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Resumen

Hallar una solucion comtn a problemas recurrentes de disefio o creacion de
programas computacionales, es una forma de mejorar la comunicacion entre los
disefiadores de los productos software y sus multiples usuarios. Actualmente
una de las practicas utilizadas para hallar estas soluciones es por medio de los
patrones, los cuales tienen su origen en la arquitectura y han sido utilizados
desde los afios 90 en el mundo del software. Alin asi, no resulta sencillo decidir
cual o cudles de los patrones existentes son mas apropiados para utilizar en el
diseflo de videojuegos, de tal manera que se pueda contribuir en su facilidad de
uso. En ese sentido, este articulo presenta una propuesta para obtener un
conjunto de patrones de interaccion enfocados principalmente en la facilidad de
uso para el disefio de videojuegos soportados en Smartphones. Lo anterior, a
partir de la recopilacion de informacion acerca de patrones de interaccion para
software tradicional y de entretenimiento.

Palabras clave: Patrones de interaccion, Videojuegos, Facilidad de uso,
Smartphones

Abstract

Finding common solutions to recurring design problems or creating computer
programs is one way to improve communication between designers of software
products and multiple users. Nowadays, one of the practices used to find these
solutions is through patterns, which have their origin in architecture and have
been used since the 90s in the software world. Still, it is not easy to decide which
of the existing patterns are more appropriate for use in videogames design, so
that it can contribute to the ease of use of them. In that sense, this paper presents a
proposal to obtain a set of interaction patterns focused on ease of use to the
design of videogames supported in Smartphones. This, from gathering
information about interaction patterns of traditional and entertainment software.
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1. Introduccion

La creacion de videojuegos soportados en cualquier hardware no es tarea
facil, sobre todo cuando se estd pensando en obtener un buen producto
que cumpla con las caracteristicas minimas para agradar. Segun una
investigacion realizada en el Departamento de Lenguajes y Sistemas
Informaticos de la Universidad de Granada (Espaiia), los videojuegos
deben cumplir con atributos como la motivacion, facilidad de uso,
eficiencia y efectividad en el manejo de los recursos; ademas, deben ser
disefiados pensando en los usuarios, implicandolos tanto como sea
posible, en el equipo de disefio y desarrollo o en el equipo encargado de
las pruebas[1].

Igualmente, estd comprobado que una gran cantidad de videojuegos del
pasado y presente han tenido problemas de interaccion por el mal disefio
de interfaces de usuario, porque en ocasiones no es tenido en cuenta el
usuario (jugador) [2]. Asi que cuando no se tienen en cuenta los errores
de interaccidon que pueden presentarse al momento de que el jugador
utiliza el videojuego, podrian seguirse construyendo videojuegos con
falencias algunas veces repetitivas [2]. Esta situacion se evidencia en
dispositivos moviles los cuales estan alcanzando una gran acogida como
soporte de videojuegos y que ademas tienen caracteristicas de
interaccidn diferentes a las consolas tradicionales como, por ejemplo, su
tecnologia tactil[3].

Para solucionar los problemas o errores recurrentes en software
tradicional y de entretenimiento, una de las técnicas utilizadas son los
patrones de software, que presentan soluciones a problemas comunes en
el desarrollo de software referentes a la estructura y a otros ambitos
como el diseflo de interaccion o de interfaces[4]. Los patrones software
son aplicados en areas de investigacién como la Interaccion Humano
Computador (HCI, por sus siglas en inglés Human-Computer
Interaction), mediante la cual es posible hablar de patrones de
interaccidon que, como su nombre lo indica, estan centrados en la
interaccion del usuario con aplicaciones software[5].

Los patrones de interaccion han sido utilizados en gran medida para
solucionar problemas recurrentes en interfaces de software tradicional y
en mejorar su usabilidad [6], y aunque han sido utilizados en la
construccion de videojuegos, estos podrian, no siempre adaptarse
facilmente para ser usados en el disefio de videojuegos soportados en
dispositivos moviles, dadas las caracteristicas particulares que tienen los
Smartphones, y pese a que existe una gran variedad de patrones software
y de interaccion, el problema surge al momento de decidir cudl o cuales
de los patrones de interaccion existentes son los mas apropiados para
utilizar en el disefio de videojuegos soportados en Smartphones. Asi, se
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espera obtener un conjunto de patrones de interaccion que contribuyan
al disefio de videojuegos soportados en Smartphones. Cabe resaltar que
los patrones de interaccion que se plantearan durante esta investigacion
son propuestas de disefio a problemas recurrentes en videojuegos
soportados en Smartphones, puesto que para que sean realmente
considerados patrones deben ser probados varias veces e incluso en
diferentes contextos, como lo indica la definicion de patrdn presentada
por un grupo de ingenieros del software llamados el grupo de los cuatro
(Gang of Four GOF)[4], la cual menciona que un patrén es una solucion
probaday aplicada a un problemarecurrente[4].

La seccidn 2 presenta los conceptos tedricos basicos relacionados con la
tematica del articulo y describe algunos de los trabajos mas relevantes
relacionados con el presente documento. La metodologia es presentada en
la seccion 3, luego la seccion 4 presenta algunos resultados preliminares.
Finalmente, la seccion 5 presenta algunas conclusiones y trabajo futuro.

2. Marco Conceptual
2.1. Conceptos Teoricos

2.1.1 Patrones de Software

Dentro del contexto informatico un patrén es una solucidn probada la
cual se aplica a un problema recurrente o que sucede repetidas veces[4].
Este concepto fue tomado a partir de un trabajo realizado por el
arquitecto Christopher Alexander en 1979 [4], en el cual describe
algunas soluciones a problemas recurrentes en la arquitectura de aquella
época; y que paulatinamente se ha implementado en el mundo
informatico. Estos patrones de disefio de software se utilizan y/o adaptan
adiferentes tipos de software, incluyendo el software de entretenimiento
como son los videojuegos, a los cuales se les puede aplicar unos tipos de
patrones que estén enfocados en la comunicacion directa entre el usuario
y el programa de entretenimiento; y estos son los patrones de
interaccion, que permiten generar soluciones a problemas recurrentes
durante la interaccion con los videojuegos[7].

