen Q.

3.7.4. Agregar una Tabla de Posiciones de Amigos (Mediano Plazo)
Los requisitos planteados para la adicién de una tabla de posiciones de amigos son:

1. ARadir ala pantalla de tablas de posiciones una tabla de posiciones que solo considere
a los amigos del jugador en Steam.

Esto se agrego al plan de trabajo para ser concretado antes de noviembre de 2025.

3.7.5. Agregar una Herramienta Exportadora de GIFs (Mediano Plazo)
Los requisitos planteados para la adicién de una herramienta exportadora de GIFs son:

1. Al apretar una tecla (por ejemplo, la “G”) se debe generar un GIF de los Ultimos 5
segundos.

2. Este GIF debe ser guardado en los documentos del computador del jugador.

3. Elvideojuego debe notificar que se guardo el GIF en la ubicacién determinada de forma

exitosa.

Esto se agregd al plan de trabajo para ser concretado antes de noviembre de 2025.
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3.7.6. Agregar una Opcion para Deshabilitar el HUD (Mediano Plazo)

Los requisitos planteados para la adicién de una una opcién para deshabilitar el HUD son:

1. Agregar una opcion en el menu de opciones para deshabilitar el HUD.

2. Cuando esta opcion esté activada el HUD debera esconderse.

Esto se agregd al plan de trabajo para ser concretado antes de noviembre de 2025.
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CAPITULO 4
VALIDACION DE LA SOLUCION

En esta seccion se desarrollaran entrevistas a expertos relacionados al problema identifi-
cado: disefiadores (y desarrolladores) de videojuegos, streamers (y creadores de contenido
relacionado a videojuegos) y parte del equipo de trabajo del proyecto “Arm Around!”.

Estas entrevistas permitiran validar en cierta medida el impacto de los cambios al disefio del
videojuego en cuestidn asi como también obtener opiniones respecto al estado actual del
disefio de videojuegos orientados al streaming, tanto desde el punto de vista de la industria
de videojuegos como desde el rubro de la creacion de contenido.

4.1. Metodologia de Validacion

Para validar la importancia de la aplicacion de los aspectos identificados y propuestos se
realizaron entrevistas a tres tipos de stakeholders: Disefiadores de videojuegos, streamers y
desarrolladores del equipo trabajo del proyecto “Arm Around!”.

Vale notar que entrevistas de este tipo (que incluyen a expertos en disefio y experiencia
de usuario) se han utilizado previamente en trabajos que buscan validar practicas y patro-
nes de disefio orientado a usuarios, como por ejemplo en el trabajo “User Interface Design
Patterns for Infotainment Systems Based on Driver Distraction: A Colombian Case Study”
[Alarcon et al., 2022]. Ademas, como se plantea en esta memoria, es preciso notar que los
streamers también pueden ser considerados como usuarios de los videojuegos, dado que,
aunque de una forma distinta al resto de jugadores, ellos también los consumen, por lo que
es al menos interesante obtener de estos una apreciacidn cualitativa de los aspectos identi-
ficados y aplicados.

4.1.1. Estructura de las Entrevistas

Las entrevistas realizadas fueron semiestructuradas, es decir que consistieron en preguntas
definidas con anterioridad y sus respuestas sumadas de comentarios sobre temas relaciona-
dos (los entrevistados podian agregar comentarios si estimaban que ese era conveniente).

Durante estas entrevistas primero se hacen preguntas de forma general (no especificas al
proyecto “Arm Around!”) para entender el conocimiento presente en la industria de video-
juegosy en el rubro de creacién de contenido (de videojuegos) respecto del disefio de video-
juegos orientado al streaming. Esto nos permite identificar aspectos considerados importan-
tes por los entrevistados de forma similar a como se hizo durante la etapa de investigacion,
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asi como también identificar dolores especificos a estos stakeholders que podrian ser propé-
sito de estudio en trabajo futuro. Se definié que esta parte de la entrevista seria la primera
para no sesgar las respuestas de los entrevistados (en caso de haber mostrado y hablado
antes el videojuego las respuestas podrian tener mayor relacidn con los aspectos presentes
en el videojuego). Los resultados de esta primera parte seran discutidos en la seccién de

recomendaciones para desarrollar trabajo futuro y en la seccién f£.3.

Luego, en el caso de los disefiadores de videojuegos y streamers se muestra el estado actual
del videojuego y se hacen preguntas especificas al proyecto y sobre el potencial que podria
tener para lograr viralizacion y ventas mediante exposicién en PSCGU. Tras estas preguntas
que piden identificar aspectos de disefio que consideren relevantes, se conversa sobre el
trabajo que se hizo para pedirles su opinidn respecto al posible impacto de los cambios y
adiciones en la capacidad de lograr viralizacidn y ventas mediante exposicion en PSCGU. En el
caso de los streamers se les pregunta si les interesaria jugar el videojuego en una transmision
en vivo en sus respectivos canales.

De esta forma podremos validar (en medida de lo posible) el impacto de la aplicacion a la
demo del videojuego “Arm Around!” de los aspectos identificados como importantes a la
hora de disefiar videojuegos orientados al streaming.

Por cada tipo de stakeholder (respecto al problema que este trabajo busca solucionar) se
desarrolld una estructura distinta, aunque conservando el orden mencionado anteriormente
y ciertas preguntas en comun. Estas estructuras se presentan en la secciéon .1 del anexo.

Todos los entrevistados han dado su consentimiento para ser mencionados de forma no-
andnima en este trabajo y han podido escoger si dar su nombre real o el nombre que utilizan
en las PSCGU u otro tipo de redes sociales (como en el caso de “LizberryVT").

4.1.2. Cambios y Adiciones a la Demo del Videojuego “Arm Around!”

Tras mostrar el videojuego a cada entrevistado, se le preguntd su percepcidn sobre la pre-
sencia e impacto de los siguientes cambios y adiciones (¢):

1. HUD que comunique el videojuego en pocos segundos para promocionar mediante
clips cortos o gifs. (ab)

2. HUD amigable a streamers. Otorga al streamer y a la audiencia toda la informacion
que necesitan saber. (a7, a8, 55)

3. Respeto de formato vertical. Posicion del personaje, cdmara y HUD segun recorte/re-
lacién de aspecto de la imagen en redes sociales. (a8)

4. Espacio Negativo en el HUD para la posicion de la cdmara del streamer. (a8)
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5. Estilizacidén poco ortodoxa para destacar. («b)

6. Estilizacidon que sobrevive a la compresién de imagen. (a8)

De esta forma podremos validar el posible impacto de lo realizado durante este trabajo asi
como también hacernos una idea de la importancia de los aspectos ab, a7, a8y 5 segun la
experiencia de los stakeholders.

4.1.3. Disefiadores de Videojuegos Entrevistados

1. Enrigue Barrios: Cofundador de “Them Handsome Fellas”. Ingeniero Civil en Compu-
tacion. Programador y Disefiador de Videojuegos. 14 afios en la industria (desde 2011).

2. José Rojas: Director Ejecutivo de “Time Hunters Studios”, Lead Programmer en “Dual
Effect” y docente en la Universidad de Talca. Ingeniero en Desarrollo de Videojuegos
y Realidad Virtual de la Universidad de Talca. 7 afios en la industria.

3. Nicolas Acevedo: Cofundador de “Slime Team” y Desarrollador en el Laboratorio de
Sistemas Inteligentes de la Universidad de Talca. Ingeniero en Disefio de Productos en
la Universidad Técnica Federico Santa Maria. Desarrollador de videojuegos con expe-
riencias en disefio de videojuegos, UX/UI, arte técnico y tridimensional. 4 afios en la
industria.

4. Javier Ortiz: Cofundador y CTO de “BABY TEAM” y docente en la Pontificia Universidad
Catodlica de Valparaiso. Ingeniero Civil Informatico de la Universidad Técnica Federico
Santa Maria. Se relaciona con la industria hace varios afios y ha trabajado profesional-
mente en ella desde hace al menos 3.

4.1.4. Streamersy Creadores de Contenido Entrevistados

1. Gloria Farias “RebeccaRE”: Streamer y creadora de contenido de videojuegos survival
horror y Quality Assurance Tester para “Tormented Souls 2”. 10 afios siendo partner
de Twitch y speedrunner. 37.7 mil seguidores en Twitch, 8.5 mil en YouTube, 8.0 mil en
X.com, 7.4 mil en Instagram y 5.5 en TikTok.

2. Yerko Garcia “Aquaman Chileno”: Streamer y creador de contenido de videojuegos. 4
anos siendo streamer en Twitch. 9.2 mil seguidores en Instagram, 8.1 mil en TikTok,
4.1 mil en Twitch y 0.5 mil en YouTube.

3. “LizberryVT”: Streamery VTuber de videojuegos. 1 afio siendo streamer en Twitch. 2.1
mil seguidores en Twitch y 2.1 mil en X.com.
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4. Vicente Lucero “GamingGamma94”: Streamer y creador de contenido de videojuegos.
1 afio siendo streamer en Twitch. 8.4 mil seguidores en Instagram, 1.5 mil en TikTok,
0.5 mil en Twitch y 0.2 mil en YouTube.

4.1.5. Integrantes del Equipo de Trabajo de “Arm Around!” Entrevistados

1. Fernanda Gonzalez (Creative Director): Ingeniera en Disefio de Productos en la Uni-
versidad Técnica Federico Santa Maria (Egresada). Desarrolladora de videojuegos con
experiencias en disefio de videojuegos, UX/UI, arte bidimensional y tridimensional.

2. Matias Herrera (3D Art Director): Artista 3D con experiencias en ingenieria informatica,
desarrollo de videojuegos y disefio y desarrollo de arte tridimensional.

4.2. Resultados de la Validacion

En esta seccidn se exponen los resultados de las entrevistas que validan el impacto de la
aplicacién (a través de los cambios y adiciones mencionados) de los aspectos de disefio de
videojuegos identificados y propuestos (en base a la investigacidon) mediante las experiencias
personales de los tres tipos de stakeholders mencionados.

4.2.1. HUD que Comunique el Videojuego en Pocos Segundos (¢1)

En general los entrevistados mencionan que considerar las PSCGU a la hora de disefar el
HUD para comunicar rapidamente el videojuego podria tener impactos positivos en la vira-
lizacion y ventas mediante estas plataformas. Sin embargo, muchos notan que en este caso
el videojuego se explica lo suficientemente bien por si solo, por lo que esta practica podria
tener un mayor impacto en otro tipo de videojuegos.

