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Resumen: Ciertos videojuegos poseen cualidades particulares cuando permiten a sus
jugadores el poder crear niveles o juegos propios, pueden posibilitar una mayor com-
prension del proceso de desarrollo de videojuegos. Este tipo de juegos son llamados en el
presente texto metajuegos y el lenguaje del juego es metonimico al jugar a crear juegos.
Por medio del anilisis de distintos juegos, con enfoques aplicados a las dimensiones de
representacion propuestas Se busca responder a los siguientes cuestionamientos: ;Cuales
aspectos del desarrollo de juegos emulan tales metajuegos? y ;Como los metajuegos con-
tribuyen a estimular la comprension de los procesos reales de disefio y desarrollo?
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Introduccion: lo que el juego puede y el cine no
Los videojuegos, en una busqueda continua de nuevas experiencias, de llevar a sus jugado-

re a lugares inimaginables y a situaciones mas alld de lo cotidiano, han tenido que apelar
a lo ordinario o las actividades serias de la vida. Los desarrolladores han encontrado en
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no pocas ocasiones que el proceso de desarrollo de un videojuego en si mismo puede ser
divertido, desafiante y, en un sentido formal, cautivante, es decir, que pueden crearse vi-
deojuegos relacionados con la creacién de videojuegos.

Desde la experiencia de Will Wright, abandonando el desarrollo del juego Raid of Bun-
geling Bay para convertir su editor de niveles en el icénico Sim City (Maxis 1989), y con
ello producir todo un subgénero de simuladores; hasta Game Builder Garage (Nintendo
2021), los videojuegos sobre desarrollo de videojuegos permiten que sus jugadores puedan
comprender, e incluso participar, del proceso creativo caracteristico del medio. Un cinéfilo
puede ver una pelicula que aborde el mundo del cine, pero eso no le permite experimentar
con mayor cercania o fidelidad la produccién filmica. El lenguaje del juego se vuelve meto-
nimico cuando se puede jugar a crear juegos. Juegos como Game Dev Tycoon (Greenheart
Games 2012) posibilitan la mimesis del proceso, limitada sin duda, pero que de todas
formas se propone simular los procesos reales de desarrollo.

El presente trabajo realiza una clasificacion de este tipo de juegos, a los cuales se denomi-
nard metajuegos, desde un proceso deconstructivo con los casos ya mencionados, inclu-
yendo ademas Little Big Planet (Media Molecule 2008), Game Builder Garage (Nintendo
2021), While True:Learn() (Luden.io 2018) y Dreams (Media Molecule 2020), establecien-
do una comparativa de cuales aspectos logra representar en mayor o menor grado de fide-
lidad de sus contrapartes de la vida real. El trabajo concluye con una perspectiva acerca del
futuro de esta categoria de juegos, buscando responder a las siguientes preguntas: ;cuales
aspectos del desarrollo de juegos emulan los metajuegos? ; Cémo los metajuegos pueden
contribuir a profundizar la comprension del proceso real de desarrollo de juegos?

Will Wright metajugando crea Sim City

Los metajuegos pueden tener su origen de forma indirecta con la aparicién de las com-
putadoras personales, particularmente en Europa durante los afos ochenta cuando, de
acuerdo con Donovan, “para el tiempo en que Sinclair lanzaba en marzo de 1981 la ZX81,
mas barata, mas poderosa e incluso mas exitosa. La mayoria de quienes adquirian la ZX80
llegaban a la misma conclusion: debian crear y vender juegos” (2010, p. 114). Unos pocos
afos antes, el juego matematico Game of Life (Conway, 1970) ya fascinaba a Will Wright
con la combinacion de sistemas de juego basados en pocas reglas y la complejidad que
estos desarrollaban: “es como el Go, donde mucha gente que conozco ha perdido grandes
trozos de sus vidas en tales empresas.” (Donovan, 2010, p. 187). La fascinacion de Wright
por uno de los juegos de mesa mds longevos, y el haber encontrado eso mismo en los mo-
delos matematicos de Conway, contribuyeron a una bsqueda personal que lo condujeron
a la creacion de sistemas de juego diferentes a lo que existia en ese momento.

Todo comenz6 a mediados de los 80s con un juego llamado Raid of Bunge-

ling Bay (Brederbund 1984), en el cual Will Wright disenaba islas que servian
de objetivos para un helicoptero de ataque (...) Descubri que me divertia mas
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construyendo las islas de lo que lo hacia volando con el helicoptero (...) (Ga-
mespot.com, 2009)

Entonces el jugar con algo serio experimentd un cambio de perspectiva cuando, por un
acto de serendipia', Wright piensa en combinar su trabajo con un area de interés, como
sefiala en la entrevista:

