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Resumen

En la industria del desarrollo de videojuegos, el disefio de interfaces es esencial, pero a
menudo subestimado. Por ende, se suelen disefar interfaces deficientes que frustran a los
jugadores y, eventualmente, afectan a los ingresos de los desarrolladores y distribuidores.
Contrario a las aplicaciones desktop o paginas Web, es dificil encontrar patrones de disefo
de interfaces para videojuegos ya validados experimentalmente. La ausencia de estos pa-
trones genera una necesidad de recurrir a fuentes externas para comprender el juego, una

experiencia de juego menos fluida y gastos adicionales para los desarrolladores.

Centrandose especificamente en juegos con cdmara en primera persona, se proponen 10
patrones descubiertos a través de la observacion de las interfaces de varios juegos popula-
res. Para validar los patrones, se implementaron 3 experiencias sobre el mismo juego, en el
cual los jugadores deben completar ciertos objetivos, siendo ayudados por estos patrones. Al

terminar el juego, los usuarios respondieron una encuesta.

Las 3 experiencias difieren tanto en el tiempo, porcentaje de éxito y satisfaccion con dife-
rentes aspectos del juego. La experiencia mas exitosa es aquella que implementa los patrones
Diario y Progreso en el juego, mientras que la mas rapida fue aquella que tenia implementado
el Compas y el Diario. La experiencia con los patrones Logros y Marcadores fue completada
menos que las otras dos experiencias. Hay evidencia de la utilidad de 7 de los 10 patrones

propuestos, ya sea a través del desempeiio o de la encuesta de los jugadores.

v



Abstract

In the videogames development industry, interface design is essential, but often unde-
restimated. Consequently, poor interfaces are often designed, which frustrate players and,
eventually, affect developers’ and distributors’ revenues. Contrary to desktop applications or
Web pages, it is difficult to find experimentally validated interface design patterns for vi-
deogames. The absence of these patterns leads to the need to resort to external sources to

understand the game, a less fluid game experience and additional expenses for developers.

Focusing specifically on first person camera games, 10 patterns discovered through obser-
vation of the interfaces of several popular games are proposed. To validate the patterns, 3
experiences were implemented on the same game, in which players must complete certain

objectives, being aided by these patterns. At the end of the game, users responded to a survey.

The 3 experiences differed in time, success rate and satisfaction with different aspects
of the game. The most successful experience is the one that implements the Journal and
Progress in game patterns, while the fastest was the one that had the Compass and Journal
implemented. The experience that implemented the Achievements and Markers patterns was
less completed than the other two experiences. There is evidence of the usefulness of 7 of

the 10 patterns.
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Glosario

= NPC: Non-player Character. Son los personajes en un videojuego que no son contro-

lados por el jugador, sino que por la IA (Inteligencia artificial) del juego.

= Patrones de disefo: técnicas para resolver problemas comunes en el desarrollo de

software y otros dmbitos referentes al disefio de interaccion e interfaces.

= FPS: abreviacion de First Person Shooter. Son juegos con cdmara en primera persona

en los que la principal mecanica consiste en disparar alglin arma o similares.

= Feedback: es cuando las salidas de un sistema (outputs) son consecuencia de una

entrada (input) a este, producto de una cadena de causa y consecuencia.
= Usabilidad: atributo de calidad que indica qué tan fécil de utilizar es una interfaz.

= MMO: Multijugador Masivo en Linea. Juegos que se centran en tener una base de

jugadores muy grande que interactian entre si.

= Pop-up: un tipo de ventana que aparece repentinamente en la pantalla de un sitio web,

en el navegador o en un videojuego.

= Qutlier: un dato que se aleja mucho de la mayoria de los datos en un conjunto, pu-

diendo afectar las estadisticas y los andlisis.

XIV



Capitulo 1

Definicion del Problema

Dentro de la industria del desarrollo de videojuegos, el disefio de interfaces es un aspecto
fundamental a considerar a la hora de desarrollar y publicar un juego que, lamentablemen-
te, no siempre es tomado demasiado en cuenta. Por esto, es comun toparse con interfaces
deficientes, que no cumplen su cometido de ayudar al jugador a navegar por el juego, en-
contrar informacién y/o cumplir objetivos [4]. Mds atin, encontrar patrones establecidos y
verificados para disefar estas interfaces es una tarea complicada, puesto que todo siempre va

a depender del juego que se estd desarrollando.

Esta situacion es problemadtica tanto para los disefiadores como para los jugadores. Y si
se habla estrictamente, hasta los distribuidores del proyecto (denominados publishers en la
industria de los videojuegos) se pueden ver afectados. Esto porque una interfaz deficiente
provoca disgusto en los jugadores, quienes no compraran el juego, afectando los ingresos de
los publishers, mientras que los desarrolladores veran desprestigiado su trabajo y, probable-
mente, también veran disminuidos sus ingresos. En nimeros, en el afio 2017, solo en Estados
Unidos (correspondiente a un tercio del mercado global) existian 2300 empresas dedicadas
al desarrollo de videojuegos, ademas de 525 publishers [3]. Todas estas empresas se ven
afectadas por esta situacion, y aunque podria parecer que son los disefiadores de interfaces
los mas afectados, lo cierto es que todos se ven afectados cuando los juegos no son exitosos,
por las razones que se expusieron anteriormente. Por otra parte, se estima que 3.1 billones

de personas juegan, de una forma u otra, a videojuegos [13], por lo que cerca del 40 % de la



poblacién global se podria ver beneficiada por mejores interfaces.

Actualmente, aunque existen ciertos patrones a la hora de disefar estas interfaces, estos
no siempre estdn validados, y realmente actian mds como consejos de disefio que como
patrones a seguir [17] [15]. Ademads, siempre hay que tener en cuenta el tipo de videojuego
que se esta desarrollando, lo que es una limitacion a la hora de elegir qué consejos tomar y
cudles no. Otros sitios [6] otorgan distintos consejos para disefiarlas, pero, una vez mas, estos
solo actiian como consejos y no como patrones verificados. Quizds, los sitios de mayor ayuda
son gameuidatabase.com e interfaceingame.com, que actian como bases de datos de
interfaces en videojuegos. Aqui se puede observar como son las interfaces de los juegos més

alabados por los jugadores, observando qué cosas tienen en comun y en qué difieren.

Las causas de esta problemaética pueden ser varias. En primer lugar, como la industria de
los videojuegos es relativamente nueva, hasta hace algunos afios no se tomaba demasiado en
cuenta el disefio de la interfaz del juego, ddndoles poco tiempo de desarrollo y existiendo una
falta de preocupacion a la hora de disenarla y testearla. Ademds, como se menciond antes, el
tipo y los objetivos de cada videojuego pueden ser muy diferentes entre si, por lo que cada
interfaz deberé tener objetivos distintos también. Por otra parte, los juegos méds complejos
permiten que los jugadores realicen mas acciones dentro de ellos, lo que termina dificultando
el disefio y usabilidad de las interfaces, ya que estas también deberdn adaptarse y ayudar al

jugador en todas estas acciones que puede realizar.

Las consecuencias que esta trae de igual forma son variadas. Por ejemplo, el tener inter-
faces deficientes provoca que los jugadores deban recurrir a fuentes externas para entender
lo que estdn haciendo o para realizar alguna accién en especifico. También ocasiona que la
experiencia de juego se vea afectada, volviéndola lenta y demasiado pausada. Finalmente,
para los desarrolladores, la ausencia de patrones definidos y verificados ocasiona que deban

gastar tiempo, esfuerzo y dinero en encontrar las interfaces méds adecuadas para sus juegos.

Asi, se define el problema como la falta de patrones verificados relevantes para el disefio

de interfaces de videojuegos en primera persona.

Hay que destacar que se toman en cuenta solo videojuegos en primera persona, ya que

considerar todo el espectro de géneros en los videojuegos supondria una tarea mucho mas


gameuidatabase.com
interfaceingame.com

demandante, ademds de que juegos de géneros demasiado distintos difieren mucho en sus
mecanicas, por lo que tratar de encontrar patrones que sean relevantes para todos seria practi-

camente imposible.

Encontrar y verificar patrones de disefio supondria un gran alivio para los desarrollado-
res encargados de esta tarea, ya que ahorrarian tiempo y, posiblemente, dinero al disponer
de ellos. Los jugadores, por su parte, también se verian beneficiados de esto, porque se en-
contrarian con interfaces mas uniformes, con mejor usabilidad, o incluso mejor pensadas
a la hora de priorizar la inmersion, lo que indudablemente mejoraria su experiencia con el

videojuego que estén jugando.

1.1. Objetivo General

Comprobar la eficacia de una serie de patrones de diseiio de interfaces de videojuegos
en primera persona, enfocados en ayudar a los jugadores a navegar por el juego, encontrar

informacién y cumplir metas.

1.1.1. Objetivos especificos

= [dentificar patrones ampliamente utilizados que requieran de comprobacion, ya sea por

estar mal aplicados o porque no cumplan su funcion.
= Implementar estos patrones sobre una experiencia que permita verificarlos.

= Validar los patrones mediante pruebas de usuario.



Capitulo 2

Estado del Arte

2.1. GUIy HUD

Es importante definir a qué se refiere cuando se habla de interfaces en videojuegos. Hay
dos formas de observarlas, aunque ambas no se refieren a exactamente lo mismo. Primero,
se conoce como GUI (Graphical User Interface) a la interfaz de usuario que utiliza un con-
junto de imagenes y objetos graficos para representar la informacién y acciones disponibles
del programa o aplicacion. En videojuegos, es la interfaz que ayuda a los jugadores a nave-
gar, encontrar informacioén y cumplir metas en los juegos, siendo un sistema de componentes
visuales que permiten al jugador interactuar con la historia del juego e irrumpir en el espacio
de juego [4]. No se debe confundir con el HUD (Heads-Up Display), que es una visuali-
zacion, comunmente con cierta transparencia, que presenta informacion para el jugador sin
necesidad de que este deba mirar fuera de su punto de referencia usual [9]. El HUD es una

GUI, ya que es una parte de estos componentes visuales que ayudan al jugador.



2.2. Inmersion y Flow

La RAE define la inmersién como la ”accion de introducir (a alguien) o introducirse ple-

namente en un ambiente determinado” !