2.1.2 Facilidad de Uso

Para aplicar patrones de interaccion a los videojuegos, podria pensarse
en muchas caracteristicas y/o atributos de un producto software, sin
embargo, los patrones de interaccién estaran enfocados en la
subcaracteristica de usabilidad: facilidad de uso, pues esta es parte
fundamental del disefio de videojuegos, para que la interaccion pueda
ser muy natural e intuitiva[8]. La facilidad de uso esta relacionada con la
subcaracteristica de usabilidad llamada capacidad de operacion
(operability) en la norma ISO 25010 ——9], la cual se enfoca en los
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atributos de un sistema software que le permiten ser facil de operar y
controlar.

2.1.3 Videojuegos Soportados en Smartphones

Los videojuegos pueden considerarse como un juego interactivo
especial, dado que su principal objetivo es divertir y entretener a los
usuarios[1]. En la actualidad los videojuegos se han convertido en uno
de los medios de entretenimiento mas predilectos, y de gran influencia
cultural y social en personas de todas las edades. Por lo tanto, es
necesario desarrollar mejores productos que satisfagan a la mayor
cantidad de usuarios posibles, por medio de la optimizaciéon de sus
etapas de creacion como son el diseflo de interaccion, lo cual podria
mejorar la facilidad de uso de cualquier videojuego[1].

En el proceso de crecimiento los videojuegos han sido adaptados a
diferentes plataformas y dispositivos, tales como los Smartphones o
teléfonos moviles de tltima generacion, los cuales se han transformado
en una de las plataformas de videojuegos mas utilizadas, comparables a
algunas de las consolas especificas de este ambito (como la PlayStation,
Play Station Portable, Nintendo DS, entre otras), puesto que sus
opciones de descargas de juegos desde internet y otras funcionalidades
como la de comunicacidn, los hace mas completos que las consolas
corrientes ¢ incluso que las portables[3]. Lo anterior permite vislumbrar
la importancia que ha cobrado la interaccion de usuarios con los
Smartphones, especialmente la interaccion con los videojuegos que
estos dispositivos soportan.

2.2 Trabajos Relacionados

Durante mas de cuatro décadas los patrones de software han sido objeto de
estudio y fuente de informacién para tratar de solucionar diversos
problemas recurrentes relacionados con la creacidn, estructura,
interaccion y comportamiento de programas computacionales, lo cual
permite obtener una gran cantidad de informacion para apoyar el trabajo
con patrones de interaccion. Algunas de las investigaciones mas relevantes
y que contribuyen al presente trabajo son presentadas a continuacion.

En[10] los autores han creado y utilizado patrones de interaccidn con el
proposito de ayudar a toda la industria a desarrollar mejores herramientas
y paradigmas, argumentando que capturar sabiduria colectiva de varios
disenadores, de alguna manera puede servir a disefiadores menos
experimentados, puesto que cuando surgen problemas de disefio
dificiles, y hay conflictos entre los principios basicos, una solucion
patron puede ser apropiada para ese contexto particular. En esta
investigacion también explican claramente mas de 12 patrones de
interaccién para aplicarlos a sistemas informaticos tradicionales,
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mostrando cémo los patrones de interaccion estan directamente
relacionados con la interface de usuario y su usabilidad. Un ejemplo de
dichos patrones es el Despliegue de informacion de alta densidad (High-
density Information Display), que fue creado para presentar de manera
organizada y visualmente razonable una gran cantidad de informacion,
facilitindole al usuario el camino para encontrar las diversas opciones o
enlaces que necesite utilizar. Los patrones de interaccién mencionados
en[10] han sido aplicados especificamente a software tradicional, lo cual
se diferencia ampliamente con la investigacion planteada. Dichos
patrones seran tomados como referentes ya que algunos de ellos pueden
adaptarse al entorno de videojuegos soportados en Smartphones, puesto
que la forma en la que fueron elaborados, solucionando un problema
recurrente de interfaces de usuario, puede servir para adaptarlos al
entorno objeto de estudio, tomando como referencia algunas de sus
caracteristicas como, por ejemplo: su problema a resolver y su posible
relacion con la facilidad de uso.

En[11], los autores propusieron patrones basados en videojuegos, cuyo
objetivo principal consistid en proporcionar una nueva caja de
herramientas conceptuales, para facilitar el intercambio de ideas y
mejorar el proceso creativo durante el disefio de videojuegos serios, los
cuales fueron elegidos de acuerdo con los siguientes criterios: la
popularidad, diversidad y accesibilidad en la Web. El resultado de este
estudio se presenta en forma de un resumen de patrones de disefio
agrupados en seis categorias. Cada categoria contiene las pautas para
resolver un problema general, como por ejemplo” ;Cdémo iniciar el
proceso reflexivo?” o “;Como transmitir informacion sin molestar la
inmersion en el juego?”. Esta investigacion difiere de la actual, porque
su objeto de estudio son videojuegos serios. Ademas los patrones aqui
descritos abarcan un contexto mas amplio al incluir caracteristicas como
la diversion, pero la creacion de patrones a partir de la identificacion y
clasificacion de aspectos puntuales de videojuegos serios, podra ser
analizada mas a fondo, para contar con la posibilidad de tomar dicho
proceso como referencia para este trabajo de investigacion.