(...) Casi al mismo tiempo, realmente me interesé en la planificacién urbana
(...) decia (...) especialmente la obra de Jay Forrester. (...) Asi que Wright tomé
su editor de islas, agregd elementos tales como autos y personas, y utilizo las
teorias de Forrester para simular la evolucion de los entornos con el paso del
tiempo. Tras trabajar él solo en el proyecto por un afio, Wright confiaba en
que habia creado una experiencia tinica de entretenimiento, aun cuando su
filosofia de disefio abierto iba en contra de los tipicos juegos computarizados
(Gamespot, 2009)

En los términos tipolégicos de Caillois (2001), los juegos sobre desarrollo de videojue-
gos quedan incluidos en la categoria de juegos mimicry, debido a que se trata de juegos
mayormente miméticos que imitan cosas, acciones y procesos existentes. Si bien la obra
de Wright no fue la primer aproximacion al desarrollo de los futuros management sims,
puesto que existio Utopia (Mattel, 1982) para la consola Mattel Intellivision (Donovan,
2010), si dio un impulso de ventas y visibilidad a las posibilidades del disefio de gameplay
basado en procesos reales:

Tipicamente en el mercado de juegos lanzas un juego y el 80% de las ventas se
alcanza en los primeros seis meses (...) SimCity tuvo un perfil completamente
distinto. El primer afio vendié bien,; el segundo afo vendié mucho mads y el
tercero aun mas (Donovan, 2010 p. 194)

SimCity ademas permitié mostrar el potencial de los juegos para abordar cuestiones serias,
gracias a la implementacion de modelos matematicos y procedimentales de las areas vistas
como serias dentro del juego. “El juego creativo cambia el propdsito de cosas serias en no
serias; convierte una escalera o un pasamanos en algo jugable” (Juul, 2019: 193). Esto fue
lo que ocurrié cuando Wright propuso que construir ciudades es algo divertido ofrecié el
juego al estudio Brederbund: “es una caricatura de cémo funciona una ciudad. Realmente
enfatizamos cosas como la gentrificacion. (...) ;Coémo ganas o pierdes? (...) No lo haces
(...), solo construyes y administras tu ciudad y observas qué sucede” (Donovan, 2010, p.
190). Para poder comprender con mayor detalle este tipo de juegos sera necesario hacer
también una revision de las caracteristicas del proceso mismo de desarrollo de videojuegos.
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Dimensiones del proceso de desarrollo

Cuando se desarrolla un videojuego, es necesario definir diversos componentes, no solo en
términos de los “objetos” con los que el jugador realizara el acto ludico, sino también de las
estructuras logicas que lo gobernaran. Los juegos sobre desarrollo de videojuegos requie-
ren de factores técnicos, ya que deben generar un historial de los juegos desarrollados por
un estudio, la implementacion de mecanicas nuevas, las curvas de ventas acumuladas por
dias, semanas o meses e incluso anos. Estos volumenes de datos superarian con facilidad el
almacenamiento necesario para guardar todos los juegos existentes de una plataforma en
los afios ochenta, apenas alcanzaria para una pista de audio o un video tutorial. Ademas de
la inclusién de una estructura narrativa y de formas visuales para comunicar detalles del
proceso de desarrollo, como la aparicion de errores, de ventas, de recepcion del publico,
estos juegos necesitan orientar sus esfuerzos hacia una parte del proceso mismo de desa-
rrollo, y sacrificar la fidelidad en relacion con caracteristicas como el disefio de arte para el
juego o el disefio de gameplay, escenarios, balanceo de la dificultad o sistemas de progre-
sion, solo por mencionar algunos. Por ello es relevante plantear, dentro del presente texto,
estos elementos en la forma de dimensiones del proceso creativo, las cuales permiten a los
desarrolladores dar énfasis a unos en lugar de otros. Estas dimensiones se aproximan a las
lineas rizomaticas: “rn un rizoma no hay puntos o posiciones, como ocurre en una estruc-
tura, un arbol, una raiz. En un rizoma solo hay lineas” (Deleuze, Guattari, 2004, p. 14). Es
decir, que un metajuego no incluye solamente estados puntuales que describan un juego
de manera categérica, sino que forman parte de un continuo donde existe una mezcla de
caracteristicas de enfoques, si bien puede percibirse una dominancia por alguno de ellos o
la relacion entre dos pudiera ser mas fuerte, mds acoplada.

Es necesario reconocer que si con el juego se desarrolla algo que sea capaz de crear video-
juegos completamente funcionales, e incluso comercializables, entonces conceptualmente
se estarfa creando una herramienta de desarrollo en lugar de un juego, lo cual se aleja del
proposito del presente trabajo. Por lo tanto, los enfoques propuestos aqui, admitiendo que
es posible la existencia de mas, son:

. El enfoque en el proceso de desarrollo como un todo es aquel centrado y mas
compatible con los juegos del tipo Tycoon. En ellos la estructura se centra en
la creacién de un estudio de desarrollo y en el “desarrollo” del mayor nime-
ro posible de juegos, de las tecnologias y tendencias de desarrollo, asi como
el proceso de “comercializar” el producto “desarrollado” En este enfoque, el
“juego producido” en realidad es solamente un constructo abstracto, por lo
general solo importardn variables como el titulo del juego, una descripcion
de su género, las ventas generadas y la recepcion que el juego logro entre el
publico simulado.

