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Glosario

Combo: Forma corta de Combinacion, usada en videojuegos.

GUI: Interfaz de usuario grafica (Graphical User Interface)

UI: Interfaz de usuario (User Interface)

HUD: Head-Up Display, informacién que se muestra en la pantalla de juego mientras ocurre la accién en

forma de iconos y niUmeros (también conocida como barra de estado)

in-game: Dentro del juego
LTR: Izquierda a derecha (Left-to-Right)

Peak: Pico, culmen, se dice cuando algo ha llegado a su maximo esplendor.

QTE: Quick Time Event, eventos muy breves que implican al jugador en la accidon como si de un minijuego

se tratase

RTL: Derecha a izquierda (Right-to-left)
Test: Pruebas

UX: Experiencia de usuario (User eXperience)
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Resumen

Este estudio explora el impacto emocional que una interfaz gréafica de usuario (GUI) bien disefiada puede
tener en los jugadores al mejorar el contexto narrativo y manipular la percepcion del entorno del juego.
La investigacion se centra en como el disefio de la GUI puede influir en las emociones y los procesos de
toma de decisiones de los jugadores, alineando sus acciones con los objetivos previstos por el
desarrollador. Mediante un analisis en profundidad de videojuegos clave con disefios de interfaz grafica
de usuario de los que aprender, el estudio pretende desarrollar un modelo que integre los factores
emocionales en la interfaz. El resultado practico incluye un prototipo jugable disefiado para demostrar
estas conclusiones, en el que la interfaz grafica se adapta activamente tanto a la narrativa como a las

decisiones del jugador para crear una experiencia emocional inmersiva.

Entre los principales retos que se plantean figura el estudio de la influencia de las interfaces graficas en
la inmersién emocional y el comportamiento en situaciones de toma de decisiones. La investigacion
contribuye al campo proponiendo un marco integral para el disefio de interacciones emocionales,
aplicable a diversos géneros de juegos. Las conclusiones tienen implicaciones potenciales para el
desarrollo de juegos en el futuro, sobre todo en los géneros que hacen hincapié en un profundo

compromiso emocional, como el terror, los juegos de accion y los dramas interactivos.

Palabras clave: Interfaz de Usuario (UI), Teoria de las Emociones, Interfaz grafica, Videojuegos, Disefio

Ludonarrativo

Abstract

This study explores the emotional impact that a well-designed graphical user interface (GUI) can have on
players by enhancing the narrative context and manipulating the perception of the in-game environment.
The research focuses on how GUI design can influence players’ emotions and decision-making processes,
aligning their actions with the developer's intended goals. Through an in-depth analysis of key video
games with GUI designs to learn from, the study aims to develop a model that integrates emotional

factors into the interface. The practical outcome includes a playable prototype designed to demonstrate
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these findings, with the GUI actively adapting to both the narrative and the player’s decisions to create

an immersive emotional experience.

Key challenges include examining how GUIs influence emotional immersion and behavior in decision-
making scenarios. The research contributes to the field by proposing a comprehensive framework for
emotional interaction design, applicable across various game genres. The findings have potential
implications for future game development, particularly in genres that emphasize deep emotional

engagement, such as horror, action packed games and interactive dramas.

Key Terms: User Interface (UI), Graphical User Interface (GUI), Emotional Theory, Video Games,

Ludonarrative Design.
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1. Introduccion

En este trabajo se analizara el efecto que puede tener una buena interfaz grafica a nivel emocional en un
jugador, mediante la adicion de contexto narrativo a la obra y alterar la percepcion del entorno in-game
hasta ser capaz de manipular emocionalmente al jugador, haciendo mas probable que este Ultimo se
adhiera a los intereses del desarrollador. Para ello, partiremos de comprender los antecedentes en el campo

y el efecto final en la experiencia del usuario.

Tras el andlisis de una seleccidn de juegos clave en el disefio de sus GUI, se hara un conjunto de

implementaciones bajo unmodelo jugable a modo de demostracidn de los resultados del analisis.

Problema a resolver

La interaccion de los jugadores con la GUI en los videojuegos ha sido un area de estudio de creciente
interés, particularmente en cdmo estas interfaces pueden influir en la toma de decisiones a nivel emocional.
A pesar de los avances tecnoldgicos y de disefio en este campo, todavia existen preguntas abiertas sobre
la manera en que las GUI pueden ser disefiadas de forma que no solo faciliten la interaccién, sino que
también refuercen la inmersion y afecten emocionalmente al jugador, hasta el punto de influir en su
comportamiento y decisiones dentro del juego. Este trabajo busca abordar esta cuestion investigativa,
proporcionando un analisis detallado de como una GUI bien disefiada puede manipular las emociones del

jugador y, en Ultima instancia, favorecer los objetivos narrativos y de disefio del desarrollador.

Motivacion/Justificacion

El disefo de interfaces graficas de usuario en videojuegos no solo cumple una funcién utilitaria; es un
componente crucial para la creacion de experiencias inmersivas y emocionalmente resonantes. La
motivacion principal detras de este estudio radica en la necesidad de comprender mejor como las GUI
pueden actuar como vehiculos emocionales que potencian la narrativa y la experiencia del usuario, en lugar
de ser simples herramientas de interaccidon. Al profundizar en esta area, se espera proporcionar un marco
tedrico y practico que sirva a disefadores y desarrolladores para mejorar la efectividad emocional de sus

videojuegos, creando experiencias mas profundas vy atractivas para los jugadores.

11
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Estructura

Este trabajo se estructura en varias secciones clave. En primer lugar, se exploran los antecedentes y el
estado del arte en el campo, incluyendo teorias emocionales como el modelo de Cannon-Bard y su
aplicacién al disefo de GUI. A continuacion, se identifican y discuten los puntos clave para la creacién de
una buena GUI, considerando aspectos como la jerarquia, los principios de la Gestalt, el uso del color, el
texto, y otros elementos visuales y funcionales. Posteriormente, se analiza el estado actual de las GUI en
videojuegos seleccionados como casos de estudio, para evaluar cdmo han sido implementadas y su impacto

en la experiencia del usuario.

En la segunda mitad del trabajo, se desarrolla un modelo propio basado en los hallazgos anteriores, seguido
de un estudio econdmico para evaluar la viabilidad de su implementacion. Finalmente, se presentan los
resultados obtenidos y se extraen conclusiones, proponiendo ademas una proyeccion a futuro sobre el

impacto que podria tener la evolucién de las GUI en el disefio de videojuegos.

12
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2. Contexto

Ludonarrativa

Para entender cdmo los videojuegos transmiten emociones primero tenemos que entender el concepto de
ludonarrativa. En el mundo de los videojuegos, la palabra "ludonarrativa" se compone de ludologia y

narrativa y se refiere a la interseccion de elementos ludicos (la jugabilidad) y elementos narrativos. [1]

Planells y Cuadrado describen: “La ludonarracion es el proceso que organiza, selecciona y articula una serie
de acontecimientos y existentes a partir o mediante el gameplay de un videojuego con el fin de crear una

experiencia sobre un mundo de ficcion.” [2]

Teoria de las emociones de Cannon-Bard y como puede verse
reflejada in-game:

Cualquier medio audiovisual tiene un efecto psicoldgico detras, los videojuegos no son una excepcion,
tomaremos la teoria Cannon-Bard como punto de partida. La teoria de Cannon-Bard sostiene que las
emociones desencadenan simultaneamente "sentimientos" afectivos y respuestas fisioldgicas a los

estimulos en diferentes regiones del cerebro. [3]

Esta teoria tiene una implicacion directa en la creacion de experiencias de usuario en videojuegos, donde

la sincronizacion entre la emocion vy la accion del jugador es crucial.

Cannon creia que las respuestas del sistema nervioso simpatico (lucha o huida) y del sistema nervioso
parasimpatico (respuestas de calma) no podian ocurrir simultineamente. Segun esta teoria, el talamo
controla la experiencia emocional, mientras que la corteza controla la expresion emocional. Por ejemplo, al

ver una arafa, una persona podria retroceder fisicamente y sentir miedo al mismo tiempo.

Esto sugiere que por ejemplo en una GUI, los elementos que afectan la percepcién emocional del jugador
(como los colores) deben estar alineados con aquellos que modulan la accién (como los controles o las

animaciones). Y destaca la necesidad de evitar que una UI confunda al jugador al presentar estimulos

13



universidad \/Q El efecto de la GUI en la toma de decisiones a nivel emocional.

SANJORGE )/' r Disefio de una propuesta de aplicacién ludonarrativa.

GRUPO SANVALERO

conflictivos simultdneamente; cada estado emocional deberia tener un conjunto claro y coherente de

respuestas visuales y de control.

Cannon reviso investigaciones sobre emociones en animales y personas con dafio cerebral, concluyendo
que el tdlamo estd mas involucrado en la emocion fisioldgica, mientras que la corteza la controla e inhibe.
La neurociencia moderna apoya esto, sefalando que el talamo relaja sefiales sensoriales y motoras a la

corteza cerebral.

Por ejemplo, un estudiante nervioso antes de un examen experimenta respuestas fisioldgicas (sudoracion,
corazon acelerado) y una sensacion consciente de estrés simultdneamente. Segin Cannon-Bard, estas

reacciones fisioldgicas y emocionales ocurren de manera independiente, aunque al mismo tiempo.

De manera similar, un gato que es acariciado puede ronronear y relajarse debido a una respuesta fisioldgica
del sistema nervioso parasimpatico, mientras que la sensacion de calma es provocada por la activacion del
talamo. [3]

Y en esta linea de pensamiento en el caso de un jugador que enfrenta un desafio dificil puede experimentar
tanto una retroalimentacion visual (como una pantalla que tiembla) como un feedback auditivo (como

latidos de corazdn) que refuerzan el estado emocional del momento.

Una implementacion frecuente que complementa esta teoria en el contexto de los videojuegos es la de los
Quick Time Events (QTE), en los cuales se presenta un elemento de la interfaz con la intencién de provocar

una rapida reaccion por parte del jugador.

En Honkai Impact 3rd [43], los QTEs se utilizan como parte de un sistema de "combos". Estos eventos
requieren que el jugador preste atencion y reaccione rapidamente, recompensandolo con beneficios
directos en combate. Este disefio aprovecha la teoria de Cannon-Bard, donde la respuesta fisioldgica
(reaccion rapida a los QTEs) y la respuesta emocional (aumento de adrenalina seguido de satisfaccion)
ocurren simultdneamente y de manera independiente. Podemos asumir que la rapidez del QTE
probablemente provoque una respuesta inmediata del sistema nervioso simpatico (adrenalina), mientras
que el éxito en la ejecucion genere una emocion positiva, demostrando como ambas respuestas pueden

coexistir.

