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Resumen

Si bien los videojuegos actuales se caracterizan en su mayoria por su gran riqueza
visual (texturas en alta definicion, iluminacion dindmica, etc), ésta no siempre tiene
un fin meramente estético o decorativo, sino que puede adoptar un papel funcional
al guiar visualmente al jugador en las diferentes interacciones que debe realizar en
el juego. El propdsito de este trabajo es explorar el papel la iluminacién como recurso
expresivo empleado para condicionar los movimientos y las acciones del jugador en los
videojuegos. De acuerdo a ello, se ha desarrollado un andlisis de contenido sobre una
muestra de videojuegos comerciales actuales. El trabajo concluye con una descripcion
de las principales propiedades de la luz empleadas en el videojuego como forma de
facilitar al jugador el acceso interactivo en los entornos tridimensionales.
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Abstract

Although one of the main features of current video games is their visual richness
(high definition textures, dynamic illumination, etc), not only this richness is used
for decorative or aesthetic purposes, but it can also have a functional aim, namely
guiding users’ interactions inside the game environments. The goal of this research is
to assess the role of lighting as a visual expressive resource that is used to guide the
players’ movements and interactions. According to this, a content analysis on a sample
of current commercial video games has been carried out. The paper concludes with a
description of the main light properties that are used in video games as a way to invite
the user to interaction inside three-dimensional spaces.
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1. Introduccion

Los avances tecnoldgicos han dado lugar a un gran realismo grafico y a ma-
yores oportunidades de interaccidon en los entornos de los videojuegos, lo que
ha llevado a proporcionar una mayor sensacién de presencia y de libre albedrio
en los usuarios. No obstante, los entornos de gran parte de los videojuegos se
representan a partir de recursos expresivos (mapas, brijulas, puntos de vista...)
que tienden a mostrar al jugador los items con los que éste puede interaccionar,
asi como a restringir el acceso a aquellos elementos que no van a ayudar al ju-
gador a progresar en su recorrido interactivo.

Una de las heuristicas de usabilidad en los videojuegos consiste en que la re-
presentacion audiovisual sirva de apoyo a las interacciones que tienen lugar en
el juego (Ishister & Schaffer, 2008); es decir, la capa sonora, haptica y visual del
videojuego debe mostrar al jugador la informacién y el feedback de una manera
atractiva y facil de entender. Estudios anteriores han tratado el papel de dife-
rentes dispositivos visuales en el videojuego (especialmente el de la camara vir-
tual) y su papel a la hora de facilitar y promover las interacciones del jugador en
los entornos tridimensionales de los videojuegos (Nitsche, 2008). No obstante,
recursos expresivos como la iluminacién o el color han recibido escasa atencién
por parte de la comunidad académica. La iluminacién, como componente esen-
cial de los niveles de los videojuegos, parece ejercer un papel determinante, no
s6lo a nivel narrativo o evocativo, sino también para dirigir la atencion del juga-
dor hacia aquellos caminos, personajes y objetos que le van a permitir progresar
en el juego. En medios como la pintura, la fotografia o el cine la iluminacién ha
tendido a guiar la atencién selectivamente, de conformidad con el significado
pretendido (Arnheim, 1995). Si llevamos esta idea a los entornos virtuales tri-
dimensionales ladicos, el objetivo principal de la iluminacién seria el de dirigir
la atencién del jugador hacia las areas de interés, lo que en los videojuegos se
expresa a través de la navegacién y la interacciéon. Un conocimiento amplio del
lenguaje del videojuego puede contribuir a enriquecer el disefio de niveles, al
promover la comunicacién entre el disefiador y el usuario a través de los espa-
cios y escenarios del juego, y al permitir optimizar los recursos empleados en
los procesos de renderizado. A dia de hoy se considera que la labor del disefiador
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de niveles, mas alla de establecer los principales obstaculos y desafios, asi como
las diferentes atmdsferas, consiste en crear experiencias de juego a partir de la
interaccion del jugador con el espacio lidico (Canossa, 2006). La experiencia
de juego ha sido definida como el conjunto de sensaciones, pensamientos, sen-
timientos, acciones y significados que experimenta el jugador cuando entra en
contacto con el videojuego (Ermi & Mayrd, 2005).