. El enfoque de construccion de niveles o escenarios es donde el juego principal

permite la creacion y la ejecucion de escenarios jugables, pero donde también
el juego mismo funge como una “plataforma” para disefiar y compartir los
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contenidos ideados por el jugador (en algunos casos se permiten esfuerzos co-
laborativos entre multiples usuarios-jugadores). La restriccién principal para
considerar a un juego dentro de este enfoque es la dependencia total del nivel
o escenario creado, teniendo que ser jugado desde el propio juego principal.

Para el enfoque de Idgica/programacién se da mayor relevancia a los procesos de razona-
miento necesarios para la creacion de caracteristicas presentes en muchos videojuegos,
asi como su implementacién por medio de interfaces aproximadas o semejantes a las de
herramientas reales de desarrollo. Este enfoque puede parecer el més sencillo, puesto que
se relaciona mas con los juegos de tipo puzzle, pero tales puzzles pueden ser de una com-
plejidad importante y, en diversos casos, pueden resolverse de multiples formas.

Como puede notarse, los enfoques propuestos van desde una perspectiva macro hacia una
micro en relacion con el proceso de desarrollo: desde una vision mas global, pero restrin-
gida, sobre la construccion real del juego, hasta una orientada al razonamiento necesario
para construir elementos légicos, pero sin concretarlos como un producto independiente,
pasando por el punto medio, donde se crean partes importantes, y jugables directamente,
pero dependientes por completo del propio juego principal.

A continuacion se analizaran casos representativos Cada uno de ellos muestra de forma
clara el enfoque correspondiente y el orden en el cual han sido propuestos estos enfoques,
si bien todos los juegos suelen contar con algin elemento relacionado con los otros. Es
probable que los enfoques sefalados funcionen como un punto de partida y abran a nue-
vas posibilidades de disefio.

Game Dev Tycoon y el proceso macro de desarrollo

El desarrollo de videojuegos sigue, en lineas generales, un proceso similar al de crear una
pelicula o una serie de television o de streaming, en tanto poseen fase de preproduccion, una
de produccion y una de postproduccién. Bajo esa logica, Game Dev Tycoon procura colocar
al jugador en el rol del director de un estudio independiente de desarrollo de videojuegos,
comenzando en la cochera de la casa de sus padres en la década de los ochenta. Por lo tanto,
las primeras acciones que tendra el jugador sera elegir su nombre y el del estudio.

El juego establece entonces un core loop ligado al desarrollo, ya sea de un nuevo videojuego
o de un nuevo motor de videojuegos. Para ello se deberd elegir una serie de caracteristicas
del software a desarrollar en la fase de preproduccion y comenzar con el trabajo de “pro-
gramacion”. Durante este trabajo, se generaran puntos de experiencia en tres indicadores:
diseno, tecnologia e investigacion. Existe ademds de un cuarto tipo de puntaje: bugs.

Este tltimo representa el nivel de errores que el juego presentarad si es lanzado sin modifi-
caciones, afectando la percepcion del publico acerca de la calidad del juego. Por lo general,
después sigue una fase de depuracion donde se corrigen dichos errores y se obtiene ex-
periencia adicional al hacerlo. También se producen nuevos bugs, que pueden corregirse.
Este loop base se repetird, con elecciones diferentes en términos del juego/motor en las
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fases de produccion y postproduccion, hasta el momento del lanzamiento. Es importante
destacar esta caracteristica, puesto que el juego busca simular algo que ocurre en verdad
en el desarrollo de videojuegos. La complejidad de esos sistemas es tal que aun los progra-
madores mds experimentados suelen pasar por alto las consecuencias de ciertas acciones
de los jugadores; la interaccion entre los elementos del juego pueden ser tan diversas e im-
previstas que es comun se generen combinaciones “ilogicas” pero validas por la forma en
que se ha programado. Parte del trabajo de depuracion en el desarrollo de un videojuego
no solo se orienta a la correccion de errores, sino también a analizar si se pueden permitir
esas interacciones no vistas previamente por el equipo de desarrollo. Esto concuerda con
lo observado por Edgar Morin en relacion con el valor del error.

