


ABSTRACT

En los pequefios rincones donde descansa la vista esperan-
do el autobus existe una puerta secreta a un mundo salvaje. Sus
habitantes han estado observandonos desde su realidad paralela
pero el limite entre nuestros mundos se difumina gracias a la tec-

nologia en nuestras manos.

Vamos a mostrarte la manera de abrir una puerta entre su
mundo y el nuestro, donde nosotros nos asomamos y donde ellos
se asoman. Pueden sentirse con curiosidad para interactuar con-
tigo. Puede que solo debas observarlos de lejos. Puede que te

observen a ti desde las alturas.

Debes asomarte y averiguarlo.
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INTRODUCCION

GAMIFICACION + TRANSMEDIA + ARQUITECTURA.

Este proyecto parte del interés por explorar el potencial que surge al combinar la
gamificacién y las plataformas transmedia con la arquitectura. La primera dificultad surge
a la hora de posicionarse respecto a qué quiere decir arquitectura en un contexto de gamifi-
cacion, pues podria referirse a estas tres cuestiones:

- Gamificacion del proceso de disefo de arquitectura.
- Disefio y construccion de espacios arquitectonicos gamificados.
- Gamificacion de espacios arquitecténicos ya existentes.

Las tres propuestas son de bastante interés, como también lo seria la posibilidad
de combinarlas en un unico disefio gamificado donde el disefio y la experiencia forman par-
te de un proceso continuo. Sin embargo, a la hora de desarrollar un producto minimo viable
es importante centrar muy claramente el ambito de actuacion. La opcién escogida ha sido
la gamificacion de la experiencia arquitecténica en espacios ya existentes debido a tres
factores:

- Menor inversion inicial.

- Mayor facilidad de prototipado e implantacion.
- Mayor potencialidad de clientes.

- Mayor rango de usuarios beneficiados.

Asi pues, el proyecto se centra en la transformacion del espacio arquitectonico en
espacio de juego.

ESTADO DEL ARTE.

Arquitectura y gamificacion, son dos temas que raramente se encuentran juntos,
al menos tratados con igual importancia. Los casos en los que lo ludico y la arquitectura
se unen, suelen ser, en su mayoria, casos extremos como los parques de atracciones o al-
gunos videojuegos o juegos de mesa que, a pesar de su calidad y fama, suelen ser casos
aislados de la industria. Este hecho nos habla de dos situaciones fundamentales: por un
lado estarian los disefios de arquitectura que tratan de afiadir un componente ludico; y por
otro los productos ludicos que incorporan la arquitectura como elemento de juego. Por este
motivo, se analiza el estado del arte desde dos puntos de vista: desde la arquitectura hacia
lo ludico y desde lo ludico hacia la arquitectura. Posteriormente se intentara realizar un
acercamiento a los conceptos y tecnologias que permitan desarrollar propuestas donde ar-
quitectura y jugabilidad cobren la misma importancia, sera en este punto donde la realidad
aumentada presentara un gran atractivo para este proyecto.

DESDE LO LUDICO HACIA LA ARQUITECTURA.

Este apartado se centra en ejemplos de juegos de mesa y videojuegos que han
puesto la arquitectura o, si se prefiere, el pensamiento espacial, en el centro de la experien-
cia de juego.
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Puzzles rompecabezas y construccion de mundos.

Contradictoriamente a lo que hemos introducido, la arquitectura suele ser un ele-
mento fundamental en el caso de los videojuegos. El disefio niveles de la mayoria de los
videojuegos actuales suele estar cargado con bastante complejidad de espacios y situa-
ciones relacionadas con la posicién del jugador en estos. Especialmente en los shooters o
juegos de estrategia, el espacio de juego suele contener una gran variedad de elementos
arquitectonicos (corredores, espacios de refugio, espacios abiertos, cambios de nivel...)
que el jugador aprende a utilizar en su favor para cumplir con éxito sus objetivos.

¢A qué nos referimos entonces al hablar de que pocos videojuegos tienen una inten-
cién arquitectonica? Pues que el jugador hace uso del espacio como un medio (conseguir
una posicioén estratégica, cubrirse, explorar, atajar, esconderse, obtener una vision del entor-
no...) para conseguir un objetivo (derrotar a un enemigo, completar una misién, dominar una
porcion del mapa...). Lo que estamos buscando, por lo tanto, son juegos donde el manejo
del espacio no sélo es el medio sino el objetivo: el jugador debe trabajar para lograr una
configuracion determinada del espacio de juego. Este tipo de jugabilidad es caracteristica
de los juegos de puzzles, rompecabezas y juegos de construccion de mundos.

Existen ejemplos muy interesantes de puzzles que utilizan lo que llamaremos “me-
canicas arquitectonicas”:
Monument Valley es un juego de puzzles disefiados en torno a la idea de arquitec-

turas imposibles. Su influencia arquitecténica no sélo esta presente en el concepto espacial
de los puzzles sino en el cuidado y elegante disefio visual del juego.

Figura 01: Monument Valley: puzzles de arquitecturas imposibles.
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Minecraft es uno de los juegos con mayor numero de jugadores activos en el mun-
do. Es un videojuego de mundo abierto donde los jugadores recolectan recursos con los
que construir sus propias creaciones. La superficie total del mapa creado por los jugadores
supera varias veces a la del planeta Tierra.

Figura 02. Minecraft permite a sus jugadores crear todo tipo de construcciones.

Zelda Breath of the Wild es un juego que ofrece una gran variedad de modos de
jugabilidad. Los santuarios y las bestias divinas son ejemplos muy interesantes de rompe-
cabezas con una fuerte componente de pensamiento espacial y arquitectonico.

Figura 03. Interior de las bestias divinas en Zelda Breath of the Wild

De mudanzas es uno de los pocos juegos de mesa que utilizan el pensamiento tri-
dimensional como mecanica principal. Los jugadores deben encontrar la forma de encajar
los diferentes bultos de una mudanza dentro de los camiones.
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Figura 04. De mudanzas requiere una alta dosis de pensamiento espaC|a|

SimCity y TheSims son juegos donde lo arquitectonico esta muy presente. En el
primero de ellos podremos crear nuestra propia ciudad mientras que en el segundo disefa-
remos las casas en Ias que viviran estos carismaticos personaJes

Figura 05. SImCity y The Sims permiten crear arquitecturas de todo tipo.

Portal es un juego donde debemos escapar de diferentes habitaciones utilizando
una mecanica muy original de teletransporte. El disefio de sus puzzles es de una originali-
dad espacial sin precedentes.

Figura 06. Portal es un juego muy originalidad en el uso del espacio de juego.
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Otra forma de interpretar la relacion entre juegos y arquitectura es el uso del es-
pacio en que se encuentra el jugador como espacio de juego. Es aqui donde aparecen con
fuerza los juegos de realidad alternativa. Los juegos de realidad alternativa son el punto de
interseccion entre arquitectura, juegos y transmedia. Se caracterizan por la disolucién los
limites entre el juego y la realidad, trabajando con la resignificacion narrativa del espacio
habitado. Segun Wikipedia:

“An alternate reality game (ARG) is an interactive networked narrative that uses the
real world as a platform and employs transmedia storytelling to deliver a story that may be
altered by players’ ideas or actions.”

Este tipo de juegos son un concepto muy poco explorado. Suele tratarse de juegos
desarrollados por autores independientes o como parte de campafias de marketing cine-
matograficas. Lo cierto es que son pocos los ejemplos y de relativo éxito. Algunos ejemplos
son Majestic, The Beast o Zombies, Run!

Zombies, Run! Es un juego de realidad alternativa para hacer ejercicio. Los jugado-
res corren en el mundo real para evitar ser atrapados y sobrevivir en el mundo des juego
repleto de zombies.

| &

Figura 07. Esquema explicativo del funcionamiento de Zombies, Run!

Un posible explicacién del limitado éxito de este tipo de juego es que llevan al ex-
tremo la idea de diluir los limites entre el juego y la realidad. Esto presenta dificultades a la
hora de ser comprendido por parte de los usuarios; sin embargo, algunos de los recursos
narrativos que utilizan pueden ser muy utiles desde el punto de vista transmedia y pueden
ser utilizados en proyectos mas pequefios como los dos siguiente:

La sociedad errante es un libro de Keri Smith segun el cual existe una sociedad se-
creta llamada la sociedad errante. En él se invita a los lectores a descubrir mas sobre esta
sociedad y se le ensefian las claves para encontrar su errante interior.

Top Secret Dance-Off es un juego de Jane McGonigal en el que los jugadores utili-
zan una identidad secreta para superar misiones de baile y ascender en un grupo anénimo
de bailarines.

Actualmente existen dos ejemplos, que sin llegar a ser estrictamente de realidad
alternativa, utilizan muchas de sus herramientas y han alcanzado cierto éxito.

PokémonGo. El famoso juego de Pokémon que utiliza el mundo real como mapa de
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juego para capturar estas mascotas virtuales.

Figura 08. PokemonGo transforma las calles de la ciudad en el mapa de juego.

GeoCatch. Otro juego que utiliza el mundo real como mapa de juego. Los propios
jugadores esconden objetos en espacios publicos y dan pistas a otros jugadores sobre el
paradero y la forma de acceder a ellos. Este juego tiene el interés anadido de que los pro-
pios jugadores son creadores y consumidores (prosumidores) de las misiones, por lo que
se trata tanto de un juego como de una plataforma de creacién abierta.