El disefiador de videojuegos José Rojas dice que juegos similares tienen un HUD minimalista
o diegética, y que si bien este cambio puede impactar positivamente hay que tener cuidado
con la cantidad de informacidn que se presenta porque puede sobresaturar al jugador, lo
que también es comentado por el streamer “GamingGamma94” y Javier Ortiz (disefiador),
qguien pone mas énfasis en el quiebre de la ludo-narrativa.

Enrique Barrios (disefiador) considera que es un cambio que puede impactar en gran medida
y da ejemplos como Fortnite (2017) que muestran datos del estado del videojuego que evi-
dentemente ayudan a los espectadores de PSCGU a entender el contexto de cada momento.
De forma relacionada a este comentario, la streamer “LizberryVT” menciona que esta adi-
cion podria ayudar a que la audiencia se asimile de mejor manera a las transmisiones cuando
llegan en un momento cualquiera.
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De forma similar a José Rojas y Javier Ortiz, la directora creativa de “Arm Around!” Fernanda
Gonzalez comenta que cree que esto puede tener un impacto positivo pero que el videojuego
ya se comunica bien, aunque cree que de todas formas es algo positivo para comunicarle al
jugador y a los espectadores como se juega, por lo que no hay un conflicto de interés que

dafe el disefo del HUD.

4.2.2. HUD Amigable a Streamers (c2)

En general los entrevistados mencionan que considerar a los streamers a la hora de disefiar el
HUD para comunicar informacion podria tener impactos positivos en la viralizacidn y ventas
mediante PSCGU.

José Rojas (disefnador) dice que presentar todo lo necesario para completar un nivel puede
quitar sorpresa e interaccidn con el chat en el caso de los streamers, por lo que hay que
encontrar un balance. Le gusta el botédn de ayuda porque da la posibilidad de obtener Ia
informacion si el jugador o streamer se pierdeBl.

Javier Ortiz (disefiador) comenta algo similar, le gusta la idea en general y particularmente
dice que dejar una interfaz mas limpia que se pueda expandir cuando se presione el botén
de ayuda es algo positivo.

El streamer “Aquaman Chileno” dice que el botdn de ayuda es una buena idea porque cuan-
do el videojuego es nuevo y el streamer se pierde el stream se puede poner aburrido, lo que
también es comentado por “LizberryVT” (streamer) que comenta que esto sucede especial-
mente cuando el videojuego “bombardea” mucha informacion.

Fernanda Gonzalez (equipo de trabajo) por su parte dice que esta practica sirve tanto para
streamers como jugadores y cree que puede tener un impacto positivo en la calidad del
stream pero no necesariamente en la viralizacion y ventas del videojuego.

4.2.3. Respeto de Formato Vertical (¢3)

En general los entrevistados mencionan que respetar el formato vertical presente en algunas
PSCGU podria tener impactos positivos en la viralizacion y ventas mediante PSCGU.

La streamer “RebeccaRE” dice que la idea es interesante y que podria tener un alto impac-
to para difundir el videojuego en redes sociales. Comenta ademds que hay personas que
transmiten videojuegos en vivo en TikTok en formato vertical, por lo que acomodar a estos
usuarios ser una oportunidad. Agrega que es importante “el formato TikTok” porque los clips
se hacen virales en PSCGU como esta e Instagram. También comenta que ahora integrado a

81Esto permite a los jugadores pensar y resolver el nivel a su manera si asi lo desean.
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Twitch hay una herramienta que automaticamente corta verticalmente un clip para subir a

otras redes sociales, lo que puede presentar otra oportunidad a explotar.

Los disefadores de videojuegos Javier Ortiz y José Rojas piensan que esta practica aporta
valor pero no de una forma que impacte significativamente la capacidad de conseguir vira-
lizacion y ventas mediante las PSCGU. José Rojas dice que “si el juego es bueno se mueve
igual”. A Javier por su parte le preocupa que esto pudiera sacrificar el disefio de interfaces.

Tanto “Aquaman Chileno” como “LizberryVT” (ambos streamers) dicen que esto ayuda mu-
cho a la creacion de contenido. De hecho “LizberryVT” habia identificado este problemay la
aplicacién de su solucién en “Arm Around!” antes de consultarle sobre esto.

Por ultimo, Fernanda Gonzalez (equipo de trabajo) dice que no habia considerado esta prac-
tica al desarrollar otros proyectos de videojuegos, pero que le gusté mucho hacerlo porque
habia tenido dificultades en el pasado para crear material promocional de sus videojuegos,
mencionando casos en los que tuvo que hacer un seguimiento de los personajes al no estar
estos centrados.

4.2.4. Espacio Negativo en el HUD Para la Posicion de la Camara del Streamer (c4)

De forma general los entrevistados mencionan que dejar un espacio para la cdmara de los
creadores de contenido podria tener un impacto positivo en la viralizacién y ventas mediante
PSCGU.

Javier Ortiz (disefiador) dice que este patrén es “digno de un estudio completo”. Le gusta la
idea y su aplicacién pero nota que es un problema que hay que solucionar y que puede estar
en conflicto con los otros objetivos del HUDEZ,

“RebeccaRE” (streamer) dice que es un buen aporte ya que le molesta cuando juegos no le
dejan poner su camara en una de las dos esquinas superiores. También dice que se puede te-
ner en cuenta este espacio negativo para las escenas cinematicas de tal forma que la cdmara
nunca obstruya informacidn o imagenes relevantes.

“Aquaman Chileno” (streamer) menciona que hay juegos donde no se puede no tapar algo
y que es una buena consideracidn tener esto en cuenta, ya que podria impactar en la expe-
riencia de la transmision. De forma similar, “LizberryVT” (streamer) dice que la idea es buena
ya que le molesta estar moviendo la posicidn de la cdmara cuando nota que cambia algo en
la interfaz.

82Quizas como en el caso de Crucible mencionado anteriormente en la seccién de propuesta de la solucién.
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4.2.5. Estilizaciéon Poco Ortodoxa Para Destacar (¢5)

De forma general los entrevistados notan que la estilizacidn aplicada podria tener un impacto
positivo en la viralizacion y ventas mediante PSCGU.

José Rojas (disefiador) menciona que definitivamente tiene un impacto pero que este es
segun el nicho asociado a la estética aplicada, puesto que apelaremos al publico que juega
videojuegos que se ven de forma similar, por lo que hay que cuidar no apelar a una audiencia
muy distinta.

Por su parte Javier Ortiz (disefiador) dice que puede tener un impacto positivo pero que hay
que tener cuidado con sobresaturar al jugador con “tensiones”, puesto que ya es extrafia la
situacion y podria ser muy extrafio estilizar mucho el videojuego, abrumando al publico. De
todas formas dice que en este caso se ve bien el videojuego y que no cree que tenga mucha
“tension”.

La streamer “RebeccaRE” dice que es importante pero cree que la estética debe ser cohesiva
y justificada.

En cuanto a “LizberryVT” (streamer), menciona que le gustéd mucho y que fue lo primero que
le Ilamé la atencidn de forma positiva.

Por ultimo, el director de arte 3D de “Arm Around!” Matias Herrera cree que esto puede
hacer que el videojuego destaque mas y que se perciba como un producto de mayor calidad
0 con mayor atencidn al detalle que otros videojuegos del género, por lo que podria tener
un gran impacto en la capacidad de lograr viralizacion y ventas mediante PSCGU.

4.2.6. Estilizacion que Sobrevive a la Compresion de Imagen (¢6)

Por ultimo, en general los entrevistados creen que este es un factor que podria mejorar la
percepcién del videojuego pero no de una forma lo suficientemente sustancial como para
impactar la capacidad de viralizacidon y ventas mediante PSCGU.

Javier Ortiz (disenador) cree que ayuda, pero no cree que sea muy importante.

Por otro lado, “RebeccaRE” (streamer) dice que es importante y que también hay que tener
en cuenta la cantidad de elementos que aparecen en pantalla, ya que el bitrate®2 es limitado
y cuando hay mucha informacion baja la calidad de la transmision.

El streamer “Aquaman Chileno” dice que puede ser bueno considerarlo pero que no ha te-
nido problemas con esto en el pasado, o por lo menos no se ha percatado. La streamer
“LizberryVT” tampoco lo habia pensado, pero dice que cree que es importante, porque nota

83 Ancho de banda de la transmision.

Pagina 66 de



INVESTIGACION DE LOS ELEMENTOS QUE MAS IMPACTAN LA VIRALIZACION Y VENTA DE VIDEOJUEGOS
MEDIANTE PLATAFORMAS DE STREAMING Y MEJORA DE UNA DEMO DE VIDEOJUEGO EN BASE A DICHA
INVESTIGACION

gue cuando hay mucha informacidn se reduce la calidad.

“GamingGamma94” (streamer) comenta que esto tiene un gran valor agregado porque
cuando hace clips se da cuenta de que los videojuegos se ven peor que como él los ve cuan-
do juega, y que esto podria afectar la percepcidén que tienen los usuarios de PSCGU de su
contenido.

Matias Herrera (equipo de trabajo) no habia tenido en cuenta los efectos de la compresién
en PSCGU y cree que esto puede tener un impacto en el potencial de viralizacién y ventas
de “Arm Around!”. Menciona como ejemplo que videojuegos de alto presupuesto sufren de
esto cuando se suben trailers a las distintas PSCGU y que esto afecta negativamente en la
percepcion de la calidad del videojuego por parte del publico (o al menos le afecta a él).

4.2.7. Resumen del Impacto de los Cambios y Adiciones a la Demo de “Arm Around!”

Segln las respuestas y comentarios adicionales de los entrevistados, a modo de resumen,
se marcara el impacto de cada cambio y adicidn segln cada entrevistado en la tabla §. En
el caso de Nicolas Acevedo no se pudo entrar en mayor detalle respecto al impacto de cada
cambio y adicion mencionado, sin embargo, comentd que estaba en general de acuerdo con
que la suma de estos cambios y adiciones podrian tener un impacto positivo en la viralizacion
y ventas del videojuego.

Tabla 9: Impacto de los cambios y adiciones (¢) orientados al streaming desarrollados para
la demo de “Arm Around!” segun los entrevistados. (Donde la letra utilizada marca en qué
medida los cambios y adiciones tienen un impacto en la viralizacidon y ventas mediante PSC-
GU. G en gran medida, C en cierta medida y N en ninguna medida o “-” cuando no se emite
un comentario al respecto).

GamingGamma94
Fernanda Gonzalez
Matias Herrera - - - -
Veces Presente
En Gran Medida 4 |5

Entrevistado el|e2|e3|ed | ed| eb
Enrique Barrios G |- |- |G |- |-
José Rojas c|c|C |G |G-
Nicolds Acevedo S T R R R
Javier Ortiz Cc|Gg|C |G |C
RebeccaRE G|G |G |G |G
Fuente: Elaboracién Propia.| Aquaman Chileno G|G |G |G |G
LizberryVT G|G|G |G |G
C|G|G |G |G
c|C |G |G
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4.2.8. ¢Crearias Contenido para Este Videojuego?