Es interesante ver que el problema del error transforma el problema de la ver-
dad, pero no lo destruye; no se niega la verdad, pero el camino de la verdad es
una bisqueda sin fin. Los caminos de la verdad pasan por el ensayo y el error;
la busqueda de la verdad solo se pude (sic) hacer a través del vagabundeo y de
la itinerancia (Morin et al 2003, p. 30)

Se entra entonces en la etapa del ciclo de vida del juego ya lanzado, generando ven-
tas y una evaluacion por parte del publico consumidor que se refleja en la calificacion
otorgada por las revistas especializadas en el tema. Entre mejor sea la valoracion, ma-
yores seran las ventas y el tiempo en que el juego siga vendiendo copias. El resultado
aportara entonces el contexto desde el cual el loop principal se reinicia, contando con
mas o menos recursos econdmicos para el siguiente proyecto. También los miem-
bros del equipo de desarrollo habran cambiado, ya que tendran mayor experien-
cia como desarrolladores y, ademds, pueden estar experimentando mayor estrés y
cansancio. Si el resultado en ventas del juego es catastréfico el estudio se declarara en
bancarrota, terminando asi con la partida. Debido a esto se pueden tener juegos con
baja recepcién, pero que no alcanzan a provocar el colapso econémico del estudio, as-
pecto propio del desarrollo de videojuegos que el juego analizado imita de la realidad.
A lo largo de la partida, y conforme el estudio va adquiriendo una mejor reputacion, la
cantidad de trabajo aumenta, obligando al jugador a contratar personal adicional y te-
niendo que vigilar aspectos como la carga de trabajo, la capacitacion y el descanso de los
empleados. Estos pueden renunciar si sufren diversas formas de explotacion laboral, pero
también pueden experimentar una mayor lealtad al estudio en la medida que se sienten
reconocidos por el dueio.

Habra momentos en los que el estudio no alcance por si mismo a distribuir suficientes
copias y desee llegar a un mayor nimero de consumidores, por lo cual apareceran dis-
tribuidores (o publishers), agentes con quienes se pueden establecer contratos para poder
alcanzar ventas mayores, pero también se incrementa el riesgo de pérdida, derivado del
porcentaje de ganancia que la empresa distribuidora establezca. De igual manera afectan
las penalizaciones por no lograr las ventas y/o recepcidn critica especificada al inicio del
contrato por el nuevo juego. Otra forma posible para incrementar ingresos o popularidad
del estudio es vendiendo o poniendo a disponibilidad del publico los motores de juego
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que el estudio haya desarrollado. En este ultimo componente por lo general el indicador
beneficiado excluye al otro.

El juego se gana si el personaje obtiene el reconocimiento de trayectoria profesional, el
lifetime achievement, si bien se puede seguir desarrollando juegos posterior a este logro.
El juego ademds emula el proceso de cambio que ha sufrido la tecnologia de videojuegos
con la llegada de nuevas consolas, las cuales son parodias, ;0 quiza homenajes?, de las que
realmente han existido a lo largo de los afios, aunque sus ciclos de vida no cubren con total
precision los afios en los que fueron puestas a la venta y/o retiradas de produccion.

Si bien el juego busca presentar al jugador el proceso de desarrollo en términos generales,
el nivel de detalle se ve afectado al tener que simplificar las decisiones del jugador. La
asignacion de tareas, sean para el director del estudio o el personal contratado, se reduce
al porcentaje de tiempo establecido para los empleados. El personal que se encuentre en
capacitacion estara enfocado completamente a esta actividad, y en cuanto al trabajo de
programacion este se representa con solo un contador de bugs, en ningiin momento el
jugador debera aplicar conocimientos reales de programacion de juegos.

Game Dev Tycoon, publicado en 2012, se ha mantenido con ventas suficientes para lanzar-
se en diversas plataformas de dispositivos digitales, pero poco en consolas, con excepcién
del lanzamiento en 2020 para la Nintendo Switch. Una caracteristica interesante fue la im-
plementacion de una version especialmente disefiada para los canales de pirateria, la cual
fue distribuida directamente por los propios desarrolladores en sitios de torrents. Dicha
version castigaba a los jugadores gradualmente con afectaciones dentro de la economia del
juego, llevandolos inevitablemente a la bancarrota. Algunos jugadores se quejaron de esto
en foros, exhibiéndose a si mismos como consumidores ilegales del juego.

Con esto queda expuesto como el enfoque macro del proceso, con un enfoque en el proceso
de desarrollo como un todo, se ve obligado a simplificar el detalle fino del desarrollo, pero
permite una visién de conjunto sobre el desarrollo de juegos que para muchos jugadores
podra resultar desconocida, contribuyendo a comprender un poco mas sobre el proceso
real de creacién de un videojuego. A continuacién se analiza el caso para el enfoque de
construccion de niveles o escenarios.

Media Molecule y sus metaconstructores

Cuatro afios antes del lanzamiento de Game Dev Tycoon, el estudio exclusivo de Sony,
Media Molecule, causaba sensacion con el lanzamiento del primer juego de la serie Little
Big Planet (2008), el cual presentaba a una de las mascotas no oficiales de la marca PlayS-
tation: Sackboy/Sackgirl, un pequeiio titere tejido que debia explorar y salvar el mundo
de los suefios y que servia como justificacion narrativa para cumplir con tres principios:
jugar, crear, compartir.