DESDE LO ARQUITECTONICO HACIA LO LUDICO.
Laberintos: Labyrinths and Mazes.

Los laberintos son el primer ejemplo histérico de arqui-
tectura pensada para ser usada como un juego. Son espacios di-
sefiados con el unico proposito de ser recorridos por diversion.
Utilizamos los términos en inglés para diferenciar entre dos for-
mas de laberinto que en castellano se incluyen en el mismo tér-
mino.

Maze hace referencia al concepto de laberinto al que es-
tamos acostumbrados. Un conjunto de recorridos que se bifurcan
en diferentes ramificaciones, acabando la mayoria de ellas en un
punto sin salida. Son espacios diseiiados para escapar de ellos.

Labyrinth se utiliza para definir un concepto mas exaético,
un espacio que se diseiia para ser recorrido. Se trata de un unico
recorrido tortuoso sin fondos de saco, pero igualmente desorien-
tador ya que se pierde la referencia de los giros que se han dado.
La intencion es que esta desorientacion sea utilizada como un
estado meditativo que se logra al recorrer el Labyrinth.
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Parques, Parques tematicos y Parques de atracciones.

Los parques son otro ejemplo fundamental de espacios ludicos. Los Parques tema-
ticos tienen un valor anadido al servirse de herramientas de inmersion para traer un univer-
so narrativo al mundo fisico. En este sentido, se podrian considerar los primeros intentos
de utilizar la arquitectura como elemento inmersivo, lo cual los conecta directamente con
las plataformas transmedia y los juegos de realidad alternativa. Hoy en dia encontramos
ejemplos como DisneyWorld que son ignorados en gran medida desde la disciplinca arqui-
tectdnica y urbanista, pero los ciero es que los primero Parques Tematicas tuvieron una
gran importancia histérica como laboratorios donde se experimentaba con ideas sobre in-
genieriay arquitectura que pocos afios después dieron forma al urbanismo y tecnologias de
contruccion de la ciudad de New York. Estos primeros parques tematicos surgieron a fina-
les del s.XIX y principios del s.XX en Coney Island. Lugares en los que la tecnologia estaba
al servicio de lo ludico para crear una gran experiencia inmersiva, en ellos podias viajar al

mundo de los suefios o al espacio exterior.

Figura 09. Tres parques de atracciones de Coney Island. Steeplechase, Luna Park y Dreamland.

REALIDAD AUMENTADA.

La realidad aumentada se encuentra en pleno desarrollo y ofrece muchisimas po-
sibilidades para la experimentacion de nuevas formas artisticas. Mas que tratarse de una
tecnologia en si, consiste en la combinacion de diferentes medios sobre soporte interactivo
(tecnoldégico). Hemos visto como juegos como PokemonGo se sirven de ella para diluir la
barrera entre realidad y juego.

Resignificacion narrativa.

Lo interesante de la realidad aumentada es que se trata de una forma de interven-
cion arquitectonica minima e invisible. Se limita a dar carga narrativa al espacio, sin necesi-
dad de construir o alterar nada. Para esto es importante la mirada sobre dicho espacio, bus-
car las posibilidades de transformar objetos y situaciones urbanas en soportes para esta
nueva semantica. Una puerta de un edificio abandonado puede ser una ventana a un mundo
paralelo, un rincon dentro de un solar puede ser la casa donde habita un ser misterioso.

El espacio como soporte.
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Se puede utilizar la RA para crear escenografias virtuales que se superponen sobre
el mundo real. Este es otro elemento muy interesante de la realidad aumentada frente a la
realidad virtual, que no se trata de una realidad inconexa del mundo fisico, sino que se apo-
ya continuamente sobre el espacio construido, por lo que es inseparable de este.

DESCRIPCION DEL RETO.

Gamificar y transmediar el espacio publico y la arquitectura de la ciudad, utilizan-
do las calles, plazas y parques como los elementos de un mapa a explorar. URBANIMAS,
es un intento de dar vida a las almas de la ciudad (URBE + ANIMAS). Asi como muchos
relatos y fabulas hablan de “el espiritu del bosque”, URBANIMAS se refiere a los espiritus
que habitan la ciudad y le dan forma. Utilizando el potencial de la narrativa se puede dar
personalidad a los elementos que componen el espacio publico (el trafico, las luces, las
aceras, los parques, los edificios...). Al darles vida y dotarles de historias podremos arrojar
una nueva mirada sobre ellos, visibilizarlos y entender como se relacionan entre si, cémo
afectan a nuestra vida diaria o incluso como pensar nuevas soluciones.

ESCALAS DE JUEGO Y DE DESARROLLO.

No es dificil comprobar que este reto tiene una envergadura y una escala muy am-
biciosa, por lo que se ha reformulado como una propuesta planteada a largo plazo, apro-
vechando esta oportunidad para crear una pequefia muestra de lo que podria llegar a ser.
Debido a la necesidad de desarrollar un prototipo realizable, debemos separar el proyecto
en dos partes, por un lado, las bases de la plataforma gamificada y transmedia que se ira
ampliando y evolucionando a largo plazo, y por otro, un prototipo de la unidad funcional
minima del juego. Este prototipo servira para explorar las potencialidades de la idea y bus-
car clientes interesados. El reto del proyecto que se va a desarrollar se establece en tres
escalas de trabajo: Large, Medium, Small (L, My S). Estas tres escalas

Determinara los aspectos generales como los tipos de misiéon, mecanicas globa-
les, puntuacion, areas sociales, UX etc. La ciudad se convierte en el gran mapa de un juego
como si se tratara de un juego de mundo abierto (sandbox). Esta parte del proyecto no
cuenta con un cliente concreto con el que trabajar un briefing, se trata de la capa basica
sobre la que se construira la jugabilidad, las misiones etc.

Los edificios y elementos arquitectonicos de escala intermedia se convierten en
las unidades que generan la jugabilidad. Tendremos misiones diferentes para explorar mu-
seos, calles, plazas. Es en esta escala donde centraremos la posibilidad de encontrar clien-
tes, instituciones culturales o empresas interesadas en convertir su edificio en una “maz-
morra” de este gran juego.

Esta es la escala en la que el proyecto se manifiesta fisicamente a través de diferen-
tes objetos de pequefio tamafio: juguetes, comics, trackers, libros, cartas... Estos objetos
aumentados aparecen como pequeiias pistas o manifestaciones que el mundo de juego
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deja en la realidad. Serdn utilizados por lo tanto como los portales (rabit hole) de conexion
entre ambos mundo.

BRIEFING - MUSEO DE ARTE CONTEMPORANEO DE ALICANTE. MACA:

El cliente que se ha escogido para el desarrollo de el producto minimo viable de es-
cala media es el Museo de Arte Contemporaneo de Alicante. Aunque también se realizara
el prototipado de la escala de Mapa de juego, para dicha escala no ha sido posible realizar
un briefing.

El MACA es heredero del Museo de la Asegurada, inaugurado en 1977 gracias a la
donacion de la coleccion privada del artista Alicantino Eusebio Sempere. En estas fechas
eran pocos los museos que exponian arte contemporaneo en Espafia. Algunos de estos
escasos ejemplos serian el Museo de Arte Contemporaneo de Madrid, el Museo de Arte
Abstracto de Cuenca y la Fundacion Joan Miré de Barcelona.

Eusebio Sempere intercambiaba sus obras por otras de grandes artistas del siglo
XX con la ambicion de crear un Museo para la ciudad de Alicante. El lugar escogido para tal
fin fue la Casa de la Asegurada, ubicada en el casco histérico de la ciudad. El edificio ha sido
ampliado recientemente por los arquitectos Sancho y Madridejos.

El Museo ha ido ampliando el numero de colecciones con el paso del tiempo y aho-
ra mismo cuenta con cuatro colecciones:

Coleccion Eusebio Sempere
Coleccion Caja Mediterraneo
Coleccion Juana Francés
Coleccion Siglo XX

Ademas de estas colecciones, el museo cuenta con una zona de exposiciones tem-
porales bastante activa y de bastante interés.

El MACA tiene como misidn la promocion, conservacién y exposicion las cuatro
colecciones depositadas actualmente, asi como la de complementarlas con exposiciones
temporales. Es un centro de referencia cultural de la Comunidad Valenciana y probablemen-
te de Espaina. También tiene como objetivo ampliar la oferta turistica de la ciudad. Para ello
cuenta con cuatro areas principales:

- Conservacion y Exposiciones.

- Biblioteca y Documentacion.

- Didactica y Comunicacion.

- Organizacion y Administracion.

Para nuestro objetivos nos interesa especialmente el area de Didacticay Comunica-
cioén, encargada de promover actividades didacticas sobre arte contemporaneo.
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Desde su inauguracién en 2011 hasta 2014, el nimero de visitantes fue en aumen-
to, a partir da ahi parecen haberse establecido en unos 50.000 visitantes hasta 2016, ultimo
ano del que se han obtenido los datos.

2011

2012

2013

2014

2015

2016

Figura 10. Numero de visitantes por afio al MACA.

Las necesidades del museo que se pueden atender desde este proyecto, en espe-
cial las del area de Didactica y Comunicacion son las siguientes:

- Aumentar el alcance y volumen de visitantes anuales, especialmente las visitas
en grupo.

- Promover la comprension del arte contemporaneo, dar a los visitantes herra-
mientas para acercarse sin miedo obras de arte de corte mas abstracto y conceptual.