Tres de los cuatro creadores de contenido expresaron un interés por jugar el videojuego en
transmisiones en vivo en sus respectivos canales. “Aguaman Chileno” y “GamingGamma94”
pidieron probar el videojuego en una de sus transmisiones por iniciativa propia antes de que
se les preguntase.

La excepcion fue “RebeccaRE”: Explicod que suele jugar un género de videojuegos muy espe-
cifico, los “Survival Horror”, y que ha generado su audiencia en base al contenido relacionado
a estos videojuegos, por lo que no tendria sentido jugar un videojuego de un estilo tan distin-
to. De todas formas manifestd un interés por ayudar a promocionar el videojuego y comenté
qgue no lo jugaria en vivo solo por no pertenecer a este nicho.

Es interesante notar que José Rojas (disefiador) comentd que esto suele suceder y que a la
hora de disefiar un videojuego orientado al streaming debiamos poner especial atencién al
género del videojuego y a como son las comunidades que los juegan y crean contenido en
base a este.

Despierta al campamento

Enciende la hoguera con una vela y
arroja un cartucho de dinamita en ella
para despertar a tus camaradas.

Figura 28: Comparacion del estado inicial con el actual de “Arm Around!” Fuente: Elaboracién
propia con aportes de Fernanda Gonzalez, Matias Herrera y Mishelle Pinto.

4.3. Informacion Relevante Observada

En esta seccidn se discutird sobre comentarios relevantes a los temas tratados durante este
trabajo que surgieron durante las entrevistas. Esto sera util para proponer trabajo futuro y
plantear consideraciones a tener en cuenta asi como también cambios al plan de trabajo
actual.

4.3.1. Entrevistas a Disefiadores de Videojuegos

Por lo general los disefiadores de videojuegos entrevistados no han aplicado practicas, pa-
trones o elementos de disefio de videojuegos con el motivo de potenciar la capacidad viral
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(mediante PSCGU) de sus proyectos y no creen que muchos lo hagan, salvo quizds empresas
con muchos recursos. Cuando se les preguntd, todos los entrevistados manifestaron que les
gustaria tener mas recursos al respecto, ya que creen que es o al menos podria ser impor-

tante para promocionar sus proyectos de videojuego.

Ademads, la mayoria cree que los disefiadores y desarrolladores de videojuegos deberian te-
ner mas en cuenta el disefo orientado a streaming.

Al preguntarles, creen que el disefio de videojuegos orientado a streaming puede tener un
impacto negativo en proyectos de videojuego en situaciones especificas y acotadas.

En general se observo algo de miedo respecto a una posible futura homogeneidad en el mer-
cado en caso de mas disefiadores de videojuego comiencen a disefiar sus videojuegos po-
niendo prioridad en el streaming, lo que podria significar en que se repita la misma féormula
en un medio que es casi por naturaleza artistico.

4.3.2. Entrevistas a Streamers y Creadores de Contenido

Por lo general los streamers y creadores de contenido no consideran los elementos discutidos
para escoger videojuegos, o al menos no de forma consiente, pero definitivamente creen que
estos pueden tener un impacto en cuanta viralizacién y ventas un videojuego puede llegar a
tener.

Al preguntarles, ninguno cree que de forma general los disefiadores de videojuegos piensen
en estos aspectos y creen que los deberian considerar mas.

Segln lo que comentaron, escogen juegos segun el nicho al que pertenecen, gustos per-
sonales y lo nuevo que hay en el mercado. Debido a esto ultimo “LizberryVT” dice que la
mecanica Unica y nueva de “Arm Around!” podria tener un impacto en que los streamers
decidan jugarlo.

Al preguntarles sobre como estos elementos les podrian impactar, por lo general creen que
estos les podria afectar de forma positiva y no ven como les podria afectar negativamente.

“Aquaman Chileno” comentd que le gustaria que mas videojuegos soportaran subtitulos de
tamano variable para acomodar a los espectadores de su transmisiéon que ven su contenido
a través de pantallas mas pequenas como celulares y “RebeccaRE” anadié a esto que los
subtitulos sean relativamente centrados para que no se tapen con la superposicion de su
camara y que le gustaria que los videojuegos tuviesen mas opciones de accesibilidad (por
ejemplo opciones para evitar la cinetosis y para acomodar de mejor forma a espectadores
daltonicos).

Otro factor comun entre los streamers fue la importancia que le dan a la optimizacion del
videojuego, ya que estos son cada vez mas demandantesy el proceso de captura de pantallay
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transmision de esta misma es computacionalmente costoso, por lo que el videojuego cuenta

CON Menos recursos que en un caso normal.

Respecto a la divisidn de su atencidn entre el chat, los aspectos técnicos de la transmisién y
el videojuego, comentan que solo en ciertas ocasiones tienen problemas de atencidn. Se ob-
servo que esto varia segun su experiencia y comodidad con los géneros de videojuegos que
transmiten. Por ejemplo, “RebeccaRE” dice que le costaba mas cuando comenzo a ser strea-
mer hace 10 afios, pero que ahora ya tiene una comodidad suficiente como para que esto no
sea un problema. Al consultarle dijo que minimizar la atencién necesaria en un videojuego
podria impactar positivamente en nuevos streamers.

En el caso contrario, “LizberryVT” que tiene tan solo un afio de experiencia comentd que
le es complicado jugar videojuegos narrativos mientras transmite, puesto que estos por lo
general requieren un mayor nivel de atencioén.

Por ultimo, “Aquaman Chileno” dice que a pesar de la comodidad a veces hay momentos de
distraccion inesperados como raidsB. por lo que poder poner pausa al juego en cualquier
momento ayuda. “RebeccaRE” incluso sugiere hacer esto posible durante las escenas cine-
maticas, algo que no muchos videojuegos permitenB3. “LizberryVT” también comenta que es
bueno tener espacios para interactuar con la audiencia, por lo que idealmente un videojuego
no debe necesitar mucha de tu atencion por periodos de tiempo o secuencias.

4.3.3. Entrevistas al Equipo de Trabajo de RAM CANDY

Ni Matias Herrera ni Fernanda Gonzélez habian considerado disefiar los distintos elementos
de un videojuego teniendo en cuenta las PSCGU y no creen que otros desarrolladores lo
hagan.

Al preguntarles, expresaron que esta consideracidén no ha intervenido en sus flujos de tra-
bajo ni dificultado de alguna forma el desarrollo, por lo que ambos dicen que planean tener
en cuenta las PSCGU cuando disefien videojuegos a futuro. Matias incluso propone hacer
pruebas de usuarios periddicas con streamers.

Fernanda dice que cree que es importante tener en cuenta cdmo se va a compartir el vi-
deojuego durante la produccion de este mismo, ya que no hacerlo puede significar en un
problema mayor cuando el juego ya esta terminado y hay que intentar venderlo.

Tanto Matias Herrera como Fernanda Gonzdlez piensan que de forma general considerar el
consumo “de segunda mano” del videojuego en PSCGU puede tener un alto impacto en el
potencial de viralizacién y ventas mediante PSCGU. Ademas, ambos dicen que recomenda-
rian a otros desarrolladores y disefiadores de videojuegos considerarlo.

84Una funcionalidad que permite a los streamers enviar su audiencia a la de otro streamer cuando terminan
de transmitir, esencialmente traspasando la audiencia para que esta no quede a la deriva.
85Se podria considerar agregar un botén de reinicio de cinemética al menu de pausa de esta.
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4.3.4. Observaciones Generales

Respecto a los aspectos ya presentes o sujetos a posterior cambio en el videojuego, se
notan las siguientes observaciones generales:

Es mencionado multiples veces que el videojuego presenta una mecanica Unica, elegante de
comunicar y con alta capacidad de llamar la atencion. Javier Ortiz (disefiador) dice que es
muy facil de entender, “RebeccaRE” (streamer) dice que es evidente el género y que es del
tipo de videojuego que “le recuerda a” muchos casos exitosos. (a9)

Tanto José Rojas (disefiador) como Javier Ortiz (disefiador) y Fernanda Gonzalez (equipo de
trabajo) dicen que el gameplay basado en fisicas emergente impacta en gran medida al
potencial de viralizacidn y ventas mediante PSCGU. La streamer “RebeccaRE” dice que es-
to puede hacer la diferencia entre que la gente compre el juego o no, ya que cuando solo
hay una forma de jugar un videojuego mucha gente solamente ve el contenido®. Ademas
“GamingGamma94” (streamer) dice que este gameplay emergente basado en fisicas hace
que la experiencia de cada streamer sea distinta y esto ayuda a generar contenido original.

(61,52, 53)

Una sugerencia comun en las entrevistas fue la de desarrollar una integracién con el chat de
Twitch. Enrique Barrios (disefiador) sugiere integrar elementos expresivos como hacer sefias
con los dedos y Javier Ortiz propone que el chat pueda ayudar al streamer puesto que el
videojuego ya es lo suficientemente dificil. Por otro lado José Rojas (disefador) plantea que
la prioridad debe ser el videojuego base sin integracion de Twitch y que luego de terminar el
videojuego se podria considerar agregar. (54)

Algo interesante comentado por “LizberryVT” (streamer) es que le acomoda que los video-
juegos tengan capitulos o niveles para hacer mds obvio el momento en el que terminar de
transmitir, lo que en videojuegos como Minecraft (2009) es algo mas complejo.