14
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00:06 &@x0

Figure 1 UI reflejando un QTE [43]

En Heavy Rain, los QTEs estan disefados para dejar un margen de tiempo mayor para la toma de
decisiones. En este caso, la respuesta emocional no solo se basa en una reaccion fisioldgica rapida, sino
también en la reflexion y el procesamiento cognitivo que la acompana. Aqui, la teoria de Cannon-Bard se
aplica en un contexto donde el jugador tiene mas tiempo para pensar, lo que implica una inversion
emocional mas profunda y un compromiso cognitivo mayor. La presencia de un tiempo limitado asegura
que el jugador mantenga una alta inversién de atencién y emocion durante el juego, promoviendo una

experiencia mas inmersiva.
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Figure 2 QTE de Heavy Rain con multiples elecciones [42]

Otro tipo de aplicacion, estas no tan relacionadas con una aplicacion directa en la misma interfaz de usuario,
podemos verla presente en titulos como Outlast [44]. El disefio de sonido y la musica dinamica juegan un
papel crucial en la generaciéon de emociones. La mdusica y los efectos de sonido responden en tiempo real
a las acciones del jugador y a los eventos del juego. Durante una situacion intensa, la musica puede
volverse mas rapida y disonante, lo que provoca simultdineamente una respuesta fisiologica (aumento del

ritmo cardiaco, tension muscular) y una respuesta emocional (miedo, ansiedad).

O en Silent Hill [41], el diseno del ambiente y la atmdsfera del juego estan cuidadosamente elaborados
para inducir miedo y ansiedad. Los entornos oscuros, la niebla persistente y los sonidos inquietantes crean
una atmosfera que provoca una respuesta fisioldgica de miedo (sudoracion, tensiéon) y una respuesta

emocional consciente de terror y aprension.
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Figure 3 Atmdsfera de Silent Hill [41]
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3. Puntos clave para el diseno de una buena GUI

Para tener claro lo que compone una buena interfaz basica veremos como ha actuado la industria y sus
expertos en este campo. En primer lugar, tenemos que definir el concepto y el disefio de la interfaz de

usuario y determinar qué componentes deben reaccionar y de qué manera. [4]

Es decir, un primer paso para el desarrollo de una buena UI, la necesidad fundamental de conceptualizar
y planificar la UI antes de cualquier desarrollo para garantizar que todos los elementos funcionen a futuro

en armonia y facilitar la navegacioén y la interacciéon del usuario.

Importando consejo de un campo adyacente como es el disefio de aplicaciones:

Cuando inicias el disefio para una nueva idea de aplicacion, équé disefias primero? Si es la barra de
navegacion en la parte superior de la pagina, estds cometiendo un error. La manera mas facil de
encontrarte frustrado y atascado al trabajar en un nuevo disefio es comenzar tratando de 'disefiar la

aplicacién'. En lugar de comenzar con la cascara, comienza con una pieza de funcionalidad real [5]

Esto entra dentro de lo que se conoce por UX, hay que tener claro en todo momento que cualquier beneficio
que aportemos en el disefio de UI se hace por el Unico motivo de mejorar la experiencia del usuario, asi
que comenzar por establecer que debe haber en cada sitio es el procedimiento ldgico antes de introducirse

en profundidad.

1. {Me dice esta interfaz lo que necesito saber en este momento?

2. ¢Es facil encontrar la informacién que busco o tengo que buscarla por todas partes? (¢Estan los menis
anidados tan profundamente que ocultan informacién al jugador?)

3. ¢Puedo utilizar esta interfaz sin tener que leer las instrucciones en otro sitio?

4. ¢Son obvias las cosas que puedo hacer en esta pantalla?

5. éNecesito esperar a que se cargue la interfaz o a que se reproduzca una animacion?

6. ¢Hay alguna tarea tediosa o repetitiva que pueda acortar (con un atajo de teclado,

por ejemplo) o eliminar por completo?

6]

El objetivo de esas preguntas no es otro que asegurarse de que se cumplan las siguientes condiciones:
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1. La interfaz proporciona informacidn relevante y contextual en cada momento, centrandose en la
claridad y la utilidad inmediata de la UI, evitando la sobrecarga de informacion.

2. La UI permite al usuario encontrar rapidamente la informacion que necesita sin necesidad de
invertir tiempo extra en memorizar menus.

3. Lainterfaz esintuitiva y no requiere documentacion externa para ser entendida. La autoexplicacion
de la UI es clave para una buena experiencia.

4. Lainterfaz muestra claridad en las opciones y acciones disponibles para el usuario. Las opciones
deben ser evidentes para evitar confusion.

5. La interfaz debe evitar tiempos muertos, el interés del usuario se pierde si espera sin ningun
estimulo.

6. Lainterfaz tiene medidas para eliminar tareas innecesarias o repetitivas.

Dentro de los fundamentos artisticos basicos se ha hecho una seleccion de los que se considera que tienen
un papel mas crucial en una interfaz. Aunque es cierto que cosas como la luz o el material/textura utilizados
pueden tener un efecto en la experiencia narrativa y emocional, rara vez logran determinar la diferencia

entre algo efectivo y algo no efectivo.

La Jerarquia/Composicion

La jerarquia en una interfaz de usuario es vital, en otros campos también llamada composicion o
distribucion: “Si tu imagen tiene una buena distribucion de formas grandes (primarias), medianas

(secundarias) y pequefas (terciarias), la imagen resultante tenderd a ser mas placentera a la vista” [12]

Este principio se aplica directamente al disefio de UI en videojuegos, donde las formas primarias pueden
representar elementos de navegacion principales, las formas secundarias pueden ser botones y mends, y
las formas terciarias detalles y elementos decorativos. Mantener una proporcion adecuada entre estos
diferentes tamafos no solo mejora la estética, sino que también facilita la navegacion y la comprensién de
la interfaz siempre y cuando haya cierto “hueco para respirar” entre los elementos y no sobresaturen los

sentidos.
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“Nuestro sistema visual disfruta agrupando objetos en otros mas grandes y manejables. Asi que las
agrupaciones pueden hacer que una imagen sea mas amigable para nuestro cerebro, y por lo tanto, mas

placentera a nivel estético” [12]

Agrupar elementos relacionados, como botones de accién en un mend, no solo mejora la claridad vy la
usabilidad, sino que también contribuye a una experiencia visual mas agradable, como podremos

comprobar en los ejemplos seleccionados.

En casi todas las obras de arte existe un fenémeno llamado "equilibrio". Uno de los principales factores que
contribuyen al atractivo de una obra de arte, el equilibrio es el estado en el que las diversas fuerzas (pesos
visuales) que actian sobre el cuerpo se compensan entre si y cada patrdn visual finito tiene un centro de
gravedad (punto focal) identificable de gravedad identificable (punto focal). El ejemplo mas basico de
equilibrio en pintura es la simetria, en la que los objetos situados a ambos lados de un punto focal coinciden
en tamano, forma o composicién (sin embargo, esto no quiere decir que las obras de arte que carecen de
simetria no sean intrinsecamente equilibradas). Como ya se ha mencionado, el peso visual es similar al
peso en el mundo real, que se describe como la fuerza de gravedad que tira hacia abajo. Sin embargo, en
las obras de arte, el peso visual es la fuerza psicoldgica que tira

en cualquier direccion en funcidon de la ubicacion de las imagenes o los objetos en la composicion.

Aungue muchos factores contribuyen al peso visual, como la ubicacién relativa, la forma y el tamaiio, el
objetivo principal de este experimento es el papel que desempefia el color en el equilibrio en las obras de
arte abstracto. Segin Rudolf Arnheim, autor del aclamado libro Art Arte y Percepcion Visual, el equilibrio
entre los colores se encuentra directamente en las proporciones de un area de color con respecto a otra.

[7]

Los principios de la Gestalt

Ley de figura y fondo

El principio de organizacién perceptual denominado "figura-fondo", propuesto por los psicélogos de la
Gestalt y descubierto por Rubin alrededor de 1921, postula que la percepcion tiende a estructurarse en
funcion de bordes y contrastes. En este proceso, se destaca una figura que se percibe como dominante

dentro de un campo perceptual, la cual se contrapone a un fondo menos prominente.
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Ley de pregnancia o buena forma

Este principio sostiene que la experiencia perceptiva tiende a adoptar las formas mas simples y organizadas
posibles. Las partes de una figura que presentan una "buena forma" o que sugieren una direccion o destino
comun se perciben como unidades auténomas dentro del conjunto. Esta ley facilita la identificacion de
figuras, incluso cuando estas aparecen levemente transformadas o desde diferentes angulos, y permite
desentrafiar figuras complejas que podrian resultar confusas, manteniendo la percepcion de las
propiedades esenciales de "buena forma" o destino comin. La ley de la buena forma incluye varios
subprincipios, como las leyes de cierre, contraste, proximidad, similitud, continuidad y movimiento comun,
gue guian la mente en la atribucién de la forma mas adecuada. Sin embargo, en el caso de ilusiones dpticas
paraddjicas, la mente puede intentar asignar formas conocidas a partes de una figura desconocida, lo que
a veces resulta en errores perceptuales cuando se intenta integrar la totalidad.

(8]

El texto

Los formatos de texto utilizados para lectura llevan afios siendo estudiados, en el caso de videojuegos,
para maximizar la legibilidad de la UI, es recomendable usar el estilo de texto tipo "billboard" debido a su
desempeiio superior en términos de velocidad y precision de lectura. También se menciona que la
presentacion negativa (texto claro sobre fondo oscuro) es mas efectiva que la positiva (texto oscuro sobre
fondo claro). [9]

Este tipo de texto es grande, claro y con presentacion negativa, es decir, texto claro sobre fondo oscuro,
lo que lo hace ideal para interfaces de videojuegos donde los jugadores necesitan procesar informacion
rapidamente. Como todo en el disefio de UI es muy dependiente del tipo de juego en desarrollo, y este

campo en concreto es relativamente flexible en todo lo que no quiera la répida interaccién.

La tipografia también es un factor a considerar, ya que de por si permiten una amplia gama de expresion
mediante la misma. Si deseas un aspecto elegante o clasico, puedes incorporar un tipo de letra con serifa
en su disefo. Si quieres un aspecto mas juguetdn, puedes utilizar una sin serifa redondeada, si prefieres
un aspecto mas sencillo, o quieres que otros elementos le aporten personalidad, una fuente sin serifa
neutra puede ser la mejor opcion.

[5]
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Elegir la tipografia adecuada seguln el contexto y la audiencia del videojuego puede ser la diferencia clave

que determine la inmersion y del usuario.

