UO c Universitat Oberta

de Catalunya

DISSENY CENTRAT EN L'USUARI PER
A SOFTWARE D'ENTRETENIMENT

Autor: Carlos Nufiez Fernandez
Tutor: Patricia Santos Rodriguez

Professor: Tona Monjo Palau

Grau d’Enginyeria Informatica
Enginyeria del programari



Disseny Centrat en I'Usuari per a Software d’Entreteniment

Credits/Copyright

EY  HE& KO

Aquesta obra esta subjecta a una llicencia de Reconeixement-NoComercial-SenseObraDerivada

3.0 Espanya de CreativeCommons




Disseny Centrat en I'Usuari per a Software d’Entreteniment

FITXA DEL TREBALL FINAL

) Disseny Centrat en I'Usuari per a Software
Titol del treball: )
d’Entreteniment

Nom de I'autor: | Carlos Nufez Fernandez

Nom del col-laborador/a docent: | Patricia Santos Rodriguez

Nom del PRA: | Tona Monjo Palau

Data de lliurament: | 01/2021

Titulacio o programa: | Grau d’Enginyeria Informatica

Area del Treball Final: | Interaccié Persona-Ordinador

Idiomadel treball: | Catala

Disseny de software, videojocs, disseny centrat en
Paraules clau | )
'usuari

Resum del Treball:

El present projecte tracta sobre la disciplina Interaccié Persona-Ordinador, i de com fer que la
interaccid entre usuaris i productes sigui el més intuitiu, satisfactori i Util possible. L'objectiu és
demostrar que aquesta disciplina és necessaria per a dissenyar i desenvolupar un producte de

qualitat, enfocant tot aquest procés en un tipus de producte concret, els videojocs.

Degut a que no hi ha actualment un procediment estandard a seguir, es presentaran diferents
metodologies i marcs teorics en relacid al disseny de videojocs, tenint a I'usuari com a eix central en

el disseny.

Com a part practica del projecte, s'aplicara una de les metodologies analitzades previament amb
usuaris reals, per tal d'analitzar un producte existent, un videojoc anomenat ‘Little Nightmares’. Com
veurem, els resultats d’aquest apartat practic ens mostraran petites millores que es podrien aplicar a
aquest producte per fer-ho més intuitiu i divertit per als usuaris.

Les conclusions extretes a partir d’aquest projecte ens indiquen que €s necessari seguir una
metodologia centrada en l'usuari per a dissenyar i desenvolupar productes d’entreteniment d’aquest

tipus. Com a inconvenient, pero, a causa de la falta d'una metodologia estandard, hi ha diversos
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procediments que es poden seguir, cadascun dels quals es centra en diferents aspectes dels
videojocs, com el component social, I'enfocament a jugadors nous, etc. pel que s’haura d’escollir una

metodologia o un altre en funcié de I'objectiu que es persegueixi.

Aclarir també que aquestes metodologies solen basar-se en estudis estadistics de comportament
dels usuaris, pel que testejar el producte amb un ndmero suficient d'usuaris és necessari per extreure
conclusions adequades. A més, s’ha de tenir clar quin és el perfil d’'usuari al qual ens volem dirigir, ja
gue hi poden haver diferents punts de vista que poden ser contraris de cara a aspectes relacionats

amb el producte.

Abstract :

This project is about the discipline of Human-Computer Interaction, and how to make the interaction
between users and products as intuitive, satisfactory and useful as possible. The aim is to show that
this discipline is necessary to design and develop a quality product, focusing this whole process on a

specific type of product, the video games.

Because there is currently no standard procedure to follow, different methodologies and theoretical
frameworks will be presented in relation to video games design, with the user as the central axis in

the design.

As a practical part of the project, one of the methodologies previously analyzed with real users will be
applied, in order to analyze an existing product, a video game called ‘Little Nightmares’. As we will
see, the results of this practical section will show us small improvements that could be applied to this

product to make it more intuitive and fur for users.

The conclusions drawn from this project indicate that it is necessary to follow a user-centered
methodology to design and develop such entertainment products. As a drawback, however, due to
the lack of a standard methodology, there are several procedures that can be followed, each of which
focuses on different aspects of video games, such as the social component, the focus on new
players, and so on, so one methodology or another will have to be chosen depending on the goal

being pursued.

It should also be clarified that these methodologies are usually based on statistical studies of user
behaviour, so testing the product with a sufficient number of users is necessary to draw appropriate
conclusions. In addition, it must be clear which user profile we want to target, as there may be

different points of view that may be different in terms of product-related aspects.
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L4

1.Introduccio

El present projecte tracta sobre la disciplina anomenada Interaccié Persona-Ordinador, la qual tracta
d’estudiar la interaccid entre persones i tecnologia, amb [I'objectiu d’aconseguir productes facils
d'utilitzar, satisfactoris i Utils.

L'objectiu d'aquest projecte pero, és aplicar aquesta disciplina en un tipus de producte concret, un
videojoc, el qual té unes especificacions concretes diferents a la resta de productes com per

exemple, a part d'aconseguir que un videojoc sigui facil i satisfactori d'utilitzar, ha de ser divertit.

La motivacio per escollir aguesta tematica per un costat és que actualment els videojocs s6n un tipus
d’entreteniment molt extens, del qual gaudeixen una enorme quantitat de persones i per tant, és un
tema d’'actualitat. Per altra banda, és un hobby personal, pel que m’és interessant treballar aquesta

tematica.

Amb aquest objectiu, es fa un analisi de metodologies existents actualment per al disseny i
desenvolupament de videojocs, metodologies especifiques que abastin I'objectiu general de la
disciplina Interaccié Persona-Ordinador perdo que a més, es centrin en aspectes especifics dels

videojocs, com tractar de que sigui divertit.

Com es podra veure al projecte, no existeix una metodologia estandard en aquest sentit, pel que
s'introduiran diferents metodologies o marcs teorics de diferents autors, cadascun centrant-se en
aspectes diferents, com podrien ser els components socials dels videojocs, I'orientacio del disseny a

jugadors nous, els aspectes claus, que no suficients, d'un videojoc, etc.

Ja presentats una serie de métodes de disseny, ens centrem en un concret, anomenat ‘Assessing the
Core Elements of the Gaming Experience’, per aplicar-lo a un videojoc existent anomenat ‘Little
Nightmares’. Aquesta metodologia tracta de avaluar els aspectes claus, necessaris perd no
suficients, d'un videojoc per gaudir una bona experiéncia de joc amb l'objectiu de demostrar que
aplicant una metodologia especifica d’aquest ambit en un videojoc ja existent, és possible trobar
petits aspectes a millorar.

Per aplicar aquest métode és necessari I'ajuda d’'usuaris que testegin el videojoc. Aquesta interaccio
amb l'usuari es divideix en tres fases. A la primera fase I'usuari provara el joc en una sessio de mitja
hora, mentre I'observador es fixa en com 'usuari interactua amb el producte, a la segona fase 'usuari
ha d’omplir un questionari especific relacionat amb la metodologia que s'esta aplicant, i a la tercera i
Ultima fase es fa una petita entrevista a I'usuari per a que pugui expressar les seves sensacions i per
poder-li preguntar qualsevol aspecte observat durant la sessio de testeig.

12
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A partir de tota la informacio recopilada a partir de la interaccio dels usuaris amb el videojoc, es
presenten els resultats dels questionaris i les entrevistes, per analitzar-los i presentar possibles

millores en el videojoc.

13
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1.1. Objectius i abast

L'objectiu d'aquest projecte és exposar que per al disseny i desenvolupament de videojocs no és
suficient I'aplicacié de la metodologia DCU (Disseny Centrat en I'Usuari), de la disciplina IPO, siné
gue s’han daplicar metodologies o marcs teorics especifics dels softwares d'entreteniment.
S'estudiaran diverses metodologies existents actualment i s'aplicara una d'elles, 'anomenada
‘Assessing the Core Elements of the Gaming Experience’, en el disseny d'un videojoc existent
d’entreteniment anomenat Little Nightmares, una petita aventura grafica, desenvolupada per Tarsier

Studios [1]. L'analisi sera per a la plataforma PC.

Tret que la creacié propiament dita del videojoc no es fara en aquest projecte i que s’escull un
videojoc existent, I'aplicacié d’aquesta metodologia es fara suposant que el videojoc encara esta en

les Ultimes fases del seu disseny i que encara volem fer alguna iteracié més per millorar el producte.

Com a objectiu paral-lel també tenim el de demostrar que el disseny i la creacié de videojocs s’ha de
efectuar tenint I'usuari com centre de les nostres decisions, i que aplicant aquesta metodologia és
com millor ens hi podem apropar a les seves necessitats i expectatives. Aquest aspecte es podra
demostrar si a un videojoc existent, és a dir, ja ha passat per totes les fases de disseny passant a ser

un producte acabat, hi trobem punts de millora o aspectes que es podrien haver tractat previament.

14
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1.2. Metodologiai procés de treball

La metodologia de treball que s'utilitzara a aquest projecte és la de fer un estudi previ de les
metodologies o marcs teorics per al disseny i desenvolupament de software d’entreteniment,
comparant i exposant quins son els avantatges i inconvenients de cadascuna d’elles, per a finalment

escollir una d’elles per aplicar-la a un videojoc existent.

La metodologia a seguir per a la teoria escollida, ‘Assessing the Core Elements of the Gaming
Experience’, consta de fer provar el producte a usuaris en sessions de mitja hora, per a que després
omplin un guestionari. A més, s'efectuara una entrevista amb ells després de experimentar el
producte per a que tinguin l'oportunitat d’'expressar les seves sensacions i aportar qualsevol

comentari que pugui ajudar als dissenyadors.

Com a metodologia alternativa es podria haver aplicat una d’aquestes teories analitzades per avaluar
un producte nou, creat per nosaltres, pero es considera que I'esfor¢ dedicat al desenvolupament del
producte no és l'objectiu de la tematica d'aquest projecte, sind que I'objectiu principal que s’ha de

buscar és com es prenen les decisions de disseny utilitzant metodologies centrades en els usuaris.
Com a ultim punt a tractar, és necessari per aquest projecte disposar d'un dispositiu on els usuaris

puguin utilitzar i provar el videojoc en concret, per tant, s'utilitzara el meu ordinador per fer aguestes

proves, de manera individual, a cadascun dels usuaris entrevistats.

15
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1.3. Planificacio6

Tasques a realitzar:

Analisi de metodologies o marcs teorics actuals per al disseny i desenvolupament de
software d’entreteniment.

Comparacié de metodologies cercades.

Aplicacio d’'una metodologia en un producte existent amb usuaris.

Extraccio de punts de millora del producte a partir del testeig del producte amb usuaris.

Elaboracié de la memoria del treball.

Es presenten aquestes tasques a realitzar en un diagrama de gantt:

> — o 2020 2021
s - T T T T T T T T T — T
ana 3% Semana 30 Semana 40 Semana 4 Semana 42 Semana 43 Semana 44 Semana 45 Semana 46 Semana 47 Semana 48 Semana 49 Semana 50 Semanas! Semana 82 Semana | Semana 2 Semanad  Semana 4
" < 1007 s Elab & del datila planifi )
© Elaboracié del mandat i la planificacié 29/09/20 12710/20 AborARIGE DanaZ PUNIERR
& = 1 Anilisi d todol: istents
© Analisi de metodologies existents 14/10/20 311720 nzler de metodologies csien
. : s L Comparacié de metodologies cercades
& Comparacié de metodolagies cercades 311720 6/11/20
Testei b
& Testeig amb usuaris 9/11/20 27711420 esteig amb usuaris
PO T
@ Analisi de les sessions d'usuari 2711120 3/12/20 HAIA qugies estagRustan
o /- /- Elab: &d 1 final
% Elaboracié de conclusions finals 31220 912620 sboracis de conclusions tinais
é ;. 1 - Elab G de . Gria del treball
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© Elaboracié de la presentacié del TFG 8/01/21 18/01/21 beraeis 42 13 presentacic do
Dets del TFG
@ Defensa del TFG 19/01/21 2270121 efensa de

Fig.1 Planificacié

Dintre de la planificacio es fa un analisi dels possibles riscos que poden sorgir durant I'elaboracio

d’aquest TFG i que podrien interferir en la planificacio establerta, junt amb plans de contingéncia per

evitar aguestes situacions.

Analisi de riscos:

Dificultat alhora de fer una tasca. Un dels riscos que poden sorgir és la dificultat en fer una
de les tasques planificades, de manera que es necessiti emprar més hores de les inicialment
establertes.

Pla de contingéncia: S’ha de seguir la planificacio tal com esta establerta, ja que es dona
temps suficient per fer cada tasca, de manera que si sorgeixen dificultats per fer una tasca
concreta, es disposa de temps suficient per traslladar els dubtes al consultor i poder acabar-
la en el temps establert.

Problemes o dificultats en les interaccions amb els usuaris. Tret que en aquest treball es
necessita interactuar amb diversos usuaris per fer enquestes, tests d’usuari, etc. Es possible
gue sorgeixin problemes per coincidir degut a horaris de treball o de qualsevol altra tipus.

Pla de contingéncia: Fer una planificacié adequada que doni prou marge per interactuar amb
els usuaris. A més, establir el més aviat possible dates per coincidir amb ells i seguir aquesta
planificacio.