En [7] el autor menciona la falta de metodologias y pautas para crear
buenos disefios de videojuegos educativos (VJE), desde el punto de vista
de la usabilidad y la experiencia del usuario; por esta razon proponen el
uso de patrones software como un modelo efectivo para el soporte de
analisis y disefio de videojuegos educativos, lo cual podria mejorar la
eficiencia del proceso de aprendizaje. Ademads durante la investigacion
desarrollaron un conjunto de patrones software que describen
soluciones a los problemas recurrentes de jugabilidad en VIE, obtenidos
a partir de un andlisis de VJE existentes, recogiendo todo lo que
consideraron adecuado y ttil para VJE y patrones de disefio. Luego
recogieron informaciéon de un conjunto de obras relacionadas con
videojuegos de diferentes géneros y de otros sistemas interactivos. De
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esta forma, este trabajo permite tomar como referentes varios conceptos
y técnicas para generar, adaptar y/o clasificar patrones de interaccion,
los cuales son llamados por el autor como patrones de disefio de
jugabilidad. Entendiendo la jugabilidad como el grado en el cual los
jugadores especificos alcanzan metas concretas del juego con
efectividad, eficiencia, flexibilidad, seguridad y, especialmente,
satisfaccion en un contexto jugable de uso[12, 13].

Un ejemplo de los conceptos o técnicas mencionados en[7] fue el uso de
una taxonomia o clasificacion de patrones que es descrito de la siguiente
manera:

1. Integracidn interactiva: describen los patrones que se enfocan en la
combinacidn de elementos de diversion y educacion.

2. Apoyo activo: patrones que ayudan y apoyan a jugadores a entender
y comprender lo que estan haciendo.

3. Beneficios del juego: describe los patrones que motivan al jugador
con incentivos (recompensa, diversion y placer).

4. Crecimiento de conocimiento: el cual describe los patrones
enfocados en el uso de videojuegos educativos por parte de usuarios
que quieren mejorar sus habilidades.

A partir de esta clasificacion y otros aportes contenidos en[7], el autor
propone un conjunto de patrones centrados en cada una de las
taxonomias descritas anteriormente, lo cual es beneficioso para esta
investigacion teniendo en cuenta que realizan descripciones muy
relevantes para generar o adaptar patrones de interaccion, como es el
caso de la adaptacion al contenido, que permite al usuario evitar ciertos
errores durante su interaccion con el videojuego. Por otra parte, la
diferencia de lo planteado en [7] con la propuesta presentada en este
articulo radica principalmente en que los patrones de interaccion a
generar y/o adaptar estan enfocados exclusivamente en la facilidad de
uso de videojuegos soportados en Smartphones.

En resumen, la revision de la literatura evidencia que existe un buen
nimero de investigaciones enfocadas en patrones de interaccidn, sin
embargo, la informacion acerca de patrones de interaccion para el disefio
de videojuegos soportados en Smartphones es escasa.

3. Metodologia

3.1. Obtencion de Patrones

Con el fin de obtener un conjunto de patrones de interaccidon apropiados
para utilizar en el disefio de videojuegos soportados en Smartphones,
han sido realizadas las siguientes actividades:
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1. Identificacion y analisis de un conjunto de problemas que
comunmente se presentan en la interaccion con videojuegos.

2. Recoleccién de informacidn respecto a patrones de disefio
software, patrones de interacciéon y patrones aplicados en
videojuegos.

3. Caracterizacion de un videojuego soportado en Smartphones.

4. Seleccidon de una serie de patrones candidatos a ser adaptados
para el disefio de videojuegos soportados en Smartphones, a
partir de la informacion recolectada.

Cadauna de las actividades anteriores han sido realizadas de la siguiente
forma:

3.1.1 Identificacion y Analisis de Problemas Recurrentes

Uno de los componentes principales de los patrones de interaccion son
los problemas recurrentes que estos resuelven, por lo tanto para realizar
el proceso de seleccion u obtencion de patrones de interaccion para su
posterior adaptacién a videojuegos soportados en Smartphones, es
conveniente identificar un conjunto de problemas que son comunes o
que ocurren de forma repetitiva en los videojuegos en general. Para la
identificacion y analisis de una serie de problemas recurrentes se ha
tomado como referente la investigacion de David Pinelle[14], en la cual
fueron evaluados 108 videojuegos luego de aplicarles un conjunto de
heuristicas, definidas en[15].

En dicha investigacion los videojuegos fueron divididos en 6 subgrupos
o géneros, como son: accion, deportes, aventuras, disparos, de rol y de
estrategia, los cuales dejaron como resultado 12 problemas comunes que
se presentan en videojuegos para PC, pero que pueden ser aplicables a
entornos de Smartphones. En la Tabla 1 son nombrados de forma
resumida los 12 problemas comunes que seran tomados como referente
para la posterior seleccion y adaptacion de un conjunto de patrones de
interaccion.

Categoria de pr Descripcion del problema

1. Consi: i La fisica del videoj es pobre, problemas de colision de objetos

2. Personalizacion No le permite al usuario cambiar o configurar opciones como sonido, velocidad, dificultad etc.

3. Inteli ia artificial Problemas con la busqueda de caminos o con equipos controlados por el PC.

4.Desajuste de vista Mal angulo de camara, la vista es obstruida, o no se ajusta a la accion del usuario con la
suficiente rapidez.

5. Salto de id El jugador no puede omitir los clips de video y audio, en ias repetidas con fr

6. Asignacion de entrada Asignaciones incorrectas de entrada, soporte limitado del dispositivo, personalizacion limitada

(Input mappings) del control.

7. Controles Controles hip ibles, que no respond que son poco naturales.

8. Estado del juego El videojuego no proporciona informacion adecuada sobre el personaje, el mundo virtual , o de
los i Los indicad visuales, iconos y mapas son inad !