El color

El color juega un papel expresivo fundamental en el disefio de UI, no solo por su impacto visual, sino
también por sus connotaciones culturales y emocionales. La significancia del color varia considerablemente
entre culturas. Por ejemplo, en la cultura occidental, el rojo suele tener connotaciones negativas, como
peligro o advertencia, mientras que en la cultura oriental, el mismo color puede tener asociaciones mucho
mas positivas, simbolizando buena fortuna y celebracion. Esta variabilidad cultural implica que los
disefadores deben ser muy conscientes del contexto cultural de su audiencia al seleccionar paletas de

colores para asegurar que los mensajes visuales sean interpretados de manera adecuada y efectiva.

Chevreul, en su obra de 1839, proporciona una profunda comprension de como los colores interactiian a

través del contraste.

e Contraste simultaneo, que aparece en dos colores vistos uno al lado del otro. La luz y el fondo
alteran la percepcidn del color, creando efectos de relieve. Cuando dos colores se ven juntos, cada
uno influye en la percepcion del otro, lo que es evidente en la contemplacién de fenémenos
naturales.

e Contraste sucesivo, las sombras proyectadas por un objeto bajo la luz anaranjada del sol al
atardecer pueden parecer azules. Esto ocurre porque después de observar la luz anaranjada, el
ojo tiende a ver el color complementario (azul) en las sombras.

e Contraste mixto, implica la interaccion entre el contraste simultdneo y el sucesivo. Chevreul
menciona que cuando observamos dos colores simultineamente, especialmente si son
complementarios, puede ser dificil apreciar correctamente sus tonos individuales sin verlos por
separado. Si un color es mas fuerte que el otro, la percepcién del color mas débil puede estar
influenciada o modificada por el mas fuerte.

[10]

También es importante destacar la intencién de uso de las armonias de colores de cara a su seleccion, ya

que es un tema muy complejo en si mismo tomaré por referencia su estandar actual. Adobe como mayor
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representativo de la industria del color de cara al consumidor actual muestra en su web [11] las siguientes

armonias:

Figure 4 Andlogos [11]

Figure 5 Monocromadticos [11]

Figure 6 Triada [11]

23



SANJORGE Disefio de una propuesta de aplicacién ludonarrativa.

universidad V’ ‘ El efecto de la GUI en la toma de decisiones a nivel emocional.
GRUPO SANVALERO t

Figure 7 Complementarios [11]

Figure 8 Separacion complementaria [11]

Figure 9 Cuadrados [11]
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Figure 10 Compuestos [11]

#E2CD44

Figure 11 Tonos [11]

Los marcos y las formas

El disefio de GUI no solo se basa en colores vy tipografias, sino también en el uso efectivo de formas
geométricas para comunicar ideas y emociones. Las formas tienen asociaciones psicoldgicas que afectan
como los usuarios perciben y responden a los elementos visuales en la interfaz. Como estudié en clase

podemos encontrar tres formas predominantes:

Circulos

Los circulos estan asociados con cualidades positivas y amistosas. Son percibidos como suaves y accesibles.

En una UI, el uso de circulos puede transmitir:

e Amabilidad

25



universidad \/g El efecto de la GUI en la toma de decisiones a nivel emocional.

SANJORGE )/‘ r Disefio de una propuesta de aplicacion ludonarrativa.

GRUPO SANVALERO

e Cuidado

e Comprension

e Unidad
Triangulos

Los tridangulos se perciben como formas agudas y agresivas. Esta percepcion puede ser utilizada para

denotar:
e Dientes
e Agresion

e Depredador
e Afilado

Cuadrados

Los cuadrados y rectangulos se asocian con estabilidad y fuerza. Transmiten una sensacion de:
e Fuerza

e Proteccion

e Analisis
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A.

Figure 12 Representacion de las formas[12]

Sabiendo eso podemos usar los triangulos y formas triangulares para indicar peligro o alertar al usuario
sobre acciones criticas, como los iconos de advertencia. O inclinarnos por hacer los botones de accién
circulares pueden hacer que las opciones parezcan mas accesibles y amigables, invitando al usuario a

interactuar con ellas.

En una UI, los cuadros y rectangulos cumplen una funcion mayor, ya que se utilizan frecuentemente para
estructurar informacion y crear una jerarquia visual clara lo cual hace que casi siempre estén presentes de
una forma u otra, pero se pueden tratar de ocultar ligeramente y estilizar de tal manera que adopte el
lenguaje de formas deseado. Los marcos son estos elementos clave para guiar la atencion del usuario y
estructurar la informacion en una UI. Utilizar bordes y contenedores puede ayudar a delinear secciones
importantes y crear jerarquia visual. Los bordes redondeados, por ejemplo, pueden aportar una sensacion
de suavidad y accesibilidad, mientras que los bordes mas cuadrados y definidos pueden transmitir

formalidad vy rigidez. [5]
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El cursor

El cursor es un elemento que normalmente no se modificaria en una interfaz mediante un software
cualquiera ya que cambiarlo supone invertir recursos de manera innecesaria, por suerte los videojuegos

pueden usarlo para magnificar la tematizacién de los mismos.

El disefio del cursor es un componente que puede influir significativamente en la experiencia del usuario y
comunmente es ignorado por completo. Un cursor bien disefiado no solo debe ser facilmente visible y
distintivo, sino que también debe proporcionar retroalimentacion visual clara sobre las acciones que el
usuario puede realizar. Por ejemplo, cambiar la forma del cursor al pasar sobre elementos interactivos
puede indicar de manera intuitiva que estos elementos son clicables. Ademas, el uso de animaciones sutiles

puede hacer que la interfaz se sienta mas dinamica y receptiva.

Ultimamente los cursores personalizados parecen haber tenido un ligero resurgimiento en videojuegos, sin
embargo, frente a antiguamente, son mucho mas simples, genéricos, y estan pensados para usarse con
controlador. Algo que de por si se suele implementar de forma equivocada ya que se pretende usar el stick
para poner el cursor sobre los elementos que quiere el jugador en lugar de snappearse a la posicidn
clickable. Esta corriente parece tener su origen en Destiny [40] y debido a su lentitud e imprecision se

deberian evitar en menls de consolas cuando sea posible.
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Figure 13 Inventario de Destiny, junto al personaje, el cursor [40]

Como contraejemplo en The Legend of Zelda: Breath of The Wild [39] no hace falta esperar a que el cursor
se desplace de un punto a otro de la pantalla, como se ajusta a la rejilla el movimiento se siente mucho

menos tedioso
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Figure 14 Cursor moviéndose por una rejilla predefinida [39]
Un buen set de cursores puede aportar tanto narrativamente, como tener una utilidad contextual superior,
siempre que se conozca bien el medio en el que se pretende integrar. Por ejemplo los cursores de la interfaz

de teclado y raton de Baldur’s Gate 3 [38]:

Figure 15 Cursores segun accion [38]

Solo de un vistazo podemos asumir hasta cierto punto qué funcién tiene cada uno de estos cursores.
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4. El estado actual de la GUI en los videojuegos

relevantes seleccionados

La interfaz GUI en los videojuegos ha evolucionado significativamente. Actualmente, la GUI en los
videojuegos no solo cumple funciones informativas, sino que también se convierte en un elemento narrativo

y estético que puede enriquecer o perjudicar la experiencia de juego.

God of War: Ragnarok

La interfaz de usuario de God of War: Ragnarok [37] presenta varias deficiencias que afectan

negativamente la experiencia del jugador.

God of War: Ragnarok es un ejemplo de una mala aplicacién de GUI. Su interfaz destaca por la falta de
cuidado estético y tematico especialmente después de que estos problemas no estuvieran presentes en su
precuela. Los menUs carecen de una buena jerarquia que facilite la navegacion visual en los mismos, todo
lucha por la atencién del jugador y aln asi nada destaca, ademas de tener una menor cohesion con el

ambiente ndrdico del juego que el anterior.

La jerarquia visual de los menls en God of War: Ragnarok es deficiente. Todos los elementos compiten
por la atencién del jugador sin que ninguno destaque claramente. Esta falta de jerarquia dificulta la
navegacion vy la localizaciéon rapida de la informacidén necesaria. Ademas, la disposicién claustrofobica de
los elementos en los menus, sin suficiente espacio entre ellos, sobrecarga visualmente al jugador. Esta
sensacion de claustrofobia en la interfaz de God of War: Ragnarok no es intencional y se debe a la falta de

espacios adecuados entre los elementos.
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Figure 16 Menu de equipamiento [37]

En God of War: Ragnarok, se observa una falta de cuidado en la integracion estética y tematica de la GUI
con el ambiente nordico del juego. Los menls vy los iconos carecen de una tematizacion adecuada. Esta
falta de cohesion estética reduce la inmersion del jugador, ya que los elementos de la interfaz no reflejan
el ambiente ni la narrativa del juego.Es especialmente notable que algunos iconos ni siquiera han sido
minimamente tematizados, son representaciones universales inalteradas, como el caso de los dos

siguientes:

Figure 17 Iconos genéricos sin tematizar [37]
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Para comparar aqui tenemos una figura de la UI de God of War (2018) [36]
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Figure 18 Menu de equipamiento con una mejor composicion [36]

Comparando con la interfaz de God of War(2018), se puede notar una gran diferencia en como se presenta
la informacion y la atencidn al detalle estético. En el menu de la precuela, el disefio permite un espacio
suficiente entre los elementos, lo que facilita la navegacién y evita la sensacion de sobrecarga visual.
Ademas, la interfaz se integra mejor con el ambiente tematico del juego, reflejando la personalidad vy el

entorno personal de Kratos.
Atlus: Los reyes de la Ul

Los inicios (Catherine)

Atlus ha demostrado un dominio excepcional en el disefio de interfaces de usuario, comenzando con juegos
como Catherine [35]. Catherine es un titulo que se destaca por su estilo visual Unico y su primera
integracion entre la interfaz y la narrativa del juego en la corriente mas moderna de disefio de la empresa.
Los menus y HUD no solo son funcionales, sino que también refuerzan el tono surrealista y psicoldgico del

juego, utilizando un rosa muy prominente y tipografias distintivas que se alinean con la experiencia onirica
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y perturbadora que ofrece. En este sentido, los elementos de la UI en Catherine son disefiados para

provocar reacciones emocionales que refuercen la narrativa y la experiencia del juego.

Load
this save data?

Yes
No

% Confitm © Back

Figure 19 Muestra de la UI de Catherine [35]

Segln Masayoshi Sutou:
Catherine fue la primera vez que experimentamos y, por supuesto, creamos un modelo CG animado dentro

de la GUI y disfruté mucho haciéndolo. [4]
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Figure 20 Modelo visible en menu [35]

Este concepto de utilizar un modelo de CG animado asi como un color dominante se convertiria en la base
de los posteriores disefios. Ya que el color dominante siempre va a tener un impacto visual notable, ademas
de aportar contexto, aunque generalmente dependiente de la cultura, en base al entendimiento de ese

mismo color en relacion a los temas de los juegos.