Los principios del juego se organizan en una especie de piramide, donde el de jugar abarca
la totalidad de la experiencia y se entreteje con los otros dos, es decir, que siempre se esta
jugando, pero la naturaleza de cada acto ludico es distinto en funcién de los otros dos
principios.
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El principio de crear consiste en un médulo de desarrollo de niveles, robusto pero al mis-
mo tiempo sencillo. Lo primero obedece a que el jugador-creador dispone de un conjunto
de componentes que ha ido recolectando dentro del componente principal de jugar, en su
modo historia, siendo parte de los coleccionables que deberd obtener en retos de platafor-
meo. Estos componentes estan representados por medio de burbujas, cuyo contenido es
precisamente el componente indicado. Ademds se incluyen diferentes tipos de objetos que
sirven como piso o plataformas, mecanismos basicos como interruptores, sensores y “me-
canismos’, y también se cuenta con conjuntos de apariencia estética para los componentes.
Entre mas progrese el jugador en la recoleccion de estos componentes en el modo historia,
mayor sera el abanico de recursos a usar en el editor de niveles.

El principio de jugar se deriva de la ausencia de programacion por medio de lenguajes
textuales, mediante la implementacion de un sistema de nodos que permite configurar
algunos comportamientos simples de movimiento o reaccion de objetos y personajes. Esto
distingue al juego si se le compara con Game Dev Tycoon.

El principio de compartir se logra por medio de una comunidad disefiada para que un
jugador pueda acceder y jugar al contenido creado por otros jugadores, asi como él mismo
puede poner en disponibilidad de otros sus creaciones.

Little Big Planet perdi6 presencia de manera gradual debido a cierto nivel de repetitividad en
sus contenidos, a pesar de que el editor de niveles fue cada vez mds complejo. Esto permitio
que el estudio lanzara Dreams en 2020, el cual mejord la propuesta de su antecesor. Ahora el
editor de niveles qued¢ liberado por completo de la estética original de Little Big Planet, la
cual estaba orientada a una audiencia muy joven, y por lo tanto sus personajes y elementos
tendfan a una ternura muy marcada. Ademas de estimular un proceso de creacion colabora-
tivo con jugadores-creadores diversos, el juego permite implementar casi cualquier tipo de
idea, ademads de permitir la utilizacion de recursos audiovisuales literalmente infinitos. La
Unica restriccién que al momento posee es la propia del enfoque de construccion de niveles
o escenarios: todos los niveles, e incluso los proyectos de mayor alcance, capaces de calificar
como juegos en forma, solo pueden jugarse dentro del propio juego.

El principal aporte de este subtipo de juegos, en el sentido de la comprension del proceso
de desarrollo de juegos, radica en poder mostrar al jugador el comportamiento del sistema
de juego en si mismo: el jugador puede identificar caracteristicas asociables al gameplay, la
dificultad, curvas de aprendizaje, balanceo de habilidades, tiempos o recursos del propio
juego, etcétera. Como aspecto débil, en ese sentido, el juego solo permite una apreciacion
cualitativa del comportamiento del juego, puesto que su propio enfoque no considera la
generacion de métricas ni de mecanismos formales de testing. De cualquier forma, es
incuestionable que este tipo de juegos puede estimular la intuicién o expresar con mayor
formalidad un aprendizaje técito (Schon, 1983) sobre el disefio del nivel. Dichos aprendi-
zajes son tacitos en términos de que el jugador, en su rol como creador, tiene la capacidad
de modificar con una intencién clara el aspecto que esta manipulando, por ejemplo la difi-
cultad, pero solo puede hacerlo si se le pide que explique con mayor detalle sus acciones o
las razones por las cuales ha tomado una decision especifica; en este caso, es muy probable
que no sepa explicarlo. En otras palabras, estos elementos del juego estimulan una habili-
dad practica en el jugador como creador.
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Tras analizar Game Dev Tycoon y los juegos de Media Molecule, es posible identificar con
claridad dos niveles especificos dentro del proceso general de desarrollo de juegos: Un
nivel de gestion del juego, es decir, la visiéon del mismo como un proyecto de desarrollo
de software o un proyecto de desarrollo creativo, el cual es el propuesto con los juegos con
enfoque en el proceso de desarrollo como un Todo, y también un nivel de caracteristicas
inherentes al medio, en este caso, el disefio de un sistema de juego, ligado a los juegos con
enfoque de construccion de niveles o escenarios. Falta un tercer nivel, el cual se relaciona
con la implementacion de los diversos elementos a crear mediante las plataformas o in-
terfaces necesarias. Es decir que, para poder contar con una perspectiva integral del de-
sarrollo de juegos, es necesario que también se exploren los juegos que posean el enfoque
de l6gica/programacion.