, siendo ese ambiente determinado, en este caso, el
videojuego en cuestion. Asi mismo, se define el estado de flow como un estado de inmersion
extrema, en el que quien lo experimenta se encuentra totalmente centrado y envuelto en lo
que esta realizando. Se proponen 9 dimensiones para determinar si un individuo se encuentra
en estado de flow o no, siendo estas dimensiones las siguientes: el equilibrio entre la habi-
lidad del individuo y la habilidad que demanda una actividad; una fusién entre la accion y
la consciencia en la actividad que se realiza; objetivos claros; retroalimentacion instantdnea
y no ambigua; pérdida de la autorreflexion; una vision distorsionada del tiempo; motivacién

intrinsica hacia una actividad [16]. Tomando estas dimensiones, es bastante sencillo notar

que un videojuego puede causar estado de flow en los jugadores facilmente.

Se puede debatir sobre si la interfaz (sobre todo el HUD) del juego rompe la inmersion y el
estado de flow en estos. En [23], se exponen varias formas de hacer el HUD mads inmersivo,
presentando la informacion necesaria de formas que no distraigan al jugador del entorno
en el que estd inmerso. En muchos casos aqui expuestos se muestran interfaces diegéticas;
elementos que existen dentro del mundo del juego que ademds presentan la informacion
necesaria para que el jugador pueda navegar por el juego sin problemas. Sin embargo, en
[5] se menciona que, a pesar de que hay un consenso en que los HUD clésicos no ayudan a
la inmersion, estos no necesariamente la rompen. Esto ocurre porque incluso cuando estidn
integrados, los jugadores siguen siendo conscientes del HUD, pero cuando el juego pasa a la

accion esto cambia, ya que aqui esta consciencia pasa a ser implicita.

2.3. Usabilidad y tests de usabilidad

De acuerdo a Jakob Nielsen, la usabilidad es un atributo de calidad que indica qué tan
facil de usar es una interfaz [19]. Hay varias formas de probar si una interfaz tiene buena

usabilidad o no. Por un lado, estan las evaluaciones automaticas, en las que un programa hace

Thttps://dle.rae.es/inmersi%C3%B3n
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una medicién de acuerdo a ciertos pardmetros. También estan las evaluaciones empiricas, en
las que se evalia la interfaz mediante pruebas con usarios reales, o las formales, en las que se
usan modelos y férmulas exactas para calcular métricas de usabilidad. Finalmente, se tienen
las evaluaciones informales, en donde se depende de la habilidad y experiencia de algin

evaluador [18].

En este contexto, los métodos que mas llaman la atencidn son las evaluaciones empiricas,
ya que una automdtica o formal, en un campo como los videojuegos, en donde existen pocas
cosas establecidas, exactas o concretas, seria dificil de aplicar. Algo similar ocurre con las
informales; resultaria muy dificil encontrar a alguien con habilidad y experiencia suficiente

en el campo.

Dentro de estas evaluaciones empiricas, existen métodos concretos para hacer evaluacio-
nes de usabilidad. Por ejemplo, existen los Paso a paso pluralistas, en donde se juntan usua-
rios, desarrolladores y factores humanos para discutir cada elemento, o la Inspeccion de
consistencia, en donde los disenadores de la interfaz la inspeccionan para ver si esta real-
mente se comporta como ellos esperaban que lo hiciera. Uno de los métodos que pueden ser
mas utiles en este tipo de evaluaciones es el del Paso a paso cognitivo. Este método analiza
los procesos mentales que se requieren de los usuarios. Para esto, un analista escoge una
tarea especifica que la interfaz deberia soportar, y determina los pasos correctos que llevan a
completar esta accion [14]. Sin embargo, este método no utiliza pruebas con usuarios, sino

que refleja el juicio del analista.

2.4. Patrones de diseno

Al disefiar videojuegos se utilizan muchos patrones de disefio propios del desarrollo de
software, después de todo, una gran parte de estos son las lineas de c6digo necesarias para
su funcionamiento. A nivel visual, hay patrones propios de las interfaces de aplicaciones
Web que pueden ser pertinentes para disefar videojuegos. Por ejemplo, se podrian utilizar
patrones de disefio de interfaces de aplicaciones web en los ments de un juego, de manera

que los jugadores estén relativamente méas familiarizados con la estructura de estos.



En cuanto a las interfaces, tanto las GUI como el HUD pueden ser disefiados a partir de
patrones de disefio, sobre todo si se habla de juegos que caen dentro de un mismo género.
Por ejemplo, la barra de salud del jugador es cominmente representada por una barra en la
zona inferior izquierda de la pantalla, lo cual es un patrén que se ha ido desarrollando con

los afios hasta volverse casi un estandar.

Figura 2.1: Barra de salud en el videojuego Apex Legends

RESURGENCE
ah

Vroo o
o6 ongiancero

Figura 2.2: Barra de salud en el videojuego Back 4 Blood

2.5. Componentes diegéticos y no diegéticos

Se referira como diegético a todos los componentes que son parte tanto de la historia

como del mundo del juego, afiadiendo que son elementos que los demds personajes que
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habitan este mundo pueden ver y/o sentir. Por otro lado, los componentes no diegéticos
son aquellos que no existen ni en la historia ni en el mundo, ademds de que los personajes
(incluyendo al personaje que el jugador encarna) no son conscientes de la existencia de
estos. Por ejemplo, los subtitulos y la musica de una pelicula o videojuego son elementos
no diegéticos, mientras que un cartel que sefiala la direccién de un lugar es un elemento

diegético (y que perfectamente puede ser parte de la GUI de un juego).



Capitulo 3

Propuesta de patrones a analizar

Dadas las necesidades generales de los videojuegos, como entretener y dar una sensacion
de satisfaccion a los jugadores, ademads de los objetivos que una interfaz debe cumplir, como
de guiar a los usuarios en la experiencia y ofrecerles ayuda para cumplir sus objetivos, se

propone una serie de patrones que se observaron en varios juegos relativamente populares.

Cada patrén se presenta en una tabla, en la que se define qué es lo que hace el patrén,
cuando se usa, por qué se usa y como se suele implementar. Ademas, se entregan ejemplos
con imdagenes y titulo del juego en los que se puede ver implementado dicho patrén. En algu-
nos casos, cuando se requiere, también se agrega una explicacion de como esta implementado

en los ejemplos expuestos.

Nombre Diario

(Qué es? Una seccion a la que el jugador puede acceder a los objetivos
actuales, asi como las razones narrativas (si es pertinente) para

cumplir estos objetivos.

Objetivo Ayudar a los jugadores a recordar las misiones y aspectos rele-

vantes de un juego.




(Cuéndo se usa?

En juegos que contengan una historia, como las aventuras o jue-
gos de rol; experiencias que entregan mucha informacion al juga-
dor a través de NPC’s u otras fuentes, la que debe ser recordada

para completar ciertos objetivos y/o misiones.

(Por qué se usa?

Las personas tienen limitaciones cognitivas. Ademads, entregar
exceso de informacidn puede ocasionar que el jugador se sienta
perdido y confundido. Por esto, entregar un diario con informa-
cion relevante para las misiones mejora la satisfaccion y eficien-
cia de los jugadores, pues estos no tendran que recordar todo por

sSu cuenta.

(Cbémo se usa?

En primer lugar, se deberia poder acceder al diario en cualquier
momento. La informacion se debe dividir en misiones principa-
les y secundarias. Ademads, se puede combinar con otros patro-
nes, como el de Progreso en el juego para informar al jugador

sobre qué misiones han sido completadas y cuéles no [11].

Tabla 3.1: Definicion del patrén Diario
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Ejemplos

Figura 3.1: Patrén Diario en el juego Fallout 4

JOWN ON THE STREET

DOWN ON THE STREET B 0 TRACK JOB

- BHOST TOWN MEET WITH TAKEMURA.
DANGER: MODERATE
L . AUTOMATIC LOVE

DANGER: MODERATE
SIDE JOBS

- SHOOT TO THRILL
DANGER: MODERATE
-2 FOOL ON THE HILL
DANGER: MODERATE
7 TUNE UP
DANGER: MODERATE
o HUMAN NATURE

&, HEROES

Figura 3.2: Patrén Diario en el juego Cyberpunk 2077

Nombre Progreso en el juego

Objetivo Darle feedback al jugador sobre cuanto del juego ha completado.
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(Qué es?

Es el feedback que el juego entrega respecto al progreso que el
jugador lleva en la experiencia, aclarando qué (o cudntas) partes
del juego o nivel ha completado y cudles (o cudntas) le quedan

por completar.

(Cuando se usa?

En juegos que contengan una historia, como las aventuras o jue-

gos de accion (como los FPS).

(Por qué se usa?

El jugador necesita el feedback sobre cuanto del juego ha com-
pletado, de otra forma se puede generar una sensacion de estan-
camiento. Sin embargo, hay juegos en los que no es deseable
que el jugador sepa donde estd (o en qué momento de la historia
estd), puesto que esta informacién podria, eventualmente, arrui-

nar la narrativa de la experiencia.

(Coémo se usa?

Hay multiples formas de utilizar este patron. Puede utilizarse una
especie de mapa que muestre todas las secciones del escenario
que ya han sido visitadas y/o completadas, el cual podria mos-
trarse entre niveles o, de no existir estos, en alguna parte de la
interfaz del juego. Otra forma de implementarlo es a través del
diario del juego, mostrando ahi qué misiones han sido completa-

das y cudles quedan por completar [10].

Tabla 3.2: Definicion del patrén Progreso en el juego
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Ejemplos

LEADERBOARDS & STATISTICS

58%

1. RADICUS-MAXIMUS

Figura 3.3: Patron Progreso en el Juego en el juego Wolfestein: The New Order

Jay
30032 881/150
491 ¥336

< QuestType »

v MAIN QUEST
ch

v SIDE QUEST

v COMPANION QUEST

v COMPLETED

Figura 3.4: Patron Progreso en el Juego en el juego The Outer Worlds

Notar que en Wolfestein The New Order (figura 3.3) el progreso se muestra como el por-

centaje del nivel que el jugador completd, mientras que en The Outer Worlds (figura 3.4) se
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muestra mediante el diario; este incluye una secciéon que muestra las misiones que el jugador

ya ha completado.

Nombre Logros (Achievements)

Objetivo Entregar feedback al jugador sobre el momento en que completa

un objetivo, ya sea auditivo, visual o en forma de recompensas.