En este contexto, este trabajo pretende observar, describir y analizar el pa-
pel de la iluminaci6én en los entornos tridimensionales de los videojuegos como
herramienta para configurar experiencias de juego. En concreto, su papel para
guiar y promover la navegacion y la interaccién del usuario y, por tanto, para
contribuir a que la experiencia del usuario sea fluida (al evitar tiempos muertos
derivados de la busqueda excesiva de los elementos con los que es necesario
interactuar o de los espacios por los que hay que continuar el recorrido interac-
tivo) y significativa (en la medida en que sugieren al jugador la realizacién de
una serie de acciones que tendran una repercusioén en el curso del juego).

En el ambito académico del videojuego la iluminacién ha sido estudiada prin-
cipalmente a partir de los comportamientos del usuario empirico y especial-
mente en lo relativo a las emociones que determinadas condiciones luminicas
provocan en el jugador y las consecuencias que ello tiene en el desarrollo de
las actividades dentro de los entornos tridimensionales ladicos (Knez & Nie-
denthal, 2008). También se han realizado analisis de contenido de videojuegos
existentes, pero desde la perspectiva del potencial evocativo de la iluminacién
en videojuegos de un género determinado: el survival horror (Niedenthal, 2008).

Por otra parte, diferentes estudios sobre la atencién visual en videojuegos
tridimensionales han revelado que la atenciéon visual del jugador, al igual que en
medios como el teatro o el cine, se centra en objetos que destacan visualmente
con respecto a los que se encuentran a su alrededor. Sin embargo, el estudio no
hace alusién a la iluminacién, sino al color de las superficies de los objetos y al
movimiento de los mismos (Seif El-Nasr & Yan, 2006).

También se han llevado a cabo estudios sobre la iluminacién y su capacidad
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de captar la atencidén visual del jugador. En este contexto se ha desarrollado
un prototipo para que, a tiempo real, la iluminacién ayude a que la mirada del
jugador se dirija hacia las zonas importantes del espacio interactivo. Se trata de
un estudio del comportamiento del jugador, centrado en comparar la actuaciéon
del jugador en entornos con iluminacién estatica y en entornos con ilumina-
cién dinamica (a diferencia de la iluminacién estatica, que es pre-calculada por
el ordenador en el momento de la creacién del juego, la iluminacién dinamica
se calcula constantemente durante la ejecuciéon del juego en funciéon de las
diferentes interacciones que realiza el jugador sobre el entorno), partiendo de
la hipotesis de que la iluminacién dinamica favorece la fijacién de la atencién
visual del jugador sobre elementos importantes. Si bien se hace referencia a
que dicho prototipo permite centrar la atencién visual del jugador hacia zonas
importantes, no hacen mencién al papel explicito de la iluminacién para guiar
las interacciones y la navegacién del jugador (Seif El-Nasr, Vasilakos & Zupko,
2009).

Finalmente, se han encontrado estudios sobre los patrones de disefio que se
emplean para guiar el movimiento del jugador en videojuegos tridimensionales
(Milam & Seif El-Nasr, 2010a). En ninguno de estos patrones se aborda en pro-
fundidad la iluminacién.

Se considera, por tanto, que no se ha realizado un estudio académico, desde
la disciplina de la comunicacién, que aborde las diferentes formas en las que se
aplica la iluminacién con el fin de guiar la navegacién y las interacciones del
jugador. Se pasa a continuacién a tratar con mas detalle estas cuestiones.

1.1. Play personas

Hablar de iluminacién e interaccién en los videojuegos implica hablar del
empleo de este elemento compositivo como una estrategia del disefiador para
que el jugador realice una serie de actividades que le lleven a una experiencia
similar a la que el disefiador habia previsto. Si bien siempre hay riesgos de que
los jugadores no se comporten como habia pronosticado el disefiador (juego
emergente), es posible, mediante determinadas estrategias, hacer que determi-

DOI: ri14.v12i1.650 | ISSN: 1697-8293 | Afio 2014 Volumen 12 N° 1 | ICONO14



298 | Marta Ferndndez Ruiz

nados comportamientos sean mas probables que otros. El término persona hace
referencia a arquetipos detallados de usuarios que representan diferentes gru-
pos de comportamientos, actitudes, aptitudes, metas y motivaciones observadas
e identificadas en la fase de investigacion del disefio de un producto (Cooper,
Reimann & Cronin, 2007). En el ambito especifico del videojuego, la nocién de
play-persona se ha empleado para designar los diferentes patrones de comporta-
miento o estilos de juego que los jugadores desempefian. Estos patrones emer-
gen del conjunto de posibilidades de interaccién y navegacién que las reglas del
juego y los espacios permiten.