While True: Learn() y la meta-légica del juego

Comprender los procesos logicos que rigen un juego, que en su conjunto forman el sis-
tema de juego, puede ser una tarea en verdad compleja, y su funcionamiento depende
en gran medida de la manera en la que se lo implementa, lo que vuelve necesario cierto
grado de comprension de la programacion o de procesos computables. Es el caso del juego
seleccionado para ilustrar el enfoque de Idgica/programacion. Este desarrollo de Luden.io
en 2018 no se enfoca de forma exacta en la programacion de videojuegos, aunque acerca a
los jugadores al proceso de aprendizaje sobre el funcionamiento de un videojuego, y se es-
tablecen el aprendizaje maquina, la inteligencia artificial, las redes neuronales y el big data.
El juego entonces es construido a partir de una premisa narrativa sencilla: un joven in-
geniero quiere comprender el lenguaje de los gatos y para ello requiere del desarrollo de
un software capaz de realizar semejante tarea. Esto lo lograra resolviendo problemas de
dificultad incremental relacionados con el aprendizaje de los diversos conceptos y técnicas
de programacion antes referidas.

El core loop se construye a partir de la solucién de un nuevo problema en el que el jugador
tendra que utilizar un nimero limitado de bloques de cddigo, los cuales pueden configu-
rarse con la creacion de condiciones ldgicas que filtren los datos (en realidad, se trata de
figuras geométricas con propiedades distintas, como forma y color). El sistema de bloques
se asemeja a los lenguajes visuales existentes en multiples plataformas reales de desarrollo
de software, incluidos aquellos orientados al desarrollo de videojuegos. Cada puzzle con-
siste de tres secciones base:

. una “zona fuente” de datos de entrada, la cual genera una o mas secuencias
de datos, en los términos previamente descritos, que deberd ser “procesada”

por el cédigo

. una “zona de procesamiento’, donde los datos seran filtrados u organizados
de acuerdo con sus caracteristicas y velocidades de aparicion como entrada de
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datos. Esta es la zona donde realmente el jugador tiene la posibilidad de elegir
los distintos bloques de codigo que realizaran las operaciones.

. una “zona de salida”, la cual contendra al menos dos puntos de salida. Uno
para los datos validos que requiere el puzzle y otra como basurero, el cual re-
cibird todos los datos que nosean pertinentes para el puzzle a resolver. Pueden
requerirse mas puntos de salida porque en diversos puzzles se deben separar al
menos dos grupos de datos, cada uno con una caracteristica particular, como
sea el color o la forma e incluso en combinaciones especificas

Como se puede notar, la estructura del juego es sencilla, pero la complejidad de los ejerci-
cios llega a incrementarse. Esto tiene correspondencia con la realidad de la programacion,
puesto que la combinacién de pequenios bloques de cédigo pueden llevar a sistemas muy
elaborados, consistentes de cientos hasta millones de estas pequenas estructuras. Lo cierto
es que el juego no llega a contar con mds de cuarenta nodos en sus ejercicios mas dificiles,
aunque esto no implica que sean faciles de resolver.

Uno de los problemas que se observan en el juego, desde la perspectiva de la herramienta
educativa, radica en su un sistema poco amigable con el jugador. Si bien permite un nime-
ro ilimitado de intentos para resolver cada puzzle, la retroalimentacién que proporciona al
jugador es escasa, por lo tanto, ironicamente, mucho mas cercana a la realidad del proceso
genuino de desarrollo. En apariencia esto no deberia ser criticado, pero la razén por la
cual el juego falla es precisamente debido al enfoque de Idgica/programacion: el juego solo
se centra en el aspecto de ldgica y deja de lado otros elementos que podrian relacionarse
como los tiempos para encontrar la solucion. Un problema que es tratado de forma super-
ficial son los costos, que solo se relacionan con el uso del menor niimero posible de nodos
permitidos para el ejercicio, mas no con el tiempo invertido en cada corrida de prueba.
Ademas, el disefio como puzzle puede dar ideas inapropiadas sobre la calidad de la solu-
cion, asi como un disefio de ejercicios més rigido. En otras palabras, puede afirmarse que
la eficiencia en el juego no tiene tanta similitud con los criterios reales de eficiencia en un
proyecto real.

Game Builder Garage o Unity for Dummies

Si bien el desarrollo de juegos estuvo ligado por décadas a los profesionales de las areas de
computo y disefo, la aparicion de herramientas de desarrollo, mucho mas accesibles tanto
economica como técnicamente, ha permitido una apertura hacia el publico en general para
la creacién de videojuegos. Uno de los casos mas sonados se suscitd en 2015, cuando un
joven de 24 anos, Toby Fox, desarrollé practicamente solo el afamado juego de rol Undertale.
Gran parte del éxito de dicho juego radica en que el jugador puede resolver todos los enfren-
tamientos del juego desde dos enfoques opuestos, uno de combate tradicional y otro paci-
fista, donde las opciones de didlogo entre el personaje principal y el enemigo pueden evitar
el choque entre ambos. Desde una perspectiva técnica, se ha comentado con frecuencia que
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Fox no sabe programar. Este comentario en realidad es una verdad a medias, puesto que es
cierto que no conoce lenguajes de programacion como Java o C, pero eso no implica que
no sepa razonar la 16gica necesaria para implementar el juego. Lo cierto es que trabajé con
la herramienta de desarrollo Game Maker 2000, la cual posee un sistema de construccién
estilo LEGO, donde la combinacién de bloques funcionales y la posibilidad de combinarlos
en bloques de mayor complejidad (principios que se traducen con facilidad a conceptos de
programacion orientada a objetos y eventos) permiten a usuarios con poca o nula experien-
cia directa con la programacion realizar tareas de programacion. De hecho, el propio Fox
lo sefala, cuando ya se le preguntaba por el porteo del juego a otras plataformas de juego:

Toby explica que el (sic) no se encargaria de hacer un port del juego (para
WiiU), debido a que programo (sic) Undertale en Game Maker un programa
que no permite exportarlo a un formato que trabaje en plataformas de Nin-
tendo, aparte él no sabe programar con lenguajes de programacion (Langaria.
net, 2016).

Estrictamente hablando, lo afirmado por Fox es incorrecto. Si sabe programar, solo que el
lenguaje que utiliza tiene un enfoque mas visual que textual. El es capaz de razonar el pro-
ceso, las interacciones posibles que permiten el juego y expresarlas en el lenguaje (visual)
de programacién que posee Game Maker.

Con la cada vez mayor presencia de metajuegos de desarrollo de juegos, Nintendo crea
en 2021 su propio producto: Game Builder Garage, el cual se convierte en una especie
de sucesor espiritual de uno de su primer metajuego: la serie Super Mario Maker (Nin-
tendo, 2015), que logro el éxito al implementar un editor de niveles tematicos de los
juegos de la franquicia estandarte de la empresa. Como podra inferirse de los concep-
tos previamente expuestos, los juegos mencionados pertenecen al enfoque de construc-
cion de niveles o escenarios, lo cual restringié de manera importante el potencial creati-
vo de los jugadores, ain cuando diversos niveles destacaron por su dificultad e ingenio.
Por ello Game Builder Garage se enfocd en crear un juego con enfoque de construccion de
niveles o escenarios, pero con mayor peso en el enfoque de légica/programacion, esto es que
sigui6é como una plataforma para creacion de juegos, pero con mayor soporte para el se-
gundo enfoque. Esto fue logrado a partir de la creacion de un lenguaje visual de desarrollo
propio, basado en nodos, pero denominados como nodons, pequenos entes de codigo o
construccion genométrica de escenarios. Resulta claro el estilo de marca de Nintendo para
caracterizar la filosofia de diseiio de juegos de la compaiiia, donde hasta los componentes
de desarrollo de juegos son personajes.

El juego consta de dos grandes modos: por un lado hay un sistema de tutoriales, siete en
total, partiendo en el primer tutorial desde los conceptos y los nodons basicos. Tras termi-
nar con dicho tutorial, el jugador puede acceder al modo libre, pero el propio juego reco-
mienda realizar los seis restantes para una mejor comprension de sus mecdnicas creativas.
Esos tutoriales restantes van acercando al jugador a juegos mas complejos, llegando a po-
der disefiar escenarios tridimensionales y controles de camara, entre otras caracteristicas.
El segundo modo de juego es el ya referido modo libre, donde el jugador contard con la
totalidad de nodons del juego para crear. Debido al disefio del juego con un modo tuto-
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rial tan robusto, el modo libre ya no aporta retroalimentacién y permite experimentar la
creacion de los juegos, su imaginacién y comprension.Las herramientas que son ofreci-
das establecen un limite, pero hay otro: es inevitable que el juego manifieste restricciones
técnicas por la plataforma en la cual se opera. La cantidad de memoria para construir un
juego se ve limitada por la propia memoria del sistema, la cual ademas estd ejecutando
el juego base. Ademas, la consola tiene una capacidad de almacenamiento mucho mas
limitada, partiendo del hecho que el sistema cuenta de forma interna con un maximo de
32 GB, de los cuales su propio sistema operativo suele ocupar unos 8 GB y los medios ex-
ternos de almacenamiento son tarjetas micro SD, la consola soporta hasta 1TB extra, pero
los costos de las unidades de esta capacidad superan ampliamente discos duros rigidos en
plataformas no dedicadas. Aun teniendo en cuenta este problema, puede afirmarse que
este juego propone una relacion mds integrada entre los enfoques de construccion de niveles
o escenarios'y de logica/programacion.