9. Entrenamiento y ayuda El videojuego no ofr  ece opciones o recomendaciones por defecto; 0 no proporcionan
sugerencias o ayudas.

10. Secuencia de comandos La curva de Aprendizaje es muy empinada; requiere demasiada micro gestion; la secuencias de
comandos son complejas y largas.

11. Representacion Visual Mala visualizacion de la informacion, también mucha confusion en la pantalla, con demasiados
personajes o elementos de juego en la pantalla al mismo tiempo.

12.Tiempo de respuesta El tiempo de respuesta es lento, interfiriendo con la capacidad del usuario para interactuar con
el juego satisfactoriamente.

Tabla 1. Problemas de usabilidad encontrados en Videojuegos [14].
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Para que los problemas indicados en la Tabla 1 sirvan como base para la
seleccion de los patrones de interaccion a adaptar, se analiza su relacion
con el concepto de facilidad de uso anteriormente planteado (ver
seccion 2.1.2), es decir, se observa si su descripcion tiene una relacion
directa con la capacidad de operacion y control que puede tener un
videojuego. Posteriormente, es llevada a cabo la seleccion de patrones
candidatos a ser adaptados para el diseflo de videojuegos soportados en
Smartphones (ver seccidon 3.1.4) a partir de la recoleccion de
informacién de los patrones software existentes.

3.1.2 Recoleccion de Informacion de Patrones Software

La recoleccidn de informacion respecto a patrones de disefio software,
patrones de interaccion y patrones aplicados en videojuegos fue
recopilada durante la revision de la literatura (libros, articulos de
investigacion, tesis de maestria y doctorado, entre otros), la cual ha sido
analizada detalladamente, de tal forma que se puedan identificar las
diferencias y similitudes con el presente trabajo, y sobre todo, permita
examinar los documentos que puedan aportar una valiosa base o soporte
aestainvestigacion.

La informacién recogida estuvo enfocada en la tematica relacionada
con: patrones de software, patrones de interaccion, patrones de
interaccidn para videojuegos, patrones de interaccion para videojuegos
soportados en dispositivos moviles, y otros topicos relacionados con la
investigacion como, por ejemplo, la usabilidad.

A partir de esta recoleccion, se obtuvo un macro-documento, que hasta
ahora ha permitido seleccionar algunos de los patrones mas
relacionados con el concepto de facilidad de uso y los problemas
recurrentes en videojuegos mencionados anteriormente en las secciones
2.1.2y3.1.1, respectivamente.

3.1.3 Caracterizacion de un Videojuego Soportado en Smartphones
Una vez recolectada la informacion anterior, una de las actividades mas
relevantes fue la de conocer cudles son las caracteristicas que posee un
videojuego soportado en Smartphones. Esto con el fin de realizar una
futura seleccién y adaptacion de los patrones de interaccion. Esta
actividad se llevé a cabo por medio de una comparacion realizada entre
los siguientes tipos de interaccion:

e Cuando un jugador interactua con videojuegos soportados en
Smartphones.

e Cuando un jugador interactia con videojuegos soportados en tablets o
en videoconsolas.
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Las videoconsolas analizadas en esta investigacion fueron seleccionadas
teniendo en cuenta su popularidad y/o sus diversas caracteristicas de
interaccidon. Las consolas seleccionadas son: la PlayStation 3, la
PlayStation Portable Vita, el Nintendo Wii, el Nintendo 3DS (Dual
Screen) y la XBOX en general. Cuyos respectivos fabricantes SONY,
Nintendo y Microsoft, tienen presencia en casi todo el mundo[16]. En el
caso de las tablets digitales fueron tomados datos generales, sin
especificar una marca en particular.

Para analizar la informacion de cada uno de estos dispositivos, se
tuvieron en cuenta las siguientes caracteristicas:

e Nombre de la consola.

e Las caracteristicas del hardware y del software de cada consola o de
las tablets.

e Lascaracteristicas de la pantalla tactil de las tablets y Smartphones.

e Las caracteristicas del control de mando de cada consola, para
conocer su estructura fisica, de la cual depende mucho el tipo de
interaccion.

e Las caracteristicas basicas de la interaccion con los videojuegos
soportados en cada videoconsola o tablet, es decir, la forma en la que
el jugador manipula la pantalla y/o sus controles de mando.

e Las diferencias de interaccion entre la consola analizada y los
Smartphones.

e Lasdiferencias de interaccion entre las tablets y los Smartphones.

e Fabricante de la consola.

e Referencia o fuente de la informacidn analizada.

A partir de la obtencion de la informacion anterior, fueron caracterizados
los videojuegos enfocandose especificamente en el tipo de interaccion
que este requiere. De esta manera, se analizo la forma mas frecuente
como son utilizadas las consolas y sus controles de mando (dependiendo
el juego y la videoconsola de soporte) la cual es casi intuitiva en la
mayoria de los casos, considerando sus diversos disefios analdgicos.
Ademas, fueron consideradas algunas sugerencias realizadas en las
paginas Web de los fabricantes de las videoconsolas sobre el uso
correcto de cada control de mando.

Adicionalmente, fue tomado como referencia el tipo de interaccién que
tiene un jugador con los videojuegos soportados en las consolas
analizadas y en las tablets en general y se compararon con el tipo de
interaccidn que tienen con videojuegos soportados en Smartphones. Con
base en el anterior analisis surgieron algunos resultados que son
presentados en la seccion 4.1, correspondientes a caracteristicas de
videojuegos soportados en Smartphones.
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Luego de haber caracterizado la interaccion de videojuegos soportados
en Smartphones, es posible iniciar con la seleccion de patrones
candidatos para ser adaptados al disefio de videojuegos soportados en
Smartphones, tal como es presentado a continuacion.