De las diferentes acepciones existentes de este término (Tychsen & Canossa,
2008), la mas cercana a la investigacién presente es la que establece que las
play personas consisten en una presuposicion del disefiador, durante el proceso
de creacion del videojuego, sobre el comportamiento y los estilos de juego de
los jugadores. Este trabajo pretende observar si la iluminacién es uno de los
elementos visuales expresivos a través de los cuales el disefiador plasma su idea
de jugador modelo.

1.2. La atencion visual en el videojuego

La atencién visual en el videojuego ha sido tratada como un proceso cogni-
tivo y perceptual consistente en centrar la atencién en un determinado aspecto
del entorno, mientras se ignoran otros (Sennersten, 2008). El estudio de este
proceso ha partido del supuesto de que existen dos mecanismos de control sobre
los que la atencion visual se desarrolla. El primero de ellos es conocido como
procesamiento bottom-up o proceso de pre-atenciéon dependiente de la promi-
nencia de los objetos (prominencia que se consigue haciendo destacar el objeto
sobre el fondo) e independiente de la tarea que el sujeto realiza. El sequndo
es conocido como procesamiento top-down, mucho mas lento que el anterior,
controlado por la voluntad y por tanto, dependiente de la tarea especifica en
ejecucidon. Mediante un experimento consistente en observar los patrones de
atencidn visual registrados mediante sistemas de eye tracking, Seif El-Nasr y Yan
(2006) pudieron confirmar que tanto el procesamiento bottom-up como el top-
down se dan en el videojuego tridimensional, si bien es éste tltimo el que mayor
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influencia ejerce en el desarrollo de la atencidn visual. La investigacién sobre la
atencion visual en los videojuegos puede enriquecer el disefio de los entornos
lidicos y dar lugar a experiencias de juego mas fluidas y satisfactorias, ya que
el establecimiento de focos de atencién puede ayudar a reducir la frustraciéon
del jugador en los momentos en los que no puede identificar visualmente los
elementos clave para el juego.

1.3. Iluminacion y movimiento en entornos arquitectonicos

No han sido pocos los estudios que asemejan determinados aspectos formales
del videojuego con soluciones visuales ya adoptadas en el cine. No obstante, es-
tudios recientes establecen una mayor similitud entre el videojuego y la arqui-
tectura (Niedenthal, 2008). La arquitectura se diferencia de otras artes visuales
principalmente porque es experimentada mediante el movimiento fisico a través
y alrededor de la misma (Michel, 1996).

El movimiento humano alrededor de la arquitectura difiere en funcién de si
el entorno es conocido o no. En un territorio familiar, los caminantes se mueven
de una manera habitual y apenas prestan atencién al entorno en el que se en-
cuentran. Pero cuando un edificio no es familiar, se mueven por el mismo de una
manera exploratoria, mirando en todas las direcciones, dudando y a veces retro-
cediendo algunos pasos (Bechtel, 1967). Es en estos sitios donde la percepcién
espacial de la arquitectura es altamente significativa. La tarea del disefiador de
entornos en estos casos es minimizar la confusién mientras los viandantes bus-
can su camino, al mismo tiempo que establece determinados puntos de interés
a lo largo de estos caminos (Michel, 1996).

En este contexto, la iluminacién ejerce una influencia poderosa en el ob-
servador debido principalmente a lo que se conoce como fototropismo. Si bien
este término hace referencia al crecimiento de las plantas hacia la fuente de
luz, se ha obtenido evidencia de que esta tendencia también se da en los seres
humanos. Ante dos caminos con intensidades luminicas diferentes, las personas
tienden a elegir el camino de mayor intensidad luminica (Taylor & Socov, 1974).
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2. Metodologia

Para llevar a cabo el analisis de la iluminacién en los videojuegos se ha rea-
lizado un analisis de contenido cualitativo y cuantitativo. La parte cualitativa
ha consistido en la observacion y la anotacion de datos significativos con el
fin de ofrecer una descripcién detallada del uso de la iluminacién como recurso
expresivo para guiar la navegacion y las interacciones del jugador. Asimismo se
han empleado determinadas herramientas con las que medir algunos parame-
tros de la luz, principalmente a partir del software Adobe Photoshop. El analisis
cuantitativo se ha llevado a cabo con el fin de determinar la frecuencia a la que
se producen determinados usos de la iluminacién, para lo cual se han realizado
operaciones estadisticas simples (porcentajes).