(Qué es? Es la gamificacion de la experiencia del usuario, en donde se le
premia con un logro, medalla o trofeo si realiza ciertas acciones.
En videojuegos, estos se dan casi por sentados (después de todo,
un videojuego ya es una experiencia gamificada). Hoy en dia, la
mayoria de plataformas y/o consolas poseen logros que entrega

el sistema en vez del juego.

(Cuéndo se usa? | Cuando se quiere guiar a los usuarios hacia ciertos comporta-
mientos. También, cuando se quiere que estos puedan seguir su
progreso, ademas de poder compararlo con el de otros. Por otra
parte, se usan para estabelecer evidencia de los logros y méritos
de los individuos, ademds de poder mostrar qué cosas se pueden

obtener y qué cosas no.

(Por qué se usa? Porque permiten establecer a los usuarios sus expectativas. Tam-
bién, aumentan la eficiencia, pues el poder ver qué cosas han
obtenido otros comunica la idea de que el usuario también puede
obtenerlas. Por otro lado, completar objetivos es gratificante, lo
que puede hacer que el usuario se comprometa a cumplirlos. Los
logros dan feedback, pues comunican qué cosas son obtenibles
y cudnto queda por obtenerlas (si la lista de logros es accesi-
ble publicamente). También sirven como evidencia social, por
ejemplo, para mostrar qué usuarios son nuevos en un sistema y

quienes no, ademds de que sirven para hacer comparaciones, au-

mentando asi la competitividad y motivacion.
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(Cbémo se usa? Se debe ser especifico al mostrar qué cosas son posibles, conside-
rando qué comportamientos se quiere que el usuario tenga. Hay
que ser cuidadoso con dar desafios apropiados; una opcion es di-
vidir objetivos muy grandes en otros mas pequefios. Finalmente,
es importante dar feedback. Hacer la lista de logros publica per-

mite que el usuario sepa de antemano qué cosas son posibles y

qué direcciones puede tomar [22].

Tabla 3.3: Definicion del patron Logros

Ejemplos

SUCGESS

Outpost Liberated

500 XP Awarded

Figura 3.5: Patrén Logros en el juego Far Cry 3
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Figura 3.6: Patron Logros en el sistema de la Playstation 5

En el caso de Far Cry 3 (figura 3.5), el jugador puede ser recompensado con experiencia
al completar una mision, la que posteriormente le ayudard a subir de nivel (el que puede
ser usado para comparar el progreso entre jugadores) y mejorar sus habilidades. También
se encuentra el patron a nivel de sistema en la mayoria de plataformas. En la figura 3.6 se
muestra en el sistema de Playstation 5 el sistema de trofeos que se otorgan a los jugadores

cuando completan ciertas acciones y/o objetivos.

Nombre Cuadricula de iguales (Grid of equals)

Objetivo Ordenar los objetos que el jugador obtiene durante el juego,
ayuddndolo a entender para qué sirve cada uno y permitiéndo-

le usarlo cuando estime conveniente.

(Qué es? Una rejilla, cuadricula o matriz que muestra elementos como, por

ejemplo, articulos para vender u objetos en un inventario.

(Cuéndo se usa? | Cuando se quiere mostrar muchos elementos que tienen la misma
importancia. Asi se le presenta al usuario una oportunidad de

pre-visualizar cada una de sus alternativas antes de seleccionar

un elemento en concreto.
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(Por qué se usa?

Una cuadricula que presenta a todos los elementos de la mis-
ma forma da la imagen mental de que todos estos elementos son
igual de importantes. Ademas, la rejilla se ve ordenada, y tam-

bién se puede adecuar al estilo de la interfaz que se quiera buscar.

(Coémo se usa?

Cada elemento deberia tener una plantilla comun, por lo que se
debe decidir como se va a mostrar cada elemento en la rejilla. De-
cidir si tendran miniatura, cudl serd su titulo, si tendran descrip-
cion, etc. Experimentar con cémo se mostrard la informacion en
un espacio relativamente pequefio. Luego de ordenar los elemen-
tos en la rejilla, decidir si habrdn elementos que se destacaran y
como. Como el peso visual de los elementos deberia ser igual, es
imporante no mover los elementos cuando estos se quieran des-
tacar. Esto se debe hacer con colores y/o otros cambios de estilo,

pero jamas moviéndolos [21].

Tabla 3.4: Definicion del patrén Cuadricula de iguales
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Ejemplos

Your magazines aren't larger,
but they carry a lot more bullets.
Creepy.

HAILFIRE SHOCK ABS
Greatly increase rate of fire. Rain death Greatly redu
down on Blackreef!

t'ff‘

SURE SHOT ) MOBILE MARKSMAN
SACRIFICE GAIN +1250 Greatly inc inge at which weapon is e even fas i

accurate.

astel

@ sacririce (Mpetais

BIG BOX m LIGHTNING STRIKE
Your magazines aren't larger, but they The distance hich
carry a lot more bullets. Creepy. full damage

fire. Rain death

e —

HIPSTER MIND LEECH STRAIGHT SHOOTER @
Shots from the hip have minimal spread. Hit B er damage AND se ea

your enemies and look cool doing it. loss ou shoot them. increased across

Figura 3.8: Patrén Cuadricula de iguales en el juego Cyberpunk 2077

Nombre Daiio recibido

Objetivo Entregar feedback al jugador sobre cudndo estd recibiendo dano.
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(Qué es?

Es cuando se muestra, de manera clara, cuando el jugador esté
recibiendo cualquier tipo de dafio y, cuando sea pertinente, la

direccion desde la que lo estd recibiendo.

(Cuéndo se usa?

En juegos en los que es posible que el jugador reciba algun ti-
po de dafio. Sobre todo se debe utilizar en experiencias en las
que cualquier tipo de combate sea una parte escencial, como por

ejemplo, un FPS.

(Por qué se usa?

El avisar cuando y dénde se estd recibiendo dafio es parte del
feedback que el juego le entrega al jugador. Por esto, se utiliza
para guiar al jugador a que tenga el comportamiento que se desea,
de manera que este sepa cudndo estd realizando bien las acciones

O no.

(Coémo se usa?

Hay varias formas en que este se utiliza. En los FPS, es comun
que aparezca alguna especie de indicador rojo en pantalla cuando
se recibe el dafio. Este indicador varia en formas y tamafios, pero
casi siempre es de color rojo. Se puede, por ejemplo, manchar la
pantalla entera, o hacerlo solo en una seccion de esta (usualmen-
te, la direccion desde que se recibi6 el dafio). Es importante que
este “aviso del dafio sea inmediato y constante, es decir, siem-
pre que el jugador reciba dafno se debe avisar de manera clara e
inmediata.

Este patron se suele utilizar en conjunto con una barra de vida
(patrén detallado a continuacidn), la que deberia mostrar de ma-

nera instantdnea cuando la salud del jugador disminuya.

Tabla 3.5: Definicion del patrén Dafio recibido
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Ejemplos

Figura 3.10: Patrén Dafio Recibido en el juego DOOM Eternal

Tanto Battlefield 2042 (figura 3.9) como DOOM Eternal (figura 3.10) muestran cuando
el jugador recibe dafio de una manera similar; ensucian la pantalla de este de color rojo. El
primero, ademads, aflade un indicador que muestra la direccién desde la que se estd recibiendo

el dano.
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Nombre

Barras de salud

Objetivo

Mostrarle al jugador cudnta salud le queda antes de morir.

(Qué es?

Una barra, usualmente roja, que indica cudnta salud le queda
al jugador antes de que muera. De manera més técnica, indica
cuantos errores mas puede cometer el jugador antes de que el

juego lo fuerce a retroceder al tltimo punto de guardado.

(Cuando se usa?

En experiencias que posean algun tipo de combate, en donde el

jugador necesita saber el estado de su salud.

(Por qué se usa?

Es necesario que el jugador sepa cudnta salud le queda, para que
asi pueda ajustar su comportamiento a este; puede ser mds agre-
sivo si le queda mucha salud, mientras que necesitard ser mas

cauteloso si le queda poco.

(Cbémo se usa?

Es recomendable que la barra de vida se muestre en todo momen-
to, o al menos durante situaciones en las que el jugador pueda re-
cibir dafio y/o pueda perder la partida producto de este. Ademas,
usualmente la barra de vida es de color rojo, aunque hay juegos

que la representan con otros colores [7].

Ejemplos

Tabla 3.6: Definicion del patron Barras de salud

+ 75

Figura 3.11: Patron Barra de salud en el juego RAGE 2
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Figura 3.12: Patron Barra de salud en el juego Sea of Thieves

Nombre Municién restante

Objetivo Mostrarle al jugador cudnta municién le queda en el arma que
estd utilizando

(Qué es? Un ndmero que indica cudnta municion queda en el arma que el

jugador estd usando actualmente.

(Cuéndo se usa?

En juegos, principalmente FPS, en los que disparar armas (o0 si-

milares) sea una parte escencial de la experiencia.

(Por qué se usa?

Es necesario que el jugador sepa cudnta municion le queda en
el arma que estd usando, para que asi pueda ajustar su compor-
tamiento a este. Puede ser mas agresivo si le queda mucha mu-
nicion, necesitard ser mas precavido si debe recargar proxima-
mente, mientras que si no tiene municion, debera ser defensivo y

tendra que explorar la zona en busca de ella.

(Cbémo se usa?

La forma mads clasica de mostrar la municion restante es con dos
numeros separados por algun caracter. El primer nimero indicara
cuanta municiéon puede disparar el jugador antes de tener que
recargar, mientras que el segundo indicard la municion total que
le queda. También se puede indicar con un solo nimero, aunque
usualmente esto se hace en juegos en los que no es necesario

recargar el arma.

Tabla 3.7: Definicion del patrén Municion restante
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Ejemplos

RELOAD 8 50

Figura 3.13: Patr6n Municion restante en el juego Battlefield V

DEACTIVATE
X HOLD (+3

Figura 3.14: Patron Municién restante en el juego Deus Ex: Human Revolution

Nombre Compas
Objetivo Guiar a los jugadores en la direccion de su siguiente objetivo
(Qué es? Mostrar, en una barra horizontal que actia como compds, en qué

direccion se encuentran los lugares a los que se quiere que el
jugador llegue, o aquellos que sean importantes para el progreso

de este en el juego y/o cumplimiento de los objetivos.

(Cuéndo se usa?