Por ejemplo, el uso del color rosa puede tener diversas connotaciones emocionales. En Catherine, este
color se utiliza no solo por su impacto visual sino también para crear una atmosfera que refleja la confusion
y la tensidn emocional del protagonista. El rosa, siendo un color que puede evocar tanto la dulzura como

la inquietud, complementa perfectamente la dualidad emocional del juego.

La evolucidon (Desde Catherine hasta Persona 3 Reload)

Desde Catherine, Atlus ha continuado refinando su enfoque en la UI, alcanzando nuevas alturas con la
serie Persona. Persona 5 [33], en particular, ha sido ampliamente elogiado por su interfaz estilizada y

dindmica. Cada mend, transicion y elemento de HUD esta disefiado con una atencion meticulosa al detalle,
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utilizando una paleta de colores audaz y animaciones fluidas que hacen que navegar por la interfaz sea
una experiencia placentera y coherente con el tema del juego que determine su identidad visual. Su uso
de animaciones profesionales con interés visual y valor de entretenimiento en las mismas también se
encargan de asegurarse de que mantienen al jugador involucrado, incluso durante las transiciones de
mend. La evolucion continla con Persona 3 Reload [30], que promete llevar estos principios ain mas lejos,

combinando la nostalgia del original con mejoras modernas en la usabilidad y el disefio visual.

La UI de la serie Persona tiene la funcion de construir un disefio grafico que guie el proyecto, manteniendo
al mismo tiempo la funcién original de la IU para la transmisidn de informacion. Sutoh declard que tiene la
importante mision de «crear el paquete para el titulo». En primer lugar, el «color» es importante para crear
la IU. Un aspecto que sigue siendo fuerte como primera impresion para la gente es el color, por lo que
primero se decide el color principal. Una vez decidido el color principal, se hace el logotipo del titulo y se

decide el tipo de letra clave.

Figure 21 Colores principales [13]
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Persona 3 era azul, Persona 4 era amarillo, Persona 5 era rojo, y el color principal de Cathrine era un rosa
chocante. Combinando colores y formas que se ven a menudo en la vida cotidiana, es mas facil conseguir

algo que destaque. [13]

ELUANAT

YelsONA

EstAdIstICaS
CalE.eNdarl(_)‘

Figure 22 Menu de pausa [33]

Persona 5incorpord un gran dinamismo para mantener interesante la interfaz y convertir tiempos muertos
en entrenamiento directo.En Persona 5, el rojo no solo es un color principal, sino que también se usa para
transmitir urgencia y dinamismo, aspectos que se alinean con la narrativa del juego. La tipografia,
particularmente importante a partir de este titulo, refuerza esta identidad visual con el estilo Pop-Punk

incluyendo letras que parecen recortes de periddicos
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Figure 23 UI de combate [34]

También desde Persona 3 comenzaron a incorporar interfaces especificas de vendedores, que ayuden a
reforzar la experiencia emocional en cada local. En el caso del 5 una de las mas destacadas es la tienda de

de armas Iwai
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Figure 24 Tienda reflejando la tematica del personaje [33]

Que esta considerablemente mas refinada que versiones de tiendas en anteriores entregas pero no implica

que esta tienda de Persona 4 no te haga sentir que estas en un restaurante
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Figure 25 UI de tienda de Persona 4 [32]

En el Persona 3 original las tiendas no tenian tanta variacion de color o elementos reconocibles pero aun

asi eran visualmente distintas.
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Figure 26 UI de tienda de Persona 3 [31]

El Peak ludonarrativo (Persona 3 Reload)

Persona 3 Reload representa el punto culminante del enfoque de Atlus hacia una UI ludonarrativa. La
interfaz no solo facilita la interaccion del jugador, sino que también sirve como una extension de la
narrativa. Los menUs de gestion de tiempo, las interfaces de combate y las opciones de didlogo estan
disenadas para ser intuitivas y atractivas, mientras que simultdneamente refuerzan los temas de vida,
muerte y el paso del tiempo, que son centrales a la trama del juego. Este enfoque integrado garantiza que

la UI no se sienta como una capa separada, sino como una parte de la experiencia de juego integrada.
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Figure 27 Menu de pausa de Persona 3 Reload [30]

Como integra el agua calma y la conecta narrativamente con la depresion y la muerte, con el personaje
boca abajo y los seleccionables apuntando a su cabeza como si se tratase de sus pensamientos. Como
estamos en un menu de pausa se pueden permitir no tener un layout de lectura rapida lo que les permite

usar la inclinacién y variacion de color de los elementos para enfatizar la sensacion de “flotar bajo el agua”.

El rojo se utiliza posteriormente como elemento de contraste, mas que tener presencia emocional esto es

meramente funcional, para facilitar la ubicacién de un “cursor” y delimitar claramente la seleccion actual.
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Figure 28 UI de combate [30]

Para elevar la experiencia de usuario todos los elementos de la interfaz tienen cierta capacidad de
movimiento (generalmente usando vaivenes, ya que evoca la sensacion de las olas del mar). Esto provoca

una ligera excitacion sensorial que por extension previene una ausencia de estimulos que lleven al eventual
aburrimiento.
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Figure 29 Transicion tematizada [30]

A nivel de estilizado el impecable uso de una mascara en el modelo 3D del protagonista dejandonos “ver a
través de él” reforzando aln mas el impacto emocional. Ademas se asegura de limitar el resto de colores
en lugar de usar su tono de piel por ejemplo, para mantener el color de énfasis relevante y reducir la carga

visual al usuario.
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Figure 30 Menu de seleccion de personajes [30]
Como sugiere visualmente que sus relaciones con sus amigos son reflejos en su propia personalidad.
Como decia Tomohiro Kumagai:

Desde la version original, me ha impresionado el precioso color azul y el movimiento que recuerda al agua
y las burbujas. Cuando hablé con el personal que trabajo en el juego original antes de empezar con P3R,

descubri que en realidad habian creado la interfaz de usuario con esa imagen en mente.

Si utilizdramos la tecnologia actual para mejorar alin mas este efecto, podriamos no sélo hacer mas bella
la representacion del agua, sino también mostrar la pantalla del meni como algo que parece el reflejo del
profundo estado psicoldgico del protagonista. Como una imagen de "hundirse en el propio corazén para

percibir las relaciones y la informaciéon con los demas". [14]

Gran parte del desarrollo de la UI de P3R giraba en torno a la expresion narrativa de la misma vy la

posibilidad de dar ciertas sensaciones al jugador.

En palabras de Tomohiro Kumagai:
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El equipo de animacién afiadié movimientos al personaje principal en las pantallas de mend, y trabajamos
juntos en los detalles mas sutiles. Yo daba drdenes como: "Quiero que sea mas efimero”, o "que quede

tan bonito que pueda oir la voz de Akira Ishida (la VA del protagonista)". [14]

Como podemos apreciar la expresion humana demostrada mediante la integracion del modelo de personaje
fue algo premeditado con el objetivo integro de ayudar al jugador a identificarse con el protagonista e

imbuirle de las emociones por las que pasa el mismo.

Todos estos elementos estan atados por una increible composicion que hace de cada una de estas pantallas

una experiencia disfrutable, visualmente interesante y tenga un significado narrativo coherente.

COIFNERS?

QULIA7-52 ORE ORS A

Figure 31 UI de combate, seleccion de habilidad [30]

Incluso podemos apreciar la adaptabilidad de la interfaz cuando el estado jugable estd en un extremo

opuesto de intensidad
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Figure 32 UI de visual novel [30]

Stardew Valley

Stardew Valley [29] es un ejemplo sobresaliente de cdmo una interfaz de usuario simple y tematicamente
coherente puede ser suficientemente efectiva. La interfaz del juego es sencilla y se alinea perfectamente
con el tono relajado y rustico del entorno agricola del juego. Los menus y el HUD utilizan colores suaves y
elementos visuales que evocan la vida en el campo, lo que facilita la inmersion del jugador en su rol de

granjero y crea una sensacion de comodidad, calma y familiaridad.
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Figure 33 Menu tematizado [29]

La consistencia estilistica de la UI es crucial para la experiencia del usuario. La eleccidn de colores marrones
y anaranjados que conforman una paleta que refleja su tematica rural. Los colores calidos y terrosos no
solo son agradables a la vista, sino que también refuerzan la atmosfera del juego. Ademas de elementos
visuales que recuerdan a la naturaleza permiten que la interfaz se "desaparezca" y se funda con el entorno
del juego hasta que el jugador la necesita. Todo esto sin necesidad de recurrir a una interfaz dinamica mas

compleja.

48



universidad V/ ‘ El efecto de la GUI en la toma de decisiones a nivel emocional.

SANJORGE v Disefio de una propuesta de aplicacién ludonarrativa.

GRUPO SANVALERO

gL 770

VA o Ton ., o

Figure 34 HUD ingame [29]

Los iconos en la pantalla, como el reloj, el medidor de energia y las notificaciones de misiones, son claros
y Utiles, evitando la sobrecarga de informacion. La UI también es autoexplicativa; los jugadores no
necesitan recurrir a documentacion externa para entender como funciona el juego. Las opciones y acciones
disponibles son evidentes, como las herramientas accesibles desde la barra de accion. Todo esto con una

buena distribucion que no provoca problemas en lectura rapida.

Cyberpunk 2077

Cyberpunk 2077 [28] presenta un caso de exceso en la complejidad visual de la UI que no siempre se
alinea con el contexto jugable, siendo este un juego de accion frenético. La interfaz estd cargada de
elementos visuales complejos, “hologramas” y detalles cosméticos futuristas que, aunque son
impresionantes a la vista, pueden dificultar la lectura y la comprensién durante un combate tan rapido. La
velocidad del gameplay de Cyberpunk 2077 requiere una HUD que permita una rapida comprension y
acceso a la informacién critica, algo que la interfaz actual del juego no siempre logra. Esta disonancia
puede llevar a momentos de frustracion donde la estética visual interfiere con la funcionalidad, perjudicando

la experiencia del jugador. En general la tematizacién de este titulo si que seria acorde con el contexto
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narrativo en el que se encuentra, un mundo cibernético, asociado a este hecho mediante su disefio similar

a circuitos electronicos.