Antes de proceder al analisis se ha realizado un pre-analisis consistente en
la constitucién de un corpus, en la toma de contacto con los videojuegos per-
tenecientes a dicho corpus y en el establecimiento de un sistema de unidades
de registro y categorias.

En este sentido se ha procedido a realizar sesiones de juego con una muestra
determinada de videojuegos a una profundidad de un tercio del nimero total
de los niveles de cada uno de estos videojuegos (Tabla 1). La eleccién de dicha
muestra ha obedecido a cinco criterios.

El primero de ellos ha sido la aceptacién y circulacién social. Para conocer
los videojuegos mas populares entre la critica y los jugadores, se han tenido en
cuenta, por una parte, las valoraciones de la critica sobre los videojuegos lan-
zados al mercado y, por otra, la posicién de dichos juegos en listas de ventas.
Para conocer las apreciaciones de la critica se han consultado los rankings de
los videojuegos mejor puntuados en los afios 2010 y 2011 y lanzados al merca-
do para las plataformas Play Station 3 y Xbox 360 en el sitio web Metacritic?,
un agregador que recoge las puntuaciones que sitios web, periédicos y revistas
dan de los videojuegos (asi como de otros productos culturales) para crear una
puntuaciéon media. De estos rankings, se han escogido aquellos que han tenido
una puntuacién igual o superior a 75 (la maxima es de 100).
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También se ha limitado la busqueda de juegos a los que se han lanzado para
las plataformas Xbox 360 y PlayStation 3. Estas fueron las primeras consolas
con graficos en alta definicién. Los titulos de éstas se caracterizan, general-
mente, por un mayor aprovechamiento de las posibilidades que la tecnologia
permite en la creacion de graficos por ordenador.

Asimismo, se han buscado juegos actuales. El analisis de videojuegos recien-
tes desarrollados por los nuevos motores de juego (Unreal, Cry Engine, etc.)
permite un acercamiento a las tltimas tendencias en lo relativo al empleo de
graficos para la interaccidon. Por ello la muestra comprende videojuegos que
han sido lanzados al mercado entre los afios 2010 y 2011.

Por otra parte, la investigacidon presente trata de limitarse a los juegos de
progresion, frente a los de emergencia. Si bien los juegos de emergencia se ca-
racterizan por depender de un limitado niimero de reglas cuya combinacién da
lugar a grandes variaciones en los acontecimientos del juego (como ocurre, por
ejemplo, en los juegos de cartas y de mesa, asi como en casi todos los juegos
de estrategia y de rol), los de progresiéon se caracterizan por ofrecer una se-
cuencia de eventos prefijada. El jugador debe realizar un conjunto de acciones
en un orden determinado para completar el juego (Juul, 2002). Esta estructura
nace con el videojuego, a partir, principalmente, del género de aventura. En el
panorama comercial actual, los juegos de progresion se corresponden general-
mente con los géneros de accién-aventura, first person shooters y plataformas,
y estos son los géneros de los que se compone la muestra en este trabajo de
investigacion.

Finalmente, se ha restringido el analisis a videojuegos tridimensionales. A
diferencia de algunos videojuegos bidimensionales como Space Invaders (Taito,
1977) o Pac-Man (Namco, 1980), donde el jugador tiene una visién completa de
lo que ocurre en el juego, los videojuegos tridimensionales esconden elemen-
tos de la vista de los jugadores, al tiempo que permiten una navegacién mas
compleja (ejes x, y, z). Ello motiva una mayor presencia de ayudas visuales a la
navegacién y la interaccién en este tipo de videojuegos.
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Titulo Ao de lanzamiento Publisher Desarrolladora
Microsoft Game Stu- .
Alan Wake 2010 di Remedy Entertainment
ios
Bioshock 2 2010 2K Games 2K Games
Castlevania. Lords of .
2010 Konami Mercury Steam
Shadow
Crysis 2 2011 Electronic Arts Crytek
Dante’s Inferno 2010 Electronic Arts Visceral Games
Darksiders 2010 THQ Vigil Games
Dead Space 2 2011 Electronic Arts Visceral Games
Enslaved. Odyssey to . o
2010 Namco Bandai Games | Ninja Theory
the West
Sony Computer Enter- .
God of War 3 2010 ] SCE Studios
tainment
Shadows of the Dam- . Grasshopper Manufac-
2011 Electronic Arts
ned ture
Singularity 2010 Activision Raven Software
Sony Computer Enter-
Uncharted 3 2011 . Naughty Dog
tainment

Tabla 1. Muestra de videojuegos sometidos a andlisis. Fuente: Elaboracién propia.