En experiencias que no sean lineales, es decir, en juegos donde
el jugador puede decidir a qué sitios se desplazard, en donde el
mundo es relativamente grande, y hay maltiples formas de llegar
a un lugar y varios puntos de interés. Un ejemplo de esto son los

mundos abiertos.

(Por qué se usa?

En juegos cuyos escenarios 0 mundos son muy grandes es comun
que el jugador se pierda. Por esto, darle una manera de poder ver
en qué direccion se encuentra su préximo objetivo ayudard a que

este se oriente en el mundo.
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(Cbémo se usa? En algin lado del HUD (usualmente, en la zona superior), mos-
trar una barra que indique el punto cardinal que el jugador esta

mirando, y que ademds contenga puntos de algtin color destacado

o icono que destaque sobre el resto de puntos cardinales [12].

Tabla 3.8: Definicion del patrén Compas

Ejemplos

Figura 3.15: Patron Compas en el juego The Elder Scrolls V: Skyrim

«0..‘ ! ¢ | @ QO‘
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>

Figura 3.16: Patron Compds en el juego Call of Duty: Warzone

Nombre Minimapa
Objetivo Guiar a los jugadores en la direccién de su siguiente objetivo.
(Qué es? Una representacion del mapa del escenario, en donde siempre se

muestra al jugador y los puntos de interés cercanos a este.

(Cuando se usa? | En juegos donde el mundo sea relativamente grande, con multi-
ples caminos y puntos de interés, donde el jugador puede elegir
el sitio para desplazarse. Un ejemplo de esto son los mundos
abiertos. También se utiliza en juegos competitivos, en los que

saber donde estan ocurriendo eventos importantes es escencial

para mantener un control sobre la partida.
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(Por qué se usa?

En juegos cuyos escenarios 0 mundos son muy grandes es comun
que el jugador se pierda. Por esto, darle una manera de poder ver
en qué direccion se encuentra su proximo objetivo, ademds de
los caminos que puede tomar para llegar a este, ayudard a que

este se oriente en el mundo.

(Cbémo se usa?

Mostrar el minimapa en algtin lado del HUD. Siempre debe te-
ner al jugador en el centro, representado por algiin icono o pun-
to. Si el escenario es muy grande, solo se debe mostrar el 4rea
que rodea inmediatamente al jugador. Se deberia mostrar en to-
do momento en qué direccidn esta el Norte, ademds de donde se
encuentran los objetivos y misiones, marcandolos con icono que

resalte sobre el resto del minimapa [8].

Ejemplos

Tabla 3.9: Definicion del patrén Minimapa

Figura 3.17: Patr6n Minimapa en el juego Call of Duty: Warzone

25




Mid Doors

Figura 3.18: Patron Minimapa en el juego Valorant

Nombre Marcadores
Objetivo Guiar a los jugadores en la direccion de su siguiente objetivo.
(Qué es? Un punto o simbolo que aparece en el campo de vision del juga-

dor que muestra la posicion y direccion en la que se encuentra el

préximo objetivo.

(Cuéando se usa? | En experiencias en las que es facil que el jugador se pierda, ya
sea porque hay mds de una forma de llegar al destino o porque el

mapa es muy grande.

(Por qué se usa? | En juegos cuyos escenarios o mundos son muy grandes es comun
que el jugador se pierda. Por esto, darle una manera de poder ver
en qué direccion se encuentra su préximo objetivo ayudard a que

este pueda completar las misiones.

(Cbémo se usa? Mostrando en el campo de vision del jugador la direccion exacta
en la que estd el proximo objetivo, indicando ademas la distancia

a la que esta se encuentra.

Tabla 3.10: Definicién del patrén Marcadores
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Ejemplos
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Figura 3.19: Patrén Marcadores en el juego Prey

Drop Pod

Figura 3.20: Patr6n Marcadores en el juego Deep Rock Galactic
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Capitulo 4

Implementacion

4.1. Experiencia de prueba

Para poder aplicar y corroborar de manera correcta los patrones, se necesita analizar las
situaciones en las que cada patrén esta presente y en las que esta ausente. Por esto, se llegd
a la conclusion en que se deberia desarrollar mds de una experiencia para implementar cada

situacion.

Para evitar tener que desarrollar demasiadas experiencias (lo que ocasionaria que se tu-
vieran que hacer demasiadas pruebas de usuario), se separaron los patrones por categorias,
observando que, en ocasiones, un patrén podria suplir a otro al tener el mismo objetivo o

similares.

= El patrén Diario busca hacer que el jugador recuerde los objetivos durante la expe-
riencia. Su ausencia no se suplird, s6lo se mostraran los objetivos al comienzo de la

experiencia.

= [os patrones Progreso en el juego y Logros buscan un objetivo similar, que es co-
municar el progreso del jugador en la experiencia y/o indicar cudndo los objetivos se

cumplen. Por esto, la presencia de uno puede suplir la ausencia de otro.
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= [a Cuadricula de iguales no tiene un patrén que busque el mismo objetivo. Por lo
que su ausencia se suplird haciendo que los objetos conseguidos se activen apenas se

recojan.

= [a Barra de salud puede suplir al patron Dafo recibido, ya que la barra disminuyen
al recibir dafio. La ausencia de Barra de salud se suple con una variacién del Dafio

recibido, oscureciendo la pantalla cuando el jugador estd cercano a morir.

= [.a Municién restante no tiene patrones con objetivos similares. Su ausencia se suple
mediante la animacion del arma y un mensaje que indica cuando el arma se deba

recargar.

= Los patrones Compds, Minimapa y Direccion del objetivo cumplen el mismo objetivo,
que es guiar al jugador en la direccion correcta. Si bien el Minimapa y el Compds

pueden tener mds informacion, estos se suplirdn los unos a los otros.

Con esto, se crearon 3 experiencias distintas, en las cuales, para cada una de ellas, se
implementan patrones distintos (en la mayoria de los casos). En la siguiente tabla se muestra
como se distribuyeron los patrones en estas, indicando con una X si es que el patrén fue

implementado en la experiencia en cuestion.

Experiencia 1 | Experiencia 2 | Experiencia 3

Diario X X

Progreso en el juego X

Logros X
Cuadricula de iguales X X
Daiio recibido X X
Barras de salud X X
Municion restante X

Compas X

Minimapa X

Marcadores X

Tabla 4.1: Distribucién de los patrones en las distintas experiencias
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Todas las experiencias fueron desarrolladas en el motor Unity 2020.3.25f1 [2], y fueron

alojadas en itch.io [1] después de ser exportadas mediante WebGL.

Cabe destacar que, en estructura, es la misma experiencia en todos los casos. Se tienen
3 objetivos, siendo estos el conseguir un libro que esta después de varios enemigos, llegar
a una zona especifica luego de sortear algunos obsticulos, y derrotar a todos los enemigos.

Estos objetivos son los mismos en todas las experiencias.

4.2. Implementacion de los patrones

El patrén Diario estd implementado de manera que, al apretar la tecla J, aparece un recua-
dro que indica las misiones a completar. Si existe el patrén de progreso en el juego, estas

misiones se dividen en actuales y completadas.

Misiones activas
Elimina a todos los enemigos
Toma el libro

Llega hasta la zona

Misiones completadas:

Llega hasta la zona

Nivel 5

Figura 4.1: Implementacion de los patrones Diario y Progreso en el juego

Su ausencia se suple con un mensaje al comienzo que indica las misiones a completar.
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Toma el libro
Llega hasta la zona
Elimina a todos los enenjigos

Nivel 1

Figura 4.2: Reemplazo del patrén Diario

El progreso en el juego esta implementado dentro del patrén Diario, con las misiones por

completar y completadas, como se puede ver en la figura 4.1. Su ausencia no se suple.

El patréon Logros estd implementado con un mensaje en pantalla que aparece una vez
que se completa un objetivo. Ademads, se entrega experiencia que sirve para subir de nivel.
Su ausencia no se suple, aunque mediante el patrén Progreso en el juego el jugador puede

enterarse de cuando se completan las misiones.

Objetivo completado:
Toma el libro

Has ganado 100 de
experiencia

Nivel 3

Figura 4.3: Implementacién del patrén Logros

31



La Cuadricula de iguales se implementa mediante el inventario (tecla I). Aqui aparecen
todos los objetos mediante este patron, pudiendo hacerles click para hacer efecto. Su ausencia

no se suple; al tomar un objeto, este hard efecto inmediatamente.

Nivel 5
e——

Figura 4.4: Implementacién del patrén Cuadricula de iguales

El patrén Dano recibido esta implementado poniendo la pantalla en rojo una vez que se
recibe dafio. Su ausencia se suple con el patrén Barras de salud, ya que ahi se puede ver

cuando la salud baja.

Figura 4.5: Implementacién del patron Dafio recibido
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El patrén Barra de salud estd implementado con una barra en la esquina inferior izquierda.
Su ausencia se suple con el patrén Dafio recibido y un oscurecimiento de la pantalla (similar

al patrén anterior, pero en color negro) cuando el jugador estd cercano a morir.

Nivel 1

Figura 4.6: Implementacidn del patron Barras de salud

La Municidn restante estd implementada como indica el patrén: dos niimeros que indican
las balas actuales y el tamafio del cargador en la esquina inferior derecha. Su ausencia se

suple con la animacién del arma y un mensaje de recarga cuando sea pertinente.

Nivel 1

Figura 4.7: Implementacion del patron Municion restante
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El Compas aparece en el lado superior de la pantalla. Su ausencia se suple con el patrén
Minimapa (en la esquina superior derecha) o con los Marcadores. Estos tres patrones se

suplen los unos a los otros.

Nivel 1

Figura 4.8: Implementacién de los patrones Compds, Minimapa y Marcadores

Es importante recordar que hay patrones que en ciertas experiencias aparecen y en otras

no.

4.3. Diseno de las pruebas de usuario

El método a utilizar para hacer las evaluaciones serdn pruebas con usuarios, pero haciendo
énfasis en lo descrito en el estado del arte del paso a paso cognitivo. Esto significa que se
tomard un conjunto de tareas que la interfaz deberia soportar y se definird como estas se
pueden completar, pero las pruebas con usuarios serdn las que indiquen si se puede hacer de

manera efectiva o no.

Ademads de determinar si las tareas son completadas, se determinaréd si se completd la
experiencia (es decir, si se cumplieron las 3 misiones que se le encomiendan al jugador).
También se hard una encuesta de usabilidad, detallada a continuacién, para determinar la

efectividad de los patrones a la hora de soportar el cumplimiento de los objetivos.
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Encuesta de usabilidad

1. En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 7 muy fécil, ;qué tan facil te fue

identificar y recordar los objetivos de la experiencia?