16
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Problemes amb el maquinari. Un risc relacionat amb el maquinari que s'utilitzara és la
possibilitat de que sorgeixin problemes com que deixi de funcionar, la incorporacié d'un virus
o malware, o qualsevol problema que impossibiliti la utilitzacio de la estacié de treball, ja sigui
per elaborar el treball en si o fer el testeig amb els usuaris.

Pla de contingencia: a part de I'ordinador de sobretaula amb el que es treballara, es disposa
d’'un portatil per substituir-lo. S’han de fer copies de seguretat regularment del treball realitzat
per poder continuar amb el portatil a partir de I'Gltima cOpia de seguretat en cas que sorgeixi
un d’aquests problemes.

Sorgiment de problemes aliens al treball. Per dltim, un possible risc seria el sorgiment de
problemes aliens al treball, com problemes de salut, problemes familiars, etc. que
impossibilitin la realitzacié del treball temporalment.

Pla de contingéncia: realitzar un pla de treball que doni un marge ampli per fer cada tasca, de
manera que si sorgeix qualsevol problema d’'aquest tipus i el temps d’inactivitat no és massa
llarg, disposar de d’un marge per poder complir amb les fites definides.

17
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1.4. Estructurade larestadel document

El seglient document s’estructura de la segiient manera.

A l'apartat 2 es presenta la proposta d’aquest projecte i la meva motivacio personal a I'escollir el tema
del qual tracta.

A l'apartat 3 es fa un estudi de I'estat actual sobre el disseny de videojocs, analitzant metodologies o
marcs teorics disponibles. S’exposen una série de teories, analitzant quina metodologia s’hauria
d’emprar per analitzar un producte en desenvolupament, per finalment fer una comparacio de les
metodologies exposades.

A I'apartat 4 es tria una de les metodologies exposades, concretament la metodologia ‘Assessing the
Core Elements of the Gaming Experience’, per aplicar-la a un producte existent, un videojoc
anomenat ‘Little Nightmares'. En primer lloc s'analitzen els perfils d'usuari dels usuaris que han
participat en I'analisi d’aquest videojoc. A continuacio s'exposen els resultats dels qiiestionaris i les
sessions on han participat els usuaris.

Finalment, a I'apartat 5 es presenten les conclusions i linees de futur.

18
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2.Proposta

Podem considerar els videojocs com una de les principals formes d'oci que hi ha a la actualitat, una
forma d’'oci que s’estén per multitud de ambients socials i culturals, arribant a ser grans mecanismes

d'influéncia social.

La industria dels videojocs ha anat creixent en els Ultims anys, el mercat internacional del videojoc va
créixer un 9.6% en I'any 2019 respecte a I'any anterior, arribant a una facturacio de 133.670 milions
d’euros, tal com exposa la Associacié espanyola de videojocs [2], el que abans podria ser un hobby
per a gent jove ara s’ha convertit en una indastria molt potent, amb éxit, que mou a milions de
persones de totes les edats i professionals, i amb un public molt exigent que fa que les empreses

hagin d'innovar continuament.

Aix0 es pot veure en la quantitat de persones que els consumeixen, segons una enquesta realitzada
per I'Institut Nacional de Estadistica (INE) per I'any 2015, a Espanya més de la meitat de persones
utilitzaven Internet y quasi 7 milions de persones van descarregar musica, videos o videojocs
(informacid extreta de I'associacio espanyola de videojocs [3]). A més, tot el que envolta aguesta
industria cada cop creix més, com esdeveniments, fires, els anomenats e-Sports, que compten fins i

tot amb competicions internacionals, etc.

Com s’ha esmentat anteriorment, la competéncia és molt alta en aquesta inddstria, pel que les
empreses han de crear productes originals, innovadors i de qualitat. Un dels aspectes que es
busquen en fer aquests productes de qualitat és aconseguir una bona usabilitat, de manera que hi
hagi una bona interaccié entre els usuaris i els videojocs en el sentit que aquests usuaris han
d’interactuar amb aquests productes de la manera més comode i intuitiva possible, disposant de
facilitat d’aprenentatge, és a dir, que aconsegueixin efectuar les accions que pretenen fer el més

rapid possible cometent els minims errors.

Per complir amb aquestes expectatives i atorgar als usuaris la millor experiéncia possible amb el
producte no és suficient amb comprovar que la usabilitat aconseguida és la desitjada en la fase de
proves del producte, sind que s’ha de tractar durant tot el disseny, des de la recollida de requisits fins
a les proves finals, i fer-ho de manera ciclica per millorar el disseny en cada iteracid, de manera que
aplicar la metodologia de Disseny centrat en l'usuari (DCU) en el disseny i desenvolupament de
videojocs ha de ésser essencial. Tot i aixi, s’han d'entendre els videojocs com a un software
d’entreteniment, pel que la metodologia de disseny centrat en l'usuari (DCU) és insuficient per

avaluar tots els aspectes relacionats, aixi que s’han d’aplicar metodologies concretes d'aquest ambit.
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Per tot lo exposat anteriorment, es considera que la rellevancia d'aquesta proposta recau en la
importancia de dissenyar adequadament productes d’'una importancia considerable actualment com
son els videojocs, ja que son formes d'oci de moltes persones, aplicant els conceptes presents a la
disciplina Interaccié Persona Ordinador (IPO) en el disseny i desenvolupament de productes, i de
metodologies relacionades amb aquesta disciplina perd enfocades especialment en el disseny de

sotfware d’entreteniment.

2.1. Motivacio personal

Aquest Treball de Final de Grau s’ha escollit per una banda perque I'assignatura de la que es tracta,
Interaccio Persona Ordinador (IPO), em va agradar especialment i crec que és una disciplina que si
és explicada tothom entén que és important, pero sin6é pot passar desapercebuda i no saber o ser
conscient que tots els petits detalls que envolten el disseny d'un producte tecnologic han estat
pensats detingudament per tractar de donar la millor experiéncia possible. Realment, aquesta idea ja
s'utilitza en qualsevol producte que no sigui informatic, mentre que la IPO, tal com el seu nom indica,
es centra especificament en la interaccié d'un producte tecnologic i la persona. Abans quan es
parlava d'un producte tecnologic es referia exclusivament als ordinadors, d'aqui el nom de la
disciplina, pero avui dia aquests productes els podem trobar en qualsevol lloc, en una tablet o llibre

electronic, una smart TV, una rentadora, els smartphones, entre d’altres.

Per altra banda, la tematica escollida per estudiar i aplicar aquests conceptes, els videojocs, ha estat
escollida per interés personal, ja que és un hobby que tinc des de fa temps, i poder aplicar aquests
conceptes en un hobby em resulta interessant. A més, el disseny i creacié de videojocs podria ben
ser una sortida d’aquest grau, pel que crec que la tematica escollida no esta massa allunyada dels
estudis.
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3.Analisi de metodologies 0 marcs teorics

actuals en el disseny de videojocs

A continuacio es pretén donar una visio global d’algunes de les metodologies o marcs teorics que hi
ha disponibles actualment alhora de dissenyar un videojoc i aixi poder comparar-les i veure en quines

situacions serien més adequades d’aplicar unes o altres.

3.1. Avaluacio6 de I’experiéncia d’usuari en I’entreteniment

La idea principal que s'exposa a aquest capitol és que durant els Gltims 18 anys, tant I'experiéncia
d’'usuari estudiada i aplicada per a software en general, basada en la disciplina Interaccié Persona-
Ordinador, com I'experiencia d'usuari aplicada a videojocs tenen parts en comu i es relacionen
aprenent l'una de l'altre. Anteriorment era estrany utilitzar el terme d'experiéncia d'usuaris en la
industria dels videojocs (Melissa A. Federoff 2002 [4]).

A continuacié es presenta una série de metodes utilitzats per avaluar la experiéncia dels usuaris
durant el desenvolupament dels videojocs, pero primer és necessari entendre que el disseny i
desenvolupament d'aquests es divideix en diverses fases on s'utilitzen diferents tecniques
d’avaluacié d’experiéncia d’'usuari. Les fases son les segients (Jeannie Novak 2008 [5]):

e Concepte. Fase on I'objectiu és definir la idea principal del joc i fer un primer document
descrivint-lo.

e Fase de Preproduccio. Inclou el desenvolupament de guies d'estil, plans de producci6 i
primeres descripcions del disseny del joc i del disseny técnic.

e Prototip. L'objectiu és elaborar una part del joc que permeti demostrar les caracteristiques
clau i ajudar a entendre els conceptes relacionats amb la experiéncia d’'usuari amb aquest.

e Fase de Produccio. Fase de desenvolupament del joc, que pot durar des de poques
setmanes fins a anys. Aquesta fase es pot estructurar de diverses maneres, seguint una
metodologia en cascada, iterativa, etc.

e Localitzacid. Fase on s'adapta el joc a diversos mercats (paisos). A aquesta fase entren
temes de traduccio, adaptacio de aspectes concrets per ajustar-se a la normativa local, etc.

o Fase-Alpha. A aquesta fase el joc ja esta complet, es pot jugar de inici a fi. Es poden aplicar
meétodes d'avaluacié per entendre millor aspectes com la diversio, la jugabilitat i I'experiéncia
d’'usuari.

e Fase-Beta. Fase dedicada principalment a arreglar errors. A aquesta fase també és
necessaria una dedicacié important a adaptar el joc a les necessitats dels jugadors, per
millorar la experiéncia d’'usuari.

e Or (Gold). A aquesta fase el joc és llest per fabricar-lo.

e Post-produccié. Encara que el joc estigui a la venta i s’estigui utilitzant, a aquesta fase es
continua millorant-lo aplicant noves versions, per millorar la experiéncia de 'usuari.

Un cop tenim clares les fases de desenvolupament podem classificar els métodes aplicables en

relacio a I'avaluacio de I'experiencia d’usuari.
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Per a les primeres fases de desenvolupament, incloent la fase de Concepte, Preproduccio i Prototip,
I'objectiu és entendre si el joc sera divertit de jugar i quin tipus d’experiéncia tindra l'usuari mentre hi
juga. Els metodes utilitzats principalment son:

e Grups d’enfoc

e Entrevistes

e Testeig de joc informal
e Questionaris

Durant les fases d'implementacio i testeig (Produccio, Localitzacié, Fase Alpha i Beta). Els metodes
utilitzats exitosament son:

e Proves de joc (incloent proves biomeétriques)

e Entrevistes semi-estructurades

e Observacio

e Caodificaci6 de video

e Comparacions quantitatives de comportament de jugadors
e Qduestionaris centrats en experiencies, actituds, etc.

e Avaluacio heuristica

3.2. Habilitar el joc social: un marc per al disseny i 'avaluacio

En aquest apartat es presenta un marc que tracta sobre I'aspecte social dels jocs digitals, quée és i
com s'avalua. Hi ha diferencies entre els ‘solo and social games’, com per exemple, que els social
games donen un efecte més positiu, menys tensio i més competencia (Brian J. Gajadhar 2008 [6]). A

més, es produeix menys frustracié en un joc social.

3.2.1 Queésel ‘Social Play’?

Entenem el social play com comprometre’s amb un joc activament, ja sigui jugant a través dels
comandaments o0 a través de I'observacio i atencié del curs del joc, per més d’'una persona alhora.

Aquesta descripcié comporta una serie de formats alhora de jugar, com els jocs on dos 0 més
persones juguen en la mateixa habitacié, o a través de la xarxa en diferents localitzacions. A més, el
joc pot haver-se dissenyat per suportar el joc multijugador simultani, o pot ser un joc d’una persona

on els jugadors decideixen jugar-lo passant-se el comandament i aixi permetre el joc cooperatiu.

3.2.2 Per queé centrar-se en el ‘Social Play’?

En primer lloc, els jocs, inclosos els joc d’'una persona, sén sovint jugats de manera social. Si volem
entendre la experiéncia d'usuari en els jocs completament, hem d’incloure I'ambit social de la
experiéncia.

Jugar amb altres persones pot afectar la experiéncia de cada jugador, com facilitar o dificultar la

curvatura d’aprenentatge, essent una persona un model a seguir, o oferint ajuda a altres jugadors.
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Els espectadors també poden oferir comentaris sobre el que esta passant, desviant I'atencié, creant
competicions o altres narratives.

A més, jugar socialment amb altres persones serveix com a context per evolucionar les relacions
entre jugadors, pel que les activitats de joc ajuden a enfortir llagos, generar confianca, crear amistats,
etc. entre una comunitat de jugadors.

3.2.3 Marc per entendre el ‘Social Play’

A aquest apartat es presenten conceptes clau per entendre i analitzar el social play.

e Factors de context

Es important fixar-se en el context en el que juguen els usuaris, com les plataformes o quins tipus de
comandaments utilitzen, el context fisic en que hi juguen, etc.

Per exemple, no és el mateix jugar en una consola portatil com la Nintendo DS que jugar en un PC
personal a casa. Amb una consola portatil tens la opcid de jugar a on vulguis i quan vulguis,
permetent fer partides rapides amb altres persones amb les que connectar-te, pero també es fa dificil
observar i seguir aquestes partides ja que la pantalla és petita i esta pensada Unicament per al
jugador, a més cada jugador que es vulgui connectar a jugar ha de tenir la seva consola i els seus
comandaments.