Tras ello, se ha procedido a la obtencién de videos de las sesiones de juego o
walkthroughs que la comunidad de jugadores comparte en sitios como YouTube.
Dichos videos se corresponden con los niveles que previamente ha jugado la autora
de este trabajo. El material que la comunidad de jugadores comparte en Internet
ha sido un recurso empleado por otros investigadores (Milam & Seif El-Nasir, 2010b;
Canossa, 2006). Con este tipo de material es posible obtener una informacién mas
amplia que la que se podria obtener si sélo se hubiera procedido a la captura de
las sesiones de juego de la investigadora, dado que quienes comparten videos de
sus secuencias de juego en Internet suelen ser jugadores experimentados que lo
hacen a modo de guia.

Una vez obtenido el material sobre el que se realiza el analisis, se ha procedido
a la codificacion, entendida ésta como el proceso de creacién de unidades de regis-
tro y la eleccién de categorias.
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2.1. Unidades de Registro

La unidad de registro es definida como el segmento de contenido que sera ne-
cesario considerar como unidad de base con miras a la categorizacion y al recuento
frecuencial (Bardin, 1996). Para esta investigacion, se han establecido como uni-
dades de registro las ocasiones en las que la iluminacién, a partir de diferentes
propiedades de la luz, es empleada para llamar la atencion visual del jugador hacia
un objeto o non-player character (personaje no controlado por el jugador) para
mostrar que éste es interactivo, o hacia un camino (una puerta, una ventana, etc.)
para mostrar que el jugador debe dirigir a su avatar hacia la direccién que indica
la luz (Figura 1).

Figura 1: Ejemplo de tabla sobre la que se han registrado las diferentes propiedades

de la luz empleadas para guiar la navegacion o las interacciones del jugador.

Tras la toma de contacto con los videojuegos pertenecientes a la muestra, se
ha determinado que las propiedades de la luz susceptibles de formar parte de una
unidad de registro son el movimiento, la intensidad luminica, el contraste croma-
tico y las sombras.

El movimiento es la incitacion visual mas fuerte a la atencién (Arnheim, 1995).
El movimiento rapido de una persona, o de un objeto que se cae, llamaran inme-
diatamente la atencién del ojo humano, incluso aunque el estimulo se produzca
en una zona periférica del campo de vision. Cuando el movimiento se combina
con una intensidad luminica elevada, se produce una atraccién excepcionalmente
poderosa para el ojo. Las luces intermitentes o en movimiento garantizan que la
mirada se dirija hacia ellas (Michel, 1996).
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La intensidad luminica, mas conocida como brillo, es la impresién subjetiva de la
luz cuando ésta ilumina una superficie y se compara con otra (Michel, 1996). Esta
definicién pone de relieve la relatividad del brillo, al considerar que éste no es un
parametro aislado, sino que los observadores necesitan experimentar dos superficies
simultaneamente para juzgar si una de ellas es mas brillante que otra. Cualquier
parte de un entorno llamara la atencién del observador si es iluminada con una ele-
vada intensidad luminica. No es casual que el brillo en los entornos tridimensiona-
les de los videojuegos suela ser elevado en areas que permiten el acceso del jugador
a nuevos espacios que explorar, como las puertas.

Para la observacion de la intensidad luminica, y con el fin de obtener informa-
ciébn mas precisa y certera, se ha empleado la herramienta Umbral del programa
Adobe Photoshop. Investigaciones previas han empleado el Histograma del citado
software para conocer las condiciones de iluminacién (Niedenthal, 2008) y la paleta
de color aplicada al nivel de un videojuego (Canossa, 2006). El Histograma propor-
ciona informacién sobre cuantos pixeles de la imagen tienen un color (rojo, azul
o verde) o un nivel de luminosidad (de entre las 256 lineas de la escala de grises).
No obstante, el Histograma no contiene informacién espacial de la imagen. Si bien
indica qué nivel medio de luminosidad hay en una imagen, o cual es el color domi-
nante, no indica los lugares especificos de la imagen en los que estan localizados.