2. En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 7 muy fécil, ;qué tan facil te fue

identificar cuando los objetivos de la experiencia se completaron?

3. En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 7 muy fécil, ;qué tan facil te fue

identificar para qué servia cada objeto que se podia recoger?

4. En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 7 muy fécil, ;qué tan facil te fue

identificar cudnta salud te quedaba?

5. En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 7 muy fécil, ;qué tan facil te fue

identificar cudnta municion te quedaba?

6. En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 7 muy fécil, ;qué tan facil te fue

identificar el camino a seguir para cumplir los objetivos?

7. Enunaescaladel 1 al 7, donde el 1 es nada y 7 muy satisfecha, ;qué tan satisfech@ te

sientes con la informacion de soporte mostrada en pantalla?

También se deja el espacio a los participantes de entregar feedback sobre el juego y la

interfaz, ademds de explicar la finalidad de la prueba.
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Capitulo 5

Resultados

Para validar los patrones definidos, se realizaron pruebas de usuario a 29 personas de dife-
rentes edades, las cuales se dividieron en 3 grupos para probar cada experiencia por separado.
Para tener grupos homogéneos en sus caracterisiticas, se les preguntaba su experiencia con
videojuegos para decidir qué experiencia jugarian. Esta informacion se puede ver en las ta-
blas 7.5, 7.9 y 7.13 del Anexo. Notar que la mayor diferencia en las encuestas se encuentra
en la cantidad de personas por género, habiendo un 10 % de mujeres en la primera y segunda
experiencia, y un 66 % en la tercera. No obstante, no se considera que esto pueda invalidar
los resultados, puesto que el desempefio y comportamiento en un juego no deberia depender
del género [20], sino que de la experiencia. Estadisitcamente, como se puede ver en la tabla

7.14 en el Anexo, no se observan diferencias significativas entre las muestras de usuario.

A cada persona se les explicé los controles de la experiencia que estuviesen probando, y
se les comentd que esta terminaria una vez que llegasen al final, si perdian toda la salud o si
pasaban 20 minutos aproximadamente sin cumplir objetivos. También se les explicaba que

tendrian que responder unas preguntas luego de jugar.
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5.1. Resultados de las pruebas

Cabe destacar que, luego de observar que ningun usuario pudo completar el dltimo de
los objetivos (llegar a la zona), debido a que era demasiado complejo, porque requeria de
algunos saltos muy precisos, se decidié no tomarlo en cuenta a la hora de considerar si la
experiencia fue completada o no. El completar (o no) este objetivo no afecta a los resultados

de la investigacion; basta con que el usuario completase 2 objetivos para saber si los patrones

en estudio son efectivos o no.

Expl | Exp2 | Exp3
No completo 3 1 4
Complet6 7 9 5
Porcentaje de completacion | 70% | 90% | 55 %
Tiempo promedio 12:24 | 14:39 | 13:40

Tabla 5.1: Completacion y tiempos promedio

5.2. Resultados de la encuesta

Luego de completar la experiencia, se le pidi6 a cada jugador que respondiera la encues-

ta de usuario. A continuacion se resumen los resultados de estas respuestas, mostrando el

promedio de las respuestas de los usuarios para cada pregunta.

Exp 1 Exp 2 Exp 3
En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil 6,00 5,20 4,33
y 7 muy facil, ;qué tan facil te fue identificar y
recordar los objetivos de la experiencia?
En unaescaladel 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 3,60 4,20 5,00
7 muy fécil, ;qué tan fécil te fue identificar cuando
los objetivos de la experiencia se completaron?
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En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil 5,40 4,30 4,56
y 7 muy fécil, ;qué tan facil te fue identificar para
qué servia cada objeto que se podia recoger?

Enunaescaladel 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 6,50 3,00 6,89

7 muy fécil, ;qué tan facil te fue identificar cudnta
salud te quedaba?
Enunaescaladel 1 al 7, donde el 1 es muy dificil y 4,00 6,00 3,67

7 muy fécil, ;qué tan facil te fue identificar cudnta
municién te quedaba?

En una escala del 1 al 7, donde el 1 es muy dificil 3,80 3,90 2,89

y 7 muy facil, ;qué tan ficil te fue identificar el
camino a seguir para cumplir los objetivos?

En una escala del 1 al 7, donde el 1 es nada 'y 7 5,60 5,40 5,22

muy satisfecha, ;qué tan satisfecho/a te sientes con

la informacién de soporte mostrada en pantalla?

Tabla 5.2: Promedios de las respuestas para cada pregunta hecha en la encuesta de usuarios

Como se puede ver en la tabla 7.15 en el Anexo, no se encuentran diferencias estadisitca-
mente significativas entre las respuestas de los usuarios, salvo en el caso de la pregunta que

buscaba validar el patrén de Municion Restante.

5.3. Observaciones

Se realizaron grabaciones de las pruebas de usuarios, de manera de poder ver su pantalla
y las acciones que estos tomaban en la experiencia. Luego estas se analizaron para obtener

informacion sobre el comportamiento general de los usuarios.

38



5.3.1. Observaciones experiencia 1

- 3 de 10 personas mencionaron, al responder la segunda pregunta (”;qué tan facil te fue
identificar cuando los objetivos de la experiencia se completaron?”), la ausencia de feedback

al completar los objetivos.

- El participante que dio el menor puntaje a la tercera pregunta (”;qué tan facil te fue
identifican para qué servia cada objeto que se podia recoger?”’) menciona dos cosas; primero,
que no se siente que ganar experiencia sirva para algo (lo que pudo llevarlo a no utilizar tanto

el inventario), y que nada dice que el jugador puede curarse.

- Una persona (de diez) menciond que se dio cuenta de que los objetivos se completaron

cuando el punto celeste del compds desaparecia.

5.3.2. Observaciones experiencia 2

- Dos (de 10) participantes mencionan que buscaban, por inercia, la barra de vida.

- Dos participantes mencionaron que pensaban que las balas eran infinitas. Uno de ellos le
dio el puntaje minimo a la pregunta 5 (”;qué tan fécil te fue identificar cuanta municion te

quedaba?”).

- Las dos personas que dieron el puntaje mas alto a la cuarta pregunta (”’; qué tan facil te fue
identificar cudnta salud te quedaba?”’) mencionaron que notaron el parpadeo de la pantalla

cuando quedaba poca vida.

5.3.3. Observaciones experiencia 3

- Una persona (de 9) considera que el minimapa no es suficiente para guiar en las misiones.

- Las personas que menor puntaje le dieron a la tercera pregunta (’;qué tan facil te fue
identificar para qué servia cada objeto que se puede parecer?”’), son justamente quienes no

abrieron el inventario en ningiin momento. Ademas, fueron justamente estas personas las
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que no lograron completar la experiencia. También eran los usuarios que menos experiencia

tenian jugando a videojuegos dentro de esta version del juego.

5.3.4. Observaciones generales

- Algunos participantes mencionan que es dificil tomar los objetos, por lo que no se daban
cuenta cuando los tomaban. Esto pudo haber afectado en la pregunta 3 (”;qué tan fcil te fue
identificar para qué servia cada objeto que se puede parecer?”’), sobre todo para la experiencia
2, que no tenia implementada la Cuadricula de iguales y los objetos se activaban al ser

recogidos.

- En general, el uso del inventario era proporcional a la experiencia que los usuarios tenian
como jugadores; quienes tenian mds experiencia, solian abrirlo, mientras que los que tenian

menos, no lo hacian.

5.4. Analisis de eficacia de patrones

Se puede estudiar la eficacia de los patrones segun el objetivo que estos tienen, observando
si este objetivo en cuestion se cumple en cada experiencia. Para esto, se observan 3 variables:
el porcentaje de completacion de la experiencia, el tiempo de completacion y las respuestas
de la encuesta, las cuales se tomardn en cuenta dependiendo si es que son pertinentes para

cada uno de los objetivos.

Recordar los objetivos del juego
El patr6n que ayuda a cumplir este objetivo es el Diario, el cual estd implementado en las

experiencias 1 y 2. Esto deja una comparacion de 20 personas que probaron las experiencia

con el patrén presente, mientras que 9 personas lo hicieron sin el patrén.
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Sin Patréon

Figura 5.1: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue recordar

los objetivos del juego

Los resultados dejan notar que la presencia del patrén Diario hace que los a los usuarios

les sea relativamente mas facil recordar los objetivos del juego.

Identificar cuando los objetivos son completados

Los patrones que ayudan a cumplir este objetivo son Progreso en el juego y Logros. La
experiencia 2 tiene implementado el Progreso en el juego, mientras que la 3 tiene los Logros.
La experiencia 1 no tiene implementado ninguno de los dos patrones, aunque el jugador

puede notar que completé un objetivo cuando el marcador del Compds desaparece.

La cantidad de personas en esta ocasién disminuye, ya que hubo algunas que no lograron
completar ninglin objetivo. Por esto, para el patrén Progreso en el juego se consideran 10

personas, para los Logros 6 personas, y para el caso sin patrén 8 personas.
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7.00
6.00
5.00
4.00
3.00
2.00
1.00

Progreso Logros Sin patrén
0.00 - g P

Figura 5.2: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue a los

usuarios identificar el momento en que los objetivos fueron completados

Se puede ver que el patron Logros es el que mds facilita el identificar el momento en
que los objetivos se cumplen, aunque la mejoria no es demasiado marcada. Esto se debe,
probablemente, a que este aparece en la pantalla apenas se cumple el objetivo, a diferencia

del Progreso en el juego, al que el jugador accede a través del Diario.

Notar que el objetivo principal del patrén Progreso en el juego no es mostrar el momento
en que se cumplen los objetivos, sino darle la informacién sobre cudntas partes de la ex-
periencia ha completado. El que ayude a identificar cuando los objetivos se cumplen es un
efecto secundario, y depende de que el jugador entre al Diario (o a la seccién en que esté

implementado) luego de cumplir un objetivo.

No es posible medir el cumplimiento del objetivo principal de este patrén con las preguntas
formuladas, aunque se puede hacer una idea mirando la efectividad del patron Diario y con

la figura 5.1 (a). Una pregunta extra podria haber ayudado a medir esto.