3.1.4 Selecciéon de Patrones Candidatos para ser Adaptados al
Disefio de Videojuegos Soportados en Smartphones

La seleccion de patrones candidatos para ser adaptados al disefio de
videojuegos soportados en Smartphones fue realizada una vez se
identifico la siguiente informacion para cada patron:

e Tipo de patron: indica el tipo de patrén identificado, si es un patron
de disefio software, de creacion, estructura o comportamiento, y si es
un patrén de interaccion aplicado en la Web o directamente en
videojuegos.

e Autor: quien cred o propuso el patron.

Nombre que fue asignado al patron.

Descripcion del problema que pretende solucionar el patron.

El contexto en donde se aplica el patron.

Larelacion del patrén con la facilidad de uso.

Larelacién con problemas recurrentes en videojuegos.

Observaciones generales de cada analisis del patron.

A partir de la informacion antes definida, fue realizada la seleccion de
patrones, el cual consistid en ejecutar una minuciosa observacidon y
analisis de cada patron objeto de estudio, para buscar y/o encontrar una
posible relacion existente entre:

e La descripcion del problema del patron y las caracteristicas de
facilidad de uso descritas en[9] y[17], como son: la capacidad de un
producto software de ser fiable, adaptable, controlable y operable en
su interface, ademas de su capacidad de realizar cierta cantidad de
operaciones en una unidad de tiempo.

e El contexto donde se aplica el patron objeto de estudio y los posibles
casos donde puedan presentarse problemas de interaccion con
videojuegos.

Por lo tanto, cada vez que fue encontrada dicha relacion, el patron fue
seleccionado como candidato para ser adaptado en entornos de
videojuegos soportados en Smartphones. Al finalizar la seleccion fueron
obtenidos algunos resultados preliminares como se presenta en la
seccién4.2.
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4. Resultados Preliminares

4.1. Caracteristicas de Videojuegos Soportados en
Smartphones

4.1.1 Videojuegos Soportados en Consolas no Portables

La diferencia entre la interaccién de un jugador con videojuegos
soportados en consolas no portatiles (como la XBOX y la PlayStation 3)
y los Smartphones, es ampliamente notoria, comenzando por la
portabilidad, el reducido espacio de presentacion del area de juego, hasta
llegar a las propiedades de pantalla tactil del dispositivo movil. Sin
embargo, esta interaccion conserva una pequefia similitud que muestra
que en muchas ocasiones el sistema de agarre y uso de los dedos pulgares
siempre es necesario.

4.1.2 Videojuegos Soportados en Consolas de Deteccion de
Movimiento

Las consolas como el Nintendo Wii y los XBOX que contienen un
dispositivo Kinect, cuya funcion es detectar movimiento, fueron creados
pensando en la movilidad, para convertir un jugador pasivo que solo
presiona botones y usa las manos, en un jugador activo, que debe
desplazar su cuerpo constantemente, y en el caso del Nintendo Wii
también debe usar un control de mando para interactuar con el juego
[18].

Las anteriores caracteristicas hacen que tanto la interaccion como el
disefio de los videojuegos sean totalmente distintos a los videojuegos en
Smartphones, los cuales requieren mas del uso de las manos y los dedos
que de todo el cuerpo. De esta forma, los disefiadores de videojuegos
para consolas de deteccion de movimiento, requieren pensar en juegos
que generen mas actividad fisica, con necesidades de interaccion mucho
mas dinamicas.

4.1.3 Videojuegos Soportados en Consolas Portables

La diferencia de la interaccion entre los videojuegos soportados en las
consolas portatiles analizadas y los Smartphones, es muy amplia
puesto que el disefio de estas consolas fue realizado exclusivamente
para interactuar con las dos manos, por medio de opciones de mando
como la cruz de direcciones, botones de mando analogo y los botones
deaccidn, y atin asi el jugador tiene la opcion de usar la parte tactil de la
pantalla. Este recurso de la pantalla tactil es practicamente el unico
medio de interaccion en Smartphones de ultima generacidn como es el
caso de los iPhones 6 o Samsung Galaxy S5. Por esta razon, las
consolas portables permiten interactuar mas facilmente con los
videojuegos que los Smartphones. Asi los jugadores no deben
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preocuparse por la posicion de los controles porque ya es intuitivo para
ellos, y los disenadores de videojuegos para consolas portables solo
deben pensar en las dimensiones de las pantallas y no en la distribucion
de las opciones de mando, como sucede con videojuegos soportados en
Smartphones.

4.1.4 Videojuegos Soportados en Tabletas Digitales

La interaccion humano y maquina ha sido simplificada por medio de
las tabletas digitales y los Smartphones, puesto que no requieren de
otros accesorios para manipular las aplicaciones que soportan. Estas
caracteristicas propias han generado un nuevo mercado en el mundo
de los videojuegos, forjando espacios para pequefios estudios de
desarrollo y forzando al mismo tiempo a pensar en codmo crear nuevas
formas de interaccion, puesto que las clasicas no se adaptan
correctamente a la pantallatactil[19].

Las particularidades de las tablets y Smartphones como plataformas de
videojuegos segin[ 19] se resumen a continuacion:

e Lapantallatiende aser la inica forma de interaccion.

e El tiempo de respuesta de la pantalla tactil tiende a ser mas rapido
pero menos resistente que los controles de mando de las
videoconsolas.

e Eldesarrollo de muchos de sus videojuegos requieren bajos costos y
le abren la posibilidad a nuevos disefladores para que reutilicen
codigo y publiquen sus aplicaciones.

e Sus videojuegos son creados para tener una duracion limitada de
aproximadamente 10 horas de juego.