Dado que este trabajo pretende observar el brillo de determinadas areas en com-
paracioén con la de otras en una misma imagen, se ha optado por buscar herramien-
tas similares que obedezcan mas directamente a los propésitos y necesidades de
esta investigacién. Por ello, para identificar el area de mayor intensidad luminica
se ha empleado la herramienta Umbral, que determina las areas mas claras y mas
oscuras de una imagen. Mediante esta herramienta, todos los pixeles mas claros
que el umbral se muestran en blanco (Figura 2); mientras que todos los pixeles mas
oscuros se representan en negro.

Durante la realizacion del analisis, las ocasiones en las que la zona de mayor in-
tensidad luminica coincidia con el area en la que se encontraba el objeto, personaje
o camino importante para el progreso en el juego eran recogidas en una tabla de
analisis.
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Figura 2: Las zonas blancas delimitadas por el Umbral muestran las partes de la imagen

que mayor intensidad luminica muestran. Fuente: Darksiders (Vigil Games, 2010).

El contraste cromatico es uno de los medios mas poderosos para discriminar
determinados objetos o elementos de una composicion. Si este contraste se realiza
ademas entre colores calidos y frios es posible ejercer un mayor nivel de atrac-
cion del observador hacia los elementos que presenten el color calido. Los colores
calidos parecen hacernos una invitacién, en tanto que los frios nos mantienen a
distancia (Arnheim, 1995).

Por dltimo, las sombras en ocasiones oscurecen y limitan la visién, pero tam-
bién pueden revelar detalles que apenas serian imperceptibles sin ellas, como las
texturas (Brown, 2008). Entre las principales funciones de las sombras, destacan
las de revelar angulos alternativos (al mostrar, a modo de sombras proyectadas en
la pared o en el suelo, formas del objeto que desde un Ginico punto de vista no se
pueden apreciar), afiadir contraste y sugerir la presencia de objetos del fuera de
campo.
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Un caso muy representativo de esta altima funcién se da en M, el vampiro de
Diisseldorf (M, Fritz Lang, 1931), donde la aparicién en cuadro del asesino tiene
lugar mediante su sombra proyectada en la pared, la cual muestra un cartel que
hace referencia a su bisqueda. En determinados videojuegos como Dead Space 2 se
observa un empleo de sombras proyectadas para indicar al jugador que algo peli-
groso se encuentra cerca (Figura 3).

Frente a las sombras inherentes o atachadas, provocadas cuando las superficies
que se encuentran en una direccién contraria hacia la que se dirige la fuente de
luz reciben iluminacién indirecta, las sombras proyectadas son aquellas que un
objeto lanza hacia otra superficie mientras el primero se interpone en el camino
que recorre la luz (Bordwell & Thompson, 1995).

Figura 3: Empleo de las sombras proyectadas para sugerir al espectador/jugador lo
que se encuentra en el fuera de campo. Fuente: M, el vampiro de Diisseldorf
(M, Fritz Lang, 1931), Dead Space 2 (Visceral Games, 2011).
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2.2. Constitucion de categorias de analisis

La investigacién presente analiza el uso de la iluminacién como forma de dar
pistas sobre el movimiento que el jugador debe hacer por el espacio interactivo,
por una parte, y sobre los objetos y non-player characters a los que tendra acceso,
por otra. Ante esta divisién, se trazaron dos categorias principales diferenciadas,
basadas en el concepto de pistas de interaccion. Este concepto fue empleado por
Bardzell (2008) para designar aquellos signos presentes en la interfaz grafica de
usuario que comunican posibilidades de interaccion al jugador. Las dos categorias
de analisis de las que parte la investigacion presente son las pistas de navegacion
y las pistas de interaccién transmitidas a partir de la iluminacién.

Bajo la categoria pistas de navegacion se han registrado las ocasiones en las que
se emplea la iluminacién con la finalidad de condicionar el movimiento del jugador
o de ayudarle a saber por dénde debe continuar.

Por otra parte, se han abordado bajo el término pista de interaccion aquellas
pistas destinadas a indicar al jugador qué non-player characters u objetos debe
manipular para progresar en el juego.