Figure 35 Menu de implantes equijpados [28]

Y en la mayoria de pantallas la tematizacion no interfiere, por ejemplo, los momentos calmados ingame
ocultan elementos irrelevantes de la UI y permiten tiempo al jugador para entender visualmente lo que
tiene enfrente. Ademas jerarquicamente es lo suficientemente consistente y generalmente muestra un

layout que no requiere memorizacion.
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Figure 36 HUD durante una conversacion ingame [28]

Es especificamente en el HUD durante el combate que se deberia haber reducido este aspecto. La interfaz
ademas muestra numerosos glitches (errores) en pantalla, reforzando el sentimiento de hostilidad hacia el
jugador, pero el tener alin mas cosas moviéndose en el espacio en el que se encuentra la informacion a la
gue necesitas un acceso rapido no ha sido la mejor de las decisiones ya que provoca una sobresaturacion

e imposibilidad de acceder a la informacion en momentos en los que se requiere de forma urgente.
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Figure 37 El gameplay se ve obstruido por un glitch visual [28]

Podriamos decir que la contribucion a la experiencia final de usuario no sobrepasa la contribucién que haria

una interfaz mas legible, por lo tanto esta Ultima deberia haber sido elegida en estas situaciones.

En Cyberpunk 2077, una UI mas legible durante el combate habria permitido una respuesta mas eficiente

del jugador, mejorando tanto la experiencia emocional como la respuesta fisioldgica.
Cyberpunk 2077 muestra numerosos elementos que se muestran y ocultan de forma dindmica, y desde

luego el combate es un factor que visiblemente afecta a la interfaz, asi que no deberia haber supuesto

problema hacer ligeras adaptaciones una vez en combate para solventar este problema.
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Figure 38 HUD durante un combate [28]

En momentos narrativos, Cyberpunk 2077 muestra una excelente interfaz ambiental, que contribuye a la
inmersion del jugador sin interferir en la jugabilidad. Este tipo de interfaz, que no tiene una funcién practica
mas alla de la evocacién emocional, y ha venido y crecido desde la propia industria del entretenimiento en
medios como el cine y obras como Star Trek, Star Wars o Evangelion, esta bien implementada y logra su
proposito de reforzar el ambiente del juego. No suele ser comun ver este tipo de interfaces cuya Unica
finalidad es cosmética en obras que no sean de ciencia ficcion, pero cuando estan presentes toman mucha

relevancia a la hora de aportar narrativa y emocionalmente.
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Figure 39 UI ambiental apareciendo en el HUD durante una conversacion tranquila [28]

En esta figura toda la UI de Arasaka (los documentos corporativos de esta empresa) pretende hacerte
sentir como un verdadero agente que trabaja en un departamento de inteligencia. En este caso concreto,
el inicio de un personaje “corpo” cuyo rol es ese mismo dentro de la empresa, es exactamente lo que se

buscaba.
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5. Objetivos

Este proyecto se enmarca en un ambito interdisciplinar que tiene en cuenta la estética en relacion a la
ludonarrativa, analizando el videojuego como medio artistico capaz de evocar emociones diversas en los

jugadores.

El foco de este proyecto es demostrar que el HUD en un juego prototipico es capaz de alterar la toma de
decisiones de un jugador con un minimo de inversidon emocional en el mismo. Para ello se analizara la
relevancia de la interfaz grafica de usuario a la hora de construir un escenario de decisiones para después
poner en practica los hallazgos en un prototipo de visual novel realizado especificamente para este

proyecto.

Este proyecto tiene un enfoque practico, de forma que al terminarlo el alumno tenga un documento que
poder incorporar a su portfolio personal que demuestre su destreza en la integracién de estética a nivel

ludonarrativo.

Los objetivos del proyecto son:

1. Realizar un analisis previo del estado del arte sobre ludonarrativas y teorias de las emociones.
2. Disefiar un modelo de construccion de GUI que atienda a factores emocionales
3. Construir un prototipo jugable en Unity con diferentes interfaces que sirva para estimar el impacto

emocional de las decisiones de un jugador ideal respecto de la GUI.
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6. Metodologia

El enfoque de este proyecto, dada su naturaleza interdisciplinar entre las Ciencias Sociales, Artes visuales
y la Tecnologia, sigue un esquema secuencial y planificado, dividido en las siguientes fases:

e Revision bibliografica de fuentes

e Analisis del discurso ludonarrativo

e Disefio del modelo

e Desarrollo del prototipo en Unity

Revision Bibliografica de Fuentes Académicas

Se comenzd con una investigacidn tedrica sobre los temas clave del proyecto, enfocandose en
ludonarrativa, la teoria de las emociones y fundamentos artisticos aplicables. Para ello se realizd una
bisqueda de informacién en bases de datos académicas contrastadas (Google Scholar y Catalogo USJ-
EBSCO) priorizando materiales en inglés debido al caracter universal del idioma y la actualidad vy

disponibilidad de informacion relevante al respecto.

Analisis del discurso

Como complemento al marco tedrico, se realizd un analisis cuantitativo del discurso entre varios
videojuegos que sirviesen como referencia en cuanto al disefio de interfaces. Este andlisis se centra en la
efectividad del HUD en la toma de decisiones y en la inmersidn del jugador y en cdmo la interfaz influye

en la percepcion emocional del jugador durante momentos clave del juego.

El corpus de juegos analizados fue seleccionado en base a criterios representativos de una variedad de
géneros, estilos, y presupuestos, con el objetivo de identificar patrones y principios generales aplicables al
prototipo. Los juegos elegidos fueron:

e God of War: Ragnarok

e (Catherine

e Persona 3

e Persona 4

e Persona 5

e Persona 5 Royal

e Persona 3 Reload

e Stardew Valley
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e Cyberpunk 2077
En el analisis se utilizaron como marcadores los items extraidos del marco tedrico:
e Lajerarquia
e El texto
e El color
e Los marcos Yy las formas

e El cursor

Diseiio del modelo:
En base a lo recopilado en el marco tedrico y las conclusiones extraidas se realizé un modelo de disefio de
buenas practicas a la hora de completar el desarrollo de una GUI con el enfoque de la transmision emocional

mediante la misma.

Este modelo estd disefiado para no estar limitado al prototipo jugable pero ha sido utilizado en su

construccion como prueba de su capacidad.

Desarrollo del Prototipo en Unity:

El prototipo jugable, una visual novel, fue desarrollado utilizando Unity. Se siguid un enfoque Waterfall,
dada la pequeia escala del proyecto y la necesidad de un proceso ordenado y bien definido. Las etapas se
separaron en las siguientes

Diseno del Prototipo: Planteamiento de diferentes versiones de la interfaz grafica, con variantes que afecten
visualmente y emocionalmente al jugador de una manera distinta.

Implementacion Técnica: Desarrollo del prototipo, con una integracidon de los elementos estéticos y
narrativos en la UI y permitiendo la adaptabilidad para pasar entre las diferentes versiones de la interfaz

grafica de la etapa previa.
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7. Diseno del modelo

Ya que el alcance de este trabajo se centra en hacer un modelo con el fin de amplificar la capacidad
narrativa de una interfaz, vamos a dejar fuera la profundizacion de la experiencia de usuario (UX) de cara
al disefio de una interfaz en la medida de lo posible. La UX es inseparable de la UI, al fin y al cabo, pero
con el fin de demostrar la aplicacion narrativa/emocional vamos a asumir un modelo de disefio de UX que
ha sobrevivido durante afios y con los elementos ya dispuestos centrarnos en qué podemos hacer para
incorporar esta interfaz en nuestro proyecto de forma efectiva. Un ejemplo de algo que no estara incluido
es el sonido, que juega un papel crucial en la experiencia final de usuario y se deberia tener en cuenta

también.

El efecto Kuleshov es un fendmeno del montaje cinematografico demostrado por Lev Kuleshov durante los
afos veinte. Se refiere a como el orden y combinacién de imagenes influye en la percepcién visual del

espectador, alterando su comprensién de la escena. [15]

Para poder maximizar el estudio de la efectividad de nuestra interfaz lo mas apropiado es tratar de
mantener el resto de elementos completamente neutros, de forma que no expresen nada individualmente.
Para ello el fondo debe ser neutro, y en este caso, como es una visual novel, habra un personaje con una
expresion neutra, para usar sobre un guién neutro en el cual el jugador tenga una gran capacidad de
interpretar de manera diferente los didlogos. Buscando asi replicar una especie de efecto kuleshov en el

cual el contexto jugable es definido emocionalmente con lo que busquemos transmitir con la interfaz.
Segin  los andlisis de los temas previos, un modelo 6ptimo  deberd  ser:

e Dinamico cuando haya mas de un estado de juego

e Consciente del estado de juego en el que se encuentra (Ya sea un estado calmo o de accién
intensiva)

e Consciente de la tematica y estilo de la obra (En caso de que esté ya predefinida).

e Consciente del apartado narrativo de la obra (Y capaz de amoldarse a él)

e Consciente de lo que pretende transmitir al jugador

e Consciente de lo que sacrifica ocupando tiempo del jugador (Si compensa invertir tiempo en ciertas

animaciones si eso mejora la UX)
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Analizando nuestros preceptos, el estado de juego actual en una novela visual corriente es un didlogo sin
movimiento, no hay unas bases tematicas definidas, lo cual nos permite definirlas durante el desarrollo del
modelo. Tendremos que disefiar una narrativa que pueda quedarse de lado si pretendemos analizar mas
claramente el desempefio de una interfaz modelo. Aunque el juego nos da margen para permitirnos
abstraccion vamos a tratar de no ocupar tiempo innecesario asi que usaremos solo animaciones y elecciones

extremadamente estilizadas cuando tengan un impacto emocional que amplifiqgue la UX al implementarlas.
Para el modelo entonces buscamos que la experiencia emocional sea congruente con sus decisiones en la
novela visual. Si tiene un acercamiento mas calmado la interfaz lo reflejara, por contra si selecciona las

respuestas mas agresivas la interfaz tratara de inducir mas ansiedad.

La base estandar de una novela visual prototipada:

New Text

New Text

Texto de prueba

New Text

Figure 40 Prototipo inicial [21]

Tomando como elementos basicos las opciones de didlogo, la caja de didlogos, el nombre del personaje en
pantalla y la escena. Estos son los elementos mas basicos los cuales encontraremos siempre en una novela

visual,
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El primer paso para convertir este esquema clasico de una UX normal en una UI que tenga potencial
ludonarrativo y cierto impacto emocional es tener claro lo que se pretende con cada decision. Este prototipo
basico basado en el efecto kuleshov esta pensado para ser todo lo neutro posible para poder centrarnos
libremente en el disefio de una GUI. Asi que, establezcamos una distribucion basica que se adapte a un
didlogo entre 2 personas, para ello podemos decidir si intercalar una pantalla con nuestras decisiones con

otra con el texto del personaje, o poner lado a lado al personaje y al jugador.