- Realizar actividades de tipo cultural que transmitan los valores del museo.
- Dinamizar y ofrecer nuevas experiencias que hagan atractivo revisitar el museo.

SOLUCION APORTADA.

El proyecto de Urbanimas empez6 a ser desarrollado como un juego para jugar en
la ciudad utilizando la realidad aumentada como elemento de descubrimiento narrativo. Es
en la busqueda de un modelo de negocio cuando surgi6 la idea de integrar instituciones
culturales dentro del juego como pequefias mazmorras o misiones. Por lo tanto el reto al
que se hace frente es bastante grande y es necesario establecer un modelo de disefio y de
negocio escalable. Empezando desde las unidades minimas que se han prototipado en este
proyecto.

MODELO DE DESARROLLO=MODELO DE NEGOCIO.

El desarrollo y gestion del proyecto se plantea de forma que sea un proceso con-
tinuo de crecimiento. Para ello se pretende disefiar un modelo escalable en el que se su-
perpongan diferentes fases de disefio para diferentes clientes. Debido a la ambicién del
proyecto se debe subdividir en varias partes de forma que los elementos bases puedan
empezar a funcionar y ser un foco de atraccion de agentes interesados. Asi pues se define
una fase de desarrollo de la plataforma general y pequefias fases de integracion de los nue-
vOs agentes que se iran incorporando consiguiendo este crecimiento continuo del proyecto.
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KPI ARA GARANTIZAR EL ROI.

Los indicadores y las métricas que permitiran el retorno de la inversion quedaran
definidos en el apartado del prototipado, ya que estaran integrados en las propias funciones
de la aplicacion que se pretende disenar. Aqui se limita a establecer como criterio general
el uso de objetivos SMART y las categorias de estos indicadores.

Specific. Deben ser especificos y estar basados en objetivos bien definidos.

Measurable. Deben ser medibles en la medida de lo posible, utilizando métricas
enfocadas a aspectos cuantitativos de la experiencia de juego.

Attainable. Deben ser alcanzables y realistas con las herramientas disponibles.
Relevant. Deben ser relevantes y medir aspectos importantes del modelo.
Timely. Debe definirse el marco temporal en que se cumpliran.

KPI de comunidad. Indicadores sobre el numero de usuarios y su nivel de interac-
cién y cohesion de.

KPI de engagement. Indicadores sobre el nivel de participacién de los usuarios de
la plataforma, interés, frecuencia e intensidad de uso.

KPI de alcance. Indicadores sobre la forma en la que la plataforma es capaz de
expandirse hacia potenciales usuarios.
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DISENO DE ELEMENTOS DE JUEGO

FUNDAMENTOS TEORICOS.

METODOLOGIA.

El primer paso antes de definir los elementos de juego que se deben incorporarenla
propuesta sera tener una idea clara del tipo de usuarios al que se dirige la propuesta. En ga-
mificacién cuando se habla de usuarios, se habla de jugadores- Una vez se tiene en mente
la clase de personas que utilizaran la plataforma de juego, se deben clasificar como players
en base a un modelo riguroso. Sera entonces cuando se procedera a atender a los motiva-
dores de cada uno de estos players. Por fin, estas motivaciones permitiran determinar los
elementos de juego que hagan posible esa experiencia deseada.

- Eleccion del marco teérico sobre los player types. La naturaleza de la propuesta
la incluye dentro del ambito artistico y cultural. Al tratar de definir los tipos de jugadores
nos encontraremos que en las propuestas culturales no sé6lo se presupone sino que es de-
seable la participacién de todo tipo de usuarios (algo muy evidente en el caso del museo).
Asumiento, por lo tanto, que se trata de una propuesta para todos los publicos, no se puede
determinar qué tipos de jugadores seran mayoritarios, sino trabajar para acertar con cada
uno de ellos. Esto hace que cobre una importancia fundamental el marco tedrico sobre los
player types que guiara la seleccién de motivadores, dinamicas, mecanicas y elementos de
juego.

- Definicion de dinamicas, mecanicas y elementos de juegos. Una vez se haya esta-
blecido el acercamiento a la cuestion de los player types habra que escoger los motivadores
adecuados para cada uno de ellos. Partiendo de estos motivadores se llegara a concretar
los elementos de juego necesarios.

PLAYER TYPES.

En un primer acercamiento interesa especialmente el modelo RAMP y el de Amy Jo
Kim, ya que se basan en acciones y verbos mas que en tipos de personas. Estos modelos
son mas flexibles y no encasillan a los jugadores dentro de un tipo, asumen que un mismo
jugador puede estar motivado por diferentes acciones en momentos diferentes e incluso
simultaneamente.

Estos dos modelos anteriores, tienen la ventaja de ser abiertos; sin embargo, se tor-
nan demasiado generales a la hora de profundizar en el prototipado y definir elementos de
juego mas concreto. Por este motivo se hace necesario utilizar un modelo mas elaborado.
El modelo mas adecuado para esto parece ser el Marczewski por varias razones:

- En primer lugar, la eliminacion del jugador killer (al menos como una de las gran-
des categorias ya que se introduce como un subtipo de disruptor). Este tipo de player se
antoja demasiado especifico para videojuegos competitivos; por lo que este modelo pre-
senta la ventaja de ser valido para varios tipos de experiencias, tanto competitivas como
colaborativas.

- Otro punto interesante de este modelo es que se puede ver claramente como en
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Recognizing

Actividad muy deseable con
dos o mas intersecciones mixtas

Figura 12. Explicacion de Tabla de Motivadores

el centro del User Types Hexad se encuetran los cuatro elementos RAMP. Su autor coloca
estas cuatro motivaciones como elemento de partida desde el que ampliar su modelo.

- Mas tipos y mas complejos. Este modelo asume que no todos los jugadores en-
contrardn una motivacioén clara para jugar, por lo que debemos diferenciar aquellos que
estan motivados por cuestiones intrinsecas o extrinsecas. Esta diferenciacion permite am-
pliar los cuatro tipos tradicionales hasta seis, dandonos nuevos elementos con los que
trabajar que no debemos olvidar.

- Por ultimo, la mayor ventaja de este modelo es, quizas, su vinculacion directa con
un sistema de mecanicas gracias a las Gamification Inspiration Cards. No sélo se limita
a definir los tipos de jugadores con los que nos encontraremos, sino que va un paso mas
alla y desarrolla aplicaciones directas a la hora de prototipar. Estas cartas nos dan ya un
punto de partida para empezar a descubrir elementos de juego que deben estar presentes
en nuestra experiencia.

DINAMICAS, MECANICAS Y ELEMENTOS DE JUEGO.

Para la seleccion de los Elementos de Juego se ha establecido anteriormente el
modelo de Marczewski. Sin embargo, sigue siendo necesario establecer las dinamias y las
mecanicas que se conectaran con este modelo de elementos de juego. El punto de partida
serd la tabla de Victor Manrique que vincula las 42 cosas divertidas de Jon Radoff con las
16 motivaciones basicas de Steven Reiss. Esta tabla funciona colocando cada una de ellas
en un eje vertical y horizontal respectivamente. A partir de ahi se buscan las intersecciones
para encontrarqué motivacion se conecta cada una de las acciones divertidas. El problema
por lo tanto es tratar de conectar esta tabla con los player types de Marczewsky. Para ello
se ha afiadido colores a la tabla que se asocian los seis tipos de jugadores de dicho modelo
como se indica a continuacion:

B Free spirit B Achiever WPlayer W Disruptor

A cada una de las 16 motivaciones y cada una de las 42 cosas divertidas se le ha
asignado uno de estos colores de fondo para conectarla con la clase de jugador a la que se
dirige. Después se han buscado las actividades deseables en funcion de los objetivos de
proyecto y se han destacado las que son capaces de unir a varios tipos de jugadores.

Actividad deseable con menos Actividad no deseable
de dos intersecciones mixtas

Independence
| |

®

Curiosity

Interseccion Mixta
Achiever

Interseccion Redundante
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Una vez escogidas las actividades que se quieren potenciar y su vinculacion con
los elementos de juego de Marczewsky se seleccionan los que sirven a estos propdsitos
utilizando para ello sus cartas de gamificacion.

Importante Muy Importante Muy Importante

Piaininininigh=—== \
Gl Random Ao fl-'ucm Reward g f‘l’:n'.nn £

! &R () ()

]

: Rewands S : Schadula Ml Dapendant bl
T 3 1 . H | Pl b ¥ Dupnin faw Bappssn @i Epaci
i pte. U T wipe o0 koo, sybwes il [l | Bissngae pderasg-oadimsrcy e [Beriep 1) o v o
arel Bhary CAn Belp pou Cale B o0 Fer foam ans ey v e wp,  progresuon.  Lsehu i..-.l! . p-p-:w g,
boller e popareeos bk oy . W il | drrg onboardeyy ad B B coma Bach asch day fof &
vl 1 1 Lrcida phy re i) e ey Ll:::l Lhrern vy ko e T ko

| |

| |

| |

| |

| |

| |

\& \& >

Muy Importante Muy Importante

’ \
Gr;npﬂ-'.'.llﬁg \ Progqress | | ﬂenm )
Feedback I
Pronjruiess Bl hismiaech (idveh @
Ty BT Wi T Ty TR
wreuTe Suliabey A L TR
sl noiTes wor of meanars of
oore o feedtack Dol some
Bypen work Sefier Fan ofwrs da

SR TRETENE, $R T Ol oD
e 0 b poanied 0 Be nighe!
gt Sapnpoal fend] aciora B
Slp wooh sty slages. of o pe.
iy L "ol o Tefen” (osini 0 Fallpy
el mie e phani

v yins (iewlileon: i Tevel
D P fa] T PR TR N [
wriphi o QOMgany e B
mEedwsil hid & e Doy
AR TR LW JRETE CBN MRS
narman of @

& >

Muy Importante Muy Importante
mlrrﬂ!'wn ! @ Gw‘u:sll':,l f \
Story bystery Box

Crcndy o @ whing Mrde Mo
irenihing Rhim & b Fuly

Flothy Ba amoen] o s |

Tl Was Sy ol e P ol
il Fiiwer B0 Ao Thingd i s I

ey, Use  gamifcaicon o
g uncembeecing of o pned. & MG TyieTy Ty Faore O Py ot A Gah o
siory By invohirg poopls Thank SN e A faw ] W e e,
e

|
|
1
1
|
1
il o' I
1
1
|
1
|
i

Figura 15. Cartas Marczewsky A.