Identificar para qué sirve cada objeto

El patrén que ayuda a cumplir este objetivo es la Cuadricula de iguales, la que estd imple-

mentada en la experiencia 1 y 3. Esto quiere decir que la encuesta de usuario considera a 19
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personas para el caso con el patron presente y a 10 en el caso contrario.

7.00
6.00
5.00
4.00
3.00
2.00

1.00

Sin patrén
0.00

Figura 5.3: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue identificar

para qué sirve cada objeto

Como se puede observar, la diferencia entre el caso con patrén y el caso sin patrén no
es demasiado notoria. Sin embargo, segun las observaciones que surgen luego de analizar
los videos de como juega cada usuario (seccion 5.1), es posible que la razén por la que la
experiencia 3 parece ser menos eficaz que la 1, es que hay varios usuarios en la experiencia
3 que no abrieron nunca el inventario, por lo que realmente no fueron capaces de probar el

patron.
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Con patrén Sin patrén

Figura 5.4: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue identificar

para qué sirve cada objeto, sin las personas que no abrieron el inventario

Filtrar estas respuestas, dejando solo a las 15 personas que efectivamente abrieron el in-
ventario cuando este estaba presente, muestra una leve mejoria en la opinién de los usuarios

sobre qué tan f4cil era identificar la finalidad de cada objeto.

Este patron es escencial para poder completar la experiencia, ya que si el jugador es in-
capaz de reconocer los objetos que sirven para curar la salud es muy probable que no pueda
avanzar sin que los enemigos lo derroten. Por esto, se compara el porcentaje y tiempo de

completacién entre las experiencias que tenian el patrén y aquellas que no.

Con patrén | Sin patrén

Porcentaje de completacion 57 % 90 %

Tiempo de completacion 13:02 14:39

Tabla 5.3: Porcentaje y tiempo de completacion entre experiencias que tenian el patron

Cuadricula de iguales

Aunque el tiempo de completacion es menor en las experiencias que tenian el patron (mas
de un minuto y medio), el porcentaje de completacion también lo es. Esto puede parecer
contraintuitivo frente a las respuestas de los usuarios en la encuesta, no obstante, si se com-

paran estos mismos datos, pero considerando solo a aquellos 15 que efectivamente abrieron
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el inventario, se tienen los siguientes resultados:

Con patrén | Sin patrén

Porcentaje de completacion 95 % 90 %

Tiempo de completacion 14:20 14:39

Tabla 5.4: Porcentaje y tiempo de completacion entre experiencias que tenian el patron

Cuadricula de iguales, sin los usuarios que no abrieron el inventario

Se puede notar que el tiempo de completacion sigue siendo menor (aunque mas cercano
al tiempo sin el patrén implementado), pero el porcentaje de completacion es ampliamente

superior a cuando se consideran a todos los usuarios.

Aunque estos jugadores que no abrieron el inventario se puedan sacar de la muestra, tam-
bién es importante considerar que la falta de alguna indicacién y/o recordatorio visual du-
rante la experiencia haya sido la razén por la que estos outliers existieron en primer lugar.
Quizas algtin pop-up o algin elemento en el HUD, recordando el botén con el que se abre el

inventario, hubiesen podido ayudar a estos usuarios.

Identificar la salud

Los patrones que ayudan a cumplir esto son la Barra de salud y el Dafio recibido. La
experiencia 1 (10 personas) tiene la Barra de salud, mientras que la 2 (10 personas) tiene
el Daio recibido. La tercera experiencia (9 personas) tiene implementados ambos, lo que
significa que no se tiene en cuenta el caso en que no hubiese ningtn patrén que ayudase a
identificar la salud, ya que se considera que el identificar la salud es un aspecto fundamental
de un videojuego, sobre todo los FPS, ya que de otra forma el jugador podria llegar a morir

sin siquiera saber que estaba cerca de perder.
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Barras de salud Dafio recibido Ambos

Figura 5.5: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue identificar

su salud restante

Los resultados dan a entender que la Barra de salud es un elemento sumamente impor-
tante en los FPS, ya que cuando este patron estd presente los usuarios consideran que el
cumplimiento del objetivo es ampliamente superior a cuando no estd. Esto se acentia atn
mas cuando ambos patrones estdn implementados, lo que podria suponer que estos patrones

se complementan bien.

El poder mostrar cudnta salud le queda a los jugadores es un objetivo secundario del patrén
Dafio recibido, ya que su principal objetivo es mostrar cudndo (y de dénde) el jugador recibi6
dafio. Sin embargo, no es posible analizar si este objetivo se cumple con las preguntas reali-
zadas. Una pregunta extra podria haber ayudado a analizarlo. No obstante, parece importante
destacar que, en general, los jugadores de la experiencia 2, en la cual estaba implementado
este patron, identificaban bien cuando estaban recibiendo dafio, adaptando su comportamien-

to a esto (ya sea curdndose o alejandose del peligro).

Observando la tabla 5.1, podemos analizar qué tanto ayudaron estos patrones a que los
usuarios completaran la experiencia (y qué tan rdpido lo hacian). El patrén Dafio recibido
parece ser el que mas ayuda a completar la experiencia, mientras que las Barras de salud

ayudan a que esta se complete mas rapido.

No obstante, si consideramos las observaciones de las experiencia 3, podemos ver que
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quienes no abrieron el inventario fueron los que no completaron la experiencia. Esto es sig-
nificativo, ya que, a pesar de que estos usuarios podian identificar su salud y el momento en

que los dafiaban, no podian curarse ni adaptar su comportamiento de acuerdo a esto.

Por otra parte, es importante tomar en cuenta los comentarios que aparecieron acerca de la
experiencia 2 (que solo tenia el patrén Dafio recibido), en donde los usuarios que mds puntaje
le dieron a esta pregunta fueron los que lograron identificar el parpadeo de la pantalla al tener
poca vida. Quizds alguna especie de tutorial sobre este efecto habria ayudado al resto de los

usuarios a identificarlo.

Identificar la municion restante

El patrén que ayuda a cumplir este objetivo es el de Municion restante, el cual esta imple-
mentado en la experiencia 2. Las experiencias 1 y 3 no tienen un patrén implementado, pero
lo suplen mostrando una animacion en el arma cuando queda poca municion. Con esto, se
tiene que 10 personas jugaron a la experiencia con el patron implementado, mientras que 19
lo hicieron sin este patrén.

7.00
6.00
5.00
4.00
3.00

2.00

1.00

Sin patrén

0.00

Figura 5.6: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue identificar

su municion restante
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Con estos resultados, se puede notar que el patrén ayuda enormemente a que los usuarios

identifiquen cudnta municion les queda.

Esto se acentia ain mds al notar que, dentro de la experiencia 2, hubo un outlier que

podria ensuciar la muestra, quien penso que tenia balas infinitas.

Sin patrén

Figura 5.7: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue identificar

su municién restante, sin el outlier

Observando estos resultados, en los que se remueve este outlier mencionado, se acentda
atn mas la opinién sobre la efectividad del patrén en la experiencia en la que estd implemen-

tado.

Identificar el camino a seguir

Los patrones que ayudan a cumplir este objetivo son el Compds, el Minimapa y los Mar-

cadores, los cuales estan implementados en las experiencias 1, 2 y 3 respectivamente.

No se analiza el caso en que el patrén estd ausente, pues se considera que es un objetivo
muy importante como para que no se cumpla, ya que si el jugador no es capaz de encontrar el
camino a seguir, no encontrard ni logrard cumplir los objetivos del juego. Una buena forma

de lograr que el jugador identifique el camino a seguir sin tener ayuda del HUD es con un
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disefo de nivel acorde a las necesidades del juego, pero esto se escapa del enfoque de este

estudio.

10 personas jugaron a la experiencia con el patron Compads. 10 personas también lo hicie-

ron con el Minimapa, mientras que 9 lo hicieron con el patron Marcadores.

7.00
6.00
5.00
4.00
3.00
2.00

1.00

Compas Minimapa Marcadores
0.00

Figura 5.8: Promedio de las respuestas de los usuarios sobre qué tan facil les fue identificar

el camino a seguir para cumplir los objetivos

Se puede notar que ningun patron es particularmente eficaz para facilitar que los usuarios
identifiquen el camino hacia los objetivos. No obstante, si se observa la tabla 5.1, se puede ver
que, a la hora de analizar el comportamiento de los usuarios en la experiencia, el Minimapa
es el patron més efectivo a la hora de guiar a los jugadores a cumplir los objetivos de la

experiencia (lo que eventualmente los guia a completar la experiencia).

En cuanto al tiempo que les lleva a los usuarios cumplir estos objetivos, el compds parece

ser el mas efectivo a la hora de guiarlos méas rapidamente.

5.5. Analisis por porcentaje de completacion

Al observar las experiencias segun la cantidad de personas que lograron completarlas,

parece lo mds adecuado analizar la experiencia 2, ya que es la que mayor porcentaje de
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completacion tiene (el 90 % de los usuarios la completaron).

En la tabla 5.2 se pueden ver resumidas todas las respuestas a la encuesta de usuario para
todas las experiencias. Para la experiencia 2 en particular, no parece haber ninguna respuesta
que sobresalga frente al resto. La mayor puntuacion la obtuvo la pregunta que analizaba el
patrén Municién restante, no obstante, no se considera que este patron por si solo sea de gran
importancia a la hora de completar la experiencia, ya que, al haber balas infinitas en todas
las experiencias, los jugadores podian recargar siempre que quisieran, sin necesidad de saber

cuantas balas tenian en el arma.

Quizas lo més destacable en este andlisis es el hecho de que, para la pregunta que observa
la facilidad que los usuarios tenian para identificar el camino a seguir, la experiencia 2 fue la
que obtuvo el mayor puntaje (como también se puede ver en la figura 5.8). Sin embargo, el

promedio de respuestas sigue siendo bajo para considerarlo como algo destacable.

Por otro lado, es importante recordar los patrones que estaban implementados en esta
experiencia, los que se indican en la tabla 4.1. Aqui se puede ver que hay algunas combina-
ciones de patrones que pueden haber influenciado en el gran porcentaje de completacion que
tuvo esta experiencia. Por ejemplo; el patrén Progreso en el juego estd implementado dentro
del Diario, lo que ayuda a mostrar la informacién de manera ordenada al usuario, mejorando
su comprension. Esto se acentiia mds si se observa que en la experiencia 1, en donde no

estaba implementado el patrén Diario, el porcentaje de completacion es menor.