Alternar las pantallas dard una sensaciéon de primera persona, ya que nos dejaria frente al fondo vy al
personaje para decidir. Si lo hacemos lado a lado se sentird como una historia en tercera persona en el
gue nosotros jugamos a otro personaje ya existente.La primera persona puede resultar mas inmersiva y
conseguir una mayor inversién emocional, asi que alternar estas pantallas cuando sea necesario parece la
forma mas conveniente de hacerlo para este caso particular. Es una buena practica de UX en visual novels
permitirte ver el texto anteriormente mencionado mientras estas tomando la decision. A la hora de decidir

dénde poner la ultima frase se debe hacer una consideracion estrictamente compositiva.
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Figure 41 Visual Novel tipica [20]
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Figure 42 Imitacion el estilo de una aplicacion de mensajeria [27]

En cualquier otro género de videojuego debera adaptarse a la disposicion de la pantalla, por ejemplo, en
un shooter en primera persona un indicador de balas disponibles podriamos querer ponerlo en la esquina
inferior derecha (suponiendo el personaje sea diestro) ya que ahi es donde normalmente va a encontrarse

el arma, siendo un lugar que no taparia informacion crucial durante el juego, y contextualmente apropiado.
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Figure 43 La municion sobre el arma equipada, de forma que no obstaculizala vision en exceso [26]

Una consideracion a la hora de hacer la composicion, especialmente en juegos con varios estados de juego
es ocultar elementos de forma dinamica, bajo esta idea el primer paso seria definir diferentes pantallas y
que elementos corresponden a cada una basandonos en el contexto jugable. Al reducir la cantidad de
elementos visibles a aquellos estrictamente necesarios en un momento dado, se disminuye la sobrecarga
cognitiva. Esto es esencial en interfaces complejas como las de un MMORPG, donde una saturacion de
informacion puede confundir o distraer al usuario muy facilmente. Al mostrar herramientas y opciones solo
cuando son relevantes, se guia al usuario a través del flujo de trabajo de manera natural, eliminando la
necesidad de buscar funciones por una pantalla o incluso por varias. Es crucial que los elementos ocultos
sean facilmente recuperables y que su presencia o ausencia no cause confusion o pérdidas de funcionalidad
critica. La interfaz debe comunicar claramente como y cuando estos elementos apareceran, no se trata
solo de ocultar por ocultar; la funcionalidad y la accesibilidad deben permanecer intactas. Ademas, la

transicion entre estados debe ser suave para no desorientar al usuario.
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Figure 44 Indicador direccional de dano [20]

Un ejemplo claro que suele verse en juegos de accion en general son los indicadores de dafio, al igual que
es entendible que sdlo sean visibles cuando recibes dafo, en otros géneros se puede aplicar el mismo
principio, en juegos de exploracién por ejemplo se suele esconder la estamina restante del personaje. Si
pretendemos ocultar un elemento sin saber del todo bien cdmo puede afectar de manera negativa a la

experiencia de usuario el mejor procedimiento es realizar pruebas con usuarios.
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Figure 45 Indicadores de aguante contextuales [25]

Una buena norma general es que en géneros donde la accion es mas frenética, la interfaz debe minimizar
la distraccion y maximizar la accesibilidad de la informacién critica. Por lo tanto, la ubicacion estratégica de
indicadores clave, como la cantidad de municion o la salud, no solo debe ser rapida de leer sino también
intuitiva. Por otro lado, en juegos donde la narrativa tiene un peso significativo, como en las aventuras
graficas o las novelas visuales, la interfaz debe facilitar la inmersion y la comprension emocional

demostradas en pantalla.

La UI debe ser un conducto para la experiencia emocional y narrativa del juego, y no simplemente un
conjunto de elementos funcionales. Esto implica una consideracion minuciosa del flujo de informacion y

cdmo cada elemento puede contribuir a la inmersion o al impacto emocional.

Y posteriormente a la realizacion de un prototipo hay que verificar que logra lo que pretende. Para asegurar
que el disefio sea efectivo en su propdsito, es importante realizar pruebas iterativas con usuarios. A través
de estas pruebas, se pueden identificar posibles puntos de friccion o desalineacion entre la intencidén del

disefo y la experiencia real del jugador

64



universidad \/g El efecto de la GUI en la toma de decisiones a nivel emocional.

SANJORGE ) r Disefio de una propuesta de aplicacion ludonarrativa.
—

GRUPO SANVALERO

New Text

Personaje New Text

Texto de prueba

New Text

Figure 46 Prototipo mas avanzado [21]

Una de las decisiones clave en la interfaz de juegos que incluyen didlogos es la colocacion de lo que dice
el personaje en relacién con lo que dice el jugador. En un sistema de lectura de izquierda a derecha (LTR),
comun en la cultura occidental, los disefiadores pueden colocar el didlogo del personaje a la izquierda y las
opciones o respuestas del jugador a la derecha. Esto se basa en la fluidez cognitiva del usuario,
aprovechando el habito de lectura que comienza en el lado izquierdo de la pantalla. Colocar el texto en
este orden permite una narrativa que fluye de manera natural para el lector, facilitando la comprensién.
Sin embargo, en contextos donde se utiliza un sistema de lectura de derecha a izquierda (RTL), como en
algunas culturas orientales, la disposicion puede invertirse para alinearse con las expectativas cognitivas
de esos jugadores. Posiblemente estos apartados afecten tanto en la composicion que habra que elegir
entre hacer dos interfaces diferentes adaptadas a ambos tipos de escritura o forzar la interfaz en uno de
los dos sacrificando una mejor experiencia de una de las partes. Por suerte en la mayoria de casos podemos
simplemente centrar el texto y ajustar el tamafio de fuente respecto a la densidad requerida por el sistema

de escritura
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Figure 47 Ejemplo de menu en sistemas de escritura RTL (drabe) y LTR (inglés) [16]
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Figure 48 Ejemplo de densidad visual [16]

El uso del color en la interfaz es otra herramienta poderosa que los disefiadores deben seleccionar para
influir en las emociones y percepciones del jugador. Los colores como verde, amarillo y rojo tienen
connotaciones culturales profundamente arraigadas, especialmente en la cultura occidental. El verde se
asocia comUnmente con seguridad, aceptacidon y positividad; el amarillo con advertencia, precaucion o
incertidumbre; y el rojo con peligro, rechazo o acciones negativas. Estas asociaciones permiten a los
disefadores guiar las decisiones del jugador y manipular su estado emocional en momentos clave del juego.
Sin embargo, es fundamental que los disefiadores consideren las variaciones culturales en la percepcion
del color. En algunas culturas orientales, el rojo puede estar asociado con la buena fortuna vy la celebracion,
lo que podria transformar una eleccién que en Occidente seria percibida como peligrosa en algo positivo.
Las diferencias culturales siempre van a estar presentes, aunque los jugadores jévenes expuestos a un
mundo mas globalizado disponiendo de internet seguramente tengan menos problemas.

Eso no evita que en cualquier caso haya que elegir la base cultural que vamos a usar. Casi siempre
dependera del mercado objetivo, ya que algunas empresas tendran mas interés de entrar, por ejemplo, en
el mercado chino, favoreciéndoles mas el uso de los colores vinculados a la cultura china. También es
bueno entender que aunque el mercado objetivo sea occidental, si estamos disefiando_algo de tematica
oriental, contextualmente tiene mas sentido usar colores de la cultura que intentamos plasmar, ya que aqui
entraria también las expectativas que tienen los usuarios al comprar un juego con esa tematica. Ademas
de las preferencias culturales especificas, los disefiadores deben tener en cuenta las tendencias universales
de percepcion y las mejores practicas de usabilidad. Por ejemplo, independientemente de la cultura, los
colores brillantes como el rojo o el amarillo tienden a llamar mas la atencion que los colores mas apagados,

lo que puede ser aprovechado para destacar opciones o alertas en la interfaz.
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Figure 49 Alerta visual sobre el objetivo al que se quiere dirigir al jugador [22]

En el caso de querer fomentar un sistema de monetizacion, indicar novedades mediante este uso de colores

brillantes puede guiar la atencion del jugador hacia lo que nosotros queremos.

En el caso de la novela visual, hacer esto podria ser contraproducente ya que condicionaria al jugador tener
una opcién diferente a las demas, con el fin de analizar emociones sin interferir es mejor evitar estos

elementos inicialmente.

Siguiendo la linea de plasmar un entorno neutro para evitar alterar la percepcién de la interfaz, aunque la
fuente tipografica tiene un impacto muy importante en el resultado, para este modelo en particular se
utilizara la predeterminada que incluye Unity, que no se aleja de la fuente de una interfaz de una aplicacion
cualquiera, lo mismo se hard con el cursor. Ya que esta interfaz esta disefiada para su uso en PC 0 en
moviles, el uso del cursor del sistema, que es bastante neutro de por si, sera suficiente. En el caso de los
moviles no hay cursor en absoluto asi que no es relevante. En este caso, el enfoque en la neutralidad de
la interfaz a través de la eleccion de fuentes y cursores predeterminados es una decision estratégica que
permite un analisis mas preciso de la eficiencia compositiva sin la interferencia de elementos tematicos. Sin
embargo, hay algunas consideraciones que un disefiador de UI de videojuegos deberia tener en cuenta al
aplicar este enfoque en diferentes contextos de juego.
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El uso de una tipografia neutra y no estilizada tiene sentido en un modelo que busca evaluar la eficiencia
de una composicion sin influencias externas. Las fuentes tipograficas tienen un impacto considerable en la
percepcion del usuario; pueden evocar emociones, sugerir un tono especifico y reforzar la ambientacion
del juego. Por lo tanto, al optar por una fuente neutral, se elimina una variable significativa que podria
sesgar los resultados del andlisis, permitiendo que la evaluacion se centre exclusivamente en el disefio
espacial, las formas, y los colores. Mientras que este enfoque es valido para pruebas y modelos analiticos,
los disefadores deben considerar que, en la fase final de desarrollo, la tipografia debe ser cuidadosamente
seleccionada para complementar el estilo artistico y el tono del juego. En juegos donde la narrativa y la
ambientacién son clave, como los RPGs o las novelas visuales, una fuente muy estilizada seguramente
beneficie a la experiencia final de usuario, como todo esto depende del género, y en otro juego mas

centrado en accion una fuente clara es preferible.