26



s

Muy Importante

Maaning {
Purpase m

o i need o urdermilind Ba
g o T o F W
Wory o (e (D O (e
Fint CfFefey Poey v B o Wiy
B e O BT i U
T THa

’
I

Importante

Collect & Trade %

BAFy Pl Kowtl B0 DT BANGE.
Giw Pam B wy W ool g
i TR I W feipy
b rofstoorahiy wred Sssingy 2!

~

N

Figura 16. Cartas Marczewsky B.

[T, O L h T

Muy Importante

rlﬁﬂmﬁﬂl

k

)

Ll

Piatform

Deyroptor Cank agllcs Ba b
ardd Bourdlaew of yOod BEERRT
Corvm Fasm w wy B channsd Bl
ey e geree e el s
b

—

>

ﬁmnWIt’I
T o wisnl. b e ol frose-
s it ach of imhillioss. Biew
A Lo Ky e e

By sy, wery Gt ik e Rl
I, Dl P o] 1 il

27

Muy Importante

= @

Gl‘l'l:!ng i | =3
Sharing ji

Al ] of il OF e B
ol sl By P Py e Paeyn
Tl (sl ‘iYalell b owvr of Bl
Ars. e el b ey
Fs B B RSV PR A

e L
» &

:

S A

Vabng ! Voioe

i [emDaiel & yiaw @] e
Wrapw P 0 W Dasneg  hesed
LIS . e A f BairyTae
N O B T [

Light Touch -!.B

W g ok Mudivel s F posi
F LR T e S T F o e ]
D mth @ ghi Eoumi T o
Friregs plwy i belerm pampang n
Ersp @ walctAd epe wd lnden I
P boncilachk ! Lnarn,

Importante

7/

Importante

Importante

’
[

Importante

;

v
N\



Moyl by RASSHCETI] [0 BR
iy o b creslon ofes Ee-
o Try fo ol o Bolth oy
e B e e B e

Muy Importante
(Exploration )
il

Gy ew Bpoln soom
v e apiere. W opou e drea-
g vrhall wbiids driel T
Py ol b M ] Wk Dol
W el P SRR
e

I
1
1
1
1
1
|twu—ﬂnm
1
1
1
1
1
1

’

ey el whon by gy UreoEh .
g et e
W e Lm0 vl ogrrt el

Muy Importante

(e )

Easter Eqos

Esnisd epps ow 8 Run way 0
o] A B Tre oD B s
harang & ook argund For weTe
B harder they o b Bral. B
e eandng it

=

P o re s SE0n

Figura 17. Cartas Marczewsky C.

Muy Importante

(Lming.r 1.-
Now Skits [ 4

Wha bather Wty I ST TR
Sy Eruan b T TR P
Crww pour wnary B opporbussly I
g ] wuperd




Figura 18. Cartas Marczewsky D.
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BALANCING.

En base a las actividades deseables y los elementos de juego segun su nivel de
importancia se ha realizado el balancing del juego.

Figura 19. Balancing.
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ASPECTOS PRACTICOS.

OBJETIVOS

El objetivo de Urbanimas es utilizar la ciudad como un espacio de juego y experi-
mentacion creativa en torno a la narrativa y al descubrimiento arquitectonico. Este objetivo
general es aparentemente sencillo pero puede ser dividido en torno a muchos objetivos de
menos entidad:

- Despertar una mirada atentay critica sobre el entorno en que se desarrolla nuestra
vida diaria en la ciudad.

- Aprender a descubrir e identificar elementos urbanos y arquitecténicos influyentes
en la calidad del espacio urbano.

- Convertir a los ciudadanos en agentes activos y participativos en la generacion del
conocimiento y disefio de la ciudad.

- Llamar la atencion sobre elementos arquitecténicos singulares. Puesta en valor
del patrimonio.

- Implicar a las instituciones culturales locales en ese mapa de juego.

Estos objetivos resultan bastante ambiciosos y complejos. Por ello, se ha realizado
un esfuerzo importante en tratar de reducir las mecanicas de juego a un elemento central
que despierte la mirada sobre el entorno urbano. Debido en parte también a |a falta de ante-
cedentes de proyectos de arquitectura y gamificacion, es importante utilizar esta mecanica
central como elemento a partir del cual desarrollar el resto de elementos de juego poco a
poco y a través de mucha experimentacion y playtest.

MECANICA CENTRAL: LIBERAR URBANIMAS.

El reto que se plantea a los jugadores de Urbanimas es bastante sencillo: aprender
a buscar en la ciudad el lugar adecuado para liberar cada tipo de Urbanima. A través de
esta idea tan sencilla nuestro teléfono movil se transformara en un dispositivo para ampliar
nuestra forma de recorrer y observar la ciudad.

Las Urbanimas representan los espiritus de los elementos que conforman la ciu-
dad, algunos son faciles de comprender como la basura o los grafitis, otros no lo son tanto
como la forma de la trama urbana o el sistema de movilidad. Los jugadores irdn aprendien-
do progresivamente sobre todos estos elementos y aprenderan a observarlos a medida que
van liberando estos espiritus en cada uno de ellos.

En este sentido, Urbanimas se presenta como una especie de Pokemon inverso. En
este famoso juego los jugadores capturan los diferentes tipos de Pokemon para obtener
informacion sobre ellos. Urbanimas propone el proceso inverso, los jugadores aprenden
sobre cada tipo de espiritu de la ciudad para posteriormente buscar el lugar en el que li-
berarlos con la seguridad de que viviran felices. Esta accion se realizara sacando fotos de
realidad aumentada en el lugar en el que se desea liberar a la Urbanima. Se explicara en
detalle este uso de la realidad aumentada en el apartado de Platformas Transmedia.
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DINAMICA DE JUEGO DE URBANIMAS.

LABERINTOS EXPLORACION LIBRE
Aprender sobre cada tipo de Urbanimay + Liberacion de las Urbanimas que se han
cémo liberarlas. desbloqueado en modo abierto.

1

MINIJUEGO

Encuentro con Urbanimas especiales.

Figura 20. Dinamica de juego de Urbanimas

LABERINTOS : MISIONES EN LA CIUDAD.

El tipo de mision basico consistira en los tutoriales o lecciones con los que aprende-
remos sobre los diferentes tipos de espiritus que habitan la ciudad y como liberar cada uno
de ellos. A partir del concepto de Labyrinth introducido en el estado del arte se desarrolla
esta idea del Laberinto como paseo meditativo. El paseante se deja llevar a través de un
proceso “prefijado” despertando una nueva forma de observar. Los laberintos se convertiran
de esta manera en las misiones que desarrollan la escala del mapa de juego. Se disefian
para funcionar en cualquier ciudad, dando instrucciones de busqueda de elementos genéri-
cos faciles de encontrar en un centro urbano tipico. Tienen una gran carga narrativa ya que
son la forma en la que los jugadores iran descubriendo los diferentes tipos de Urbanimasy
conociendo a los personajes que conforman la trama narrativa. A través de ellos introduci-
mos elementos de juego cada vez mas complejos por lo que podemos considerar que cada
laberinto es en si mismo un tutorial que presenta nuevas posibilidades de jugabilidad como
las que enumeramos a continuacion:

Témenos - Encontrar un pequefio santuario personal, un lugar especial en la ciudad.
Detectar zonas de la ciudad con un determinado patrén de forma.

Buscar lugares con diferentes densidades de circulacion.

Experimentar con diferentes medios de movilidad para desplazarnos.

Imaginar la ciudad desde el cielo y tratar de dibujar formas en nuestro recorrido.

Atender a los materiales con los que estan fabricadas las diferentes partes de la
ciudad.

Prestar atencion a la limpieza o suciedad de las calles.
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Encontrar y aprender a valorar formas de expresion urbanas como el grafiti, la pin-
tura mural, las pegatinas.

Conocer la ubicacion de lugares poco conocidos con encanto.
Ubicar los mejores sitios para tener unas determinadas vistas.

Para determinar toda esta variedad de posibilidades que nos ofrece esta idea debe-
mos utilizar un sistema de referencia con el que poder catalogar las diferentes caracteristi-
cas espaciales de la ciudad. El libro Towards a Ludic Architecture de Steffen P. Walz editado
por el ETC Press nos presenta un recurso intersante a modo de conceptos contrapuestos
(una especie de balancing del espacio arquitecténico). Estos conceptos nos pueden servir
como ingredientes con los que disenar estas misiones. ;Qué pasaria si diéramos a los ju-
gadores instrucciones de buscar un espacio que fuera a su vez, desierto, con vegetacion y
desestructurado? Las categorias que nos propone este autor son las siguientes.