Por lo general los entrevistados no consideran muy importante la exportacion de GIFs pero
si creen que podria beneficiar de alguna forma al videojuego. “Aquaman Chileno” (strea-
mer) comenta que podria servir para que comunidades de los streamers compartan GIFs
de su gameplay, incentivando a los espectadores que vieron una transmisién a comprar el
videojuego y compartirlo. Javier Ortiz (disefiador) dice que habria que cuidar no dafiar el ren-
dimiento del videojuego, puesto que esto podria afectar desproporcionalmente a streamers
y jugadores con computadoras menos potentes. (a1, a3, v1)

En cuanto a la toma de tiempo y el panel de speedrunners “RebeccaRE” (streamer) dice que
seria un aporte a los streamers que hacen speedrunning puesto que permitiria que la to-
ma del tiempo fuese precisa saltando tiempos de carga, lo que resuelve la disparidad por el
rendimiento del computador. Ademas dice que facilita un trabajo complicado (el de colocar

8|as practicas, patrones y elementos de disefio de videojuegos identificados en la investigacién.
87Como el efecto spoiler ya discutido en la seccién del marco conceptual.
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una superposicion de speedrunning) y que podria ayudar a atraer a una comunidad de spee-
drunning. A pesar de ser speedrunner, dice que no ha visto un videojuego que incorpore un
elemento asi y que ademas considere tomar el tiempo de completar todo el videojuego, por

lo que esto podria ser una oportunidad a explotar. (a1, v2)

En general se comenta que el humor y surrealismo es un aspecto que podria potenciar la
viralizacion. Tanto “GamingGamma94” como “Aquaman Chileno” (ambos streamers) recal-
can que el humory las situaciones emocionales pueden ayudar mucho a un streamer a tener
momentos que signifiquen en clips, lo ayuda a los streamers a publicitarse en otras PSCGU.
La streamer “LizberryVT” menciona también que el hecho de que el juego sea dificil y cas-
tigador significa en que el chat (la audiencia) se rie de cierta manera del streamer y eso,
aunque suene extrafio, ayuda a hacer mas entretenido el stream. (a2, a6)

4.3.5. Interpretacion de los Resultados

Como podemos observar en la tabla g existe una diferencia notoria entre las respuestas de
los creadores de contenido con las de los disefadores y desarrolladores de videojuegos.

Incluso en el caso de los integrantes del equipo del proyecto “Arm Around!”, podemos notar
gue estos son menos propensos a identificar un posible impacto en el potencial de viraliza-
cion y ventas debido a un cambio o adicidn en particular.

Esto puede ser explicado de al menos tres formas:

1. Losdisefiadores de videojuegos subestiman el impacto de la aplicacion de los aspectos
discutidos o suelen pensar en posibles impactos negativos al diseio del videojuego.

2. Los creadores de contenido presentan problematicas no atendidas que asumen, de
forma errénea, impactarian mediblemente en la calidad del contenido que crean y
este por consiguiente en la viralizacidn y venta de videojuegos.

3. Las dos razones anteriores son relativamente ciertas.

De todas formas, como podemos notar en la tabla B, al preguntarle a los tres tipos de sta-
keholders sobre su percepcién del posible impacto de cada uno de los cambios y adiciones
realizados, todos los cambios y adiciones fueron considerados como potencialmente positi-
vos al menos en cierta medida, y en la mayoria de los casos se consideraron como positivos
en gran medida, especialmente en el caso de los streamers. Considerando estos resultados,
y que 3 de los 4 streamers manifestaron interés por jugar el videojuego en vivo, tener en
cuenta las PSCGU vy sus usuarios al disefiar videojuegos, sin sacrificar otros aspectos en el
proceso, parece ser una buena forma de al menos intentar mejorar las posibilidades de éxi-
to comercial de un proyecto de videojuego, mas aun si el esfuerzo necesario para aplicar los
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aspectos mencionados a lo largo de este trabajo no es considerable y puede ser integrado de
forma efectiva al desarrollo normal de un videojuego (como fue el caso para este proyecto).

Es por esto que se recomienda considerar las practicas, patrones y elementos de disefo de
videojuegos validados mediante su aplicacién:

= Diseiiar el videojuego de tal forma que este pueda venderse mediante un GIF o video
de menos de 15 segundos ()

= Facilitar, optimizar y minimizar la cantidad de atencidn e informacion necesaria para
jugar el videojuego (a/7)

= Diseiar todos los aspectos del videojuego teniendo en cuenta los formatos de las
distintas PSCGU (a8)

= Comunicar el contexto y el estado del videojuego de forma simple en el heads-up
display (/35)

Ademas de tener en consideracion las practicas, patrones y elementos de disefo de video-
juegos que se presentaron en mayor medida en los casos de éxito y fueron identificados en
comentarios positivos del proyecto “Arm Around!” (en orden):

= Integrar al videojuego un aspecto de interaccion social (1)

= Diseiiar el videojuego de tal forma que se den momentos que generen una reaccién
emocional (a2)

= Diseiiar el videojuego de tal forma que su “gracia” pueda mostrarse en conjunto con
otro elemento que genere emocion (a6)

= Diseiiar el videojuego de tal forma que sea rapidamente discernible de otros video-
juegos centrando el gameplay en una mecanica Unica, elegante de comunicar y con
alta capacidad de llamar la atencidn (9)

= Diseiiar el videojuego de tal forma que su gameplay no sea basado principalmente
en la historia del videojuego (el aspecto narrativo) y genere experiencias lo suficien-
temente Unicas (a4)

= Utilizar objetos reales identificables (53)
» Utilizar comportamientos basados en fisicas realistas (32)

= Utilizar una idea simple que permita actuar de forma compleja sobre ella (51)
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4.4. Otras Formas de Validacion

Desde el comienzo del desarrollo de esta memoria, el proyecto ha sido seleccionado para
ser parte de multiples eventos (como por ejemplo Festigame 2024) y también ha sido selec-
cionado para ser financiado por el MINCAP.

Si bien el estado actual del videojuego incorpora mas elementos (los desarrollados durante
esta memoria), estos fueron desarrollados de forma iterativa durante 2024, lo que definiti-
vamente tuvo un impacto positivo en cuanto al proceso de seleccion para eventos y fondos
de financiamiento.

Es decir, al menos implementaciones parciales de los cambios y adiciones trabajadas tuvieron
un impacto medible (y validado por profesionales de la industria de videojuegos chilena) en
el éxito y formalizacion del proyecto.
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CAPITULO 5
CONCLUSIONES

5.1. Conclusiones Generales

En esta memoria se estudid el impacto que tienen distintas practicas, patrones y elementos
de disefio de videojuegos en el potencial de viralizacion y ventas de videojuegos a través de
exposicion en plataformas de streaming de contenido generado por usuarios (PSCGU), con
el objetivo de aplicar los aspectos con mayor capacidad de impacto a la demostracion del
videojuego en desarrollo “Arm Around!”.

Este estudio se llevd a cabo mediante una investigacidon que reunid, identificd y propuso
practicas, patrones y elementos de diseiio de videojuegos seglin el conocimiento disponible
en la industria de videojuegos y en la academia. Se propusieron 9 practicas («): 1. Integrar
al videojuego un aspecto de interaccion social, 2. Disefiar el videojuego de tal forma que
se den momentos que generen una reaccion emocional, 3. Facilitar el proceso de compartir
del videojuego desde este mismo, 4. Disefiar el videojuego de tal forma que su gameplay
no sea basado principalmente en la historia del videojuego (el aspecto narrativo) y genere
experiencias lo suficientemente Unicas, 5. Disefiar el videojuego de tal forma que este pueda
venderse mediante un GIF o video de menos de 15 segundos, 6. Disefiar el videojuego de tal
forma que su “gracia” pueda mostrarse en conjunto con otro elemento que genere emocion,
7. Facilitar, optimizar y minimizar la cantidad de atencion e informacion necesaria para jugar
el videojuego, 8. Disefiar todos los aspectos del videojuego teniendo en cuenta los formatos
de las distintas PSCGU, 9. Diseiiar el videojuego de tal forma que sea rapidamente discernible
de otros videojuegos centrando el gameplay en una mecdnica Unica, elegante de comunicar
y con alta capacidad de llamar la atencién; 5 patrones ((): 1. Utilizar un idea simple que
permita actuar de forma compleja sobre ella, 2. Utilizar comportamientos basados en fisicas
realistas, 3. Utilizar objetos reales identificables, 4. Utilizar un elemento que permita una
interaccién expresiva entre la audiencia y el gameplay, 5. Comunicar el contexto y el estado
del videojuego de forma simple en el heads-up display; y 2 elementos (v): 1. Herramienta
exportadora de GIFs integrada dentro del videojuego, 2. Heads-up display con informacion
para el espectador de PSCGU.

Luego, se analizaron 7 casos. 5 casos de éxito: videojuegos del 2025 que fueron popula-
res en Twitch (una PSCGU de live-streaming). Y 2 casos de fracaso: videojuegos disefia-
dos orientados al streaming que fueron cancelados. Gracias al andlisis, se pudo determi-
nar (en medida de lo posible) que los aspectos mas relevantes son a1, ab, a6 seguidos por
a8, a2,a9a4, 53, 52, a7, 1 que de todas formas fueron relativamente prevalentes en los
casos de éxito, por lo que gran parte de los aspectos propuestos gracias a la investigacién
son relevantes, o al menos lo fueron en estos casos.

Utilizando este conocimiento se hizo un andlisis del estado inicial de la demo de “Arm
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Around!”, encontrando puntos débiles mejorables en gran medida al corto plazo (durante
el desarrollo de esta memoria) en los aspectos ab, a7, a8, 55 y puntos relativamente débi-

les mejorables al mediano plazo® en los aspectos a1, a3, v1, 2.

Teniendo esto en cuenta esto, se planificaron cambios y adiciones a realizar a corto y mediano
plazo definiendo requisitos para cumplir con los aspectos mencionados. Los cambios y adicio-
nes relazados durante esta memoria (corto plazo) son: 1. Disefio de HUD (a5, a7, a8, 85, v2),
2. Estilizacion del Videojuego (ab, a8) y 3. Cambio de Posicidn de la Cdmara del Personaje
(a8). Y los cambios planificados para realizar durante la fase de pre-producciénE son: 4.
Agregar una Tabla de Posiciones de Amigos (1), 5. Agregar una herramienta exportadora
de GIFs (a3, 1) y 6. Agregar una opcion para deshabilitar el HUD (a:3).

Tras aplicar los cambios y adiciones planificadas para el desarrollo dentro de esta memoria,
se desarrollaron entrevistas a 10 personas pertenecientes a 3 tipos de stakeholders: 4 dise-
fadores de videojuegos, 4 streamers y 2 desarrolladores integrantes del equipo de trabajo
del proyecto “Arm Around!”. Estas entrevistas permitieron validar el potencial impacto de los
cambios y adiciones previamente mencionados respecto a la capacidad que tiene la demo
de “Arm Around!” para lograr viralizacion y ventas a través de plataformas de streaming.

Al preguntarle a los tres tipos de stakeholders sobre su percepcidon del posible impacto de
cada uno de los cambios y adiciones realizados®, todos los cambios y adiciones fueron con-
siderados como potencialmente positivos al menos en cierta medida, y en la mayoria de los
casos se consideraron como positivos en gran medida, especialmente segun los streamers.
Considerando estos resultados, y que 3 de los 4 streamers manifestaron interés por jugar
el videojuego en vivo, tener en cuenta las PSCGU y sus usuarios al disefar videojuegos, sin
sacrificar otros aspectos en el proceso, parece ser una buena forma de al menos intentar
mejorar las posibilidades de éxito comercial de un proyecto de videojuego, mas aun si el
esfuerzo necesario para aplicar los aspectos mencionados a lo largo de este trabajo no es
considerable y puede ser integrado de forma efectiva al desarrollo normal de un videojuego.