Per altra banda, per jugar amb un PC és necessari ser-hi al lloc on esta instal-lat, pel que no tens
aquesta mobilitat que tenen les consoles portatils. A més, jugar a la majoria de jocs que hi ha
disponibles per a PC comporta que fisicament juguis sol, encara que sigui un joc online, on la
interaccié amb altres persones és a través del joc.

Altres tipus d'exemples que podem trobar serien les maquines arcade, on persones queden
fisicament a un local i juguen amb les maquines alli instal-lades, o els jocs de realitat virtual que pots
jugar sol o amb grup.

Tots aquests exemples reflecteixen la diversitat de contexts que hi ha alhora de jugar i com poden
modificar la experiéncia del jugador. Tenim aspectes com la grandaria de la pantalla o
comandaments, la portabilitat, I'accés a Internet, noves tecnologies, etc., aspectes que com a

desenvolupadors o dissenyadors s’han de tenir en compte.

e Factors motivacionals

La experiéncia social que tenen els jugadors també ve determinada per la composicié del grup que
esta jugant. Quina relacio hi ha entre els jugadors? Han escollit expressament jugar entre ells? Com
el joc permet reforcar aquestes relacions?

No és el mateix jugar amb els teus amics de sempre, amb la teva parella o amb familiars que jugar

amb gent desconeguda. Per exemple, si el que vols és anar a jugar a les maquines arcade, el més
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normal és que vagis fisicament amb gent que coneixes, mentre que si estas jugant a un joc
multijugador online molt possiblement juguis amb gent desconeguda.

Investigadors han desenvolupat algunes estrategies per entendre les complexes motivacions
personals, creant patrons que poden ser entesos i aixi ajudar a dissenyar a partir d’ells, encara pero,
no hi ha molta informacié especifica sobre les actuals taxonomies que es centrin en I'aspecte social

per a guiar el disseny i I'avaluacio.

e Fonamentacio conceptual i tedrica

A continuacié s'exposen tres conceptes extrets de la psicologia social que ens ajuden a entendre i
avaluar qué passa durant el social play (Katherine Isbister 2008 [7]).

0 Ensenyament Social

S’ha demostrat que guanyem molta informacié de com funciona el mon a través de I'observacio
d'altres. Una manera de traslladar aquest concepte al disseny dels jocs és pensar en com es pot
seguir o observar el que esta fent alguna persona en un joc. Es facil seguir i entendre com esta
actuant? Podent relacionar les accions d'un jugador amb la interaccié que té amb el joc fa que altres
puguin aprendre molt més facil i s’adaptin millor al lloc. A més, permet aportar suggeriments per a
millorar aquestes interaccions.

o0 Contagi emocional

Cientifics socials i neurocientifics han evidenciat que les persones son susceptibles a I'estat d’anim
d'altres, és a dir, les emocions son “contagioses”. Per tant, en el context dels jocs socials, si
aconseguim com a dissenyadors que una persona estigui alegre jugant al nostre joc, altres persones
que 'observin es podran contagiar d'aquesta sensacio i crear un efecte de bola de neu que abasti a
tot el grup. De la mateixa manera, si algun aspecte del joc fa molestar o enfadar-se a una persona,
pot influenciar en la manera de veure el joc que tenen els demés.

0 Bucle de retroalimentacio fisic

Psicolegs socials han efectuat experiments que demostren que les persones esbrinen com se senten
a partir de senyals corporals. Aixi que si un jugador sent que el seu cos esta actuant com si estigués
alegre i amb molta energia (saltant excitat, per exemple), concloura que esta en un estat d'anim
alegre.

Aquest concepte es pot utilitzar en els nous comandaments fisics com els de Nintendo Wii, fent
possible induir les emocions dels jugadors a partir dels moviments amb els que han d’interactuar amb

el joc.
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3.2.4 Tactiques d’avaluacio

Donat la gran varietat de factors que envolten la experiéncia del joc social, les opcions a escollir per
avaluar-les variaran. Tot i aixi, s'exposen una serie de recomanacions generals basades en els
aspectes comentats en apartats anteriors que ajudaran a avaluar aquesta experiencia social.

En primer lloc, el grup de dissenyadors ha de tenir clar els parametres d’Us que esperen i haurien de
fabricar un pla de testeig que permeti avaluar-los. Per exemple, per I'avaluacio de jocs utilitzats en
plataformes mobils, és recomanable fer-ho en contextos on els jugadors es trobarien en les seves
vides quotidianes i no en un laboratori. Un altre exemple és que per avaluar els “party games”, és
important fer-ho sobre un grup de jugadors familiars entre ells i no entre desconeguts.

En segon lloc, pot ser util fer estudis exploratoris sobre patrons de joc en altres jocs similars per a la
mateixa plataforma, de manera que es puguin generar especificacions de disseny fins i tot abans de
comencar el projecte.

Altre recomanacio és fabricar questionaris que preguntin als jugadors sobre els aspectes socials que
es volen avaluar. Per exemple, si s’esta tractant de proporcionar una experiéncia on es produeix el
contagi emocional, és important preguntar als jugadors si aquest efecte s’ha produit.

Apart de fabricar glestionaris, seria ideal recol-lectar evidéncies de comportament en relacié als
efectes buscats, aixi que utilitzar tactiques de gravacié durant el procés de testeig és recomanable. A
més, és important no gravar Unicament a la persona que esta jugant sino als que estan observant.

Per ultim, és important fer una sessié de discussio després del testeig del joc per a qué els jugadors
puguin oferir comentaris sobre el disseny, i com a dissenyadors, poder preguntar qualsevol altre
aspecte observat.

3.3. Presencia, Implicaci6 i Flux en els jocs digitals

Els videojocs provoquen experiencies significatives i riques en els jugadors, pel que analitzar-los
Unicament amb metodes basats en el camp de la Interaccié Persona-Ordinador no és suficient, és
necessari fer aquesta avaluacié seguint criteris psicologics. EI marc “Presence-Involvement-Flow
Framework” (PIFF) és un marc basat en estudis psicologics per estudiar les experiencies en els
videojocs o jocs digitals (Jari Takatalo, Jukka Hékkinen, Jeppe Komulainen, Heikki Sarkela 2006

[8][9]). Esta construit a partir dels conceptes de presencia, implicacio i flux.

Presencia seria la percepcio i atencié que tenim sobre el mén del joc i el coneixement tant espacial
com social d'aquest.

Per entendre millor i poder estudiar el concepte de presencia espacial, la sensacio de “estar alli”, es
divideix en tres subcomponents: atencid (immersié psicologica), realitat perceptiva (naturalitat), i
consciéncia espacial (compromis). A més, el nivell, I'abast i la consisténcia de la interaccio fisica sén
parts integrants de la presencia espacial.

Per altra banda, el contingut social és un factor important en molts jocs. La presencia social es pot
descompondre en riquesa social (mesura en la que es percep un joc com a personal i intim), realisme
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social (similitud entre objectes, persones i esdeveniments amb el mén real) i co-presencia (sensacié

de ser i actuar en un joc juntament amb altres agents).

Implicacié es considera una mesura de la motivacié dels jugadors. Inclou dos dimensions distintes
pero estretament relacionades: importancia (dimensié cognitiva pel que fa al significat i la rellevancia

de I'estimul) i interés (emocions i valor relacionats amb I'estimul).

Flux es refereix a la avaluacié subjectiva i cognitiva-emocional del joc. L'avaluacié cognitiva és
relacionada amb les mecaniques del joc i S'avalua a partir dels desafiaments del joc i les habilitats del
jugador. Apart d'aquesta avaluacié subjectiva, el flux considera també controlar aspectes com la
sensaci6 de control, el nivell de excitacidé, concentracid, distorsio del temps i la pérdua de
consciencia. En PIFF, el nivell d'excitacid, concentracié i distorsio del temps sén subcomponents de
la presencia, aix0 suporta el fet de que la preséncia és un prerequisit del flux.

Metodologia

Metodologicament, PIFF esta basat en dos models de mesurament multivariant, que avaluen la
presencia i la implicacio, aixi com el flux. Els models inclouen variables latents (variables dificils de
mesurar de forma directa), que es mesuren amb variables observades com els items del qiiestionari.
Aquestes variables observades s’analitzen amb métodes multivariants per formar subcomponents (és

a dir, escales de mesura).

— interest
involvement e —< =
e M mportance
i

challenge H
required abilities

L
‘meets demands
iti R challenge
cognitive clear goals
fose Ol dolng. ] competence

evaluation

innovative

playful playfulness

control

anxiety valence

emotional pleasure

outcomes valence ; ;J;: impressiveness
boredom enjoyment
1

impressiveness

amazement

]

'

1

1

'

)

'

'

1

]

1

1

1 n

: control
i

)

1

'

'

]

1

1

: excitement
1
1

pleasantness H

enjoyment 1

Fig. 2 Els dos models de mesurament que formen el PIFF. A la esquerra, les variables latents
mesurades, al centre, els 139 items mesurats als qliestionaris representats en 34 caracteristiques. A
la dreta, 15 subcomponents de Experiéncia d’'Usuari (UX) extrets analiticament per factors en els

jocs.
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3.4. Avaluacio6 dels elements basics de I'experiencia de joc

A continuaci6 es presenta la teoria “Core Elements of the Gaming Experience (CEGE)",
desenvolupada per Eduardo H. Calvillo Gamez i Paul Carins [10]. Aquesta teoria tracta de recopilar
les condicions necessaries (que no suficients) per a poder proporcionar una experiéncia positiva al
jugar a videojocs, en aquest sentit, I'aspecte social dels videojocs per exemple, queda fora de I'abast
d’aquesta teoria, ja que es considera un aspecte secundari que vindria després de desenvolupar el
vincle entre el jugador i el joc. La teoria tracta d’'estudiar la experiéncia dels jugadors de manera
objectiva, mitjancant metodes qualitatius, i implementada a través d’'un qiiestionari.

3.4.1 Teoria

La teoria es centra en els dos elements segiients: el videojoc mateix i la interaccio del jugador amb
el joc, anomenada titella (puppetry). Cadascun d'aquests elements es pot subdividir en
caracteristiques que s’han de complir.

El videojoc es subdivideix en 6 conceptes: joc, regles, escenaris, ambient, grafics i so.

El “game-play” podriem dir que és I'anima del joc, i és qui defineix de que va, englobant els tres
primers conceptes: joc, regles i escenaris.

L'ambient en canvi seria com el cos del joc, que és el que es presenta al jugador, englobant els altres

tres conceptes: ambient, grafics i so.

La interaccié amb el joc (puppetry) es subdivideix en tres grans conceptes, control, propietat i
facilitadors.

El concepte de control té a veure amb les accions i esdeveniments que el joc posa a disposicié del
jugador i 'aprenentatge que necessita per dominar-los. Un cop el jugador es fa amb el control del joc
utilitzant aquests recursos per a que el joc respongui a les seves accions, podem dir que el jugador
ha fet seu el joc.

Podriem entendre el concepte de propietat com el fet de que el jugador es faci responsables de les
accions del joc, fetes conscientment i recompensades pel joc. També poden influir factors externs en
aquest cas, com la experiéncia en altres jocs similars, de manera que tenen un impacte amb el
procés d'interaccio.

Per Ultim, s’ha de tenir en compte que tedricament per a que un jugador tingui una bona experiéncia i
adquirir el concepte de propietat, primer s’ha de fer amb el control del joc. Tot i aixi, el jugador pot
aconseguir un bon nivell de propietat i tindre una experiéncia positiva encara que no hagi aconseguit
fer-se amb el control, i a I'inrevés, un jugador pot fer-se amb el control i no aconseguir el concepte de
propietat. Aqui és on entre els facilitadors, que sén el temps, els valors estetics i les experiéncies

previes.
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Els valors estétics sén importats per facilitar que el jugador adquireixi propietat, ja que un joc que es
vegi atractiu pot provocar que el jugador segueixi intentant jugar-lo.

Les experiencies previes poden motivar a un jugador a jugar més temps i assumir les conseqiiencies
o0 beneficis de les seves accions mentre juga.

El temps esta relacionat amb el que els jugadors estan disposats a jugar, que té a veure amb el joc o

I'experieéncia d'un moment concret.

La seguient figura mostra tots els conceptes presentats.

Puppetry Video-game

Control Ownership Facilitators Game-play Environment
Small actions Big actions Time Rules Graphics
Controllers Personal goals Aesthetic value Scenario Sound
Memory You-but-not-you Previous experiences  — -
Point-of-view Rewards - - -

Goal - - - -

Something-to-do  — - = =

Fig.3 Els elements principals de la experiéncia dels videojocs. Els dos elements principals son

Puppetry (interaccio del jugador amb el joc) i Video-game (el joc).

3.4.2 Metodologia

Un cop presentada la teoria, a continuacié es mostra quina és la metodologia a seguir per a posar-la
en practica. Aixo es fa en dos parts, creant un model de la teoria i creant un qliestionari.

El model proporciona una abstraccio de la teoria, mostrant les relacions que hi ha entre diferents
elements, i diferenciant aquests elements en dos categories: els elements que poden ser directament
mesurats (variables observables) i els elements que sén construccions teoriques (variables latents).
El questionari es crea utilitzant variables observables, permetent-nos entendre els canvis per a les
variables latents.