Conclusiones: los metajuegos de desarrollo de
videojuegos invitan a conocer mas sobre el medio

Como se ha expuesto, el crecimiento exponencial del poder de computo y del almacena-
miento de datos ha permitido que los juegos sobre desarrollo de videojuegos se vuelvan
viables en los tltimos anos. Atn dentro de la corta historia del medio, la capacidad para
almacenar partidas donde el jugador pudiera crear un nivel completo o, incluso, un juego
de mediana duracion, por ejemplo, de algunas horas, comienza a permitir en consolas el
guardado de datos en el orden de kilobytes hacia el final de la década de los afios 1990.
En algunos casos, se alcanzaban ya los megabytes suficientes para una construcciéon con
mayor cantidad de detalles. Asumiendo que la historia de los juegos comienza desde siglos
previos a la era Cristiana, el grado de desarrollo ludico se mantuvo casi estatico por algu-
nos milenios. Debe notarse que todos los metajuegos analizados en este articulo pertene-
cen al siglo XXI y que su ndmero se incrementa a partir de la segunda década del mismo
siglo. Bajo esa escala, los metajuegos resultan una invencion nueva, si bien el interés por
ello ha existido desde antes.

No tengo idea qué conectard conmigo, o donde, o qué tipo de conexion forma-
rd. Y entonces, en lugar de esperar de forma pasiva, deseo actuar con propdsito
y atesorar los encuentros resultado de mis decisiones. Siento lo mismo al co-
nocer personas (Kojima, 2021, p. 9)

El jugar dentro de un juego que permite crear videojuegos es una forma en la que se puede
cumplir con lo sugerido por Hideo Kojima: un proceso activo, con proposito especifico
y que ademas suma una dimensién que el jugador puede valorar, incluso en términos
afectivos, volviéndose un potencial creador de videojuegos. Este posicionamiento también
es compatible con principios rizomaticos, puesto que las conexiones que se plantean son
cruces entre lineas rizomaticas que propician rupturas asignificantes: “Un rizoma puede
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ser roto, interrumpido en cualquier parte, pero siempre recomienza segin ésta o aquella
de sus lineas y segin otras” (Deleuze, Guattari, 2004 p. 15). Para ello es necesario concebir
la presencia de rizomas en el metajuego, entendiéndolo como una construccién abierta a
partir de la complejidad inducida, como sefialaba Wright acerca del Go y de Game of Life.
El segundo rizoma reside en la actividad del propio jugador, especificamente en aquello
relacionado con la experiencia del juego. El didlogo entre ambos estimula una mayor com-
prension en el jugador sobre los procesos constructivos de juegos.

Esta nueva posibilidad de metajugar se relaciona con lo sefialado por Donald Winnicott,
quien postula sobre la persona que juega que

Si (...) no recibe esta oportunidad (de jugar con objetos) entonces no hay area
donde (...) pueda (...) tener experiencia cultural; en consecuencia no tiene un
vinculo con la herencia cultural, y por lo tanto no habra contribucién al fondo
cultural” (Winnicott, 2005, p. 137)

El acto de jugar contribuye de forma significativa para el desarrollo de las personas, y
con ello potencialmente también lo hara con la sociedad misma. La creacién de juegos,
entonces, permite acercar a creadores y consumidores en torno del alfabetismo lidico
propuesto por José Zagal, quien plantea como evidencias del alcance de este grado de
aprendizaje las habilidades de “jugar juegos (...) comprender significados con respecto de
los juegos (y) hacer juegos ” (Zagal, 2011, p. 23). Desde su propuesta, los jugadores que se
limitan solo a jugar, a operar los mandos y a divertirse, solo alcanzarian habilidades rela-
tivas a la comprension. Por eso, los metajuegos de desarrollo de videojuegos ofrecen una
oportunidad particular para formar a futuros disefiadores de juegos.

Nota

1. La serendipia no debe interpretarse solo como casualidad, sino como un proceso de
descubrimiento derivado en efecto de un evento circunstancial, pero observado por al-
guien quien decide investigar qué es lo que causa o explica lo sucedido.
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Abstract: Certain videogames have particular qualities when they allow players to create
levels or games of their own. They can make possible a greater game development process
understanding. This type of games will be defined as metagames, the game language is
methonymical when the game is creating games. The questions seeking for an answer are:
Which game developments aspects are emulated by metagames? And How metagames
contribute to a better understanding for real design and development processes? This will
be answered trough an analysis of different games, applying proposed representational
dimensions approaches.

It aims to answer the following questions: What aspects of game development emulate
such metagames, and how do metagames contribute to stimulate the understanding of real
design and development processes?

Keywords: game development - media metaconstruction - building games - game buil-
ding games.

Resumo: Certos videogames tém qualidades particulares quando permitem que seus jo-
gadores criem seus proprios niveis ou jogos, podem possibilitar uma maior compreensao
do processo de desenvolvimento de videogames. Esses tipos de jogos sdo chamados no
presente texto de metajogos e a linguagem do jogo é metonimica ao jogar para criar jo-
gos. Procura responder as seguintes questdes: Que aspectos do desenvolvimento de jogos
emulam tais metajogos? e Como os metajogos ajudam a estimular a compreensido dos
processos reais de design e desenvolvimento?

Palavras chave: desenvolvimento de jogos - metaconstru¢do de um meio - jogos de cons-
trugdo - jogos de construcdo de jogos

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por su autor]
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