Vale mencionar que la evaluacién del impacto de la aplicacién de las précticas, patrones
y elementos de disefio a la demo de “Arm Around!” podria ser complementada o lograda
de mejor forma llevando a cabo alguna de las propuestas de trabajo futuro, puesto que la
evaluacion del impacto lograda en esta memoria utiliza un nimero relativamente pequefo
de personas que juzgan la aplicacién de forma consiente en el contexto de una entrevista.
En cambio, en las PSCGU cientos de miles de personas juzgan (muchas veces) de forma in-
consciente dentro de la propia plataforma, por lo que futuros intentos de validacion podrian
intentar aproximarse a esto lo mas posible para obtener resultados mas representativos de
la realidad.

88durante la fase de pre-produccién del proyecto “Arm Around!”, financiada por el Fondo Audiovisual del
MINCAP hasta noviembre de 2025.

89 Abril-Noviembre 2025.

%0Fs decir la aplicacién de las practicas, patrones y elementos de disefio de videojuegos identificados mas
relevantes.
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Por ultimo, un aspecto positivo del desarrollo de este trabajo es el enorme aporte al pro-
yecto “Arm Around!” puesto que desde el comienzo del desarrollo de esta memoria se ha
constituido una empresa, el proyecto ha sido seleccionado para ser parte de multiples even-
tos (como por ejemplo Festigame 2024) y también ha sido seleccionado para ser financiado
por el Fondo Audiovisual 2025 del MINCAP, dando empleo al equipo de trabajo. Serd por lo
menos interesante ver que sucede cuando termine la fase de pre-produccién y llegue el mo-
mento de publicar la demo que se trabajoé y trabajara segun lo planificado en esta memoria.

5.2. Cumplimiento de Objetivos

1. Reunir las practicas, patrones y elementos de disefio conocidos por la industria en
cuanto al disefio orientado a streaming:

Como se puede dar cuenta en la seccidn B.2, se reunieron practicas, patrones y ele-
mentos de disefio conocidos por la industria en cuanto al disefo orientado a strea-
ming. Esto se logré mediante una investigacion que reunid, identificd y propuso prac-
ticas, patrones y elementos de disefio de videojuegos segln el conocimiento dispo-
nible en la industria de videojuegos y en la academia, lo que tuvo como resultado 9
practicas, 5 patrones y 2 elementos de disefio de videojuegos propuestos.

2. Analizar el impacto de estas practicas, patrones y elementos de disefio en casos,
tanto de éxito como de no éxito, de videojuegos que se hayan diseiiados orientados
al streaming o que hayan sido lo suficientemente populares en estas plataformas:

Como se puede dar cuenta en la seccion B.3, se analizé el impacto de las practicas,
patrones y elementos de disefio previamente propuestos mediante la investigacion
mencionada, en casos, tanto de éxito como de fracaso, de videojuegos que se hayan
disefiados orientados al streaming o que hayan sido lo suficientemente populares en
estas plataformas. Esto se logrd analizando 7 casos. 5 casos de éxito: videojuegos del
2025 que fueron populares en Twitch. Y 2 casos de fracaso: videojuegos disefiados
orientados al streaming que fueron cancelados.

3. Evaluar el impacto de la aplicacion de las practicas, patrones y elementos de disefio a
la demo de “Arm Around!” para recomendar buenas practicas de diseio orientadas
al streaming:

Por ultimo, como se puede notar en la seccidon se evalud el impacto de la aplica-
cion de las practicas, patrones y elementos de disefio a la demo de “Arm Around!”
para recomendar buenas practicas de disefo orientadas al streaming. Esto se logré
entrevistando a tres tipos de stakeholders sobre su percepcion del posible impacto de
cada uno de los cambios y adiciones realizados®, todos los cambios y adiciones fue-
ron considerados como potencialmente positivos al menos en cierta medida, y en la
mayoria de los casos se consideraron como positivos en gran medida, especialmente

91Es decir la aplicacién de las practicas, patrones y elementos de disefio de videojuegos identificados mas
relevantes.
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segln los streamers, lo que permitié recomendar los aspectos validados mediante su
aplicacion ab, a7, a8, 35 y los aspectos que se presentaron en mayor medida en los
casos de éxito al, a2, a6, a9, a4, 53, 52, 51.

5.3. Trabajo Futuro

Algo que hubiera aportado valor a este trabajo pero que no pudo concretarse® es haber he-
cho pruebas A/B con distintas versiones de la demo de “Arm Around!” que presenten o no la
aplicacién de las distintas practicas, patrones y elementos de disefio propuestos para inten-
tar medir de forma independiente las variables. Esto se pudo haber realizado de dos formas,
una involucrando a menos personas y de caracter mas cualitativo o, idealmente, involucran-
do a cientos o miles de personas utilizando redes sociales y utilizando las métricas que estas
proveen para hacer el analisis. Lo atractivo de esta uUltima opcién es que precisamente quere-
mos estudiar cémo se viralizan (o no) las distintas versiones del videojuego en PSCGU como
TikTok o Instagram, donde se podria subir una gran cantidad de videos con combinaciones
de los cambios y adiciones mencionados. Algo que posiblemente habria que tener en cuenta
es la naturaleza cadtica de los algoritmos de estas plataformas, por lo que para evitar coinci-
dencias se podrian subir multiples copias por cada video en distintos momentos y asi tener
una mejor idea del margen de error y la desviacidén de las métricas.

Ademas, se podrian desarrollar y validar encuestas para obtener mas datos de mas tipos de
usuarios: streamers, disefadores de videojuegos, audiencias de PSCGU y jugadores. De esta
forma se podrian recopilar mas aspectos que estos tipos de usuarios consideren relevantes
al disefio de videojuegos orientados a streaming (lo que serviria para hacer andlisis de ca-
sos con mayor profundidad) como también comprender mejor sus necesidades y problemas
actuales. Esto se propone considerando la falta de informacidn que hay respecto al disefio
de videojuegos orientados al streaming que se hace evidente en las entrevistas hechas a
desarrolladores de videojuegos, donde practicamente todos tienen un interés por obtener
acceso a recursos que hablen del tema. De esta manera se podrian sentar las bases para
estudiar el tema desde una perspectiva mds centrada en usuarios.

De forma alternativa, se podria hacer un andlisis cuantitativo de los aspectos ya identifica-
dos pero con mas datos de videojuegos y las practicas, patrones y elementos identificados
en ellos para hacer un modelo de regresion que correlacione estos elementos con distintas
métricas de PSCGUE3. Quizas un algoritmo de inteligencia artificial podria ayudar a crear un
dataset detectando la presencia o no de la aplicacion de las practicas, patrones y elemen-
tos de disefio de videojuegos propuestos en este trabajo (o incluso una cantidad mayor de
aspectos) en una seleccién mas grande de videojuegos.

Por ultimo, algo tangencial al desarrollo de esta memoria que merece mas estudio es la re-

92Debido a, entre otras cosas, la planificacién de las actividades de la fase de pre-produccién.
93 Como las métricas de Twitch utilizadas en este trabajo.
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lacion entre la estilizacidn de los videojuegos y cdmo se comporta esta cuando el video del
videojuego es comprimido al ser distribuido a través de PSCGU. En este trabajo se mostré
brevemente como un shader que marca bordes logro, bajo la apreciacion subjetiva del equi-
po de trabajo asi como también el puntaje objetivo FSIM [Zhang et al., 2011}, una mayor
claridad en el video comprimido por PSCGU (Se experimentd con Twitch y YouTube). Seria
interesante probar mas estilos de videojuegos y utilizando una mayor cantidad de image-
nes por estilo para observar cdmo varia el puntaje FSIM segun distintos puntos de capturay
parametros de los shaders utilizados. Algo que podria generar bastante valor es desarrollar
una herramienta integrada a un motor y editor de videojuegos como Unity3D que obtenga
automaticamente capturas de pantalla desde distintos puntos del nivel utilizando distintas
resoluciones y que luego simule la compresién de PSCGU como Twitch, YouTube, Instagram
o TikTok para cuantificar que tan bien sobrevive la imagen a la compresién utilizando FSIM o
un algoritmo similar. Esto permitiria hacer un analisis cuantitativo (y cualitativo, en caso de
dar acceso a las capturas generadas) repetible y consistente, mostrando el impacto de cam-
bios estéticos del videojuego en como este serd visto en PSCGU. Esta misma herramienta
también se podria utilizar para probar como otros elementos dafian la imagen comprimida,

como por ejemplo efectos de particulas pequefias?.

94Estas suelen aumentar la entropia y por lo tanto otras caracteristicas de la imagen deben representarse
con una cantidad de informacion menor, haciendo que esta se vea de peor calidad. Hay un excelente video de
Tom Scott que ilustra esto [Scott, 2016].
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ANEXOS

5.1.

5.1.1.

Estructura de Entrevistas

Estructura de Entrevista a Disefiadores de Videojuegos

Preguntas iniciales:

Cuando has disenado videojuegos ¢Has tenido en cuenta como se vera el gameplay
en streams y videos de redes sociales como Twitch, YouTube, Instagram o TikTok?

éCrees que otros disefiadores de videojuegos tienen en cuenta esto?
éCrees que es importante considerar esto a la hora de disefar videojuegos?

¢Crees que esto puede tener algin impacto en la “viralizacion” y/o ventas del video-
juego?

éSe deberia considerar en menor, igual o mayor medida?

¢Crees que hay practicas, patrones o elementos especificos de disefio de videojuegos
gue puedan tener un impacto en la viralizacion y/o ventas de videojuegos debido a
como son mostrados en redes sociales y aplicaciones de streaming? ¢ Puedes ejempli-
ficar?

. ¢Has considerado o utilizado alguna de estas practicas, patrones o elementos de dise-

fio de videojuegos con el objetivo de mejorar la capacidad de viralizacidn y/o ventas
de videojuegos que has disefiado?

¢Conoces algun recurso, ya sea un articulo, una charla u otro, que informe a disefiado-
res de videojuegos respecto a buenas practicas, patrones y/o elementos de disefio de
videojuegos que tengan un impacto positivo en la capacidad de viralizacidén y ventas a
través de plataformas de streaming? éHas intentado encontrar informacion al respec-
to? ¢Te gustaria tener acceso a mas recursos de este tipo? ¢Crees que impactarian en
la forma que diseias videojuegos?

éCrees que considerar el disefio orientado a streaming pueda dafar o repercutir ne-
gativamente en el disefio del videojuego?