Natural - Disefiado
Preexistente - Disefiado
Con vegetacion - sin vegetacion
Desierto - Lleno de gente
Accesible - Inaccesible
Tranquilo - Bullicioso
Sin olor - Con olor
Con luz natural - Con luz artificial.
Con sombra natural - Con sombra artificial
Descuidado - Mantenido
Habitado - Abandonado
Vacio - Lleno
Poco denso - Denso
Suelto - Firme
Descubierto - Cubierto
Desalineado - Alineado
Sin senalizar - Senalizado
Desproporcionado - Proporcionado
Descompuesto - Compuesto
Desestructurado - Estructurado
Rural - Urbano
Privado - Publico
Exterior - Interior
Peligroso - Seguro.
Fisico - Virtual.
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Primer prototipo. Podcast Jugable.

Se ha decidido prototipar este primer tutorial como ejemplo y unidad minima juga-
ble a escala de ciudad. A pesar de que estas instrucciones podrian simplemente progra-
marse como instrucciones a seguir a través de notificaciones en la pantalla del movil, se
ha decidido optar por un formato mas experimental: el audio. Las razones por la que se ha
optado por este formato estan mas relacionadas con la buisqueda de un formato que forta-
lezca la inmersion narrativa y abra nuevas puertas de exploracion transmedia. Por lo tanto
esta secciodn se centrara en los aspecto de jugabilidad genéricos dejando la explicacion de
esta decision para el apartado de plataformas transmedia.

Laberinto tipo. Fases y duracion: EXPLORACION LIBRE
MENSAJE DE PERSONAJE ONBOARDING
Recibiremos en la interfaz un mensaje
de algun personaje pidiéndonos que nos
pongamos en contacto con él cuando
nos encontremos en un lugar de la ciu-
dad con determinadas caracteristicas.

MISION 1
Al comenzar el laberinto se nos enco-
mendara una primera tarea muy sencilla
de realizar introduciendo las mecanicas
basicas que se emplearan. ONBOARDING

MIDGAME

‘sulw g

MISION 2
El jugador tendra que enfrentarse a un

reto un poco mayor al anterior sin llegar a * Los tiempos de duracién son apro-

ximados. Las misiones se iran pro-
poniendo una detras de otra al ritmo

‘sulw QL

suponer un desafio demasiado dificil de

completar. que el jugador vaya terminando. Pue-
de incluso decidir dejar a medias un
laberinto y continuar otro dia.

MISION N El prototipado ha utilizado tiempos

Las misiones iran progresivamente o flios debido a la ausencia de capaci-
. " dad para programar esta interaccion.
aumentando en dificultad y complejidad, JE3
introduciendo factores inesperados a los 3
que reaccionar creativamente. MIDGAME
. ENGAME
MISION RESUMEN
Una ultima mision pondra a prueba todo o
lo aprendido proponiendo varios retos [E}
de dificultad elevada a realizar en poco [
tiempo.
ENGAME

Figura 21. Mision tipo: Laberinto. EXPLORACION LIBRE
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El sistema de puntuacién mas sencillo para este de juego seria otorgar puntos a los
jugadores por las acciones siguientes:

1 Completar laberintos.
2 Liberar Urbanimas en modo de exploracion libre.
3 Completar minijuegos de Urbanimas especiales.

Sin embargo, la motivacion por obtener puntos en un juego tan abierto plantea pro-
blemas que no son faciles de resolver. Los jugadores podrian limitarse a obtener puntos
facilmente liberando Urbanimas en de formas no permitidas. Sin necesidad de puntos no
habria necesidad de hacer esto, ya que los jugadores jugarian a Urbanimas por el placer del
descubrimiento y la sorpresa que se esconde en cada esquina de la ciudad. Deberiamos
tomar las siguiente precauciones.

- Las Urbanimas no pueden liberarse continuamente otorgando puntos a partir de la
repaticion mecanica de una accion. Segun la puntuacién que proporcione, cada Urbanima
tendra un tiempo de enfriamiento antes de poder ser liberada de nuevo.

- Las Urbanimas no pueden liberarse en el mismo sitio convirtiendo un unico lugarr
en una fuente infinita de puntos. Segun la puntuacion que proporcione, las Urbanimas ten-
dra una distancia minima de separacion.

Estos problemas son relativamente faciles de resolver; sin embargo, hay uno para el
cual un algoritmo se encontraria con verdaderos problemas:

- Colocar Urbanimas en lugares aleatorios que no cumplan los requisitos necesa-
rios para cada tipo.

Se comprueba que al introducir este sistema de puntos, los jugadores mas compe-
titivos podrian hacer trampas para las cuales seria muy dificil disefar un algoritmo que ana-
lizara las fotografias para comprobar si el lugar escogido para liberar un tipo de Urbanima
cumple los requisitos necesarios. Ademas, de existir un algoritmo asi, complicaria bastante
la posibilidad de ser creativo y original a la hora de interpretar estos requisitos, que sin duda
es también un elemento muy interesante del juego que se propone.

Para tratar de resolver este problema tendremos que implementar un sistema de
votos. Ainadiendo las siguientes formas de obtener puntuacion:

4 Votando Urbanimas liberadas por otros jugadores.
5 Obteniendo votos de otros jugadores por las Urbanimas liberadas.

Introducir este sistema de puntos complejiza bastante el prototipado asi que se
definen los aspecto generales a continuacion.
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Figura 22. Sistema de puntuacion.

MINIJUEGOS: MISIONES EN EDIFICIOS.

Estos minijuegos se realizan en edificios singulares de la ciudad. Suponen el mayor
reto del proyecto ya que estan disefiados para espacios concretos, son proyectos en minia-
tura de naturaleza Site Specific. Estos encargos los podrian realizar instituciones o empre-
sas interesadas en convertir un museo, sede o espacio publico en una Urbanima especial.
En este caso, se ha prototipado un minijuego para el Museo de Arte Contemporaneo de
Alicante.

Situated Play Design.

Este tipo de misiones presentan un gran reto de disefio para el sistema gamificado
ya que pretenden ser Site Specific. Por este motivo parece conveniente utilizar la metodolo-
gia de diseno elaborada por Ferran Altarriba. Esta metodologia, mas que tratar de introducir
nuevos factores de jugabilidad, se basa en encontrar los que ya existen. Este planteamiento
se ajusta perfectamente a la intencion de transformar un lugar o edificio concreto de la ciu-
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dad, siguiendo los tres pasos propuestos:
1 Find the Game.
2 Enhace the Game.
3 Deploy the Game.

A continuacion se vera como se ha aplicado este concepto al caso concreto del
MACA.

El reto que se nos plantea es tratar de encontrar y potenciar el aspecto ludico de
la visita a un museo de arte contemporaneo. Este aspecto se ha encontrado en el hecho
de tener que interpretar una obra de arte abstracta o conceptual sin mas informacién que
la obra en si. Curiosamente este suele ser el factor que mas rechazo suele producir en las
persona no familiarizadas con el arte. ;Y si lo convertimos en un juego?

Las ventajas de convertir esta visita en un juego se alinean con los objetivos presen-
tados en el briefing del MACA:

- Aumentar el interés por observar y comprender las piezas de arte expuestas.

- Cada visita al museo es una experiencia unica y sorprendente. Revisitar = Rejugar.

- Aumentar el nimero de visitantes con una forma atractiva y divertida de aproxi-
marse al arte contemporaneo.

- Dinamizar el museo como un espacio de aprendizaje y experimentacion creativa.

La propuesta consiste en adaptar las mecanicas del Dixit a una visita al museo.
Este juego tiene el potencial de convertir la interpretacion creativa de imagenes con multi-
ples significados en una experiencia socia, ideal para ser trasladado a un museo. Se propo-
nen, por lo tanto, dos modos de juego que se pueden escoger libremente:

Un modo de juego individual en el que los jugadores tendran la oportunidad de po-
ner titulo a las obras expuestas en el museo.

Un modo de juego individual o colectivo-colaborativo en el que se tratara de iden-
tificar las obras que pertenecen a unos titulos generados por otros visitantes.

Este tipo de experiencia por si misma podria convertirse en todo un proyecto de
gamificacién con PBL, puzzles etc; sin embargo, durante los playtests se ha observado que
para los propésitos de este proyecto y por compatibilidad con el uso del museo era necesa-
ria simplificarla al maximo, en el apartado referente al playtest se comentara detenidamen-
te esta decision.
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INDICADORES KPI.

Para realizar el seguimiento de las métricas deseadas utilizaremos la propia meca-
nica del juego como elemento de interaccion cuantificable. Cada Urbanima liberada es una
pequefia interaccion que un jugador ha realizado en la ciudad. Midiendo la cantidad, fre-
cuencia y caracteristicas de estas interacciones podemos obtener muchisima informacion
sobre el uso que hacen los ciudadanos de un espacio urbano.

Cuando alguien libera una Urbanima esta expresando una opinién. Las Urbanimas
representan ideas sobre la ciudad, esto sumado a la libertad de cada jugador para colocar-
las libremente las convierte en una herramienta para expresar las visiones de cada jugador.