Elsistema de juego debe ser de facil uso e intuitivo para evitar la pérdida
de atencion por parte del usuario, quien espera tener que concentrarse
menos cuando interactia con tabletas o Smartphones que cuando
interactia con otras plataformas.

4.1.5Videojuegos Soportados en Smartphones

Un conjunto de caracteristicas particulares de interaccion de los
videojuegos soportados en Smartphones son presentadas a
continuacion, las cuales han sido definidas a partir de trabajos
relacionados como[ 16, 18-20]

e Ladistribucion de los objetos en un area de juego mas limitada.

e Laestructura fisica del Smartphone para la correcta ubicacion de los
botones de mando en la pantalla.

e Laadecuacion del videojuego a un tamafio de pantalla inferior a las 7
pulgadas, pensando en la calidad de graficos.
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e Los videojuegos soportados en Smartphones son utilizados por
periodos de tiempo mas cortos incluso que en las tablets, por lo tanto
los niveles o estaciones del juego deben crearse para alcanzar metas
mas facil o rapidamente.

e A pesar de que los Smartphones no tienen controles de mando, se
pueden conectar a diferentes gamepads que existen en el mercado
como: gametel, Nyko PLAY PAD, | CADE 8 BITTY o GAME KLIP.
Estos son conectados directamente al Smartphone y lo convierten en
una consola portable sin utilizar su tecnologia tactil. Por esta razon,
podria pensarse en disefiar una interaccion adaptable a estos objetos
externos, sin perder de vista que el principal objetivo es disefiar para
lapantalla tactil.

e Eljugador de videojuegos soportados en Smartphones es un usuario
comun que no siempre tiene como objetivo primordial jugar en este
dispositivo movil [19], por ello el disefio del videojuego debe ser
muy intuitivo y facil de usar, adecuado a sus condiciones y
situaciones de juego, que puede ser por ejemplo camino al trabajo, en
horas de descanso e incluso antes de dormir. Al tener en cuenta estas
caracteristicas se podria evitar que el usuario sienta frustracion al
jugary no quiera volver a usar el videojuego.

Con base en lo anterior, un disefiador de aplicaciones software de
entretenimiento podria crear videojuegos soportados en Smartphones
mas adecuados para este tipo de dispositivos moviles si tiene en cuenta
las caracteristicas antes descritas.

4.2 Patrones Candidatos para ser Adaptados al Disefio
de Videojuegos Soportados en Smartphones

A partir de la evaluacion realizada a algunos patrones de acuerdo con las
caracteristicas previamente definidas (ver secciéon 4.1.5) se han obtenido
los siguientes resultados preliminares, teniendo en cuenta el tipo
especifico de la interaccion de videojuegos soportados en Smartphones
ysurelacion con la facilidad de uso.

De los patrones de disefio de software de los GOF [4], no fue
seleccionado ninguno, puesto que al evaluar el problema que
solucionan y su relacidn con la facilidad de uso, se determind que estos
patrones estan mas relacionados con el funcionamiento interno de un
sistema que con la interface que permite la comunicacion directa con el
usuario.

Respecto a los patrones de interaccion, hasta el momento los mas
destacados y que fueron seleccionados por su posible adaptacion al
entorno objeto de estudio, son: (1) Despliegue de informacion de alta
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densidad (High-density Information Display), el cual indica de qué
forma se le debe mostrar o desplegar la informacién al usuario; (2) Panel
de control (Control panel), el cual sefiala como puede un dispositivo
(teléfono movil, computador, consola etc.), presentar o mostrar las
acciones que puede tomar un usuario, de una forma que sea sencilla y
comprensible. Los patrones (1) y (2) fueron seleccionados a partir de
[10].

Respecto a los patrones aplicados a videojuegos se destacan algunos
propuestos por Bjork en[21], los cuales pueden adaptarse a dispositivos
moviles, que en este caso corresponden a Smartphones. Uno de ellos es
el patrén Area Configurable (Configurable area) que esta enfocado en
que los jugadores puedan instalar y configurar sus propias sesiones de
juego en cualquier lugar, por ejemplo, ubicar los obstaculos del juego
donde el usuario desee. Otro de los patrones seleccionados para su
posible adaptacion es: Informacion Extra del Juego (Extra Game
information), cuya descripcion del problema menciona que a menudo
los juegos para moéviles son descargados y no tienen un manual
asociado, entonces los jugadores pueden usar la comunicacion via web,
para obtener instrucciones mas completas del juego. También ha sido
seleccionado el patrén Experiencia Comun (Common Experience), que
permite a algunos usuarios acumular experiencias de otros jugadores,
especialmente en juegos colaborativos, generandoles un dinamico
aprendizaje.

Otro patron seleccionado es el patron destreza fisica del jugador (Player
Physical Prowess), cuya descripcion del problema, dice que la destreza
y los atributos fisicos o los medios materiales con los que podria contar
un jugador para interactuar con un videojuego, determinan lo bien que
este puede desenvolverse mientras juega. Un ejemplo puede ser que en
un juego de peleas un jugador con muchas destrezas y ademas con los
controles de mando adecuados, podria defenderse muy bien cuando
interactie con el videojuego.

En cuanto a los patrones de disefio de jugabilidad propuestos en [6], por
ahora ha sido preseleccionado el patron Soporte Relacionado (Related
Support), cuya problematica esta centrada en proporcionarle apoyo e
informacion al jugador en cada situacion o avance que tenga en el mundo
virtual.