2.3. Tabla de analisis

A partir del establecimiento de las categorias, se ha llevado a cabo un analisis
de contenido en dos vertientes: una cualitativa y otra cuantitativa. Dado que el
analisis de contenido cualitativo se basa en la lectura de un texto junto con un ins-
trumento de recogida de informacién, se ha disefiado una tabla en la que registrar
las observaciones realizadas (Figura 4). La tabla relaciona el uso de una o varias
propiedades de la iluminacién con la pregunta de la que provienen las categorias:
;se emplea la luz para llamar la atencién sobre un objeto o personaje con el que
interactuar o para llamar la atencién sobre un camino o un area que debe visitar?
Asimismo, registra el momento en el que la pista de navegacién o interaccién fue
detectada en el video objeto de analisis, y proporciona una descripcion del elemen-
to que se muestra mediante la iluminacién.
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La parte cuantitativa ha consistido en la contabilizacion del total de pistas de
navegacion detectadas, por una parte, y de las de interacciéon, por otra. Tras ello,
se han elaborado porcentajes de las ocasiones en las que las diferentes propiedades
de la iluminacién son empleadas para mostrar pistas de navegacién, por una parte,
y las ocasiones en las que dichas propiedades se emplean para mostrar pistas de
interaccién, por otra.

Recuento frecuencial Descripciones

Figura 4. Modelo de tabla empleado para el andlisis cualitativo y cuantitativo de la iluminacion

como herramienta para guiar la navegacion y las interacciones del jugador

Los criterios para incluir en la tabla de analisis determinados usos de la ilumina-
cién han sido diferentes en lo referente a las pistas de interaccién y a las pistas de
navegacion. Para las pistas de navegacién, se ha contado la frecuencia con la que
la iluminacion (brillo, movimiento, sombras o contraste cromatico) son empleadas
para mostrar un camino. Con las pistas de interaccién, en cambio, se ha procedido
a omitir la contabilizaciéon de las veces en que se empleaba la iluminacién para
marcar objetos que aparecian con anterioridad en el mismo nivel. Determinados
objetos, como las armas, se han contabilizado sélo la primera vez que aparecian en
el nivel. La contabilizacién de cada una de las veces que se usa la iluminacién para
ello no resultaba practico, dado que en que algunos casos, como las dagas de Cast-
levania: Lord of Shadows, son numerosas y presentan las mismas caracteristicas.

3. Resultados
3.1. Pistas de navegacion

De las propiedades de la iluminacién tomadas en consideracién para este ana-
lisis, ha sido la intensidad luminica (sin acompaiiarse de ninguna otra propiedad)
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la que mas se ha empleado en términos generales. Dos de los videojuegos perte-
necientes a la muestra sélo usan esta propiedad para mostrar pistas de navega-
ciéon. No obstante, se observa un uso significativo de la iluminacién acompafnada
de movimiento (hasta el punto en el que algunos videojuegos lo usan para todas
las pistas de navegacién). Finalmente, las sombras se revelan como un elemento
que no se usa para condicionar la navegacién del jugador. La Figura 5 muestra las
propiedades de la luz que se han identificado, asi como las combinaciones de las
mismas. También se proporciona el porcentaje de ocasiones en las que se han de-
tectado con respecto al total de pistas de navegacién obtenidas (106).

Propiedades de la luz que actuan para transmitir pistas
de navegacion en el videojuego

M Intensidad luminica (48%)

M Intensidad luminicay
movimiento (33%)

® Intensidad luminicay
contraste de color (16%)

M Intensidad luminica,
movimientoy contraste
de color (3%)

Figura 5. Propiedades de la luz empleadas como pista de navegacion. Fuente: Elaboracion propia.

La principal finalidad observada en el empleo de la iluminacién para mostrar
al jugador los caminos que debe tomar para proseguir su recorrido por el entorno
interactivo (mediante brillo y brillo acompafiado de movimiento principalmente,
seqguido del empleo de brillo con contraste cromatico y brillo acomparfiado de mo-
vimiento y contraste cromatico) parece ser la de permitir que el jugador se mueva
fluidamente por el entorno y descartar tiempos muertos derivados de la biisqueda
de la salida correcta. No obstante, se han observado pistas de navegacién que, al
tiempo que indican al jugador la direccién que debe tomar, ejercen una influencia
importante en el desempeiio de las misiones del juego. Es el caso de la persecucién
que tiene lugar en el nivel “Robo en el Museo” de Uncharted 3, donde el jugador
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debe ser lo mas rapido posible para evitar ser capturado por sus persequidores
(Figura 6).