GRIDANTIA

NEW GRIDANIA

Figure 50 Ejemplo de fuente estilizada [24]

Al igual que con las fuentes, los cursores pueden transmitir una gran cantidad de informacion sobre el
estilo y el contexto del juego. Un cursor altamente estilizado puede sugerir un entorno futurista, fantastico
o nostalgico, mientras que un cursor estandar ofrece una experiencia que se siente mas neutral y
desapasionada. En un modelo disefiado para probar estas cosas concretas de la interfaz, el uso del cursor
predeterminado es apropiado, ya que evita que los jugadores interpreten subconscientemente el estilo del

cursor como parte del juego. Esto permite que el feedback se centre exclusivamente en el objetivo.
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Figure 51 Ejemplo de cursor iconico y reconocible [23]

El objetivo es que en el mejor de los casos el juego sea reconocible sdlamente por el cursor, varios juegos
logran este efecto en jugadores. En muchos juegos de PC el cursor puede llegar a ser visible mucho tiempo
en el juego, aprovechar esto como ventaja para que sea un elemento iconico memorable y acorde al resto

de la interfaz puede llevar a futuro a que los jugadores lleguen a recordarlo con nostalgia.
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8. Estudio econdmico

Coste de personal y material

Tomando el por referencia los sueldos de un disefiador de UI (Normalmente el puesto incluye la ux asi que
mas incluidos también los salarios disefador de UI/UX) Junior podemos tomar como referencia una media
de 37.000USD anuales [17] medidos a nivel internacional debido a la accesibilidad de trabajo remoto en

este campo. Si lo ajustamos al coste de vida de aqui podriamos apuntar a un salario anual de 40.000€

Hay que anadir ademas el coste del sistema para el desarrollo del prototipo (2.000€) y estimando 3 meses

de desarrollo del prototipo el salario ocuparia 10.000€. Juntandose para una suma final de 12.000€

Coste Energético

Consumo energético: Segun estimaciones, un PC de pruebas de alta gama consume aproximadamente 600
kWh anuales. A un costo medio de electricidad de 0.20€ por kWh en Europa, el coste de 300 horas de
utilizacion de energia, teniendo en cuenta que el PC de alta gama usa 0.068kWh, cada 100 horas usaria
unos 7kWh, es decir en total se usarian 21kWh a 0.20/kWh dando un total aproximado de 4€ [19]

Coste de personal 10.000€
Coste de equipo 2.000€
Coste energético 4€
Sumatorio 12.004€
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9. Resultados

El desarrollo del prototipo de novela visual se llevd a cabo siguiendo los principios establecidos en la fase
de modelado. Se logré implementar un sistema de interfaz adaptable, disefiado para amplificar la narrativa

y las emociones del jugador a través de una UI que responde a las decisiones del usuario.

El prototipo final incorpora una serie de elementos visuales que se ajustan de manera dinamica al contexto
narrativo. En narrativas interactivas, donde las decisiones del jugador afectan el desarrollo de la historia,
es preferible que la UI refleje estos cambios de manera inmersiva. Asi que durante el desarrollo del modelo

se incorporaron los siguientes comportamientos:

Colores adaptativos: La UI utiliza una paleta de colores que varia en funciéon del nivel de tension. Por
ejemplo, en situaciones de baja tensidn, se emplean colores suaves y tranquilos. A medida que la tensién
aumenta, los colores se vuelven mas intensos, con transiciones hacia tonos calidos o saturados que reflejan
la creciente urgencia o peligro. Al cambiar la tension se aplica una transicion suave, los colores no cambian
abruptamente para que el cambio de estado sea fluido y natural. Esto evita distracciones bruscas y evitan

ser disruptivos.

Tension inicial: 1,96

Resultados Tension final: 1,22

Aqui puede analizar los resultados de la
prueba.

Ok.

Figure 52 Interfaz no final adaptada a un momento de calma [21]
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Los colores fueron seleccionados teniendo en cuenta sus connotaciones emocionales occidentales:
e Verde Suave: Utilizados en situaciones de baja tension para inducir calma y estabilidad.
e Amarillo: Empleados en situaciones de tension moderada para representar advertencia o
incertidumbre.

e Rojo: Aplicado en momentos de alta tension para simbolizar peligro o urgencia.

Estos significados son explotados para manipular emocionalmente al jugador, alineando la experiencia

visual con el contenido narrativo.

Tension inicial: 1,08

Resultados Tensién final: 1,08

Aqui puede analizar los resultados de la
prueba. Ok

Figure 53 Interfaz durante un momento con tension moderada [21]

Formas adaptativas: Los elementos de la UI pueden cambiar su forma para reflejar el estado emocional
del juego. En escenarios de baja tension, los bordes de los paneles y botones pueden ser mas redondeados

y cuando la tensién aumenta, estos elementos se vuelven mas angulares.
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Tension inicial: 1,08

Resultados Tension final: 1,08

Aqui puede analizar los resultados de la
prueba.

Ok.

Figure 54 Interfaz con la tension maxima emocional [21]

A nivel compositivo, se utilizd una composiciéon centrada donde el personaje y el fondo ocupan posiciones
predominantes en la pantalla. La caja de didlogos del personaje situada justo debajo del personaje a la
izquierda de manera similar a una aplicaciéon de mensajeria y por otro lado las 3 opciones ocupando algo
mas de espacio vertical para destacar la importancia de las mismas. Para separar la placa del nombre del
fondo, a parte de una sutil diferencia de valores se aplica la negrita para sefalar mas claramente su
importancia. La decision de hacerlo asimétrico y en esta composicion es para imitar interfaces de juegos
en primera persona en la que la esquina derecha inferior muestra el “arma” que simboliza el equipo del

que dispone un jugador (asumiendo que sea diestro).

A nivel técnico, se programé un solo script que gestiona el funcionamiento de todo el sistema del prototipo.
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Color setTargetColor(){
if (tension @.0f tension < 1.06F)
{

return Color.Lerp(colorA, colorB, tension);

3
else if (tension 1.0F tension 2.0F)
i

return Color.Lerp(colorB, colorC, tension - 1.8f);

3
else if (tension 2.6F)
i

return color(C;

else{
return colorA;

void applyColorToTarget(GameObject targetObject, Color coleor){
Image image = targetObject.GetComponent<Image=>();
if (image null)
i
image.color = color;
return;

Figure 55 Muestra del codigo de establecer color [21]

El script se encarga de ajustar los colores de diferentes elementos de la UI en funcién del nivel de tension
(tension). La tensién varia entre 0.0 y 2.5, donde se interpolan tres colores principales (colorA, colorB,
colorC) para reflejar el estado emocional actual del juego. Esta interpolacion se realiza a través de la funcidon
Color.Lerp, que suaviza la transicién entre los colores de forma progresiva a lo largo del tiempo (lerpFactor),

evitando cambios bruscos que podrian distraer al jugador.

float lerpFactor = dt / adaptationTime;

currentColor = Color.Lerp(currentColor, targetColor, lerpFactor);

Figure 56 Muestra del método usado para transicionar desde el color actual [21]
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Ademas de los cambios en el color, el script ajusta la "redondez" de ciertos elementos de la UI segun la
tension. A través de la funcion applyRoundness, se modifica la propiedad pixelsPerUnitMultiplier de los
elementos, que controla el nivel de redondez. El fin es que la UI se vuelva mas afilada o redondeada segln

lo requiera la narrativa, reforzando visualmente el estado emocional del juego.

void applyRoundness )bject target, float lerpFactor, float baseround)i{
Image image = t GetComponent<Image>();
float activeMult = roundMult;
if(tension>1.0f){
activeMult optlExponent;

}
float targetRoundness = baseround + (tension * activeMult);
ima pixelsPerUnitMultiplier = Mathf.Lerp(image.pix erUnitMultiplier, targetRoundness, Time.deltaTime / adaptationTime);

Figure 57 Muestra del codigo que adapta morfologicamente los paneles de la UI [21]

La estructura narrativa del juego esta dividida en varios estados (gamestate), cada uno asociado con
diferentes didlogos y opciones. La funcién loadGamestate gestiona la transicion entre estos estados,
cargando los textos apropiados para los didlogos y opciones de respuesta segun el progreso del jugador.
Las funciones optlClick, opt2Click y opt3Click permiten al jugador avanzar en la narrativa, modificando el
nivel de tension en funcidn de sus elecciones. Esto afiade una capa de interaccion significativa, donde las

decisiones del jugador tienen un impacto directo en la experiencia visual y emocional a través de la UL.
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void DialogSet1(){

string character ohy e

string textl "Esto es una prueba...";

string optl ";Quién te crees que eres?";
string opt2 ";Deberia preocuparme?";
string opt3 "Vale, todo listo.";

setText(CharDiag, textl);
setText(CharName, character);
setText(Choicel, optl);
setText(Choice2, opt2);
setText(Choice3, opt3);

Figure 58 Codigo simple para probar didlogos [21]

En linea con la neutralidad buscada para evitar sesgos en la interpretacion, se optd por una tipografia
estandar y un cursor predeterminado. Esto permiti6 una evaluacion mas precisa de los elementos
compositivos sin la interferencia de aspectos estéticos no relacionados con el objetivo del estudio. Aunque
esta eleccion fue estratégica para la fase de andlisis, se queda por explorar que en una etapa final de
desarrollo se explore una tipografia y cursor mas estilizados que enriquezcan la experiencia narrativa sin

comprometer la claridad y con capacidad de adaptacion al contexto narrativo.

Este prototipo esta disefiado para un estudio posterior que excede el objetivo de este trabajo de fin de
grado. En este posterior estudio se podria incorporar una fase de pruebas con sujetos reales y se espera
que las iteraciones futuras basadas en el feedback del usuario permitiran refinar la UI, maximizando su

impacto emocional y narrativo.
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10. Conclusiones

Se proporcionaran /nsights sobre el disefio efectivo de interfaces en juegos narrativos, destacando la
importancia del HUD en la creacion de experiencias emocionales y de toma de decisiones. Se expondra
como estos hallazgos pueden aplicarse en el desarrollo de futuros juegos para mejorar la inmersion y la

satisfaccion del jugador.
La UI siempre debe estar al servicio de la UX, lo que implica asegurarse de que la interfaz:

e Proporcione informacion relevante y contextual: La UI debe centrarse en la claridad y la
utilidad inmediata, evitando la sobrecarga de informacion.

e Permita encontrar rapidamente la informacién necesaria: Es crucial que el usuario no tenga
que buscar en menus anidados o complejos para acceder a la informacidén que necesita.

e Sea intuitiva y autoexplicativa: Una buena UI no deberia requerir documentaciéon externa para
ser entendida; su funcionalidad deberia ser obvia y clara.

e Evite tiempos muertos y tareas tediosas: La fluidez en la interaccion es clave. Si una UI
introduce demoras innecesarias, esto puede llevar a la frustracion del usuario. Si incluir una
animacion visualmente atractiva mejora la interfaz mas de lo que la perjudica tampoco se debe
omitir por el mero hecho de ahorrar tiempo, las transiciones animadas cuidadosamente pueden
convertir tiempo muerto (que en ocasiones no podriamos evitar en primer lugar) en

entretenimiento directo para el jugador.