Las ausencias de la Barra de vida y de la Cuadricula de iguales podrian complementarse
entre si. Como la dnica informacién que el jugador tiene sobre su salud es cudndo esta cerca
de la muerte, el solo necesitar tomar el objeto para curarse, sin necesidad de navegar a través
de un mend, puede ayudar a agilizar el proceso de curacién. De esta manera, el jugador
puede seguir con sus objetivos sin la interrupcidn de tener que abrir un menud que le pausa la

experiencia.

Finalmente, se puede ver que en esta experiencia los jugadores tienen 2 ventajas a la hora
de entrar en combate. Primero, pueden saber en todo momento cudnta municién tienen gra-
cias al patron Municidn restante, y segundo, pueden saber la posicion exacta de los enemigos

gracias al patron Minimapa. La presencia de ambos patrones es una ventaja, puesto que los
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usuarios pueden decidir entrar en combate solo cuando la municién de su arma esté al méaxi-

mo.
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Capitulo 6

Conclusiones

El estudio y andlisis de diferentes juegos del género, buscando patrones en sus interfaces y
examinando si estos cumplian su objetivo, llevo al hallazgo de 10 patrones que se considerd

que necesitaban comprobacion.

Con estos patrones descubiertos, se desarroll6 una experiencia en la que se implemen-
tarian. Luego de volverlos a analizar detenidamente y a sus objetivos, se determiné que la
mejor forma de validar su eficacia seria comparando situaciones en donde estdn implemen-
tados con otras en donde no estdn implementados. Por esto, la experiencia inicial se dividié
en 3, separando los patrones por objetivo e implementandolos en algunas experiencias y en
otras siendo reemplazados por patrones que buscaran el mismo objetivo (o por ninguno en

algunos casos).

Estas experiencias posteriormente fueron probadas por varios usuarios, a los que se les
hizo una encuesta para ver si consideraban que los objetivos de los patrones se cumplian.
Todas estas pruebas fueron grabadas y analizadas, con el objetivo de extraer mas informacion

observando el comportamiento de los jugadores.

Asi, se lleg6 a las siguientes conclusiones sobre cada uno de los patrones:
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Diario

El objetivo de este patrén, o la razén por la que se usa, es para ayudar a los jugadores a
recordar las misiones y aspectos relevantes de un juego. Observando la figura 5.1, es posible

notar que, en efecto, los jugadores opinan que el patrén ayuda a cumplir este objetivo.

Por otra parte, como el objetivo del patron es ayudar al usuario a recordar, solo se toma
en cuenta las respuestas de la encuesta, ya que es dificil evaluar si el jugador recuerda (o no)
los objetivos con el porcentaje y tiempo de éxito. No obstante, segin lo mencionado en la
seccion 5.2, el patrén tiene buena sinergia con el Progreso en el juego, lo que al final ayuda

a que los jugadores terminen la experiencia.

Con estos resultados expuestos y analizados, el patron se valida.

Progreso en el juego

Este patrén tiene como objetivo entregarle feedback al jugador sobre cuédnto del juego ha
completado. No obstante, en esta experiencia el patron fue utilizado para ver si el usuario era
capaz de identificar cuando habia logrado progresar en la experiencia. Como el objetivo del
patrén es ayudar al usuario a identificar, solo se toma en cuenta las respuestas de la encuesta,

ya que es dificil evaluar si el jugador identifica algo solo con el porcentaje y tiempo de éxito.

Si miramos las respuestas de la figura 5.2, se puede concluir que la informacién que este
patron entrega no es suficiente para ayudar a los jugadores a identificar el momento en que
se progresa en la experiencia. Sin embargo, también se puede ver que la presencia de este
patron es mejor que nada. Ademds, como se menciona anteriormente, que este patron esté
implementado junto con el Diario ayudan también a mejorar la completacion de la experien-

cia.
Por esto, para el objetivo que se planted en esta experiencia, el patron se valida.

No es posible validar (ni invalidar) el patrén para su objetivo principal con este estudio.

Un estudio similar, con la misma experiencia, pero con diferentes preguntas en la encuesta
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de usuario podria ayudar a validarlo.

Logros

El patrén en esta experiencia cumple, principalmente, el rol de dar feedback a los jugadores

sobre cudndo completaron un objetivo de esta, ademads de entregar recompensas por hacerlo.

Observando las respuestas en la figura 5.2, el anélisis que se hizo en cada una de estas
preguntas, ademds de las observaciones que los usuarios hicieron (sobre todo la primera
observacion de la experiencia 1, en la seccidn 5.1), se determina que es posible validar este
patron, ya que, en general, las respuestas a la pregunta en cuestion fueron positivas; la razén
del bajo promedio es que se disminuyé la muestra por las personas que no completaron
ningun objetivo, las que se podrian equilibrar con aquellas personas de la experiencia 1 que

notaron la ausencia de feedback al cumplir los objetivos.

Cuadricula de iguales

Este patrén tiene como objetivo ordenar los objetos que el jugador va obteniendo en un

videojuego, ayudandolo asi a tener control sobre ellos.

Segtn las respuestas indicadas en la figura 5.3, se puede notar que el patrén ayuda a mejo-
rar la proporcién de jugadores que identifican el efecto de cada objeto. También, observando
los resultados del porcentaje y tiempo de €xito en la tabla 5.3, y sobre todo en la tabla 5.4,
también se puede apreciar que el patrén ayuda a los usuarios a completar la experiencia (y a

hacerlo en menor tiempo).

Por esto, se concluye que el patrén se valida.
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Dano recibido

El Dafio recibido se usa, principalmente, para dar feedback al jugador sobre cuando esté
recibiendo dafio. Un objetivo secundario (y consecuencia) de este patron es indicar cudndo
el jugador estd cercano a morir, lo que podria dar un indicativo sobre cuénta salud le queda.

Este segundo objetivo es el que se esta validando en este estudio.

Los resultados que se muestran en la tabla 5.1 muestran que este patréon puede haber
ayudado mucho a mejorar el porcentaje de éxito de los participantes. No obstante, la figura
5.5 muestra que los usuarios consideran que este patrén es muy poco eficaz para ayudarlos
a identificar cudnta salud tienen. Por esto, para este objetivo mencionado, el patrén no se
valida, ya que la diferencia de jugadores que lograron reconocer cudnta salud les quedaba

con otros patrones (principalmente, la Barra de salud) es ampliamente superior.

No es posible validar (ni invalidar) el patrén para su objetivo principal con este estudio.
Se puede utilizar la misma experiencia, adaptando las preguntas realizadas a los usuarios,
para poder validar este objetivo, preguntando por ejemplo, si fueron capaces de identificar

los momentos en los que recibian daiio.

Barras de salud

El objetivo de este patrén es comunicar cudnta salud le queda antes de morir, de ma-
nera que pueda adaptar su comportamiento a esto. Mirando los resultados de la encuesta
expuestos en la figura 5.5 se puede determinar que este objetivo se cumple; los usuarios son

ampliamante capaces de identificar su salud cuando el patrén esta implementado.

Ademads, con las observaciones que se exponen en la seccion 5.2, donde se indica que
hubo 2 jugadores que buscaron por inercia la Barra de vida, se puede determinar que este es
un patron que estd muy adaptado dentro del género y que cumple su objetivo con creces, por

lo que el patrén se valida.
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Municion restante

Este patrén tiene como objetivo mostrarle al jugador cudnta municion le queda en el arma
que estd usando, de manera que puedan recargar de manera oportuna cuando tengan pocas

balas.

No se analiza el porcentaje y tiempo de completacion, puesto que para que el patrén se
cumpla solo deben lograr identificar cudntas balas les quedan; en la experiencia los usuarios
no deben adaptar su comportamiento cuando tienen poca municion, solo deben presionar el

botén de recarga.

Con esto, observando las respuestas a la pregunta en la figura 5.6, y sobre todo en la figure
5.7, se puede ver que la capacidad de los jugadores para identificar la municion que les queda
aumenta es mucho mayor cuando el patréon esta presente, por lo que se puede concluir que el

patrén se valida.

Compas

El Compas tiene como objetivo guiar a los jugadores en la direccion de su siguiente obje-

tivo.

Si miramos la figura 5.8, se puede concluir que, en general, los jugadores no consideran
que el patrén les ayude a identificar el camino a seguir, a pesar de que, observando la tabla
5.1, se pueda ver que un buen porcentaje de jugadores hayan completado la experiencia. Por

esto, el patron no se valida.

Si el patrén su hubiese combinado con alguna otra técnica, como puede ser un diseilo de
niveles que hiciera més evidente el camino, o usando también alguno de los demés patrones
que buscan el mismo objetivo (como el Minimapa o los Marcadores), quizds la proporcion
de jugadores seria mayor, pero al mismo tiempo no permitiria juzgar si es el patron el que

ayuda a esto o la combinacién de estos.
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Minimapa

El objetivo del Minimapa es el mismo que el del Compads: guiar a los jugadores en la

direccion de su proximo objetivo.

Si miramos los resultados de la figura 5.8, se pueden observar resultados muy parecidos a
los que dieron para el patron anterior. No obstante, a la hora de mirar la tabla de porcentajes
de éxito (tabla 5.1), se puede ver una notoria mejoria en la cantidad de personas que com-
pletaron la experiencia (el 90 % de las usuarios). Ademas, como se menciona en el capitulo
5.4, usar este patrén en conjunto con el patrén Municién restante ayuda a que los jugadores

tengan control sobre cudndo y como entrar en combate.

Por lo tanto, debido a todo 1o mencionado, el patrén se valida.

Marcadores

El patron Marcadores tiene el mismo objetivo que el Compés y el Minimapa: guiar a los

jugadores en la direccioén de su préximo objetivo.

Mirando los resultados de la figura 5.8, ademas de los resultados de porcentaje y tiempo
de completacion (tabla 5.1) se puede concluir que el patrén no se valida. Al igual que sucede
con el Compds, el patron no ayuda a guiar a los jugadores a encontrar el camino hacia su

proximo objetivo.