La teoria pot ser resumida en els tres segiients enunciats:

e Una experiéncia positiva mentre es juga s’aconsegueix a partir de la percepci6 del
videojoc i la interaccié que hi ha amb ell per part de I'usuari. Aquests son els elements
principals de la experiéncia jugant: videojocs i interaccio.

e Lainteraccio del jugador amb el joc es crea a partir de la sensaci6 de control i propietat
de l'usuari. ElI control proporciona propietat, que al seu torn es transforma en
satisfaccid. La propietat també és produida pels facilitadors per compensar la falta de
control.

e La percepcio del videojoc per part del jugador és formada a partir de I'ambient i les
regles de joc, les quals també proporcionen satisfaccio.
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Tots aquests elements mencionats sén variables latents, pel que si volem observar el canvi que

proporcionen els facilitadors per exemple, hem de ser capacos dobservar els sub-elements

observables, com els valors estétics, el temps, les experiéncies previes, etc. A continuacié es

presenta una figura mostrant les relacions entre les variables latents i observables d’aquest model.
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sonal Goals
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Rewards

Pes

Controllers
Memory

Point-of-View

\esthetics

Puppetry

Fig.4 Relacio de les variables observables (enquadrades) i les variables latents (encerclades) en el

model Core Elements of the Gaming Experience.

Aquest gulestionari va ser desenvolupat per mesurar les variables observables i aixi entendre el

comportament de les variables latents. Les variables observables sén considerades items en el

glestionari i les variables latents son escales. El gliestionari és creat amb 38 items i 10 escales. Les

escales son Satisfaccid, Frustracio, CEGE, Titella, Videojoc, Control, Facilitadors, Propietat, “Game-

play” i Ambient. A causa de la formulacié jerarquica de la teoria, els items poden pertanyer a més

d’'una escala o categoria. En la seglient taula es pot veure la pertinenca dels items a cada categoria.

items Escala 1 Escala 2

145 Satisfaccio -

23 Frustracio -

6-38 CEGE -

6-12,38 Titella Control

13-18 Titella Facilitadors
19-24 Titella Propietat

25 Titella Control/Propietat
26-31 Videojoc Ambient

32-37 Videojoc “Game-play”

Taula 1 Taula on es mostren els items del gliestionari classificats en les seves categories.

A continuacié es presenta el glestionari. Cada item és valorat amb una escala de 7 punts de

satisfaccio.

29



Disseny Centrat en I'Usuari per a Software d’Entreteniment

© 00 N o 0o b~ W DN P

W W W W W W W W W NN DN DNDNDNDNDDNDNDDNDMDNRFEPEPR P REPR P P P P P P
0 N O 00~ WO NP O © 0N O O W N PFPF O O 0N O O b W N P O

. M’ha agradat jugar al joc

. Em vaig sentir frustrat al final del joc

. Em sentia frustrat mentre jugava al joc

. Em va agradar el joc

. Tornaria a jugar a aquest joc

. Jo tenia el control del joc

. Els controls van respondre com esperava

. Recordo les accions que van realitzar els controls

. Vaig poder veure a la pantalla tot el que necessitava durant el joc

. La vista que tenia mentre jugava va espatllar el meu joc
. Sabia qué havia de fer per guanyar el joc

. Hi va haver un temps que no feia res al joc

. M'ha agradat I'aspecte del joc

. Els grafics del joc eren senzills

. No m’agraden aquest tipus de jocs

. M'agradaria passar molt de temps jugant a aquest joc

. Aquesta vegada m'he avorrit jugant

. Normalment no trio aquests tipus de jocs

. No tenia una estratégia per guanyar el joc

. El' joc em motivava constantment per continuar jugant

. Vaig sentir que el que estava passant al joc era el meu propi fer
. M'he desafiat fins i tot si el joc no ho requeria

. Vaig jugar amb les meves propies regles

. Em vaig sentir culpable de les accions del joc

. Vaig saber manipular el joc per avancar

. Els grafics eren adequats per al tipus de joc

. Els efectes sonors del joc eren adequats

. No m’agradava la musica del joc

. Els grafics del joc estaven relacionats amb I'escenari

. Els grafics i els efectes de so del joc estaven relacionats
. El so del joc va afectar la meva forma de jugar

. El'joc va ser injust

. Vaig entendre les regles del joc

. El'joc era un repte

. El'joc va ser dificil

. L’escenari del joc era interessant

. No m’agradava I'escenatri del joc

. Sabia totes les accions que es podien realitzar al joc
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3.5 Lavidailes eines d'un dissenyador de jocs

Les fases de desenvolupament d'un videojoc son les de concepte, pre-produccio, produccié i
llangcament. En aquesta seccié es mirara cadascuna d’'aquestes fases i quines eines i metodes sén
utilitzats actualment pels dissenyadors per avaluar el producte, basant-se en el capitol 5 del llibre
Digital Games, the Aftermath Qualitative Insights, basat en I'estudi de Emily Brown [11]. L'objectiu de
coneixer quins meétodes o teories son utilitzades i quines no és entendre per que certes eines si que
son utilitzades i com podriem millorar-les a partir dels marcs teodrics desenvolupats per al

desenvolupament de videojocs.

3.5.1 Concepte

Prototipatge en paper

Com en altres arees de disseny de software, el prototipatge en paper consta de posar en paper la
idea basica i principal del joc. A diferéncia d’altres tipus de software on en aquest prototip s’exposen
pantalles, flows, etc. en els videojocs el que es tracta és exposar les mecaniques del joc essencials.
Tot i aixi, el que es busca amb aquest prototipatge és simular el joc i poder extreure quin tipus
d’experiencia tindria el jugador, pel que en funcié del tipus de joc aquest metode no seria adient. Per
exemple, per al joc SingStar, un Karaoke per a la plataforma PlayStation on s’avaluen les habilitats
vocals dels jugadors, es podria fer un prototipatge en paper per expressar les regles basiques del joc,
pero no ajudaria a entendre la potencial experiéncia de joc que tindrien els jugadors.

En canvi, per al joc SimCity, un joc de simulacié on pots construir una ciutat, les seves carreteres,
edificis, etc. i on les decisions dels jugadors impacten en la felicitat dels habitants del joc, es podrien
expressar les mecaniques basiques en un prototip en paper, permetent una avaluacid de
I'experiencia més facilment que amb el joc SingStar.

A partir del prototip en paper, es pot comencgar a observar mancances o errors i esmenar-los, afegint
poc a poc capes de complexitat al joc. Quan el prototip es troba en un estat jugable, es pot donar a
persones per a que el testegin i aixi esbrinar si les mecaniques del joc sén clares, o en cas de

qualsevol dubte, el joc és capac d’ensenyar-ho correctament, etc.

Demostraci6 tecnologica

La demostracié tecnologica és una proposicié diferent. A diferéncia dels jocs avaluats en el
prototipatge en paper, aqui els jocs compleixen amb la caracteristica de que la tecnologia és el nucli,
i la jugabilitat es forma a partir d'aquest concepte.

Com a exemple tenim la EyeToy, una camera USB connectada a la PlayStation, que permet als
jugadors interactuar amb jocs especifics a partir de moviments i no amb controladors. En aquest cas,
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la interficie ha de ser clara per mostrar al jugador el que és possible fer i reforcar quins moviments
son els correctes. El jugador ha de saber quins moviments esta demanant el joc, a més, també han
de ser divertits.

Per esbrinar tot aixd, ha d’haver-hi alguna cosa amb la que jugar, pel que les demostracions
tecnologiques s'encarreguen de testejar tant la robustesa de la tecnologia com la potencial diversio.

3.5.2 Pre-produccio

Heuristiques

Les heuristiques sén un conjunt de regles que defineixen aspectes clau del disseny. Permeten
interrogar una interficie amb preguntes simples. La majoria d’heuristiques son utilitzades
informalment i no en un procés rigoros.

La majoria de generes de jocs tenen regles historiques de com es controlen, la orientacié de la
camera, el tipus de interficie i interaccions que té l'usuari, etc. Per exemple, per als “shooters” en
primera i tercera persona, existeix el concepte de municio. Els jugadors van recol-lectant municié per
no quedar-se sense. Amb aquest concepte els dissenyadors poden crear una base del que els
jugadors esperen del joc, a més també poden escollir algunes regles o trencar altres. Per tant, les
heuristiques ajuden a crear una base per a la jugabilitat i son un punt de referencia per als

dissenyadors.

Persones

Les persones s6n arquetips dusuaris. Representen el public objectiu d'un producte i soén
desenvolupat a partir d'estudis de mercat. Normalment es construeixen diverses persones
representatives, definint les seves edats, noms, hobbies, treballs, estil de vida, quin tipus de software
i hardware utilitzen, etc. Aixi, alhora de discutir sobre les necessitats i preferéncies dels usuaris,

aquests arquetips passen a ser la referencia.

3.5.3 Produccié

Testeig d'usuaris

Els testeig d’'usuaris es pot fer de moltes formes, en petita escala fent sessions d’un usuari, fins a un
gran nombre d’'usuaris, on sistemes automatitzats graven els seus progressos, on i quan fallen, quin
temps passen en les diferents arees del joc, etc.

Desafortunadament, aquest és un procés car que se sol utilitzar i repetir en grans companyies. Per
aquest fet, hi ha consultores on fan aquestes avaluacions, alquilant laboratoris, reclutant usuaris, i
permetent al equip de desenvolupament observar les sessions i rebre documentacid amb els

resultats.
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Amb la informacio recollida els desenvolupadors i dissenyadors poden reformular els dissenys que
han portat problemes als usuaris. En aquest sentit, el testeig d'usuaris no és molt diferent que en
qualsevol altre industria, pero si ens fixem en el tipus d'informacié recollida, trobem de dos tipus.

El primer tipus d’informacié recollida és la localitzacié de les arees on els usuaris es perden, tenen
problemes, passen massa rapid, etc. de manera que es pot avaluar el nivell de dificultat, el disseny
de nivells, la estructuracio dels tutorials, etc.

El segon tipus d'informacio recollida és el que normalment no és avaluada formalment i que tracta
sobre si els jugadors s’han divertit, on ho han fet i si va ser molt o poc divertit. Aquest tipus
d’informacié se sol obtenir veient directament als usuaris jugant el joc.

Microsoft ha desenvolupat una eina que combina la idea de testeig d’'usuari a petita escala amb la de
recollida de dades automatitzades a gran escala. Cada esdeveniment es guarda junt amb el temps i
el context en que es trobava 'usuari. A més, hi ha punts especifics on es permet incloure la valoracié
de I'experiéncia per part dels usuaris. Es disposa també d’'una potent eina de visualitzacié que pot

representar les dades en temps real i permet visualitzar el mapa del mon del joc.

3.54 Llangcament

Ressenyes

Les ressenyes son clau per mesurar la qualitat. Sén avaluacions expertes de la experiéncia, on hi ha
llocs com metacritic.com on agreguen una puntuacio a la ressenya que pot ser utilitzada com una
mesura independent.

No contenen detall suficient com per a que influeixi directament en el redisseny d'un joc, tot i aixi,
donen importancia a alguns punts clau i expressen una opinié general que els dissenyadors poden

utilitzar.

Forums online

Els forums és on es poden trobar als nostres usuaris. Poden ser oficials, creats per I'equip de
desenvolupament, o creats de manera informal per altres usuaris. L'Us que es dona als forums és el
de compartir experiéncies i ajudar a altres usuaris, i a més, es poden convertir en un canal de
comunicacié entre el desenvolupador i la comunitat d'usuaris.

A través d'aquest canal de comunicaci6é els usuaris poden expressar les seves experiéncies i per
guins motius poden ser negatives, de manera que el desenvolupador pot treballar en elles i
comunicar aquest fet per aixi fer que els usuaris tinguin constancia de que s'esta treballant en

aguests aspectes negatius o bugs.
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3.6 Investigacio d’experiencia i actituds envers els videojocs

mitjancant una metodologia diferencial semantica

La metodologia “Semantic Diferential” (SD) va ser inicialment desenvolupada per Osgood et al.
(1957)[12] per investigar actituds de cara a conceptes i grups d’objectes. Les actituds soén
construccions psicologiques definides com la disposicié interna basada en respostes individuals
favorables o desfavorables de cara a un objecte o grups d'objectes. Aquestes actituds es fonamenten
en tres aspectes principals: I'aspecte cognitiu basat en les creences individuals sobre un objecte,
I'aspecte afectiu que té en compte motivacions i altres elements subjectius, i I'aspecte conatiu que es

relacionat amb el comportament i les intencions subjacents.

Investigar les actituds cap als videojocs és rellevant ja que pot ensenyar qué pensen les persones

sobre un joc i com pot influenciar en adquirir-lo i jugar-lo.

Aquesta metodologia es basa principalment en una enquesta, i en el tractament posterior de la
informacié recopilada en ella. Amb la enquesta es tracta de provar el significat connotatiu dels
objectes, classes de objectes o conceptes a partir de una llista bipolar d’adjectius, adjectius escollits

a partir de models i teories sobre actituds, aixi com el coneixement sobre els videojocs.

Per facilitar el posterior analisi, la llista d’adjectius s’estructura en quatre categories:

1. Avaluaci6 global de les activitats de lleure, relacionat amb la dimensié cognitiva de les
actituds, com creences, coneixement, virtuts, etc.