Comunidad: Se puede medir el nivel de cohesidn de una comunidad local prestando
atencion a los patrones de Urbanimas liberadas. Una comunidad relativamente cohesiona-
da tendera a utilizar Urbanimas de caracteristicas mas positivas (lugar bonito, lugar con
vistas, espacio tranquilo, calle segura) frente a una comunidad menos cohesionada (lugar
peligroso, espacio abandonado). Si estas métricas se realizan en el tiempo también seria
posible detectar sintomas del deterioro o mejora de una comunidad con tiempo para tomar
medidas. Las Urbanimas son una potente herramienta para atender los deseos y preocu-
paciones de los ciudadanos ya que nos aportan informacién de primera mano sobre como
perciben estos la ciudad.

Engagement. El grado de implicacién de los jugadores de Urbanimas se puede se-
guir no solo por la cantidad de interacciones de sus usuarios sino también por el nivel de
intensidad de estas interacciones. En este apartado cobra bastante importancia la presen-
cia de los minijuegos propuestos para instituciones culturales, ya que estos suponen una
experiencia de juego mucho mas profunda. Prestando atencidn a las métricas de este se-
gundo nivel de juego obtendremos una medida bastante precisa del nivel de participacién
de los usuarios.

Alcance. La comunidad de jugadores de un juego como Urbanimas tiene un poten-
cial de alcance altisimo. Realizar el seguimiento del crecimiento de esta comunidad resul-
tara fundamental para poder desarrollar las misiones de tipo Site Specific. Las instituciones
interesadas en incluir sus edificios como espacios jugables conoceran lo activa que es la
comunidad de la zona en la que se encuentren. De esta forma, instituciones y desarrollado-
res trabajan juntos para ofrecer las experiencias de juego mas deseables en comunidades
gue necesiten ser activas o en las que ya lo son respectivamente. Esta estrategia permite
darle un direccion a la intencion de hacer del proyecto un sistema escalable. El juego no
sé6lo crece sino que escoge en qué direccion y comunidades hacerlo.
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PLATAFORMAS TRANSMEDIA

FUNDAMENTOS TEORICOS.

El desarrollo de las plataformas transmedia se articulara en torno a las siguientes
ideas principales:

Mapa de lectura de realidad alternativa o transrealidad.

Realidad aumentada como plataforma de plataformas.

La arquitectura y la ciudad como medio transmedia.

Todos estos elementos estaran apoyados sobre los principios transmedia de Hen-
ry Jenkins que se establecen como puntos de partida. Con estos principios se establecen
como el punto de partida para la aproximacion a los aspectos transmedia del proyecto.

LOS 7 PRINCIPIOS TRANSMEDIA:

1 Expansion y profundidad. La forma en la que la informacién se entrega al usuario
es esencial para lograr esto. Como hemos visto en el disefio de los elementos de juego,
cada nueva mision es en si un pequeno tutorial que nos introduce nuevas urbanimas, nuevo
conocimiento. Esta misma idea se encuentra recogida en el modelo de desarrollo propues-
to. Es decir, desde el comienzo Urbanimas nace como un proyecto abierto y ampliable, que
ird introduciendo nuevos elementos de forma periddica. También favorece la profundidad el
uso de las Urbanimas especiales que se han propuesto, pues al encontrar estos elementos
aislados dentro del mundo de juego generamos lineas narrativas paralelas que fortalecen
esta sensacion de profundidad.

2 Continuidad y multiplicidad. Estas dos caracteristicas tan aparentemente contra-
dictorias se compatibilizan entre si gracias a las dos escalas de juego principales que se
han desarrollado. La escala del mapa de juego engloba todas las unidades narrativas en
un unico mundo continuo: la ciudad. Mientras que los elementos de pequefia escala como
el juego propuesto para el museo proporcionan la multiplicidad de experiencias narrativas
dentro de este gran marco.

3 Inmersidn y extraccion. La inmersion se sitda en el centro de la experienca del
proyecto al trabajar con herramientas de realidad aumentada y realidad alternativa. Precisa-
mente el objetivo del juego Urbanimas es la extraccion de conocimiento sobre la ciudad, so-
bre los elementos que la constituyen y como interactian estos entre si. Como bien estable-
ce en este principio transmedia, inmersién y extraccién son inserparables. La transferencia
del conocimiento y pensamiento critico sobre la ciudad solo sera posible con un adecuado
despliegue de medios inmersivos.

4 Construccién de mundos. En Urbanimas cada jugador crea su propia vision de la
ciudad. Donde una persona puede detectar la existencia de un lugar con una funcién con-
creta, otra puede encontrar un lugar con un valor poético. Esta multiplicidad de lecturas es
el resultado de nuestra propia experiencia individual y subjetiva de la ciudad. El juego no es
mas que una herramienta para que el jugador plasme y comparta su propia visién personal
en su entorno.
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5 Serialidad. La serialidad del proyecto se conecta directamente con la reiterada
intencion de proponer un modelo de crecimiento continuo. Cada cierto tiempo se crean
nuevas Urbanimas, que anaden nuevas mecanicas, nuevos elementos de interés.

6 Subjetividad. Este principio ha sido introducido en la construccion de mundos.
Cada ciudad es diferente y cada persona es diferente. Estos dos elementos combinados
con el tipo de misiones abiertas hacen que jugar a Urbanimas sea una experiencia total-
mente diferente para cada jugador.

7 Ejecucién. El mundo estaria vacio de Urbanimas sin jugadores. La idea de liberar
a estos espiritus en la ciudad hace que literalmente sean los jugadores los que creen este
universo narrativo. El uso que se propone de la realidad aumentada para capturar la presen-
cia de estas animas es una herramienta de generacion de contenido en manos de cada uno
de los jugadores.

ARQUITECTURA DE LOS MEDIOS. MAPA DE LECTURA.

En este caso nos guiaremos por las aportaciones de Jeff Watson sobre los juegos
de realidad alternativa. Segun este autor, el Espacio Urbano ocupa un lugar central en la
arquitectura de medios de este tipo de juegos. Como vemos a continuacién, los juegos de
realidad alternativa se situan en la interseccidn entre juegos, narrativa y espacio publico.

Figura 23. Arquitectura de medios general.

Partiendo de esta arquitectura de medios, nos servimos de un mapa de lectura
transmedia que definira las unidades narrativas. Estas incorporan un factor de escala en el
que se incluyen unas a otras que se ajustara con bastante facilidad a la intencién del pro-
yecto de Urbanimas de trabajar en varias escalas de desarrollo.
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Figura 24. Comparacion mapa de lectura tradicional con transmedia.

El concepto fundamental detras de todo juego de realidad alternativa es el uso del
mundo real como plataforma. A pesar de lo obvia que es la relacion entre esta afirmacién 'y
la arquitectura, lo cierto es que cuesta bastante encontrar algun autor que la mencione. En
la mayoria de casos, cuando se menciona el mundo real se hace refiriéndose a este como
escenografia sin un papel mas alla que el de simple contenedor donde se deposita el jue-
go. Es decir; al igual que en los videojuegos, en la realidad alternativa, la arquitectura sigue
quedando relegada a un papel pasivo como si se tratara simplemente de la decoracién de
fondo de la experiencia.

En Urbanimas se ha intentado convertir la arquitectura en el elemento narrativo
protagonista. La mecanica en torno a la cual se ha disefiado la experiencia convierte esta
escenografia no ya en el soporte sino en el propio objetivo. Se trata, sin duda, de una deci-
sion arriesgada que ha supuesto grandes retos tanto de desarrollo teérico como practico.
Sin embargo, se debe admitir que la arquitectura por si misma no es suficiente. Por su na-
turaleza, la arquitectura presenta unas posibilidades de interaccion bastante limitadas. Es
imprescindible contar con la tecnologia de realidad aumentada para superponer una capa
digital al espacio fisico y posibilitar la interaccion con este.

INMERSION NARRATIVA.

Potenciar al maximo el aspecto inmersivo de la experiencia que se pretende gene-
rar ha sido una de las cuestiones que se han tratado mas a fondo al desarrollar Urbanimas.
Para ello se han trabajado los cuatro elementos que componen la base de los juegos de
realidad alternativa, tratando de manejarlos con cuidado sin considerarlos ideas cerradas o
sagradas. Utilizar estas herramientas sin llegar al extremo de borrar por completo la linea
entre juego y realidad ni tampoco quedarse cortos es el gran problema al que se ha hecho
frente. Ningun elemento de Urbanimas debe decirle al jugador que se trata de un juego
(incluso el propio personaje que nos introduce en el juego habla de Urbanimas como una
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aplicacion creada para poder observar a la Urbanimas) sin embargo, en todo momento el
juego mantiene una atmosfera de irrealidad evidente gracias a la cual es evidente que no se
toma muy en serio a si mismo y el jugador es consciente en todo momento de que forma
parte de una experiencia ludica. Lo que intentamos evitar aqui es lo que se podria llamar
el efecto Manuscrito Voynich. Este misterioso manuscrito del siglo XV que a dia de hoy, no
s6lo no se ha descifrado, sino que todavia no se sabe si se trata de un lenguaje real o de un
ejemplo muy sofisticado (y probablemente uno de los primeros de la historia) de compo-
nente narrativo transrealidad. Esta idea resulta apasionante y tentadora; sin embargo, no es
el propdsito de Urbanimas llegar a esos extremos.