Preguntas sobre el videojuego “Arm Around!”:

1.

¢Crees que el videojuego mostrado tiene mayores posibilidades que otros videojuegos
de tener éxito en cuanto a su viralizacidn y/o ventas mediante exposicidn en platafor-
mas de streaming y/o redes sociales? ¢ Por qué?
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2. ¢Hay alguna practica, patron o elemento de disefio de videojuegos que hayas identi-
ficado en el videojuego como uno que pueda tener un impacto en su viralizacion y/o
ventas mediante exposicidon en plataformas de streaming y/o redes sociales?

3. ¢Hay cambios o adiciones que quisieras sugerir para mejorar el disefio del videojuego
en este sentido?

Luego se habla sobre los cambios y adiciones desarrollados, preguntando sobre el impacto
que estiman podria tener cada uno.

5.1.2. Estructura de Entrevista a Streamers

Preguntas iniciales:

1. ¢Qué factores tienes en cuenta a la hora de escoger qué videojuego jugards en stream?

2. éCrees que hay aspectos del diseio del videojuego, ya sean visuales, sonoros o sobre
como se juega, que impacten en tu decisidn de jugarlo en stream?

3. éHay algun problema comuin que tengas respecto al disefio de los videojuegos que
jugas?

4. ¢Te cuesta “seguirle la corriente” al juego mientras transmites?

5. ¢Qué cosas te gustaria que los disenadores de videojuegos tengan en cuenta para fa-
cilitar y mejorar la calidad del stream?

6. ¢Crees que los disefiadores de videojuegos tienen esto en cuenta actualmente?

7. éCrees que cuando se disefian juegos se tiene en cuenta como se vera el gameplay en
streams y videos de redes sociales como Twitch, YouTube, Instagram o TikTok?

8. ¢iCrees que es importante considerar esto a la hora de disefiar videojuegos?
9. ¢Se deberia considerar en menor, igual o mayor medida?

10. ¢Consideras este tipo de cosas cuando escoges qué videojuego jugar?

11. (Crees que otros streamers o CC tienen este tipo de cosas en cuenta?

12. (Crees que esto puede tener algun impacto en la “viralizacidon” y/o ventas del video-
juego?

13. ¢Crees que esto te puede afectar positiva o negativamente como streamer o CC?
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Preguntas sobre el videojuego “Arm Around!”:

1. éCrees que el videojuego mostrado tiene mayores posibilidades que otros videojuegos
de tener éxito en cuanto a su viralizacion y/o ventas mediante exposicidn en platafor-
mas de streaming y/o redes sociales? ¢ Por qué?

2. ¢Hay algo que hayas identificado en el videojuego que pueda tener un impacto en su
viralizacion y/o ventas mediante exposicion en plataformas de streaming y/o redes
sociales?

3. éHay cambios o adiciones que quisieras sugerir para mejorar el diseiio del videojuego
en este sentido?

Luego se habla sobre los cambios y adiciones desarrollados, preguntando sobre el impacto
gue estiman podria tener cada uno.

5.1.3. Estructura de Entrevista a Equipo de Trabajo de “Arm Around!”

Preguntas sobre experiencias previas al proyecto “Arm Around!”:

1. Cuando has disefiado videojuegos ¢Has tenido en cuenta como se vera el gameplay
en streams y videos de redes sociales como Twitch, YouTube, Instagram o TikTok?

2. (Crees que otros disefadores de videojuegos tienen en cuenta esto?
3. ¢Crees que es importante considerar esto a la hora de disefiar videojuegos?

4. (Crees que esto puede tener algiin impacto en la “viralizacidon” y/o ventas del video-
juego?

5. éSe deberia considerar en menor, igual o mayor medida?

6. ¢Crees que hay practicas, patrones o elementos especificos de disefio de videojuegos
que puedan tener un impacto en la viralizacion y/o ventas de videojuegos debido a
como son mostrados en redes sociales y aplicaciones de streaming? ¢ Puedes ejempli-
ficar?

7. éHas considerado o utilizado alguna de estas practicas, patrones o elementos de dise-
fio de videojuegos con el objetivo de mejorar la capacidad de viralizacién y/o ventas
de videojuegos que has disefiado?
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8. ¢Conoces algln recurso, ya sea un articulo, una charla u otro, que informe a disefiado-
res de videojuegos respecto a buenas practicas, patrones y/o elementos de disefio de
videojuegos que tengan un impacto positivo en la capacidad de viralizacidén y ventas a
través de plataformas de streaming? éHas intentado encontrar informacion al respec-
to? ¢Te gustaria tener acceso a mas recursos de este tipo? ¢Crees que impactarian en
la forma que diseias videojuegos?

9. ¢Crees que considerar el disefio orientado a streaming pueda dafiar o repercutir ne-
gativamente en el disefio del videojuego?

Preguntas sobre el proyecto “Arm Around!”:

Se habla sobre los cambios y adiciones en los que participaron, preguntando sobre si habian
desarrollado algo similar anteriormente y sobre el impacto que estiman podria tener cada
uno de los cambios y adiciones.

Luego se pregunta:

1. ¢Tendras esto en cuenta para proyectos futuros?

2. éCrees que recomendarias a otros desarrolladores de videojuegos tener en cuenta
estos aspectos?

3. ¢Harepercutido negativamente en tu flujo de trabajo o crees que podria pasar a futu-
ro?

4, ¢(Tienes sugerencias respecto al proceso de desarrollo?

5.2. Citas Relevantes de Disenadores y Desarrolladores de Videojuegos

5.2.1. Enrique Barrios

(¢Crees que el videojuego mostrado tiene mayores posibilidades que otros vi-
deojuegos de tener éxito en cuanto a su viralizacidén y/o ventas mediante expo-
sicién en plataformas de streaming y/o redes sociales? ¢ Por qué?) Si. Y yo creo
gue obviamente también hay que visualizar, si hay gente jugando este tipo de
juegos y ver qué es lo que qué es lo que ellos juegan de cierta forma para tratar
de identificar esos patrones y tratar de hacer hincapié en esas cosas de disefio
gue puedan como, okay, esto es lo que en general es una experiencia, ¢Como la
puedo reforzar para que ellos lo descubran de forma y se den esos momentos
wow que la gente disfruta? tratar de que pueden ser momentos como la explo-
sién o pueden ser cositas como lo que te comentaba del descubrimiento como
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de ir explorando la zona, de darte recompensitas chiquititas mientras vas explo-
rando, no sé, todas esas cosas se pueden ir haciendo al ver simplemente qué es
lo que ellos valoran, porque también incluso el mismo video va a estar editado
con las o los highlights, entre comillas, que esos son los momentos que ellos
encuentran valiosos, al menos lo suficientemente valiosos para ponerlo en el vi-
deo. Entonces, esos podemos considerarlos también como puntos que tratar de
incentivar en nuestro juego. Tu juego se me se me asemeja un poco a / am Bread
o quizas el Humans Fall Flat, que si bien ese es multiplayer tiene ciertos aspec-
tos también que como tiene fisica y tiene cosas, que puedes hacer y el streamer
va descubriendo y la gente va viendo como lo juega. Entonces, también hay que
ver qué aspectos de esos juegos son los que a la gente que los ve les gusta. Por
ejemplo, cosas que encontré interesantes es que en el juego, en la primera eta-
pa, habia un elemento del heads-up display que me deja ver tus inputs y eso en
cierta forma también me ayuda a la legibilidad de lo que estas haciendo, de tal
manera que si yo después quiero replicar lo que tu estds haciendo en cierta ma-
nera puedo verlo con mas detalle. También creo, en mi opinidn, que los juegos
gue tienen mucha fisica y que tienen como trial and error y tienen hartos grados
de expresién o de exploracién también son interesantes a nivel de observar, y
pensar sobre como este streamer se paso este nivel y como yo lo haria distinto.
Siento yo que los juegos que son mas lineales, en los que existe una sola solu-
cion, no me llama tanto yo comprarlo y jugarlo porque ya se la solucién, sino
gue me llama mads la atencién decir, Okay, ¢Cémo lo puedo solucionar? ¢Codmo
lo haria yo?

Fortnite logra como transmitir en general en qué parte del juego estds ¢Cuanta
gente queda cudnta gente ha matado el streamery tu puedes llegar en cualquier
momento y ver Ah estd jugando Fortnite perfecto Oye, ¢En qué parte? ¢En qué
momento esta? En qué fase?

Seria chistoso por ejemplo que el chat de Twitch con escribiendo como uno dos
tres cuatro cinco pudiera como que accionarte los distintos dedos claro enton-
ces si es que el chat se quiere coordinar para arruinarle una jugada un stripper
podrian como que se moverte bdsicamente

Siempre estoy atento cuando buscamos libros de por ejemplo, en la GDC, si hay
alguno interesante, pero no me acuerdo haber encontrado uno asi como espe-
cificamente de la viralizacién, al menos dentro de eso y de los que me han salido
como en Amazon y todas esas cosas no. No he buscado activamente pero estoy
atento a ver si sale algo interesante, pero no, no he encontrado uno por ahora
al menos.
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5.2.2. José Rojas

Yo creo que hay que tener ojo con la cantidad de cosas que colocas en pantalla
con este tipo de juego ya, porque si es que el juego va enfocado en lo que es
mas la mecanica y cdmo se mueve el brazo y tal, quizas llenarlo de indicadores
de qué cosa hace qué cosa puede ser un poco engorroso. Creo que llenar mucho
de elementos en la interfaz puede jugar una mala pasada también, por ejemplo,
el Getting Over It tiene una interfaz casi nula, claro, y el | Am Bread tiene una
interfaz muy minimalista. ¢ Cémo se llama esto? Una imagen Dice mas que 1000
palabras

Yo creo que tener un botdn de ayuda estd bien en caso de que sea necesario.
Pero en términos de objetivos, como no sé, anda a la torre y el jugador va a decir,
ah, éCuadl es la torre y va a empezar a girar la camara a decir, ah, ya es la Unica
torre que puedo ver desde aqui.

Uno diria que no tiene tanto impacto ya, porque por ejemplo no sé el Clair Obs-
cur diria que no esta hecho para que se puedan hacer como recortes verticales
buenos porque a veces las cinematicas estan pensadas para hacerlas en hori-
zontal, pero aun asi como el juego llama la atencidn porque el juego es bueno
aungue uno lo vea en chiquitito igual te va a interesar entonces como que va
mas allda de cdmo es el juego en cuestidn, pero de que es un plus, es un plus,
pero no es un Game Changer.