2. Caracter experimental sobre les activitats de lleure, relacionat amb com la gent experimenta
I'oci

3. Avaluacio afectiva de les activitats, relacionat amb la dimensio afectiva de les actituds

4. Avaluacio6 diversa, relacionat amb diversos aspectes de l'oci

Els parells d’adjectius finals sén:

Saludable/No saludable, Assequible/Costés, Lent/Rapid, En desenvolupament/En devaluacio,
Estressant/Relaxant, Facil/Dificil, Desmotivador/Motivador, Popular/Impopular, Emocionant/Avorrit,
Divertit/Seriés, Bo/Dolent, Angoixant/Tranquil-litzador, Agradable/Desagradable, Clar/Obscur,
Util/inatil,  Pacific/Violent,  Passiu/Actiu,  Trist/Felic,  Social/Antisocial, Repugnant/Atractiu,
Satisfactori/Insatisfactori, Familiar/Estrany, Perjudicial/Beneficids, Instructiu/Destructiu, Fisic/Mental,

Tranquil/Agitat

Els participants tenen que contestar el mateix tipus de preguntes per a cada activitat, com per
exemple, “Com perceps els videojocs?". Els parells d'adjectius sén presentats en una escala de 7

punts, i els participants han de puntuar cada parella, tenint en compte que quant més a la esquerra
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sigui la opcio escollida, més representatiu sera 'adjectiu situat a la esquerra, i viceversa per a
I'adjectiu de la dreta.

A continuacié es mostra un exemple de I'enquesta lliurada als participants.

3 2 19 0 91 2 3
Healthy o o o o o o o Unhealthy
Affordable o o o o o o o Costly
Sow o o o o o o o Fast
Developing o o o o o o o Devaluing
Stressful o o0 o o o o o Relaxing
Easy o o o o o o o Difficult
Demotivatng o o o o o o o Motivating
Popular o o o o o o o Unpopular
Exciting o o o o o o o Boring
Funny o o o o o o o Serious
Good o o o o o o o Bad
Distressing 0o o o ©o o o o Reassuring
Pleasant o o o o© o o o Unpleasant

Fig.5 Exemple d’una enquesta utilitzant el metode diferencial semantic

Un cop els participants omplen les enquestes, s'utilitzen taules per mostrar de manera grafica els
resultats globals de tots els participants, tenint en compte que els adjectius que arriben a una

puntuacié de 2 o superior sén significants per a la activitat avaluada.
Semantic profile

Videogames
Healthy Unhealthy
Affordable Costly
Slow Fast
Developing Devaluing
Stressful Relaxing
Easy Difficult
Demotivating Motivating
Popular Unpopular
Exciting Boring
Funny Serious
Good Bad
Distressing Reassuring
Pleasant Unpleasant
Clear Ubscure
Usetul Useless
Peaceful Violent
Passive Aclive
Sad Happy
Social Antisocial
Disgusting Aftractive
Satisfying Unsatistying
Familiar Strange
Harmful Beneficial
Instructive Thought-destroyin
Physical Mental
Calm Agitated
-3 -2 -1 0 1 2 3

Values
Fig. 6 Perfil semantic de I'activitat: videojocs
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Amb I'exemple exposat a la figura 6, es pot veure com per als participants enquestats, I'activitat de
jugar a videojocs és considerada com motivadora, popular, excitant, plaent, perd també com obscura,

inGtil i destructiva de pensament.

A partir de les enquestes realitzades amb els participants també es pot fer un analisi de les diferents

percepcions de l'activitat des de diferents subgrups, com serien homes i dones, joves o adults, etc.

Com a conclusio final sobre aquesta metodologia, es pot dir que és una metodologia que ha provat
ser rellevant per investigar actituds de cara a activitats d’oci com els videojocs. Tot i aixi, com que no
hi ha un conjunt acceptat i ben definit d’adjectius, cada projecte ha de definir els seus propis, donant

I'avantatge de tenir flexibilitat segons les necessitats, pero dificultant les comparacions.

3.7 Disseny d’experiéncia d’'usuari per a jugadors sense experiencia:
principis d’aproximacio del joc (GAP — Game Approachability
Principles)

Recentment, i a causa de la gran varietat de videojocs que hi ha actualment i del gran nombre de
jugadors, s’ha vist que els dissenyadors tenen que crear jocs no per als tipics jugadors “hardcore”
que hi havia fins ara, sin6 per a un gran nombre de jugadors casuals inexperimentats que han passat

a ser jugadors objectius dels nous jocs, el que provoca que el tipus de disseny hagi de ser diferent.

A més, amb I'aparicié de nous géneres de jocs i noves mecaniques, ensenyar als jugadors passa a
ser una preocupacio major per als dissenyadors, que veuen que els jugadors sén facilment distrets i
s’avorreixen rapidament provocant I'abandonament del joc. L'ensenyament del joc ha de ser a les
primeres etapes del joc, fent que els jugadors aprenguin les eines i mecaniques que conté el joc de
manera que vegin que sOn capacos de masteritzar-lo, i a més fer-ho d’una manera motivadora i
divertida, ja sigui a partir de la historia, la connexié emocional amb els personatges, els desafiaments

del joc, etc.

Hi ha d’haver un equilibri entre la dificultat i les ganes aportades al jugador per a continuar explorant
el joc, i el no quedar-se curt i donar una primera impressié del joc massa simple. Aquest concepte és
el anomenat “Aproximacié al joc” (Game Approachability).

Actualment no hi ha llistes estandarditzades de principis per a crear tutorials Utils i ben dissenyats per
als primers nivells dels jocs. Normalment, aquests tutorials es feien al final, basant-se en com s’havia

desenvolupat el joc i provocant uns pobres resultats. Els principis del concepte “Aproximacio al joc”
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comentat anteriorment, han estat desenvolupats i validats per recerques en els camps de la

psicologia i educacid, i pretenen establir un marc per estandarditzar aquests tipus de processos.

Les habilitats i tecniques d'aprenentatge en un videojoc s6n similars a la manera que les persones
aprenen qualsevol altre cosa, pel que les teories d’aprenentatge han de ser considerades alhora de
dissenyar els jocs, i aixi ser capacos de ensenyar les técniques i habilitats necessaries mentre els
jugadors s’ho passen bé. Els principis utilitzats en aquesta llista GAP (Game Approachability
Principles), creada per Heather Desurvire i Charlotte Wiberg, van ser desenvolupats a partir de
recergues anteriors basades en la literatura que hi ha actualment sobre aprenentatge (Bandura 1977,
1994, Gee 2003, 2004, Ormond 1999). La avaluacié de la usabilitat o jugabilitat es van realitzar
utilitzant la avaluacié heuristica, centrant-se com es va donar suport o com es va infringir cada
heuristica d'accessibilitat, i definit I'error o problema posteriorment. Per altra banda, també es va
avaluar la usabilitat o jugabilitat a partir de proves d’'usabilitat de manera individualitzada,

identificant qualsevol problema de usabilitat i accessibilitat.

A continuacié es mostra la llista GAP utilitzada en ambdds métodes d’avaluacio:

1. Quantitat i tipus de practica
-El joc permet oportunitats per a la practica suficient de noves habilitats o eines

2. Quantitat i tipus de demostracio
-El joc és modelat de més d'una manera

3. Reforg
-El joc proporciona informacié sobre les accions del jugador

4. Autoeficacia
-El jugador és competent després d’haver aprés les habilitats i eines a I'entrenament inicial

5. Bastides: prevencio de fallades
-Ajuda proporcionada segons sigui necessari dins del joc

6. En control: co-identificacio, manipulacié, percepcio i “Sandbox”
-El jugador s’identifica amb el personatge del joc
-El jugador pot afectar el mén del joc
-Resultats de comentaris apropiats

7. Directrius basades en HEP i PLAY (Desurvire et al. 2004, Desurvire i Chen 2006, Desurvire i
Wiberg 2009)
-Bones pautes de disseny de jocs en les categories de Usabilitat del joc, les mecaniques del
joc, la historia i la jugabilitat. Aixo inclou que els jugadors no siguin penalitzats repetidament
pel mateix error, una definicid precisa de equilibri i desafiament, activitats variables i ritme
adequat per combatre I'avorriment o fatiga, etc.

8. Objectius de joc clar
-El jugador ha de ser capacg d'assolir els objectius
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-Entreteniment
-El joc atrau el interés dels jugadors i el reté

9. Informaci6 a la carta i a temps, pensament del sistema
-Les accions i tecniques apreses son Utils durant del joc

10. Domini d’'un mateix
-El jugador aprén noves técniques i eines per jugar el joc

Un exemple d'avaluacid empirica d'usabilitat utilitzant aquests metodes, mostrat en el llibre Digital
Games, the Aftermath Qualitative Insights, Capitol 8: User Experience Design for Inexperienced
Gamers: GAP — Game Approachability Principles[13], ens descriu com van utilitzar els dos métodes
(avaluacio heuristica i proves d’usabilitat) i es van comparar els resultats. A més, la llista GAP es va

utilitzar com un checklist per ajudar a identificar i categoritzar problemes observats.

En aquest exemple es van avaluar 4 jocs, amb I'ajuda d'un total de 32 jugadors que van assistir a
sessions d’'usabilitat/jugabilitat. D’aquests 32 jugadors, el 49% eren considerats jugadors casuals, el
25% eren considerats jugadors moderats, i la resta eren considerats jugadors “hardcore”. Les
sessions es van organitzar simulant un ambient similar a com jugarien realment el joc, i donant
instruccions als jugadors d’expressar els seus pensaments mentre juguen. L'avaluador va gravar les
accions, comentaris i errors observats per a codificar-los com a experiéncies positives 0 negatives.
Després de la sessio, tots els problemes observats van ser considerats per aixi analitzar com

aprendre a jugar de manera entretinguda, analitzant-los i documentant-los.
Com a conclusid, la millor manera d'utilitzar el GAP (Game Approachability Principles) i les proves

d’'usabilitat és per una banda utilitzar el GAP com a checklist per dissenyar i refinar un bon tutorial i

un bon nivell d’entrada al joc, i per altra banda, utilitzar les proves d’usabilitat per refinar el disseny.
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3.8 Comparacio de metodologies

Com s’ha exposat al llarg d’aquest treball, no hi ha una Unica metodologia estandarditzada a seguir
per avaluar el disseny i desenvolupament de videojocs, sind que podem trobar des de metodologies
ben formades que et guien com fer aquest analisi, fins a marcs teorics que t'ajuden a entendre quins
conceptes buscar al videojoc que estas dissenyant i com aconseguir fer que el videojoc sigui divertit i
entretingut, al cap i a la fi, objectiu final de tot videojoc.

Les tecniques utilitzades per I'avaluacié també son diverses. Podem trobar des de técniques
utilitzades en la disciplina d'interacci6 persona-ordinador, com I'avaluacié d’heuristiques, el
prototipatge, les entrevistes, etc., com técniques més especifiques per avaluar videojocs, com
demostracions tecnologiques, seguir ressenyes o forums online, seguir qliestionaris especifics, etc.

Llavors, quina metodologia o marc teoric s’hauria de seguir? Quin és el millor i perque? Degut a que
en el procés d'avaluacié de videojocs no existeix cap estandard a seguir, i degut a que és un
producte molt ambigu ja que existeixen molts tipus de videojocs i molts tipus d'usuaris a qui dirigir-
los, no hi ha una resposta clara o senzilla. La decisié dependra de tots aquests aspectes.

Per exemple, si el que volem és avaluar un joc amb un fort component social, seria Util seguir el marc
establert al treball de Katherine Isbister: “Enabling Social Play: A Framework for Design and
Evaluation”. En canvi, i no de forma excloent, si en el que ens volem centrar és en captar jugadors
novells, podriem utilitzar la llista desenvolupada per Desurvire i Wiber: “User Experience Design for
Inexperienced Gamers: GAP — Game Approachability Principles”.

També podem voler conéixer la opinié o quina actitud tenen els usuaris de cara al nostre joc, pel que
podriem seguir la metodologia establerta per Lemay i Lessard: “ Investigating Experiences and
Attitudes Toward Videogames Using a Semantic Differential Methodology”.

El que si tenen en comu totes aquestes técniques d'avaluacid és que necessiten un nombre de
participants a avaluar prou significatiu, ja que es basen en resultats estadistics, pel que sén metodes
que utilitzen un nombre de recursos considerable en els projectes de desenvolupament, perd que son
necessaris per detectar qualsevol defecte o modificacié necessaria el més aviat possible, ja que sind

el cost de madificar el producte un cop s'arriben a les Ultimes fases del projecte augmentaria molt.
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4 Cas d’estudi: avaluacio del joc ‘Little
Nightmares’ utilitzant la teoria ‘Avaluacio6

dels elements basics de I'experiencia de joc’

A continuacio és presenta un cas practic d'aplicacio d'una de les teories exposades al treball. En
concret s'utilitzara la teoria ‘Assessing the Core Elements of the Gaming Experience’, desenvolupada
per Eduardo H. Calvillo-Gamez, Paul Carins i Anna L. Cox.