Las experiencias de realidad alternativa trabajan con cuatro ideas con las que ge-
nerar la inmersion:

Puppet Master. Es |a forma de referirse al disefador del juego. Se utiliza esta con-
cepto de Maestro de Marionetas ya que para producir el efecto, el autor esconde su iden-
tidad y utiliza los personajes como medio para comunicarse con los jugadores. Esta idea
ha sido muy importante en el prototipado de la introduccién y tutorial que se ha realizado.

The Curtain. La cortina es probablemente el elemento critico para lograr transmitir
a los jugadores que se estan adentrando en un juego y no en una broma bien montada que
no les llevara a ningun lado. Dotar de teatralidad y exageracion a los personajes y situa-
ciones servira como forma de mostrar la cortina. En realidad alternativa frecuentemente
se utiliza este elemento como un mal necesario tras el cual se esconde la identidad del
Pupper Master. En este proyecto es todo lo contrario, es un componente crucial que mos-
tramos para comunicar al jugador nuestra intencién ludica. En Urbanimas la cortina debe
ser roja y brillante para ser bien vista.

Rabit Holes. Al estar trabajando con el mundo fisico como espacio de juego, la idea
de utilizar “madrigueras” para invitar a los jugadores a entrar en el juego encaja muy bien.
Generar objetos fisicos que se encuentran en el mundo real pero a la vez pertenecen al del
juego se utiliza como otro de los recursos inmersivos principales. A estos objetos se les
puede afiadir la capa de realidad aumentada para hacerlos todavia mas interesantes.

This is not a game. La ultima de estas cuatro herramientas consiste en negar con-
sistentemente que se trate de una experiencia ludica y presentarlo como algo serio y real.
De nuevo, esta vez Urbanima se toma licencias con respecto a esto. El juego se presentara
a los jugadores como si se creyera a si mismo real pero siendo en todo momento muy poco
serio. Podriamos ver este recurso como una especie de intento de llevar el realismo magi-
co de la literatura a las experiencias transmedia.

ASPECTOS PRACTICOS.

MENSAJE:

El mensaje que se trata de transmitir a los jugadores esta muy vinculado con la mo-
tivacion de Propdsito. Las Urbanimas son vehiculos para llamar la atencion de las perso-
nas que vivimos un ritmo de vida ajetreado y que rara vez disponemos de tiempo para de-
tenernos a observar lo importante que es el espacio que nos rodea para nuestro bienestar.
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UNIVERSO NARRATIVO:

El universo narrativo de Urbanimas se ubica en un mundo magico que se superpone
al nuestro. La realidad en la que vivimos esta llena de espiritus que habitan en las esencias
de la ciudad, en sus formas y lugares. Algunos seres humanos especiales son llamados a
cumplir una funcién importante para mantener el equilibrio entre estos dos mundos. Estas
personas son las llaves Urbanimas, individuos con una capacidad de observacion fuera de
lo normal, capaz de abrir puertas entre los dos mundos.

Al tratarse de un universo abierto en continuo desarrollo es concebido como una
continua llamada a la aventura del viaje del héroe. Los jugadores son elegidos para recibir
esta llamada, crean estas puertas y vuelven a su vida normal para esperar hasta la proxima
llamada.

MAPA DE LECTURA.

En la presentacion de la propuesta se introdujo la idea de desarrollar el proyecto en
tres escalas diferentes. Esta idea conectaba con los elementos de juego a través de diferen-
tes mecanicas para cada una de ellas. Para conectar esto con las plataformas transmedia
nos serviremos del mapa de lectura propuesto. Cada escala de juego se conecta con una
de las escalas de dicho mapa de lectura y, a su vez, cada una de estas es un medio dentro
de la red narrativa.

Figura 24. Mapa de lectura de Urbanimas.

LA REALIDAD AUMENTADA COMO PLATAFORMA DE PLATAFORMAS.

La cantidad de elementos que se han ido introduciendo en el juego son contrapro-
ducentes a la hora de generar una experiencia de lectura accesible. Al enfrentar este proble-
ma la tecnologia de Realida Aumentada vuelve a adquirir una importancia central. Toda la
interaccion con el mundo de las Urbanimas se produce utilizando la realidad aumentada
sobre un objeto del mundo fisico. Este objeto puede ser una plaza, un edificio, un mueble,
un objeto, unas cartas, un juguete, un libro... La Realidad Aumentada es el medio que sirve
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de soporte a todos los demas.

LIBROS
BESTIARIOS

LA CIUDAD
MAPAS

JUGUETES
ARTESANIAS

Figura 25. Realidad aumentada como plataforma de plataformas.

Figura 26. Urbanimas de los semaforos. Concept art y Prototipado AR con trackers.
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PODCAST JUGABLE

En el desarrollodo del prototipado ha a surgido el reto de prototipar por igual tanto
los elementos de juego como las plataformas transmedia. Se ha decidido utilizar un forma-
to de audio ya que permite experimentar con las ideas de inmersion a la realidad alternativa
propuestas para prototipar uno de los trozos de la experiencias de Urbanimas. Esta decision
ha sido un poco arriesgada al sacrificar un poco la jugabilidad y accesibilidad que ofrece
este formato. Sin embargo, ha sido un primer acercamiento a una idea prometedora que
parece prometer un largo recorrido: recibir lamadas de los personajes del mundo de juego.
Este formato ha demostrado poseer una gran capacidad inmersiva (como veremos enlos
resultados del playtest).

La intencion de mezclar los mensajes de los personajes NPC con el resto de los
mensajes de jugadores ayuda a hacerlos mas creibles como personajes reales. Incluso uti-
lizando la llamada para poner en marcha mensajes pregrabados que nos iran guiando por
las distintas misiones o descubriendo trozos de la trama narrativa.
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RESULTADOS Y PLAYTEST

PLAYTEST DEL LABERINTO. PODCAST JUGABLE

EQUILIBRIO ENTRE INTERACTIVIDAD E INMERSION.

El disefio del prototipo y testeado de esta parte ha sido probablemente uno de los
mayores desafios de este proyecto. Se ha optado por este formato con objetivo de propor-
cionar una experiencia que fuera a la vez jugable e inmersiva en los términos de transreali-
dad que hemos planteado. Se ha tenido que optar entre las dos opciones siguientes:

Varias pistas de audio.
Esta opcidon es mas interactiva pero menos inmersiva.

Ventaja: Los testers podrian dedicar a cada parte de la misién el tiempo que quisie-
ran y simplemente reproducir el siguiente audio al terminar.

Desventaja: La inmersion habria sido interrumpida y algunos testers podrian haber
encontrado la experiencia demasiado larga.
Una unica pista de audio.
Esta opcion es menos interactiva pero mas inmersiva.
Ventaja: La inmersion no se interrumpe y el tiempo de juego queda limitado a veinte
minutos para los testers mas ocupados.
Desventaja: La interaccion es sustituida por tiempos para realizar las misiones que
podria no ser suficiente.
Solucion adoptada.

La solucion escogida ha sido la de una unica pista de audio, ya que aunque sacri-
fica un poco la jugabilidad esta queda equilibrada con la inmersién y podemos utilizar el
playtest para comprobar si los jugadores necesitarian mas tiempo.

il

SRR

L

Figura 27. Fotomontaje realizado sobre las fotos realizadas por uno de los testers durante el laberinto.
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DISENO DEL TEST

El test que los probadores han tenido que responder consiste en un formulario de
Google que se ha planteado en varios bloques.

Bloque de datos del jugador: Preguntas generales sobre la edad y sexo del tester,
asi como preguntas para determinar el interés general en juegos de mesa o videojuegos.

Bloque de opinion general de la experiencia: Preguntas sobre la experiencia ju-
gable en su conjunto. El nivel de interés, inmersion y accesibilidad, haciendo un poco de
hincapié en el uso del sonido y la musica como elementos inmersivos que acompafan la
experiencia. Al final de este bloque se pregunta sobre la frecuencia en la que jugarian a este
tipo de juegos si se fueran publicando periédicamente.

Bloque de cada prueba individual: Preguntas pormenorizadas para cada una de las
pruebas realizadas. Destinadas a medir la dificultad y sobre todo, si el tiempo disponible ha
sido suficiente como era necesario al decidirse por este formato. Al preguntar sobre el inte-
rés mostrado en cada una de las pruebas también obtenemos la curva de interés a los largo
de la experiencia general. También se ha pedido a los testers que manifiesten su interés en
realizar mas pruebas de cada tipo o eliminarlas.

RESULTADOS DEL PLAYTEST

Este playtest ha dado resultados bastante dispares. Por un lado, la mayoria de tes-
ters coinciden en la alta inmersion de la experiencia pero difieren en la accesibilidad juga-
ble de esta. El mayor problema ha sido que el tiempo de las pruebas no ha sido suficiente.
Aqui es importante comprobar que la soluciéon no consiste simplemente en aumentar el
tiempo de cada prueba, ya que los jugadores que si han tenido tiempo ha sido por encon-
trarse en un nucleo urbano de una ciudad muy poblada. Mientras que los jugadores que
no han tenido tiempo manifiestan no haberse encontrado en una zona lo suficientemente
urbana y no haber estado preparados, el factor sorpresa ha jugado en contra del playtest.
Esto supone replantearse aspectos del formato como buscar pruebas mas genéricas que
puedan ser realizables en zona de baja densidad urbana y dar indicaciones a los jugadores
del tipo de prueba que se encontraran antes de comenzar para evitar el bloqueo ante una
situacion inesperada.