Finalmente basandose en la informacidn recolectada y analizada, ha sido
posible proponer de manera preliminar tres patrones de interaccidn para
el disefio de videojuegos soportados en Smartphones, los cuales son
presentados en las Tablas 2 a 4.
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Patrén: Configuracion de los controles de mando

En diversas ocasiones los usuarios de Smartphones necesitan configurar y alterar las posiciones
de los controles de mando tactiles, de tal forma que puedan manipular el dispositivo movil con
Descripcion una o con dos manos, dependiendo su necesidad. Y aunque existen Smartphones que permiten
alinear su teclado, los videojuegos para Smartphones muchas veces no admiten cambiar la
ubicacion de sus controles de mando tictiles p dos en pantalla.

En el videojuego Hill Climb Racing'  (ver Fig 1), cuya mecanica basicamente consiste en
mover un automovil o motocicleta sobre unas montafia, evitando queel conductor se detenga o
golpee su cabeza; es controlado solo con dos mandos que son Break para retroceder y frenar y
Gas para acelerar, los cuales aparecen a la izquierda y derecha de la pantalla respectivamente,
casi que obligando al jugador a usar ambas manos para interactuar con el juego.

Ejemplo:
Fig 1. Imagen del videojuego Hill Climb Racing.
Contexto: Configurar la posicion de los controles de mando tactiles acorde a las medidas y tipo de
) interaccion que desee un jugador, para manipular con una o con ambas manos.
Presentar al usuario y/o jugador la opcion de cambiar la posicion de los controles de mando
” téctiles, y ubicarlos conforme al deseo de manejar el dispositivo con una mano, y pueda elegir la
Solucién: y Y ) P P €

a la derecha o izq teniendo siempre en cuenta que no se debe obstaculizar la

vision del area de juego.

Adecuar el videojuego a la forma de sujetar el Smartphone, con una o dos manos. (Capacidad de

Facilidad de uso:
un producto software de ser adaptabl

Problema a resolver: Problema n® 2 Personalizacién del videojuego [14]. (ver seccion 3.1.1 )

Los patrones tomados como referentes y que fueron adaptados al dominio objeto de estudio son:
Patrones de origen: Configurable Game play area(Configuraciéon del Area de juego.) by Steffan Bjork. Y High-
density Information Display (Despliegue de informacion de alta densidad) by Jenifer Tidwell

Tabla 2. Patrén: Configuracion de los controles de mando.

El patron Configuracion de los controles de mando fue propuesto a
partir de la adaptacion de los patrones de origen mencionados en la Tabla
2, y descritos previamente en el presente articulo. Ambos patrones
tienen en comun que su descripciéon del problema, su contexto y
solucion, estan enfocados en la reconfiguracion del area de juego y/o
reubicacion de sus objetos. Esto permite presentarle al usuario la
informacion y las opciones de juego de una manera mas amigable y facil
de usar. En este caso fueron adaptados para solucionar un posible
problema de interaccion con Smartphones, relacionado al manejo con
una o con dos manos.

Patrén: Adaptacion a controles de mando fisicos

Aunque los Smartphones no tienen controles de mando, se pueden conectar a diferentes
gamepads’  (ver Fig 2), los cuales se acoplan directamente al Smartphone y lo convierten en
Descripcion una consola portable sin utilizar su propiedad tictil. Esta caracteristica implica que los
videojuegos soportados en Smartphones podrian disefiarse para que interactien con controles de
ideoj: i a los idos durante la i i6n con la pantalla tactil.

En el mercado existen diversos Gamepads o mandos de juego como: gametel, Nyko PLAY PAD,
1 CADE 8 BITTY o GAME KLIP, los cuales pueden conectarse a los actuales Smartphones de
ultima ion _como el Samsung Galaxy S2 hasta S5. Por cjemplo si se desea jugar|

Ejemplo:

'Fingersoft, Hill Climb Racing. [en linea | < https:/play.google.com/store/apps/
details?id= com.fingersoft.hillclimb&hl=es 419 > [citado en 13 de abril de 2014]
* Samsung, Samsung accesories gamepads. [en linea ]..< http:/www.samsung.cony/
es/consumer/mobile-phone/accessories/accesories-smartphone/EI-
GP20HNBEGWW > [citado en 16 de diciembre de 2014]
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Patrén: Adaptacion a controles de mando fisicos

videojuegos de pelea como Real Steel Boxing'  para Smartphones, el jugador podria usar us

Ejemplo: gamepad si no quiere utilizar su pantalla para este tipo de juegos.
Fig 2. Samsung SmartPhone GamePad

En ocasiones los jugadores desean utilizar ds para i con sus videoj como si
Contexto:

fueran consolas portables.

Presentar al usuario y/o jugador la opcion de cambiar de tipo de interaccion tactil al uso con

mandos de juego como los gamepads y no limitar el disefio de los videojuegos solo al uso de la
Solucién: pantalla tactil.

Disefiar el videojuego pensando en la opcion de diferentes tipos de interaccion del usuario con

los videojuegos soportados en Smartphones.
Facilidad de uso: Adaptaf' el disefio e i ion del videoj a las idades o gustos de los jugadores.

(Capacidad de un producto software de ser adaptabl
Problema a resolver Problema n®7 Controles del videojuego [14]. (ver seccion 3.1.1 )
Patrones de origen El patrén tomado como referente y que fue adaptado al dominio objeto de estudio es: Destreza
(Adaptados): fisica del jugador (Player Physical Prowess) .

Tabla 3. Patron: Adaptacion a controles de mando fisicos.

El patron anterior fue propuesto a partir de la adaptacion del patron de
origen llamado Destreza fisica del jugador propuesto por Bjork en/21],
que también fue descrito previamente en el presente trabajo. El patron
propuesto esta basado en la idea de tener en cuenta las destrezas del
jugador y los posibles medios fisicos para interactuar con el videojuego,
en este caso el patron se enfocd en dar una posible solucion a una
situacion exclusivamente de los Smartphones.