Per un costat, Little Nightmares és un joc individual de trencaclosques, desenvolupat per I'estudi
Tarsier Studios, i disponible per a diverses plataformes (Nintendo Switch, Microsoft Windows,
PlayStation 4 i Xbox One), pel que es pot jugar tant amb teclat com amb comandament. En aquest
cas practic, I'avaluacio dels usuaris sera amb la plataforma pc i utilitzant teclat.

D'altra banda, s’ha escollit aquesta teoria perque tracta de recopilar les condicions necessaries, que
no suficients, per a poder proporcionar una experiéncia positiva al jugador. Es una teoria que
s’adapta a molts tipus de jocs i es centra en el vincle entre el jugador i el videojoc. Seguint aquesta
metodologia, és necessari fer un questionari amb unes preguntes ja establertes, on cadascuna
pertany a un o més elements o caracteristiques necessaris per a que el jugador obtingui una bona
experiéncia.

El glestionari presentat als usuaris és el segtent:

Questionari Nom:

Cada item es valorat amb una escala de 7 punts. Una puntuacié de 1 indica el total desacord amb la
pregunta i una puntuacié de 7 indica el total acord.

1. M’haagradat jugar al joc
OO ONONONONG)
1

2. Emvaig sentir frustrat al finZI del joc
OGO ONONONG)

3. Err/|1 sentia frustrat mentre jugava al joc
(1) O O OO0OO0 9

4. Emvaagradar el joc
(1) O O OO0OO0 C7)

5. Tornariaajugar aaquest joc

(ROOOOOC;

6. Joteniael control del joc

O OO O0OO0OO0O0
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

1 7
Els controls van respondre com esperava

(/POOOOO(;

Recordo les accions que van realitzar els controls

?OOOOO%)

Vaig poder veure a la pantalla tot el que necessitava durant el joc

%)OOOOO%)

La vista que tenia mentre jugava va espatllar el meu joc

(POOOOO(;

Sabia qué havia de fer per guanyar el joc

%) ONONONONG) C7)
Hi va haver un temps que no feia res al joc

%)OOOOO

M'ha agradat I'aspecte del joc

gl) O O OO0OO0
Els grafics del joc eren senzills

Cq)OOOOO(;

~O

~O

No m’agraden aquest tipus de jocs
(1) O O OO0OO0O (7)

M’agradaria passar molt de temps jugant a aquest joc

C/l)OOOOOC;

Aquesta vegada m'he avorrit jugant

O OO OO0OO0O0
1 7

Normalment no trio aquests tipus de jocs

O OO O0OO0OO0OO0
1 7

No tenia una estratégia per guanyar el joc

O OO O0OO0O0OO0
1 7

El joc em motivava constantment per continuar jugant

?OOOOO(;
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21.

22.

23.

24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Vaig sentir que el que estava passant al joc era el meu propi fer

C/l)OOOOO(;

M’he desafiat fins i tot si el joc no ho requeria

O OO O0OO0O0OO0
1 7

Vaig jugar amb les meves propies regles

O OO OO0OO0O0
1 7

Em vaig sentir culpable de les accions del joc

C/l)OOOOOC;

Vaig saber manipular el joc per avancar

C/l)OOOOOC;

Els grafics eren adequats per al tipus de joc

C/l)OOOOOC;

Els efectes sonors del joc eren adequats

OOOOOO(;
1

No m’agradava la muisica del joc

%)OOOOO%)

Els grafics del joc estaven relacionats amb I'escenari

(/l)OOOOOO
-

Els graficsi els efectes de so del joc estaven relacionats

(/l)OOOOOC;

El so del joc va afectar la meva forma de jugar

OOOOOOC7)

E/I|j0c va ser injust

?OOOOOC;

Vaig entendre les regles del joc

(BOOOOO(;
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34. El joc era un repte

(/l)OOOOOC;

35. El joc va ser dificil

(/l)OOOOOC;

36. L'escenari del joc era interessant

(/l)OOOOO(;

37. No m'agradava I'escenari del joc

(/l)OOOOO(;

38. Sabia totes les accions que es podien realitzar al joc

C/l)OOOOOC7)

4.1

Planificacio de les proves

Per aplicar aquesta metodologia i que els usuaris puguin respondre al qlestionari, shan de fer

sessions amb els usuaris per a que testegin el joc un temps suficient. Per aquest motiu, es

planifiquen sessions amb els dotze usuaris escollits, reservant una hora per a cada usuari, la qual es

dividira en les seguents fases:

Petita introduccid del procés en el que esta participant I'usuari, fent-los veure especialment
gue estan testejant un joc ja creat i que ha sortit al mercat, perd que han d'intentar pensar
gue és un joc encara en fases de desenvolupament, i que la seva funci6 és intentar a través
de la interaccié amb el producte, descobrir o expressar les seves sensacions i qualsevol
aspecte que millorarien o que no els hi agrada. També se’ls explica que després de la sessid
de prova, de duracié6 de 30 minuts, hauran de omplir un questionari, i fer una petita
entrevista.

Sessi6 de testeig per part de I'usuari amb el producte, amb duracié de 30 minuts. En aquesta
sessio cada usuari comencga a jugar el joc des del principi, pel que tots els usuaris testegen
les mateixes parts del joc. L'organitzador de la sessi6 es dedica a observar, influint el minim
possible en la interaccié de I'usuari amb el joc.

Ompliment del qlestionari, aclarint qualsevol dubte sobre les preguntes que els usuaris
puguin tindre, sense influir en les seves respostes.
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e Petita entrevista amb l'usuari, d’'una duracié aproximada de 15-20 minuts, on es pregunten o
s'esclareixen aspectes observats durant la sessio de testeig, i on es dona a l'usuari
I'oportunitat d’expressar la seva opinié o qualsevol aspecte que el sigui rellvant.

Un cop es tenen els resultats de tots els questionaris i entrevistes, es recopila la informacio per

analitzar-la posteriorment, analisi presentat en els seglients apartats.

4.2 Perfils d’usuari

Els perfils dels usuaris que han testejat el joc son diversos, aixi es poden observar i analitzar
diferents grups socials i els seus punts de vista respectius, per aixi mirar d’adaptar el joc a diferents

conjunts de persones. En total han testejat el joc dotze usuaris, dels quals 4 eren noies i 8 eren nois.

En quant les edats dels usuaris, la intencio era trobar usuaris joves i més grans per analitzar com
afecta la percepcio del joc en relacio a aquest aspecte, pel que les edats dels usuaris entrevistats
serien: 2 nois d’edat de 17 anys, 8 usuaris (3 noies i 5 nois) d’edat entre 26 i 30 anys, i finalment dos

usuaris (1 home i 1 dona) d’edat de 45 anys.

Un altre aspecte important a analitzar és I'experiéncia jugant a videojocs i si és una activitat que
efectuen els usuaris actualment. Per un costat, es vol saber la experiencia obtinguda al provar el
nostre joc a usuaris que no juguen normalment a videojocs i quines sensacions tenen, entre les

preguntes que es voldrien respondre trobariem: ¢ encara que no juguin a videojocs, farien una

excepcié amb aquest? ¢ perque els hi ha agradat aquest joc? ¢ perqué no?, etc.

Per I'altre costat tenim els jugadors més experimentats en aquestes activitats, els quals poden donar
punts de vista més critics i ajudar a entendre aspectes com ¢ perqué el joc no és divertit? ¢quins

conceptes/regles de joc afegiries a aquest videojoc en concret?, etc.

En relacié a I'experiéncia amb videojocs dels nostres usuaris, tenim que pels dos usuaris més joves,
un d’ells si que els hi agrada i hi juga actualment, mentre que I'altre no. En quant als 8 usuaris de
entre 26 i 30 anys, cinc d’ells si que han jugat a videojocs durant molts anys i continuant fent-ho,
mentre que dels altres 3, un no juga n’hi ha jugat gens, i els altres dos juguen de manera molt
esporadica. Finalment, per als usuaris de 45 anys, un d’ells si que ha jugat en el passat a videojocs i

no li desagraden, mentre que I'altre mai ha jugat, exceptuant petits jocs de mobil.
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4.3 Resultats

Els resultats obtinguts es dividiran en dos apartats, per un costat s'analitzaran els resultats en relacié
amb el questionari de la teoria “Assessing the Core Elements of the Gaming Experience” i per 'altre
costat s'analitzaran els elements observats durant les sessions de testeig i les opinions i els resultats

de les entrevistes posteriors.

4.3.1 Questionaris

A la seglient taula es mostra un resum dels resultats obtinguts als qlestionaris omplerts pels usuaris.
A la primera columna es mostra el nimero de la pregunta i a la segona columna la descripcio de la
pregunta. Les ultimes tres columnes son els resultats extrets, tenim la puntuacié mitja, la puntuacio

minima i la puntuacié maxima.

Les columnes de puntuacié minima i maxima tenen I'objectiu de mostrar si hi ha puntuacions que
s'allunyen de la puntuacié mitja, per exemple, si per a la primera pregunta tenim una puntuacié de 6,
podriem entendre que a tots els usuaris els hi ha agradat molt jugar al joc, pero si a la puntuacio
minima trobem que hi ha un resultat de 2, ens mostraria que hi ha excepcions i que algun usuari no li

ha agradat jugar al joc.

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima
1 M’ha agradat jugar al joc 6.58 6 7
2 Em vaig sentir frustrat al final del joc 2.75 1 5
3 Em sentia frustrat mentre jugava al joc 2.75 1 6
4 Em va agradar el joc 6.33 5 7
5 Tornaria a jugar a aquest joc 5.50 3 7
6 Jo tenia el control del joc 4,92 2 7
7 Els controls van respondre com esperava 4.58 2 7
8 Recordo les accions que van realitzar els 5.33 2 7
controls
9 Vaig poder veure a la pantalla tot el que 5.08 2 7
necessitava durant el joc
10 La vista que tenia mentre jugava va 1.42 1 2
espatllar el meu joc
11 Sabia qué havia de fer per guanyar el joc 4.25 1 7
12 Hi va haver un temps que no feia res al joc 4.00 1 7
13 M’ha agradat I'aspecte del joc 6.75 6 7
14 Els grafics del joc eren senzills 5.17 2 7
15 No m’agraden aquest tipus de jocs 2.75 1 6
16 M’agradaria passar molt de temps jugant a 4.67 1 7
aquest joc
17 Aquesta vegada m’he avorrit jugant 1.17 1 2
18 Normalment no trio aquests tipus de jocs 4.08 1 7
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19 No tenia una estratégia per guanyar el joc 4.50 1 7

20 El joc em motivava constantment per 5.92 2 7
continuar jugant

21 Vaig sentir que el que estava passant al joc 2.83 1 6
era el meu propi fer

22 M’he desafiat fins i tot si el joc no ho 3.67 1 7
requeria

23 Vaig jugar amb les meves propies regles 2.08 1 5

24 Em vaig sentir culpable de les accions del joc 1.25 1 2

25 Vaig saber manipular el joc per avangar 475 1 7

26 Els grafics eren adequats per al tipus de joc 6.83 6 7

27 Els efectes sonors del joc eren adequats 6.92 6 7

28 No m’agradava la musica del joc 1.25 1 2

29 Els grafics del joc estaven relacionats amb 6.75 6 7
I'escenari

30 Els grafics i els efectes de so del joc estaven 6.92 6 7
relacionats

31 El so del joc va afectar la meva forma de 550 1 7
jugar

32 El joc va ser injust 1.50 1 4

33 Vaig entendre les regles del joc 517 1 7

34 El joc era un repte 4.83 2 7

35 El joc va ser dificil 3.17 1 7

36 L’escenari del joc era interessant 6.17 5 7

37 No m’agradava I'escenari del joc 1.75 1 5

38 Sabia totes les accions que es podien 4.75 1 7
realitzar al joc

Taula 2: Resultats d'aplicar el questionari de la teoria ‘Core Elements of the Gaming Experience’

Per analitzar aquests resultats hem de recuperar la taula extreta de la teoria aplicada, on es mostra la

relacio de cada pregunta amb els elements centrals dels videojocs.

items Escala 1 Escala 2
145 Satisfaccio -

23 Frustracio -
6-38 CEGE -

6-12,38 Titella Control
13-18 Titella Facilitadors
19-24 Titella Propietat

25 Titella Control/Propietat
26-31 Videojoc Ambient
32-37 Videojoc “Game-play”

Taula 3: ‘Core Elements of the Gaming Experience’

categoria

. pertinenca dels items del questionari a cada
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4.3.1.1 Analisi de la escala ‘Satisfacci¢’

Analitzant la primera escala que trobem a la taula, ‘Satisfaccid’, ens hem de fixar en les puntuacions

de les preguntes 1, 4 i 5.

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima

1 M’ha agradat jugar al joc 6.58 6 7

4 Em va agradar el joc 6.33 5 7

5 Tornaria a jugar a aquest joc 5.50 3 7

Taula 4: Analisi dels items de I'escala ‘Satisfaccié’

Els resultats d’aquestes preguntes son en general bons, obtenint puntuacions de 6.58, 6.33i 5.50
respectivament. Per tant, es pot concloure que la satisfaccio en general dels usuaris que han testejat
el joc és positiva.