PLAYTEST DE VISITA AL MUSEO.

EXPERIENCIA MINIMA

El prototipado de esta parte ha sido probada varias veces. Al principio era practi-
camente un proyecto en si donde se jugaba en el museo con puntos y vidas. Pero tras una
primera prueba se comprobd que debia simplificarse a la experiencia minima. Comenzar la
visita a un museo con una explicacién (por muy sencillas que se hayan logrado hacer) de
vidas y puntuacion funcion6 bastante mal en un primer test en que se queria comprobar uni-
camente el funcionamiento de la idea. El propio espacio del museo en si también requiere
silencio y respeto hacia los demas visitantes asi que esto fue otro factor mas que obligoé a
redisefiar la experiencia de visita al museo como un minijuego muy sencillo. Este esfuerzo
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por simplificar fue bastante bien recibido por los testers en un segundo playtest mas plani-
ficado que es el que se presenta a continuacion.

DISENO DEL TEST

El planteamiento del test también se ha hecho a través de un formulario de Google
dividido en los siguientes bloques.

Bloque de datos del jugador: Datos generales del tester e interés en juegos en vide-
juegos.

Bloque sobre intereses artisticos: Preguntas para medir el interés de los jugadores
en el arte en general y el arte contemporaneo en particular. También se pregunta sobre la
frecuencia de visita a museos y salas de exposiciones y si se conocia el museo en el que se
realiza el playtest en cuestion.

Bloque de opinion general de la experiencia: Preguntas para la valoracion general
de la experiancia y como ha afectado al interés durante la visita. También se pregunta si
este tipo de experiencias motivaria a visitar museos con mas frecuencia.

Bloque de la parte de juego en solitario: Preguntas concretas sobre la parte en
que cada tester tenia que titular una seleccion de cuadros del museo. Estas preguntas van
destinadas no sélo al nivel de interés sino también a la calidad de este, con preguntas para
averiguar en qué condiciones y tipo de obras se ha despertado mas interés.

Bloque de la parte de juego en grupo: Preguntas sobre la parte en la que los juga-
dores han colaborado para tratar de acertar un conjunto de titulos de diferentes zonas del
museo.

RESULTADOS DEL PLAYTEST

Los resultados de este Playtest han sido bastante satisfactorios. Como se puede
comprobar en los datos recogidos en los formularios el nivel de interés por parte de todos
los jugadores ha sido bastante alto. También han coincidido la mayoria de testers en que se
sentirian mas motivados a la hora de visitar museos si estos contaran con juegos similares.
Como forma de seguir trabajando este concepto seria interesante repetir mucho playtest
para encontrar el nivel de dificultad adecuado; es decir, cuantas pistas se tienen que tratar
de acertar en funcion del numero de jugadores.

48



POSTMORTEM Y LINEAS DE FUTURO

¢HA CRECIDO EL PROYECTO DEMASIADO?

Durante el desarrollo del proyecto ha habido un esfuerzo continuo por contener la
tendencia del este a hacerse mas y mas grande. Muchisimas ideas han quedado fuera que
parecian fundamentales al principio, como por ejemplo que Urbanimas funcionase como
una plataforma de autoedicion parecida a Geocatch en la que los jugadores pudieran crear
sus propios niveles. El problema con este tipo de ideas es que se iban de las manos y se
alejaban del que era el punto de partida del proyecto: la realidad aumentada como recurso
narrativo y capaz de otorgar jugabilidad a la arquitectura. Aun asi, parece que el proyecto
se ha alejado un poco mas de lo deseable de esta intencidén original. Quiza, uno de los fac-
tores para que esto haya sucedido ha sido la falta de referentes que combinaran claramente
arquitectura + gamificacion + transmedia.

FALTA DE REFERENTES.

Debido a los pocos intentos que existen por combinar la arquitectura con la narrati-
va y lo ludico ha habido que inventar muchas cosas desde cero. Ha habido que enfrentarse
a problemas para los que era dificil encontrar una solucién anterior, como el problema para
equilibrar la narrativa y la jugabilidad en el espacio urbano. Debido a la aparicion de estos
obstaculos el proyecto ha sido una busqueda continua de opciones diferentes, con lo cual
las ramificaciones y nuevas opciones se han descontrolado.

OJETIVOS A CORTO PLAZO

Como hemos comentado, este proyecto ha sido un esfuerzo por poner juntas y
simplificar muchas ideas que ideas han apareciendo sin control durante el desarrollo. No
se tiene la certeza de que esto haya resultado asi al final ya que el esfuerzo por reducir el
proyecto ha sido bastante grande. Aun asi, lo que si es seguro es que desarrollar la totali-
dad de la propuesta sin una fuerte inversion inicial no parece un objetivo realista a medio
ni a corto plazo. Se debe continuar con este esfuerzo por simplificar y reducir la propuesta
hasta conseguir algo mucho mas alcanzable; sin embargo, las expectativas son optimistas
al haber comprobado que el proyecto no tiene que acabar aqui sino que pone delante mu-
chos retos que podemos definir en corto plazo. Este proyecto ha sido una oportunidad de e
experimentar con muchas ideas y un campo de abono para la creatividad sobre arquitectura
+ gamificacioén + transmedia.

EL NACIMIENTO DEL TAG O GAT O AGT O...

Una de las conclusiones mas importantes de este proyecto es que el campo de la
gamificacién y narrativa transmedia tiene todavia mucho por explorar en la arquitectura.
Las siglas que lleva por titulo esta seccion son distintas combinaciones de: Transmedia
Arquitectura Gamificada o Gamificacion Arquitectonica Trasnmedia o Arquitectura Gami-
ficada Transmedia o... Lo que se quiere decir es que hay todo un campo por explorar lleno
de oportunidades. En ese sentido el hecho de haber querido abarcar tantas opciones puede
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haber tenido la consecuencia positiva de abrir el campo de vision a todo el abanico de opor-
tunidades que se abre por delante.

MUCHOS PROYECTOS EN UN SOLO PROYECTO.

Como se ha comentado, Urbanimas ha tratado de unificar muchas ideas diferentes
en un unico proyecto. Este ha traido las desventajas que hemos comentado pero también
tiene las ventajas de haber sentado las bases de varias que, cada una de por si sola, tiene el
interés suficiente para transformarse en un proyecto por si misma.

ARTESANIAS AUMENTADAS.

Esta es la idea mas sencilla que ha aparecido en el proceso y, evidentemente, a la
gue menos importancia se le ha dado. Esta idea no cuenta tampoco con mucho mas reco-
rrido que elaborar disefios bonitos para ser impresos en 3D y pintados a mano como una
artesania digital. Aunque se ha pasado muy por encima de esta variante, es una idea origi-
nal y muy sencilla de llevar a cabo que merece ser reconocida como una lineas de futuro de
muy facil y rapida ejecucion.

JUEGOS PARA LOS MUSEOS.

En relaciéon a la maxima eficacia alcanzada con la menor sencillez, esta es proba-
blemente la mejor idea que ha surgido en este proyecto. El juego disefiado para el Museo
de Arte Contemporaneo ha demostrado muchos beneficios tanto en el interés despertado
en la forma de visitar el museo como en la experiencia social que es capaz de generar entre
los jugadores. Esta linea de futuro tiene el mayor potencial para atraer clientes y podria ser
desarrollada con un nivel de programaciéon no muy complejo ya que es perfectamente rea-
lizable con papel y boli.

PODCAST JUGABLE.

Esta es la idea mas cuestionable de todo el proyecto, no ha funcionado como se
esperaba en el playtest y es dificilmente financiable. Ademas, requiere muchisimas mas
horas de ideaciény produccién de lo que parece en el resultado final. Sin embargo, esta es
con diferencia la idea que mas divertida ha sido de realizar. Las horas delante del ordenador
creando un personaje tan extrafio, editando, afiadiendo efectos de sonido y musica han sido
divertidisimas y bien valdria la pena darle una nueva oportunidad a esta idea aplicando las
lecciones aprendidas de los resultados del playtest.

URBANIMAS.

La liberacién de la Urbanimas es, idealmente, la idea mas bonita de todo el proyecto.
Pero, a la hora de ser llevada a la realidad, ya sea como una aplicaciéon con misiones y una
interaccion sencilla, presenta muchisimas dificultades que estdan muy lejos de ser resueltas.
Esta linea de futuro probablemente necesite evolucionar un poco mas para consolidarse
como un proyecto viable.
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CONCLUSION FINAL

En esta conclusién final me gustaria cambiar a la primera persona y hablar con un
tono mas personal sobre este proyecto. Y ya no solo este proyecto, sino del viaje de descu-
brimiento y aprendizaje que ha supuesto el master en gamificacién y narrativa transmedia.
Ha ha sido un camino lleno de altibajos que ahora mismo soélo significa para mi comienzos
de nuevas oportunidades y nuevas formas de mirar y entender mi profesioén, o incluso de
concebir profesiones que todavia no existen.

Urbanimas manifiesta perfectamente esta mezcla de oportunidades y de expecta-
tivas que ha sido este master. Cientos de momentos de frustracion y bloqueo creativo que
se confunden con otros de ilusidén y de ideas. Momentos que espero que sigan repitiéndose
mucho y que todavia arrastran la pregunta que no queda respondida en esta conclusion:

¢Y ahora donde volveré a encontrar las Urbanimas?
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