Descripcion

Dado el tamafio de la pantalla del Smartphone, al jugador hay que darle otras posibilidades de|
visibilidad de estado del juego, que se adapten a las caracteristicas fisicas de este dispositivo. Se}
debe presentar al usuario o jugador alguna opcién que sea facil de encontrar, y que solo se|
muestre cuanto este lo requiera. Por lo tanto wn problema comiin es no proporcionar
informacion adecuada al jugador sobre la ubicacion, visibilidad y estado del videojuego, en cuanto
a personajes, salud, el nivel o posicion en el mundo virtual, etc.

Ejemplo:

Por ejemplo en el videojuego Rope scape’, en donde el personaje debe valerse de la cantidad de|
sogas o cuerdas que suministren al inicio de la partida, para poder desplazarse por el aire,
prendiéndose de arboles y rocas, mientras acumula monedas.

A pesar de mostrar en pantalla la cantidad de monedas recolectadas (ver Fig. 3), de sogas que]
tiene disponibles y ademas de sefalar también los metros recorridos a lo largo y los que alcanza
hacia arriba; en este videojuego no se muestra claramente el objetivo, como puede ser la cantidad|
de monedas minimas que debe recoger o la ubicacién actual del jugador para pasar de nivel. Por lo
tanto es necesaria la aparicion de elementos como barras que muestren el recorrido o un nimero
que contraste la cantidad de metros avanzados con la cantidad de metros a recorrer, o un icono
que muestre el objetivo y el estado de una forma mas explicita.

* Reliance Big Entertainment (UK) Private Limited. Limited. Real Steel World
Robot Boxing [en linea ].< https://play.google.com/store/apps/details?
id=com.jumpgames.rswrb > [citado en 13 de abril de 2014]

* Deemedya m.s. Itd. Rope Scape. [en linea ].< https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.hyperkani.rope&hl=es 419 > [citado en 15 de octubre

de 2014]
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Patron: Informacion sobre el estado del juego

At
Noo2aq Mt

Fig 3. Rope Scape Game .

Existen multiples ocasiones en las que el jugador desea conocer el estado actual de su personaje,
Contexto : ademas de la salud o las vidas que posee, este quiere saber su ubicacion y condicion de acuerdo con
su objetivo, para enterarse cudl es su estado actual dentro del mundo virtual.

Presentar al usuario y/o jugador la informacion primordial como salud o vidas durante laj
reproduccion del juego, y dadas las proporciones del Smartphone, mostrar el resto de la
informacién, cuando pause el videojuego o presentar un icono o botén que le presente dichal
informacién cuando el jugador lo crea necesario.

El disefio del videojuego debe evitar que los jugadores presenten dificultades que los hagan salir|
del juego, lo que reduce la necesidad de ayuda humana.

Solucién:

La ubicacion del usuario en el juego permitird reducir la cantidad de errores y la desmotivacion def
Caracteristica de facilidad de |este mismo. Conocer el estado del juego facilita la toma de decisiones y por ende facilita la

uso operacion del videojuego en general. (Capacidad de un producto software de ser operable y|
controlable)
Problema a resolver Problema n° 8§ estado del juego [14]. (ver seccion 3.1.1 )

N El patron tomado como referente y que fue adaptado al dominio objeto de estudio es: Soporte
Patrones de origen:

Relacionado (Related Support), by Ammer Ibrahim [7].

Tabla 4. Patron: Informacion sobre el estado del juego.

El patrén presentado en la Tabla 4, fue planteado a partir de la adaptacion
del patron de origen llamado Soporte Relacionado propuesto en [6]. Este
patron esta basado en proporcionarle apoyo al usuario sobre el estado del
juego, lo ubica en cuanto a su posicion en el nivel, cantidad de vidas,
tiempo limite si existe, entre otros, es decir, ubica al jugador para darle
mayor sentido de orientacion, informéandole cada vez que salga o vuelva
asuvideojuego en el Smartphone cual es su posicion o estado actual.

5. Conclusiones y Trabajo Futuro

En este documento se ha descrito una serie de trabajos y de resultados
preliminares relacionados con una propuesta de investigacion que
intenta obtener un conjunto de patrones de interaccion para el disefio de
videojuegos soportados en Smartphones. Esta propuesta pretende
contribuir a la interaccion de los jugadores con los videojuegos, por
medio del analisis, seleccion y adaptacion de experiencias acumuladas
por investigadores del area de patrones. Se estima que los patrones de
interaccion podrian contribuir a la optimizacion de los disefios de
videojuegos, puesto que plantean, evitan y solucionan posibles
problemas que experimenta un jugador durante su interaccion con un
videojuego.

De igual forma, se espera aportar un conjunto de patrones de interaccion
enfocados en la facilidad de uso, los cuales podrian ser tomados como
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referente por disefiadores de videojuegos soportados en Smartphones
durante la etapa de disefio y desarrollo de estos. Por otro lado, puede
decirse que para disefiar videojuegos soportados en Smartphones deben
tenerse en cuenta las caracteristicas particulares de estos dispositivos,
las cuales difieren ampliamente de las videoconsolas tradicionales, y
que a pesar de la similitud que tienen con las tabletas digitales, la
interaccién cambia principalmente por cuestiones fisicas como son:
tamario de sus pantallas, peso y forma de agarre.

Como actividades futuras, a corto plazo se tiene planeado continuar con
la seleccion de posibles patrones que puedan adaptarse al entorno objeto
de estudio, a partir del banco de patrones elaborado hasta el momento.
Dicha seleccién sera realizada considerando la relacion entre los
patrones y la subcaracteristica de la usabilidad: facilidad de uso.
Finalmente se pretende evaluar los patrones de interaccion generados
y/o adaptados a través de un caso de estudio, utilizando un prototipo
funcional de un videojuego soportado en Smartphones.
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