Tot i aixi, ens fixem que per a la pregunta 5 (“Tornaria a jugar a aquest joc”), trobem a la columna de
puntuacié minima un 3, puntuacié donada per un dels usuaris que no sol jugar a videojocs. Si
analitzem els resultats dels usuaris que no solen jugar a videojocs, ens fixem que només un d’ells ha
valorat aquesta pregunta amb un 3, mentre que els demés han donat valoracions positives (5 0 més),
pel que podem deduir que el joc desenvolupat és agradable per als usuaris que no solen jugar a

videojocs i que hi tornarien a jugar, encara que hi ha excepcions.

4.3.1.2 Analisi de la escala ‘Frustracio’
La escala de ‘Frustracid’ es relaciona amb les preguntes 2 i 3. En aquestes preguntes una valoracio
positiva s’obté amb puntuacions baixes, mentre que puntuacions altes significa que els usuaris s’han
frustrat amb el joc.

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima

2 Em vaig sentir frustrat al final del joc 2.75 1 5

3 Em sentia frustrat mentre jugava al joc 2.75 1 6

Taula 5: Analisi dels items de 'escala ‘Frustracié’

Fixant-nos en els resultats obtinguts, ambdues preguntes tenen una puntuacio mitja de 2.75, el que

vol dir que en general el joc no ha produit frustracié als usuaris. Pero si ens fixem en les puntuacions

maximes trobem valors de 5i 6, pel que si que ha generat frustracié per alguns usuaris concrets.

Mirant en els resultats individuals, trobem que el joc ha generat frustracié no només en usuaris que

no solen jugar a videojocs, siné en usuaris que si ho fan. Els motius concrets d’aquesta frustracio

s'analitzaran després en I'apartat de les entrevistes i elements observats durant les sessions de

testeig, pero es pot extreure del qiiestionari que encara que la puntuacié en general es bona en

aguesta escala, hi ha aspectes que es poden millorar.

47



Disseny Centrat en I'Usuari per a Software d’Entreteniment

Com veiem en la taula anterior, trobem la escala ‘CEGE’, que engloba des de la pregunta 6 fins a la
pregunta 38. Aquesta escala valora tots els aspectes centrals de la experiéncia de joc, pel que
procedirem a analitzar les escales que analitzen elements més concrets i deixarem I'avaluacio

general pel final.

4.3.1.3 Analisi de la escala ‘Titella’ / ‘Control’
Aquesta escala engloba des de la pregunta 6 fins ala 12, i la pregunta 38, i analitza el concepte de
control, que té a veure amb les accions i esdeveniments que el joc posa a disposicio del jugador i

I'aprenentatge necessari per dominar-los.

Els resultats obtinguts per aquesta escala sén els seglients:

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima

6 Jo tenia el control del joc 4,92 2 7

7 Els controls van respondre com esperava 4.58 2 7

8 Recordo les accions que van realitzar els 5.33 2 7
controls

9 Vaig poder veure a la pantalla tot el que 5.08 2 7
necessitava durant el joc

10 La vista que tenia mentre jugava va 1.42 1 2
espatllar el meu joc

11 Sabia qué havia de fer per guanyar el joc 4.25 1 7

12 Hi va haver un temps que no feia res al joc 4.00 1 7

38 Sabia totes les accions que es podien 475 1 7
realitzar al joc

Taula 6: Analisi dels items de I'escala ‘Titella’ / ‘Control’

En aquestes preguntes es busca la puntuacié més alta possible, excepte en les preguntes 10 12,
gue una puntuacio baixa és positiva. Els resultats mostrats no sén dolents encara que hi ha bastant
marge de millora, i com veurem a I'apartat de entrevistes i elements observats durant les sessions de
joc, el tema dels controls i com el joc facilita I'aprenentatge d’aquests ha estat un tema tractat amb la
majoria d’usuaris, al trobar-se amb dificultats en aquest sentit.

Tot i aixi, les puntuacions en aquest apartat sén més bones amb els usuaris que solen jugar a
videojocs i no tan bones amb les usuaris que no ho fan, pel que afegint ajudes per a jugadors nous
podria millorar aquesta escala considerablement, com afegir a la pantalla indicacions de com utilitzar
els controls (o mostrar-les més aviat), facilitar la personalitzacié d’aquests i mostrar totes les accions

possibles.
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4.3.1.4 Analisi de la escala ‘Titella’ / ‘Facilitadors’

Aquesta escala engloba des de la pregunta 13 fins a la 18 i estudia el concepte de facilitadors. Els

facilitadors engloben els conceptes de temps, els valors estétics i les experiencies previes.

Els resultats obtinguts son els seglients:

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima
13 M’ha agradat I'aspecte del joc 6.75 6 7
14 Els grafics del joc eren senzills 5.17 2 7
15 No m’agraden aquest tipus de jocs 2.75 1 6
16 M’agradaria passar molt de temps jugant a 4.67 1 7
aquest joc
17 Aquesta vegada m’he avorrit jugant 1.17 1 2
18 Normalment no trio aquests tipus de jocs 4.08 1 7

Taula 7: Analisi dels items de I'escala ‘Titella’ / ‘Facilitadors’

En aquest apartat trobem puntuacions molt bones, com a la pregunta 13 i la pregunta 17, on quasi

s'arriba a la puntuacié perfecte. Hi ha altres preguntes on les valoracions tenen una puntuacié mitja

de 4, trobant des de puntuacions de 1 fins a 7 a la mateixa pregunta. Principalment aquest motiu és

per les experiéncies previes dels usuaris. Els usuaris que no solen jugar a videojocs normalment no

passarien molt temps jugant al joc i no solen triar aquests tipus de jocs, mentre que per als usuaris

gue solen jugar els resultats son els contraris.

En general, I'analisi d’aquesta escala es bona, ja que preguntes on no influeixen les experiencies

previes dels usuaris amb els videojocs han aconseguit puntuacions molt bones, com que els usuaris

no s’han avorrit jugant i que els hi ha agradat I'aspecte del joc.

4.3.1.5 Analisi de la escala ‘Titella’ / ‘Propietat’

La escala de ‘Titella’/’'Propietat’ engloba des de la pregunta 19 fins a la 24 i estudia el concepte de

propietat. Aquest concepte es relaciona amb el fet de que el jugador es faci responsable de les

accions del joc fetes conscientment, i que aguestes siguin recompensades pel joc mateix. També

poden influir experiéncies en altres jocs similars.

S'afegeix també en aquest apartat la pregunta 25, relacionada amb el concepte de control i propietat.

Els resultats sén els segients:

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima
19 No tenia una estratégia per guanyar el joc 4.50 1 7
20 El joc em motivava constantment per 5.92 2 7
continuar jugant
21 Vaig sentir que el que estava passant al joc 2.83 1 6
era el meu propi fer
22 M’he desafiat fins i tot si el joc no ho 3.67 1 7
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requeria
23 Vaig jugar amb les meves propies regles 2.08 1 5
24 Em vaig sentir culpable de les accions del joc 1.25 1 2
25 Vaig saber manipular el joc per avangar 4.75 1 7

Taula 8: Analisi dels items de I'escala ‘Titella’ / ‘Propietat’

Els resultats en aquesta escala no sén massa bons, i aixo en bona part és per el tipus de joc, en el
sentit que no és un joc on hi hagi molt de marge per jugar amb les teves propies regles o desafiar-te
si no ho requereix, 0 Nno succeeixen prou coses en la narrativa per influir en els usuaris positiva o

negativament.

Tot i aixi, potser es pot millorar aquest element afegint més interaccié amb mon, ja sigui afegint més
objectes amb els que interactuar, o afegir més informacio de la narrativa que faci als usuaris integrar-
se més amb la historia i el personatge.

4.3.1.6 Analisi de la escala ‘Videojoc’ / ‘Ambient’
Aquesta escala engloba les preguntes 26-31 i té a veure amb el concepte de ambient. Entenem
I'ambient com el cos del joc, que és el que es presenta al jugador, i que consta de I'ambient en si, els
grafics i el so.

Els resultats sén els segients:

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima

26 Els grafics eren adequats per al tipus de joc 6.83 6 7

27 Els efectes sonors del joc eren adequats 6.92 6 7

28 No m’agradava la musica del joc 1.25 1 2

29 Els grafics del joc estaven relacionats amb 6.75 6 7
I'escenari

30 Els grafics i els efectes de so del joc estaven 6.92 6 7
relacionats

31 El so del joc va afectar la meva forma de 5.50 1 7
jugar

Taula 9: Analisi dels items de I'escala ‘Videojoc’ / ‘Ambient’
Aquesta és una de les escales millors valorades. S'obtenen puntuacions quasi perfectes en la
majoria de preguntes, amb una puntuacié una mica més baixa a la pregunta 31, en part per la

puntuacié minima donada per un dels usuaris que no jugar a videojocs normalment.

Es pot concloure que per a aquesta escala s’ha fet un treball més que suficient i es poden centrar els
esforgos en millorar altres apartats.
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4.3.1.7 Analisi de la escala ‘Videojoc’ / ‘Game-Play’
Per Gltim tenim la escala de videojoc/game-play, que engloba les preguntes 32-37. Aquesta escala es
centra en el ‘game-play’ considerat com I'anima del joc, que defineix de que va, tenint en compte

regles i escenaris.

Els resultats obtinguts son els seglients:

ID Pregunta Puntuaci6 | Puntuaci6 | Puntuacio
mitja minima maxima
32 El joc va ser injust 1.50 1 4
33 Vaig entendre les regles del joc 517 1 7
34 El joc era un repte 4.83 2 7
35 El joc va ser dificil 3.17 1 7
36 L’escenari del joc era interessant 6.17 5 7
37 No m’agradava I'escenari del joc 1.75 1 5

Taula 10: Analisi dels items de I'escala ‘Videojoc' / ‘Game-Play’

En aquesta escala trobem també puntuacions molt bones, deduint que el joc no és injust per als
usuaris, i I'escenari és agradable i interessant. Per altra banda, es tracta un element com la dificultat i
el repte que proposa el joc que no és massa clar quina puntuacio seria la ideal, ja que depenen de
l'usuari, una dificultat elevada provocaria frustracid, mentre que una dificultat molt baixa provocaria
avorriment per altres usuaris. En aquest sentit, a les entrevistes s’ha preguntat aquest aspecte als
usuaris per a que donin la seva opinié personal, pero en general es pot concloure que la dificultat

presentada per aquest joc és adequada.
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4.3.2 Sessions de testeig

En aquest apartat es presentaran tots els elements que es podrien millorar i que s’han observat a les
sessions de testeig. A més, també es presentaran tots els elements o0 sensacions comentades pels

usuaris durant i després d'aquestes sessions.

4.3.2.1 Utilitzaci6 de controls

La utilitzacié dels controls és un dels aspectes més comentats pels usuaris i que més dificultats ha

generat, tal com s'indica en el resultat de la taula 6, secci6 4.2.1.3.

El primer que han trobat a faltar tots els usuaris sén ajudes per pantalla de com utilitzar-los. Aquestes
ajudes estan implementades al joc, pero van apareixent a mesura que avances en llocs determinats
on es suposa que necessites saber utilitzar aquest control, com per exemple utilitzar el encenedor,
pero trobem alguns problemes amb aquestes ajudes. Per un costat, quan arribes a una zona on
necessites utilitzar un control nou, per exemple correr amb el personatge, el consell surt en mig de la
pantalla pero triga massa, el joc espera que provis una mica pel teu compte i sind ho esbrines o no
ets capac d'avancar t'ho mostra per pantalla, el que provoca frustracio per part dels usuaris al trobar-
se dificultats en com utilitzar els controls i no en el joc mateix. Per altra banda, quasi tots els usuaris
expressen que voldrien saber utilitzar els controls abans de les zones on el joc determina que els

necessites i per tant, on es mostren aquestes ajudes de com utilitzar-los.

Pulsa (_— ) para saltir

Fig.7 Consell mostrat per pantalla de com utilitzar els controls

S’observa durant les sessions que hi ha usuaris que no saben com mirar els controls manualment

(s’ha de prémer el bot6 ‘Esc’ i navegar pel menu: ‘Ajustes’->'Controles’). Es podria afegir una ajuda
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per pantalla durant els primers minuts de joc que t'indiqui justament com entrar a la pantalla de
visualitzacio de controls a través del mend. Altre opcié comentada pels usuaris és disposar d'un bot6
gue si el tens polsat t'apareix per pantalla la mateixa informacié que si haguessis entrat a través del

menu als controls, de manera que només has d'utilitzar un boto per revisar-los. Aquesta Ultima

possible solucié es mostra a les dues segients figures.

Fig.8 Missatge mostrat a la pantalla durant els primers minuts de joc per poder comprovar els

controls de joc.

Fig.9 Resultat de prémer la tecla ‘F1’ tal com indica el consell de la figura 8.

53



Disseny Centrat en I'Usuari per a Software d’Entreteniment

Els usuaris comenten també que preferirien o els hi seria més comode poder agafar objectes polsant
el bot6 d'agafar un cop només, en comptes de tenir que mantenir-lo, i poder deixar I'objecte tornant a

polsar aquest boto.

En relacié a com controlar el moviment de la camera, per defecte el joc et deixa moure la camera
amb les fletxes del teclat, pero hi ha diversos usuaris que preferirien moure la camera amb el ratoli,

opci6 que no esta disponible.

L'dltim aspecte observat en relacié als controls i que provoca frustracié als usuaris és que el joc no et
deixar moure’t en diagonal (utilitzant les direccions dalt i esquerra, per exemple) mentre carregues

amb un objecte, perd quan no el carregues si que pots moure't en diagonal.