Si, definitivamente, pero depende también de tu nicho porque si es que se lo vas
a mostrar a gente que juega no sé, Undertale, a lo mejor ni lo pescan porque les
encanta lo que es pixel art, o gente que juega Call of Duty a lo mejor no lo pes-
ca porque solo quiere ver los poros de los poros de los poros de un personaje.
Pero quiza una persona que no sé pues que juegue A Hat In Time o Borderlands
le gustaria jugar el juego porque tiene como ese cell shading medio cémic, en-
tonces va también por ahi, va como también a lo que le gusta a la gente de ver
como visualmente y que esta acostumbrada a consumir también.

Estd super, es como la gracia de los sandbox, que siempre pueden pasar cosas
interesantes y mas cuando tienen que ver con fisica. Como lo mismo de que de
casualidad le pegaste a un barril que tenia una dinamita, la dinamita cayd en la
fogata y te mandd a Narnia. Entonces, basicamente eso ya es algo y yo creo que
esta slper bien.

Lo de la interaccidn con el chat, diria que puede ser bien beneficioso para el
juego, pero no sé si en todo el gameplay, yo le dejaria como un modo aparte o
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alguna opcion que se pueda habilitar pero para que la persona no tenga como
gue depender de esto, tienes que pensarlo bien ya que sin interaccién con el
chat quizas se vuelve fome el juego. Lo importante es que la base de tu juego
sea entretenida mas alld que sea entretenido interactuar con el chat.

No todos los disefiadores de videojuegos tienen en cuenta estos factores, ya que
algunos hacen juegos por amor al arte y no por la viralizacidn.

5.2.3. Javier Ortiz

Cuando tu pones un HUD o una interfaz que te muestra los controles como di-
sefiador eh quiza ayuda al jugador para entender como mas responsivamente
gue esta pasando pero ahi sacrificas elementos de Ludo narrativa entiendo, es-
tas cancelando adrede el comun acuerdo de ficcion porque estds rompiendo
la cuarta pared. Si tu estuvieses viendo una pelicula y todo el tiempo hay un
mensaje de esto es una pelicula tu ya no crees que el tipo salté de un risco a
manejar un auto y que lo completd, sino que es como, ah, mira, esto lo arma-
ron. Entonces ahi es donde esta mi discrepancia de que quiza no sea un buen
disefio para fomentar justamente lo que tu quieres que es como mas entender
la visualizacion”

Creo que el que mucho abarca poco aprieta entonces pensar en todas las inter-
faces o en todas las social medias puede impactar negativamente en el disefio
de interfaces. No creo que sea una necesidad primera categoria, pero ayuda.

(Respecto al espacio negativo en el HUD para la posicion de la cdmara del strea-
mer) Incluso yo creo que este solo aspecto que me estds mencionando es digno
de una memoria de un estudio por su parte porque si tu llegas a llegar a un punto
optimo es un ejercicio de optimizacidén de espacios... Si logras encontrar cuales
son los requerimientos basicos de cada uno de los streamers, las dificultades de
cada uno de los formatos frames de las redes sociales y logras llegar a esta es
como mi propuesta de interfaz estdndar que deberian tener los juegos para que
respeten cada uno de estos, entonces, por lo mismo, por el alcance que tiene,
yo creo que es una materia digna de estudiar por si sola. Entonces, ahi es donde
tu tienes que ver donde pisas el freno. En temas de tu estudio porque quizas
estas respondiendo a mds de una necesidad al mismo tiempo.

Yo creo que ya no es necesario porque tienes la atencién suficiente de que la
situacion es absurda y que el resultado va a ser algo que tu esperas, pero no
lo puedes completar y ya tienes esa tension entre medio. Puede ayudar pero
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también puede saturar, entonces la linea es bastante delgada de qué tanto ex-
ploramos o estamos dispuestos a explorar sin pasar la barrera de que estamos
reinventando cosas pero no abrumemos al publico. Ya tiene un estilo artistico
bastante llamativo, es bonito, es poco ortodoxo pero no es tan fuera de lo co-
mun.

(Respecto a que la estilizacion sobrevive a la compresion de imagen) No creo
gue sea una necesidad primera categoria, pero ayuda obviamente.

5.2.4. Nicolas Acevedo

(cuando has disefiado videojuegos, ¢Tu has tenido en cuenta como se vera el ga-
meplay en streams y videos de redes sociales como Twitch, YouTube, Instagram
o TikTok?) No, en general no. (y crees que otros disefiadores de videojuegos tie-
nen esto) Creo que depende mucho del tipo de juego pero claro hay un tipo que
te podria decir que si, hay un tipo de juego que estd pensado para como ser
atractivo en stream principalmente y en ese caso si debe ser un factor impor-
tante.

Seria bueno seria bueno tener como un compendio de todo lo que asociado a
este tipo de juegos o este tipo de como herramientas y estrategias.

Yo creo que al corto plazo no porque es una estrategia, pero se puede convertir
en una férmula entonces puede tender a que hay a futuro no digo que ahora
existe un sesgo a que la Unica férmula efectiva para hacer juegos es a través de
eh priorizar juegos hacia streamers.

5.3. Citas Relevantes de Streamers y Creadores de Contenido

5.3.1. Rebecca RE

Rebecca RE: Hay es un arma de doble filo porque tenemos el tema de que el
juego se hace viral, pero por otro lado la gente a veces tampoco compra un juego
que es muy viral porque lo ve con el streamer, entonces no necesitan jugarlo o
no les interesa jugarlo por ellos mismos porque ya lo vieron con su streamer.

(Respecto al estilo visual) Creo que siempre es importante, y que claro, cuando
se elige un tipo de visual siempre tiene que estar justificado.
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Es importante la optimizacién porque uno aparte del juego tiene que tener otras
herramientas abiertas para poder hacer el stream, entonces puede ser muy pro-
blematico. Uno normalmente trata de no transmitir en calidad ultra, con ciertos
PC es imposible, entonces uno trata como de disminuirle para que sea mas esta-
ble mas que de mucha calidad visual. Hay muchos juegos tanto indie igual como
también doble Ay triple A que la optimizacién es muy mala, muy muy mala.

(Al preguntarle si le costaba jugar y streamear al mismo tiempo) Al principio
si, porque no sabia cémo ordenar el chat con el juego. Entonces como que de
repente como que me tenia que dar la vuelta y después dije, mira, voy a voy a
ajustarlo de otra forma. Entonces, después ajusté el chat y el juego en la misma
pantalla y ahi me funcioné mejor. Entonces, como que fue porque tenia que
descubrir primero cudl era como mi comodidad.

(Al preguntarle sobre el respeto del formato vertical) Igual interesante eso por-
gue también, por ejemplo, no sé, pues la gente que quiera hacer stream en Tik-
Tok, que es un formato en vertical, tenga esa posibilidad. Por eso, por ejemplo,
mucha gente que juega de repente en TikTok, el juego se ve horrible porque
no esta hecho para eso. Y bueno, creo que igual es importante, por ejemplo,
el formato TikTok, porque normalmente muchos clips se hacen virales en esa
plataforma o en los shorts de YouTube también. Ahora, una cosa que si eh te
puedo mencionar es que Twitch estd haciendo que los clips se puedan sacar con
un formato en vertical automaticamente, entonces también serviria para eso.

(Al preguntarle sobre el respeto al espacio de la cdmara del streamer) Normal-
mente cuando ponen interfaz como en la, no sé, por ejemplo, en la esquina su-
perior derecha o izquierda. Ahi me jode porque yo la cdmara la coloco siempre
en la esquina superior izquierda. Entonces, a veces pasa que ponen una interfaz
o ponen alguna cosa y tapo todo.

(Al preguntarle respecto a la compresién de la imagen) El exceso de cosas. hay
que tener cuidado para que no ocurra eso porque si no se ve muy mal porque,
por ejemplo, Twitch tiene una maxima de bitrate. Entonces como no es como
YouTube que YouTube igual tiene como mucho mas, Twitch limita el bitrate, en-
tonces puedes tener el mejor internet del mundo, pero como tiene ese limite
y el juego por ejemplo se llena de cosas, se empieza a ver muy feo, incluso se
empieza hasta a cortar.

(Al preguntarle sobre el HUD para speedrunners) Si, totalmente, totalmente.
Porque le estas igual facilitando un trabajo que igual es complicado. Por ejemplo,
el Livesplit que es lo que mas se ocupa para el crondmetro. Hay gente que tiene
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gue manualmente hacer que pare el crondmetro. Entonces, igual es una lata.
Entonces, el que el juego lo tenga facilita harto porque de partida el jugador no
tiene que estar con una herramienta externa. sino que el mismo juego se lo da
y llega y lo juega no mas, no necesita mas. Y eso también va de la mano con la
optimizacion porque no obliga a ese jugador a que tenga tantas cosas abiertas
en el computador.

5.3.2. Aquaman Chileno

De repente igual es bueno porque cuando uno, por ejemplo, ya llega a un punto
en el que ya por algiin motivo te pierdes y no sabes qué hacer, se te alarga mucho
el gameplay y la gente se te aburre. Claro, y entonces siempre es bueno como
considerar tener como este botoncito de que tu lo aprietas y te ayude.

(Respecto al respeto del formato vertical) Si, de repente salen como sus cosas, su
algo que no sé, molesta, porque aparece dentro del recuadro o algo tapa parte
del gameplay principal que es como Parte del HUD que tu no puedes sacar en
algunos juegos. Entonces si, la verdad, el hecho de que lo estén pensando asi de
esa manera ayuda mucho.

De hecho me ha pasado otras veces que por ejemplo, he querido colocar la ca-
mara dentro de la pantalla y no he sabido dénde porque donde la coloque tapa
algo. Entonces, claro, lo ideal es que la posicidon de la cdmara del streamer no in-
terrumpa nada visualmente hablando de lo que se estd mostrando en pantalla.
Entonces, el hecho de que tenga consideracidon es una muy buena idea.

(Respecto a que la estilizacidn sobrevive a la compresion de imagen) La verdad
yo no he tenido como experiencia de ese sentido la verdad por ahora. Pero sien-
to que una igual si lo estan considerando es super bueno de hecho.

Cuenten conmigo si se trata de darle visibilidad y quizas viralizarlo.

Yo por ejemplo tengo un computador que es potente, pero he visto que hay
juegos sobre todo del area indie que no vienen con opcidn por asi decirlo de
computadores de gama mas baja o sea para bajarle las opciones graficas o co-
sas asi, entonces como los programas para hacer stream te consumen harto del
computador creo que claramente un streamer mas chiquito tendria problemas
de jugar algunos juegos.
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Yo, por ejemplo, con el tema del chat que igual es dificil conversar con la gente,
jugar en juego online es facil, ya jugando lol cualquier cosa se puede, pero no un
juego con historias complicadas. Entonces, lo que yo hago es que o leo el chat o
juego o sea, si yo estoy avanzando en el juego y de repente ya estan hablando
algo en el chat o alguien me pregunta algo en especifico, viene a contarme algo.
Yo detengo lo que estoy haciendo en el juego ya y me pongo a conversar con el
chat perfecto y de ahi termino de hablar con el chat y vuelvo a jugar.