Otra vez, si se juntase el patrén con otros patrones que busquen el mismo objetivo, o
con disefio de niveles mas claro, la proporcion de jugadores que consideran que se cumple el
objetivo del patrén seria mayor, pero también se dificultaria el determinar si es efectivamente

el patrén el que ayuda a cumplirlo.
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6.1. Trabajo a futuro

Considerando que los resultados del estudio fueron positivos, ya que se lograron validar o
invalidar todos los patrones propuestos, se puede plantear una nueva seleccion de patrones a
validar. Estos podrian expandir los alcances de investigacidn, pudiendo, por ejemplo, explo-
rar otros géneros en los videojuegos, como pueden ser los MMO, que son reconocidos por

tener interfaces demasiado sobrecargadas de informacién y elementos.

Otro aspecto en que se podria trabajar es en los patrones que no pudieron ser validados
en su objetivo principal, concretamente el Progreso en el juego y el Daio recibido. Para
esto incluso se podrian utilizar las mismas experiencias desarrolladas en este estudio, pero

cambiando las preguntas por otras mas acordes a los objetivos de estos patrones en cuestion.

En la misma linea, se podria estudiar como cambia el comportamiento y respuestas de los
usuarios si se implementa un tutorial dentro del juego, indicando los elementos de la inter-
faz, los botones a presionar para abrir ciertas secciones (como el inventario) y cémo estos

componentes pueden ayudarlos a recordar e identificar aspectos claves de la experiencia.

Un trabajo interesante que se podria desarrollar a partir de esta investigacion, es la crea-
cion de una especie de repositorio, en donde se vayan afiadiendo los patrones, junto con la
informacién sobre si estd validado o no (ademds de las razones de esta validacion). A es-
te repositorio se le podrian ir sumando las validaciones de otros patrones hechas en otros

estudios.

Finalmente, un dltimo aspecto en el que se puede trabajar es en el objetivo que buscaban
los patrones Compds, Minimapa y Marcadores. Aunque el patron Minimapa se logro vali-
dar, las respuestas de la encuesta indican que los usuarios no lograban identificar el camino
que debian seguir para cumplir los objetivos de la experiencia. Un trabajo a futuro podria
averiguar el por qué de esto, explorando patrones alternativos (como la Guia en el suelo, ver
Anexo 7.1) y opciones para solucionarlo, o indagando en la posibilidad de utilizar un buen

disefo de niveles en conjunto con alguno de estos patrones para ayudar a los jugadores.
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Capitulo 7

Anexos

7.1. Patron Guia en el suelo

Nombre Guia en el suelo
Objetivo Guiar a los jugadores en la direccién de su siguiente objetivo.
(Qué es? Una flecha que aparece en el espacio fisico del juego e indica

el camino que el jugador debe seguir para llegar a su proximo

objetivo.

(Cuéndo se usa?

En juegos donde el escenario sea relativamente confuso de nave-
gar, ya sea por haber multiples caminos, variedades de alturas o
por no ser suficientemente claro sobre el lugar al que el jugador

debe llegar.

(Por qué se usa?

En juegos cuyos escenarios o mundos son muy complejos de na-
vegar es comun que el jugador se pierda. Por esto, darle una ma-
nera de poder ver los caminos que debe tomar para llegar a su
objetivo, ayudard a reducir la frustraciéon que se genera al no lo-

grar avanzar en los juegos.
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(Cbémo se usa? El jugador puede presionar un botén para que esta flecha (o linea)
aparezca en la pantalla, de manera de no sobrecargarlo de in-
formacion insolicitada. Esta debe ir apareciendo paulatinamente,
comenzando por la posicién del jugador y siguiendo exactamen-

te el camino que el jugador deberia seguir para llegar al objetivo.

[8].

Tabla 7.1: Definicion del patrén Guia en el suelo

Figura 7.1: Patrén Guia en el suelo en el juego Bioshock Infinite
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Figura 7.2: Patrén Guia en el suelo en el juego Dead Space

7.2. Respuestas de la encuesta de usuario

7.2.1.

Experiencia 1

Recordar objetivos | Completacién | Objetos
FG |5 7 5
CS |7 - 5
CM |5 4 7
MC | 7 - 7
IC |6 1 7
VP | 6 2 6
RR |7 5 5
MC |5 2 2
RB | 6 3 5
IS |6 5 5

Tabla 7.2: Respuestas a las preguntas 1, 2 y 3 para la experiencia 1
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Salud | Municién | Camino a seguir | Info de soporte
FG |7 6 7 5
CS |7 6 1 5
CM | 7 5 4 6
MC | 6 5 7 7
IC |7 2 1 5
VP | 7 2 2 6
RR |7 4 6 7
MC | 3 1 2 3
RB |7 4 5 6
IS |7 5 3 6

Tabla 7.3: Respuestas a las preguntas 4, 5, 6 y 7 para la experiencia 1

Complet6? | Tiempo
FG | Si 0:16:25
CS | No 0:04:55
CM | Si 0:17:53
MC | No 0:09:05
IC | Si 0:10:00
VP | Si 0:15:10
RR | Si 0:12:30
MC | Si 0:08:17
RB | Si 0:14:05
JS | No 0:15:43

Tabla 7.4: Completacion y tiempos para la experiencia 1
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Género | Edad | Afios de experiencia
FG | M 23 17
CS | F 29 8
CM M 25 20
MC | M 35 15
IC | M 27 10
VP | M 25 8
RR | M 28 20
MC | M 28 24
RB | M 25 13
IS | M 31 10

Tabla 7.5: Demografia de los usuarios de la experiencia 1

7.2.2. Experiencia 2

Recordar objetivos | Completacion | Objetos

DC
AC
NS
AO
JIMM
RS
IL
LM
JI
RC

N N W | I Q[ QW[99
N | AN NN W W
(SN I NS e S e L I B U B B I S

Tabla 7.6: Respuestas a las preguntas 1, 2 y 3 para la experiencia 2
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Salud | Municién | Camino a seguir | Info de soporte
DC 1 7 5 5
AC 7 5 3 6
NS 2 7 4 6
AO 6 7 3 6
JMM | 3 7 5 6
RS 1 6 5 4
IL 2 1 2 3
LM |3 6 2 6
JI 3 7 4 6
RC 2 7 6 6

Tabla 7.7: Respuestas a las preguntas 4, 5, 6 y 7 para la experiencia 2

Complet6? | Tiempo
DC Si 0:15:00
AC Si 0:08:43
NS Si 0:17:22
AO No 0:18:32
JMM | Si 0:18:10
RS Si 0:12:05
IL Si 0:16:38
LM | Si 0:13:46
JI Si 0:11:47
RC Si 0:14:25

Tabla 7.8: Completacion y tiempos para la experiencia 2
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Género | Edad | Anos de experiencia
DC | M 25 5
AC | M 15 5
NS M 26 15
AO | F 30 15
JMM | M 45 20
RS M 25 15
IL M 27 22
LM | M 25 10
JI M 20 8
RC | M 33 20

Tabla 7.9: Demografia de los usuarios de la experiencia 2

7.2.3. Experiencia 3

Recordar objetivos | Completacion | Objetos
IR 7 5 3
MB |1 6 7
AG |6 - 2
PR |6 - 5
AT |6 7 6
CG |3 - 4
PO |4 4 6
FR |3 4 4
MJV |3 4 4

Tabla 7.10: Respuestas a las preguntas 1, 2 y 3 para la experiencia 3
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Salud | Municién | Camino a seguir | Info de soporte
IR 6 6 4 6
MB |7 5 2 6
AG |7 7 2 6
PR |7 3 5 6
AT |7 7 3 6
CcG |7 1 2 4
PO |7 2 4 5
FR |7 1 2 4
MIV | 7 1 2 4

Tabla 7.11: Respuestas a las preguntas 4, 5, 6 y 7 para la experiencia 3

Complet6? | Tiempo
IR No 0:10:56
MB | Si 0:17:10
AG | No 0:13:12
PR No 0:10:42
AT Si 0:13:02
CG | No 0:16:33
PO | Si 0:14:27
FR Si 0:11:08
MJV | Si 0:15:53

Tabla 7.12: Completacion y tiempos para la experiencia 3
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Género | Edad | Afos de experiencia
IR M 25 10
MB | F 24 5
AG | F 23 10
PR | M 20 10
AT | F 31 18
CG |F 24 10
PO | F 20 12
FR | M 24 21
MJV | F 22 12

Tabla 7.13: Demografia de los usuarios de la experiencia 3

7.3. Pruebas de igualdad de grupos

experiencia son las mismas

entre categorias de grupo.

muestras independientes

hipdtesis nula.

7.3.1. Pruebas de éxito, tiempo, edad y experiencia
Hipotesis Nula Prueba Sig | Decision
Las medianas de éxito son | Prueba de la mediana para | - No se puede cal-
las mismas entre categorias | muestras independientes cular.
de grupo.
Las medianas de tiempo | Prueba de la mediana para | .758 | Conserve la
son las mismas entre cate- | muestras independientes hipétesis nula.
gorias de grupo.
Las medianas de edad son | Prueba de la mediana para | .077 | Conserve la
las mismas entre categorias | muestras independientes hipoétesis nula.
de grupo.
Las medianas de afios de | Prueba de la mediana par | .170 | Conserve la

Tabla 7.14: Contrastes de hip6tesis para las medidas de éxito, tiempo, edad y experiencia
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7.3.2. Pruebas de respuestas de usuarios

Hipdtesis Nula Prueba Sig | Decision

Las medianas de objetivos | Prueba de la mediana para | .364 | Conserve la
son las mismas entre cate- | muestras independientes hipétesis nula.
gorias de grupo.

Las medianas de completa- | Prueba de la mediana para | .887 | Conserve la
cion son las mismas entre | muestras independientes hipétesis nula.
categorias de grupo.

Las medianas de objetos | Prueba de la mediana para | .892 | Conserve la
son las mismas entre cate- | muestras independientes hipdtesis nula.
gorias de grupo.

Las medianas de salud de | Prueba de la mediana par | - No se puede cal-
experiencia son las mismas | muestras independientes cular.

entre categorias de grupo.

Las medianas de municién | Prueba de la mediana par | .019 | Rechace la hip6te-
de experiencia son las mis- | muestras independientes sis nula.

mas entre categorias de gru-

po.

Las medianas de camino de | Prueba de la mediana par | .505 | Conserve la
experiencia son las mismas | muestras independientes hipdtesis nula.
entre categorias de grupo.

Las medianas de soporte de | Prueba de la mediana par | .130 | Conserve la

experiencia son las mismas

entre categorias de grupo.

muestras independientes

hipétesis nula.

Tabla 7.15: Contrastes de hipétesis para las respuestas de los usuarios a la encuesta
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