Per Gltim, 5 dels 12 usuaris que han fet la sessio de testeig comenten que els hi seria més comode
jugar amb comandament que amb teclat, pel que potser alguns dels problemes observats es

resoldrien al utilitzar un dispositiu amb el que hi sbn més comodes.

4.3.2.2 Avangament durant el joc

En aquest apartat es comentaran aspectes relacionats amb les proves o dificultats trobades per

poder continuar avancant durant el joc i quines sensacions tenen els usuaris en aquest sentit.

Aquest joc principalment tracta d’explorar les sales que et vas trobant mentre resols petits puzles i

t'escapes dels enemics que et puguis trobar.

En quant a la exploracio, hi ha usuaris que els hi agrada que la exploracié sigui lineal i no sigui
massa complicada, ja que encara que I'avancament del personatge sigui lineal a traves del joc, a
cada sala pots aprofitar la profunditat que dona el joc per explorar-la. En canvi, hi ha usuaris que han
comentat que preferirien que la exploracio fos més laberintica i que es trobessin camins sense
sortida que et facin retornar cap enrere, aixi no seria tan facil avancar. Llavors, en aquest sentit no es
poden complir amb les expectatives o desitjos dels dos tipus d’'usuari ja que proposen aspectes
contraris, de fet, aquest aspecte es reflecteix en el resultat de la taula 10, a la secci6 4.2.1.7. Analisi
de la escala ‘Videojoc' / ‘Game-Play’, on per a les preguntes de si el joc era un repte o dificil trobem
respostes minimes de 2 i 1 respectivament, i respostes maximes de 7. Al decidir entre fer la
exploracio lineal i més facil, a fer-la més laberintica i més dificil, crec que facilitar-la és lo més

adequat ja que aixi sera menys frustrant per a jugadors nous.

En relaci6 a la resolucio de puzles, a la entrevista amb cada usuari s’ha preguntat expressament quée

els han semblat, si han estat massa facils, massa dificils, si els hi agradarien més pistes, etc. La
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resposta general de tots els usuaris ha estat que la dificultat dels puzles és adequada, encara que en

algun s’hagin pogut encallar, ja que es gaudeix més amb la dificultat trobada al resoldre un puzle.

Tot i aixi, hi ha alguns usuaris que els hi ha arribat a frustrar el no saber que fer per poder avancar,
tal com es mostren a les dues preguntes del questionari relacionades amb la frustracié, mostrades a
la taula 5 de la secci6 4.2.1.2, on hi ha usuaris que han arribat a puntuar amb un 5 o 6 el sentir-se
frustrat jugant. Per aquesta ra0, es podria afegir una opcié per facilitar el joc a usuaris que aixi ho
desitgin, afegint més sons, pistes visuals, o pistes descriptives per pantalla alhora de resoldre

aquests puzles. L'objectiu per tant és evitar que la dificultat d’'un puzle arribi a frustrar a I'usuari fent

gue deixi de jugar.

Fig.10 Pistes visuals per resoldre puzles (les taques en forma de mans indiquen que has d'obrir la

nevera)

En relaci6 als enemics que el personatge del joc va trobant, els usuaris comenten que els hi
agradaria que haguessin més trobades d'aquest tipus, ja que gaudeixen de la tensié o la dificultat

que presenten aquests escenaris.

Per (ltim, encara que aquest joc no sigui un joc de terror on la por sigui el principal element que
busca donar, si que hi ha moments concrets o pot haver-hi sensacio de tensio o por, o que es
provoqui algun ensurt. Dels 12 usuaris que han provat el joc, 10 d’ells comenten que els hi agradaria
gue el joc donés més sensaci6 de por o tensié i que hi hagi més ensurts, 1 d'ells els hi és indiferent i

I'altre usuari preferiria no afegir més ensurts.
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Fig.11 Moment de tensio on et trobes a un enemic i has d’avancar sense que t'enxampi.

4.3.2.3 Entorn

A l'apartat d’entorn es pretén mostrar quins elements de I'entorn han estat agradables pels usuaris,
quins elements han passat per alt o com ressaltar altres aspectes per millorar la experiéncia dels

usuaris.

El joc pretén ser una aventura on el jugador no té massa informacio del que esta passant, on és, quin
és el seu objectiu, etc. i a mesura que avanca va descobrint poc a poc que esta passant. En aquest
sentit, hi ha usuaris que han descobert que es troben en un vaixell, i la sensacié de moviment que es

va donant al avancar els hi és agradable, ja que els hi afavoreix la immersié al joc.

Tot i aixi, a I'entrevista final amb els usuaris se’ls hi ha preguntat si han descobert ¢On s6n? ¢Quin
és I'objectiu del joc? Etc. Pocs usuaris han descobert que son a un vaixell i cap ha descobert quin és
I'objectiu del joc, en gran part perqué la sessio de testeig del joc no és tan llarga com per a que
puguin avancar massa durant el joc. Perd no és un aspecte que hagin trobat negatiu ja que entenen
gue aixo s'anira descobrint poc a poc, tal com mostren les altes puntuacions a la taula 9, seccio
4.2.1.6. Analisi de la escala ‘Videojoc’ / ‘Ambient’. Si que han comentat pero, que si al final del joc es
guedessin aspectes sense resoldre es quedarien amb una sensacio de buit o de incompletesa del
joc, per exemple, ¢Perque son a un vaixell?, ¢ Qui és el personatge amb el que estan jugant?, ¢ Quée
0 qui son els gnoms que van trobant a mesura que avancen?, Etc.
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Hi ha un aspecte de I'entorn que no molts usuaris han descobert i que s’hauria de ressaltar d’alguna
manera, i aquest aspecte son els checkpoints. Els checkpoints sén punts de guardat on el joc carrega
en cas de mort del personatge, de manera que no has de tornar a fer la part anterior a aquest punt.

El joc té punts de guardat automatics quan passes de certes zones, pero hi ha altres punts que els
poden aconseguir els jugadors si encenen unes llums que hi ha a I'escenari. El problema és que hi
ha usuaris que no s'adonen d'aquestes llums, o que encara que hagin encées una d’elles, no han
descobert el seu funcionament i més endavant no encenen altres llums que troben. S’hauria de
ressaltar afegint un efecte sonor o visual a I'encendre un llum, o un missatge descriptiu per la
pantalla. A més, el primer llum hauria de ser obligatori encendre’l per poder continuar, aixi I'usuari

veuria aquest efecte i aprendria qué son els checkpoints.

Fig.12 Checkpoint descobert i ences.

Per dltim, comentar que s’ha observat com els usuaris tracten de interactuar amb objectes del seu
entorn amb els que no es pot interactuar, tot i que hi ha un gran nivell de interaccié amb I'entorn. No
es considera un aspecte essencial, pero es podria afegir més interaccié amb tots o la majoria
d’'objectes que el personatge va trobant, de manera que s’afavoreixi la immersio del jugador en

I'entorn del joc.
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5. Conclusions i linies de futur

5.1 Conclusions

Les conclusions finals extretes sobre el projecte realitzat sén que efectivament és necessari seguir

una metodologia alhora de dissenyar i desenvolupar software d’entreteniment on l'usuari sigui un

punt de recolzament per prendre decisions de disseny.

Un inconvenient, pero, és que encara no hi ha una metodologia estandard a seguir:

Per un costat perque és un area que encara no s’ha estudiat prou i que encara que trobem
teories fetes per diversos autors, no s’han estandarditzat per obtindre una metodologia Unica
a seguir.

Per altre banda, no és facil estandarditzar aquest procés ja que abasta diferents tipus de
productes, ja que de software d’entreteniment hi ha de diversos tipus, com per exemple per
a un jugador, multijugadors, orientat a jugadors nous o experimentats, de diferents
categories (accio, aventures, puzles, terror, etc.). Inclis hi influeixen altres aspectes com
quina plataforma s'utilitzara per jugar, ja que trobem diferents tipus de dispositius, portatils,

de diferent grandaria, amb diferents tipus de comandaments, etc.

Un altre de les conclusions extretes alhora de analitzar un videojoc ja existent, és que utilitzar una

metodologia centrada en l'usuari ens ha d’ajudar per a dissenyar i desenvolupar un joc tenint en

compte les dificultats, sensacions, opinions que tenen els propis usuaris, perd seguir aguest aspecte

es fa dificil a vegades per dos matius:

Hi ha molts tipus d’'usuaris, pel que dissenyar tenint en compte les seves opinions pot ser a
vegades impossible, al trobar-nos comentaris 0 sensacions contraries, pel que una de les
tasques previes que s’han de fer és analitzar quins seran els perfils d'usuari objectius del
nostre producte, ¢usuaris nous o experimentats? ¢usuaris que els hi agradi els reptes o que
no vulguin trobar-se massa dificultats? Etc. Un exemple d’aquest inconvenient trobat el tenim
a aquest mateix projecte, a la seccio “4.2.2.2. Avancament durant el joc”, on em trobat a
usuaris que els hi agradaria que I'exploracié al joc fos més laberintica i dificil d'avancar,
mentre que altres usuaris els hi agrada que sigui lineal i facil.

L'altre motiu, i és més una opinioé personal que un fet observat durant el projecte, és que en
Ultima instancia el que s’esta desenvolupant és un producte propietat d’'una persona, o un
equip de persones/organitzacio, que a diferencia d’'un software com podria ser una aplicacio
per a un banc, per exemple, on el que es busca és principalment que sigui funcional i intuitiu
pels usuaris, en els softwares d’entreteniment el que trobem és una obra que sha
desenvolupat seguint les idees de I'autor, la historia que vol contar als jugadors, etc. pel que

es pot modificar el disseny seguint les indicacions o expectatives de l'usuari (sobretot en
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temes de acostumar-se als controls, indicacions per pantalla o tutorials, dificultat,...) fins a

cert punt, ja que el que es pretén és desenvolupar un producte original i personal.

En quant als objectius plantejats inicialment per a aquest projecte, es considera que s’han assolit
satisfactoriament al demostrar per una banda que I'aplicacié de la metodologia DCU (Disseny Centrat
en I'Usuari) és insuficient per al disseny i desenvolupament de software d’entreteniment, ja que
aquest tipus de productes contenen altres aspectes a analitzar que aquesta metodologia no els té en
compte, com per exemple “¢ és divertit el producte creat?”.

També s’ha demostrat que per al analisi de software d’entreteniment, els usuaris continuen essent un
element essencial i s’han de tenir en compte durant el disseny i desenvolupament. Aquest aspecte
s’ha demostrat al analitzar un videojoc ja existent i trobar petits punts de millora a partir de les

sessions amb usuaris reals.

Per dltim, concloure que s’ha pogut seguir la planificacié establerta per aquest projecte, tot i que
inicialment es van haver d'introduir canvis, principalment perqué es volia fer un analisi del disseny i
desenvolupament de videojocs mitjancant la metodologia DCU (Disseny Centrat en I'Usuari), que és
la metodologia apresa al grau. A partir de la recerca d'informacié en aquesta tematica i de I'ajuda del
tutor, es visualitza en les fases inicials del projecte que la proposta s’ha de modificar per acomodar-
se a la situacio real d'aquests tipus de projectes, i fer I'analisi a partir de metodologies i marcs teorics
concrets d'aquest ambit. Un cop ben establerts els objectius, es crea la planificacié del projecte i es
compleix satisfactoriament.

Mencionar també que es considera que la metodologia prevista ha estat I'adequada per aquest
projecte, ja que com a metodologia alternativa també es podria haver creat un producte propi des de
zero i avaluar-lo, i probablement s’haurien aconseguit els objectius també, pero al seguir una
metodologia centrada en 'usuari i aconseguir trobar punts de millora en un producte ja existent i tret
al mercat demostra que es pot millorar el disseny seguint aquesta practica amb usuaris.

Cal comentar també que per aplicar aquestes metodologies, tal com es diu a l'apartat 3.8, es
necessari aplicar-les a un gran ndmero de usuaris, ja que es basen en analisis estadistics, pero en
aquest projecte només s’han aplicat a 12 usuaris. Aix0 es deu en primer lloc a la falta de temps per
fer un analisi amb una quantitat més gran d’usuaris, junt amb la situacio actual respecte a la covid-19,
on es fa dificil reunir-se amb altres persones de forma presencial, i en segon lloc a que aplicar la
metodologia a cada usuari consumeix una gran quantitat de temps. Tenint aixd en compte, els
resultats obtinguts a I'analisi fet s’haurien de contrastar amb I'analisi d’'un gran nimero d’usuaris per

comprovar que els fets observats s6n comuns en la majoria de tests.
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5.2 Linies de futur

Com a linees de futur en aquesta tematica es considera que s’ha d’avancar en I'estudi i creacio de
metodologies a seguir per a aconseguir crear una metodologia estandard que s’adapti a tot tipus de
software d’entreteniment, de manera que faciliti I'analisi i disseny. Actualment ja s'esta avancant mica
en mica en aquest sentit, ja que com s’ha exposat en el projecte, hi ha diversos autors que han
presentat els seus marcs teodrics o metodologies, pero fins que no es presenti una solucié estandard
a seguir, es continuara tenint dificultats per escollir quina metodologia utilitzar i quins punts a analitzar
del nostre producte.
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