Una vez esas cuatro cosas estén cumplidas podemos comenzar a dirigir esa interfaz a un efecto

ludonarrativo que aporte al gameplay cumpliendo lo siguiente:

e La UI es dinamica cuando haya mas de un estado de juego: Si nuestro juego cuenta con
secciones de combate y secciones de juego libre en el que podemos hacer varios minijuegos o
dialogar con personajes, considerariamos cada una de estas cosas por separado como diferentes
estados de juego y desarrollariamos una UI para cada uno de ellos. Este apartado de puede omitir
si no hay mas de un estado, como en una visual novel o en un fps online. Este apartado no se
refiere a los menus.

e Consciente del estado de juego en el que se encuentra: La complejidad y abstraccién de la

UI deben ser acordes a lo que el jugador de forma realista puede leer en el tiempo que se le
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proporciona durante el gameplay. Si en el estado de juego hay mucha accién muy rapida y poco
tiempo para pensar, nuestra UI deberia limitarse a ser legible en el menor tiempo posible, sin
distracciones. Por contra, si estamos en un estado en el que no hay presién alguna por parte del
juego ahi nos podemos permitir afadir decoraciones y podemos usar elementos artisticos mas
abstractos.

e Consciente de la tematica y estilo de la obra: Cuando desarrollamos una UI en un proyecto
con el estilo artistico y tematica ya definidos o en parte, debemos cefiirnos a las guias de disefio o
estilisticas del proyecto, para no causar una disonancia entre la estética ingame vy la de la interfaz.

e Consciente del apartado narrativo de la obra y de lo que se pretende transmitir al
jugador: Hay muchos juegos que cuentan ciertas historias, pero si podemos enfatizar el guidn
mediante la interfaz es algo que deberiamos hacer sin duda, si nuestra interfaz tiembla cada vez
gue un monstruo se acerca al jugador en un juego de miedo podemos incrementar el impacto

emocional de las escenas que le ocurran al jugador de forma natural.

Como los elementos que componen una GUI tienen la capacidad de transmitir emociones, como los colores
y las formas, podemos concluir que una UI hereda esa misma capacidad de transmisién emocional, y si se
crea de la manera correcta puede ser una herramienta muy util a la hora de dirigir ludonarrativamente al
jugador. Al mismo tiempo es muy posible que una mala UI o malas consideraciones durante el desarrollo

de la misma den un resultado que perjudique gravemente la experiencia de usuario.

Ademas las UI son altamente sensibles a la cultura objetivo, pudiendo requerir cambios significativos de
una a otra. Es posible que con la globalizaciéon cada vez las diferencias culturales que puedan afectar a
cosas como el color se reduzcan significativamente, pero los sistemas de escritura pueden causar problemas

aun en un mundo relativamente acostumbrado a la globalizacion.

A la hora de hacer que la interfaz sea efectiva a nivel narrativo la colocacion del texto, el uso del color y la
eleccion de la tipografia son decisiones que no solo deben ser funcionales, sino que también deben tener
en cuenta las percepciones culturales y emocionales del jugador. Se ha sefialado como estos elementos
pueden ser utilizados para guiar la atencidon del jugador, influir en su estado emocional, y garantizar que

la experiencia del usuario sea tanto intuitiva como impactante emocionalmente.
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Proyeccion a futuro

Queda pendiente probar este prototipo sobre usuarios y explorar como los insights y conclusiones extraidas
pueden ser aplicados en la evolucion del disefo de interfaces en juegos narrativos y mas alld u otros
posibles prototipos futuros. Mas especificamente, el trabajo establece una base para futuras investigaciones

y desarrollos en las siguientes areas clave:

Mejoras en Experiencias Emocionales: A partir de las conclusiones, futuros desarrollos podran centrarse en
como optimizar la UI para no solo transmitir informacion, sino también para provocar y dirigir emociones
especificas en el jugador. Esto podria abrir nuevas oportunidades en géneros de juegos que buscan una

inmersidon emocional profunda, como los juegos de terror o los dramas interactivos.

Especializacion Cultural de la UI: El trabajo destaca la necesidad de adaptar las interfaces a las percepciones
culturales del jugador, un aspecto que podria ser aun mas relevante con la creciente globalizacién. Las
futuras investigaciones podrian explorar cdmo realizar estas adaptaciones de manera mas efectiva,
utilizando tecnologias como la inteligencia artificial para personalizar la UI en tiempo real segln la cultura

o preferencias del usuario.

Exploracion de la Ludonarrativa mas en profundidad a través de la UI: La relacion entre UI y narrativa
puede ser un campo fructifero para el disefio de juegos. Futuras investigaciones podrian ahondar en cdmo
interfaces mas sofisticadas y con mayor capacidad de adaptacién narrativa pueden cambiar la manera en
que se perciben las historias en los videojuegos. Posiblemente el desarrollo de mas modelos y su posterior
testeo sobre usuarios pueden ser de utilidad a todo el mundo. A dia de hoy se realizan numerosas pruebas
de este estilo en espacios cerrados de empresas privadas quizas se podria explorar el desarrollo de una

red para la comparticion del conocimiento aprendido durante las pruebas de estos prototipos.

Adicionalmente es inevitable que las interfaces cambien con el tiempo, asi que es posible que este trabajo

pudiera revisarse o ser reemplazado para contemplar las novedades de las interfaces del futuro.
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Anexo I

Nombre alumno: Pablo Ramos
Titulacion: Grado en Disefio y Desarrollo de Videojuegos
Curso académico: 2022/23

1. TITULO DEL PROYECTO (provisional)

El efecto de la GUI en la toma de decisiones a nivel emocional. Disefio de una propuesta de aplicacion
ludonarrativa.

2. DESCRIPCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA A TRATAR

Este proyecto se enmarca en un ambito interdisciplinar que tiene en cuenta la estética en relacién a la
ludonarrativa, analizando el videojuego como medio artistico capaz de evocar emociones diversas en los

jugadores.

El foco de este proyecto es demostrar que el HUD en un juego prototipico es capaz de alterar la toma de
decisiones de un jugador con un minimo de inversidon emocional en el mismo. Para ello se analizara la
relevancia de la interfaz grafica de usuario a la hora de construir un escenario de decisiones para después
poner en practica los hallazgos en un prototipo de visual novel realizado especificamente para este

proyecto.

Este proyecto tiene un enfoque practico, de forma que al terminarlo el alumno tenga un documento que

poder incorporar a su portfolio personal que demuestre su destreza en la integracion de estética a nivel

ludonarrativo.

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO

Los objetivos del proyecto son:

1. Realizar un analisis previo del estado del arte sobre ludonarrativas y teorias de las emociones.
2. Construir un prototipo jugable con diferentes interfaces.

3. Estimar el impacto emocional de las decisiones de un jugador ideal respecto de la GUI.

4, METODOLOGIA

La metodologia se fijara en las primeras reuniones con el tutor.
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5. PLANIFICACION DE TAREAS

La planificacion se especificara en las primeras reuniones con el tutor.

6. OBSERVACIONES ADICIONALES
Este proyecto tiene un marcado enfoque interdisciplinar y se aproxima mas al ambito de las humanidades
y las ciencias sociales (comunicacion), por lo que puede diferir del resto de trabajos habitualmente

presentados en la asignatura. Mi tutor serd Dan Tarodo Cortes.
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Anexo II

REUNION: 1

Fecha: 23/10/23
Hora comienzo: 15:00 Hora finalizacion: 15:45
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo

Elaboracion de propuesta de TFG

Otros asuntos

10
Proxima reunion

Namero | Acuerdo Plazo Responsable
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001 XXX dd/mm/aa | xxx
002
003
004
005
006
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REUNION: 2

Fecha: 3/7/24
Hora comienzo: 16:28 Hora finalizacién: 17:58
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo
1 Puesta en comin de la idea

2 Estructura

3 | Nociones de busqueda bibliografica
4

Otros asuntos

10
Proxima reunion
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REUNION: 3

Fecha: 10/7/24
Hora comienzo: 16:30 Hora finalizacion: 16:58
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo
1
Evaluacion material bibliografico consultado
2 Pautas para escribir marco tedrico
3
4
5
6
7
8
9
Otros asuntos
10
Préxima reunion
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REUNION: 4

Fecha: 22/7/24
Hora comienzo: 16:30 Hora finalizacion: 17:41
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo

Revisidon primera parte marco teorico

Otros asuntos

10
Proxima reunion
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REUNION: 5

Fecha: 5/8/24
Hora comienzo: 16:37 Hora finalizacion: 17:34
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo
1
Revisién marco tedrico
2 Planteamiento analisis complementario
3
4
5
6
7
8
9
Otros asuntos
10
Proxima reunion
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REUNION: 6

Fecha: 14/8/24
Hora comienzo: 16:03 Hora finalizacion: 17:15
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo

Revisién marco tedrico

2 Revision analisis
3 Planteamiento del modelo

Otros asuntos

10
Proxima reunion
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REUNION: 7

Fecha: 22/8/24
Hora comienzo: 18:01 Hora finalizacion: 18:43
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo
1
Revisién modelo
2 Prueba del prototipo
3 Planteamiento de resultados
4
5
6
7
8
9
Otros asuntos
10
Proxima reunion
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REUNION: 8

Fecha: 2/9/24
Hora comienzo: 17:29 Hora finalizacién: 19:30
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo
1 Revision general del cuerpo del texto
2 Proyeccién de conclusiones
3
4
5
6
7
8
9
Otros asuntos
10
Préxima reunidn
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REUNION: 9

Fecha: 6/9/24
Hora comienzo: 17:06 Hora finalizacion: 18:30
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo

Revision de metodologia

2 Revision de objetivos
3 Revision de conclusiones

Otros asuntos

10
Proxima reunion
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REUNION: 10

Fecha: 9/9/24
Hora comienzo: 17:01 Hora finalizacion: 18:13
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo
1
Revision integral de la memoria
2 | Revisidn de la bibliografia
3
4
5
6
7
8
9
Otros asuntos
10
Préxima reunién
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REUNION: 11

Fecha: 9/9/24
Hora comienzo: 17:59 Hora finalizacion: 18:55
Lugar: Teams
Elabora acta: Dan Tarodo
Convocados: Dan Tarodo, Pablo Ramos

No. | Asunto Acuerdo

Revisidn de maquetacion, estructura y presentacion final

2 | Integracion de Anexos
3 Repaso general a los materiales enviados

Otros asuntos

10
Proxima reunion
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