Puedo separar muy bien las cosas de como hablar con el chat y todo eso pero
igual hay momentos donde hay que tratar de mantener la inmersion y ¢Qué
pasa? que en el tema del stream sobre todo la verdad en la plataforma de Twitch
existe el tema de la raid y me ha pasado claro que de repente me tiran rabia en
momentos donde estoy como en el climax o muy inmersivo y me corta toda la
inmersion entonces después de eso tengo que volver a meterme el personaje
trato como de contarle a la gente que viene llegando en lo que estamos para
gue igual asi como que volver a la inmersion.

Por el tema de comunidad por asi decirlo, el que sea mas facil compartir infor-
macién dentro del juego claro que impacta porque, por ejemplo, normalmente
si alguien que no es streamer quiere mostrar que le pasd necesita un programa
gue grabe la pantallay si viene integrado eso en el juego eso es mucho mas facil.
Yo, por ejemplo, tengo Discord y claro, si lo jugase, después la gente claramente
lo compartiria por ahi.

Si, completamente Si. Si. O sea ya el juego tiene una premisa como ya cdmica
bien centrada en el tema del humor entonces si es que se puede sacar mas a
relucir eso y tener asi como sus momentos graciosos que hagan que el streamer
se muera de la risa de repente son cositas que igual se agradecen.

5.3.3. GamingGamma94

Ya teniendo esa interfaz en pantalla con los objetivos y que los objetos se des-
taquen es mas que suficiente. Estd super claro.

Me ha pasado que pruebo un juego, lo transmito todo el temay de repente voy
a hacer los clips y veo el recorte y de repente siento que el juego no se ve tan
bonito como cuando uno esta jugando. Entonces como que también pasan dos
C0Ssas uno que por mi parte tengo un contenido que no es tan bueno y por otro
lado la gente lo va a ver y va a decir uy qué feo se ve el juego. Entonces si el
juego esta pensado considerando la compresion de los graficos, eso siempre va
a ser bienvenido.
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La Unica sugerencia que digo es que salga rapido para jugarlo.

5.3.4. LizberryVvT

(Al preguntarle sobre el HUD que Comunique el Videojuego en Pocos Segundos)
Si, porque usualmente no llegan todos los espectadores al principio, entonces
claro siempre llega alguien que llega a la mitad y como que no lo agarra desde
el principio entonces estaria como super bueno la verdad.

(Al preguntarle sobre el HUD amigable a streamers) Yo opino que es necesario
porgue a veces igual uno, por ejemplo, no recuerdo un juego en especifico, pe-
ro te dan mucha informacion que te explica cdmo funciona al inicio y después
cuando ya pasa un rato y hay mucho bombardeo de informacion suele pasar
gue uno nunca recuerda todo, entonces igual tenerlo a la mano es super util.

(Al preguntarle sobre el respeto del formato vertical) Estd bueno, eso es lo ideal
realmente.

No, siento que ahi como que falla un poco el tema, por ejemplo cuando uno
quiere subir un TikTok o el tema de reels el formato de video es distinto entonces
cuando se recorta hay muchos aspectos que se pierdan porque como que queda
centrado al final el video entonces ahi como que se pierde un poco.

Es buenisima. Eso bueno yo como VTuber claro no ocupo como el espacio de
camara como que se suele usar siempre, donde es como un modelo nomas mo-
viéndose tengo mas esa libertad de que no tapo mucho el tema de lo que se
estd viendo pero claro igual es lo ideal tener como una posicion fija porque cla-
ro me pasa de repente que tengo que moverme como para la izquierda o para
la derecha o cosas asi.

Yo creo que el estilo del arte como en general eso que respeta la luz y todo eso
yo lo encontré super bueno, entonces igual quiero destacar que fue lo primero
gue me impacté cuando lo vi, fue como lo primero que me llamé la atencién.

No lo habia pensado pero ya que lo mencionas si yo creo que es super impor-
tante porque claro hay juegos que cuando se transmiten se ven como que son
demasiadas cosas en lo que se estd viendo y eso se ve mal.

(Al preguntarle si le interesaria jugar la demo en stream cuando esté lista) Si
obvio, va super bien y esta stper bueno.
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El primero yo creo que es si mi PC lo corre porque yo transmito desde una laptop
y no me corren como los juegos muy avanzados. Entonces ese es como el primer
factor que vende. El segundo es qué tan llamativo puede ser para el publico,
porque me puede gustar mucho a mi, pero si no le logro sacar el contenido para
poderlo streamear al final no me conviene y decido jugarlo en privado.

Si, si es un juego de historia por sobre todo. Me cuesta. Una vez estuve strea-
meando, y se me hizo muy pesado, tenia que estar pendiente del juego y de
mantener como la conversacidon como activa con los espectadores, y eso como
gue me costo.

5.4. Citas Relevantes del Equipo de Trabajo de RAM CANDY

5.4.1. Fernanda Gonzalez

Yo creo que el concepto de cdmo se mueve la mano es super intuitivo porque
al momento de apretar los clics en la manito de la interfaz también se dobla
entonces ya ahi al tiro te dice cOmo se mueve y yo creo que es como lo mas
intuitivo del juego y es como al final la base para darle a entender la nocién
basica del juego al jugador.

Encuentro muy bacan que siempre esta al medio y justamente da esa facilidad
a los creadores de contenido. Entonces, yo creo que si un plus al momento de
viralizarse porque el hacer el contenido es mas facil.

De hecho, me encantd laidea porque es terrible grabar y hacer videos para redes
sociales cuando no se considera justamente el aspecto vertical, porque tenia que
estar haciendo como un seguimiento del personaje y por ejemplo con el dltimo
gue tuve que editar tenia que a cada rato estar buscando el monito en la pantalla
cuando me recortaba el video.

El gue mas me gustaria después tener en cuenta justamente para después lle-
varlo a redes sociales como el mantener un aspecto facilmente vertical para los
proyectos los TikToks.

(Al preguntarle si recomendaria a otros desarrolladores considerar las PSCGU
en el disefio de sus videojuegos) Si, porque les diria asi como, oye, después tie-
nen que vender el juego, ¢Como lo van a hacer? Entonces, esto esta justamente
centrado en eso. Asi que es algo que se tiene que tener en cuenta.
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5.4.2. Matias Herrera

Yo diria que el estilo tiene un nivel mas alto que el comun de los juegos que por
lo general son unas texturas planas en los juegos indie.

Cudntos juegos salen en Steam a diario, saldran unos 80 100 juegos al dia, en-
tonces al momento de uno destacar o por lo menos de que tu juego al mostrarlo
se vea que tenga la fidelidad correcta para poder mostrarse como es de verdad
es importante.

No, en realidad nunca habia pensado que la compresién podria afectar mucho
en al momento de mostrar un proyecto, pero ahora que lo pienso he visto va-
rias veces en eventos de juegos que estrenan el juego mostrando su trailer y de
repente el trailer, por temas de compresidn el juego se ve feo por 2 segundos y
después se vuelve a ver bonito. Después la gente dice hoy el motor no se lo pue-
de, que esta mal optimizado, pero no, fue que la compresidn estaba mal hecha,
entonces ahi te saboteas tu primera impresion que das al publico.”

5.5. Captura de Pantalla de Shadergraph

Figura 29: Captura de pantalla de cddigo shadergraph utilizado para marcar bordes. Fuente:
Elaboracién Propia.
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Figura 30: Captura de pantalla de parte del cédigo shadergraph utilizado para marcar bordes
con la textura de profundidad. Fuente: Elaboracidn Propia.

5.6. Coddigo de MATLAB utilizado

startBlurred = imread([pwd, filesep , ’‘data’, filesep, ’StartBlurred.png’]);
startNoOutlines = imread ([pwd, filesep, ’data’, filesep, ’‘startNoOutlines.png’]);
startOutlines = imread ([pwd, filesep , ’'data’, filesep, ’startOutlines.png’]);
YoutubeNoOutlines = imread ([pwd, filesep , ’data’, filesep, ’YoutubeNoOutlines.png’]);
YoutubeOutlines = imread ([pwd, filesep , ’'data’, filesep, ’YoutubeOutlines.png’]);
TwitchNoOutlines = imread ([pwd, filesep , ’data’, filesep, ’'TwitchNoOutlines.png’]);
TwitchOutlines = imread ([pwd, filesep , ’data’, filesep, ’'TwitchOutlines.png’]);

FSIM Score on No Outlines

[score, quality_map] = FeatureSIM(startOutlines , startBlurred);

fprintf ([ 'FSIMyscoreyblurredyimage,=y’, num2str(score), '\n’]);

fprintf ([ 'FSIMyscoreyblurredimage,(Inverse Square Root) =", num2str(l ./ sqrt(l - score)), '\n’]);
[score, quality_map] = FeatureSIM(startNoOutlines, YoutubeNoOutlines);

fprintf ([ 'FSIMyscore_Youtube_ No,Outlines,=,’, num2str(score), '\n’]);

fprintf ([ 'FSIM_yscore_Youtube_ No,Outlines, (Inverse Square_ Root),=,’, num2str(l ./ sqrt(l - score)), '\n’]);
[score, quality_map] = FeatureSIM(startNoOutlines, TwitchNoOutlines);

fprintf ([ 'FSIMyscore Twitch No,Outlines,=,’, num2str(score), '\n’]);

fprintf ([ 'FSIMyscore,Twitch No,Outlines,(Inverse,Square Root) =, ', num2str(1 ./ sqrt(l - score)), '\n’]);

FSIM Score on Outlines

[score, quality_map] = FeatureSIM(startOutlines, YoutubeOutlines);
fprintf ([ 'FSIMyscoreYoutube, Outlines,=,", num2str(score), '\n’]);
fprintf ([ 'FSIMyscoreYoutube,Outlines,(Inverse Square Root) =", num2str(l ./ sqrt(l - score)), '\n’]);
[score, quality_map] = FeatureSIM(startOutlines, TwitchOutlines);
fprintf ([ 'FSIMyscore,Twitch,Outlines,=,’, num2str(score), '\n’]);
fprintf ([ 'FSIMyscore,Twitch,Outlines,(Inverse Square Root) =", num2str(l ./ sqrt(l - score)), '\n’]);
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