Figura 6: Ejemplo de intensidad luminica aplicada a la salida que debe tomar el jugador.
Ante una persecucion, el jugador debe decidir rdpido que salida tomar. La ventana es la tinica

salida que permite el paso. Fuente: Uncharted 3 (Naughty Dog, 2011).

El tiempo en este juego se convierte en un factor determinante que condicio-
na la navegacioén del jugador, puesto que las reglas del juego determinan que la
navegacion rapida es condiciéon indispensable para cumplir el objetivo impuesto
(de lo contrario, sera alcanzado por los enemigos). En este caso, el mayor nivel de
intensidad luminica de la ventana parece ser clave para que el jugador se dirija
directamente a la misma y descarte la otra opcién que se le presenta para huir: la
puerta (que se encuentra bloqueada).

Ademas de ser clave para el desempefio correcto de algunas misiones, la ilumi-
nacién parece ser una herramienta importante para atraer al jugador hacia deter-
minadas areas del entorno donde éste puede encontrar recursos u objetos necesa-
rios para cumplir una misién (como en Bioshock 2 o Darksiders) o donde pueden
tener lugar determinados eventos (como el enfrentamiento contra un personaje
hostil en Dead Space 2).
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3.2. Pistas de Interaccion

Las propiedades de la luz mas empleadas para llamar la atencién sobre los ele-
mentos con los que es necesario interactuar son el movimiento y el brillo. De
manera menos frecuente, el contraste cromatico y las sombras en movimiento,
empleados principalmente para mostrar non-player characters. La Figura 7 muestra
las propiedades de la luz que se han identificado, asi como las combinaciones de
las mismas. También se proporciona el porcentaje de ocasiones en las que se han
detectado con respecto al total de pistas de interaccion obtenidas (232).

Se observa un uso extendido de estas propiedades de la luz en pick ups (recur-
sos de salud, armas, etc), objetos de mision, asi como en puertas, ganchos y otros
elementos con los que es necesario interactuar para avanzar por el espacio. Tam-
bién se emplean estas propiedades para revelar estrategias de juego en el enfrenta-
miento con enemigos (por ejemplo, un barril que presenta una intensidad luminica
elevada resulta ser un arma eficaz para vencer a una serie de personajes hostiles).
El contraste cromatico, si bien menos frecuente, se revela como una poderosa he-
rramienta para delimitar visualmente lo que permite al jugador desempefiar una
mision y lo que no, facilitando y optimizando la experiencia de juego. Es lo que se
ha visto principalmente en Shadows of the Damned o en Bioshock 2. La luz calida se
emplea para aplicarla al objeto de importancia (Figura 8), mientras que la luz fria
actia como fondo y elemento de contraste. Sobre las sombras proyectadas, resulta
significativo recalcar que éstas solo se usan para mostrar pistas de interaccion.

Propiedades de la luz que actian para transmitir pistas
de interaccion en el videojuego

M Intensidad luminica (23%)

M Intensidad luminicay
movimiento (69%)

M Intensidad luminicay
contraste de color (3%)

M Intensidad luminica,
contraste de colory
movimiento (3%)

Figura 7. Propiedades de la luz empleadas como pista de interaccién. Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 8. Empleo del contraste cromdtico para llamar la atencion del jugador

sobre un objeto interactivo. Fuente: Bioshock 2 (2K Games).

Algunas sombras provenientes de la iluminacién dinamica, como las de los ene-
migos en Crysis 2 (Figura 9) pueden ser una mera consecuencia de la tecnologia
empleada y no una intencién explicita del disefiador. Desde esta investigaciéon se
cree que, intencionalmente o no, pueden ser un elemento interesante para crear
experiencias de juego.

Figura 9. Empleo de las sombras proyectadas para advertir al jugador

de la presencia de enemigos. Fuente: Crysis 2 (Crytek).
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En ocasiones el encuentro del jugador con el personaje que proyecta la
sombra es instantaneo (Dead Space 2). En otros parece que se juega con las
expectativas del jugador, como es el caso de Bioshock 2 en el nivel “Expreso
Atlantico”, donde la sombra del enemigo no da lugar a que el enemigo aparezca
inmediatamente. En lugar de ello, se crean unos momentos de incertidumbre
antes de que el jugador se encuentre con el enemigo, que aparece desde un
angulo inesperado. Las sombras proponen una interacciéon, pero lo hacen de
una manera sugerente, lo que se aleja de las pistas de interaccidon en otras
aplicaciones digitales de calado mas productivo y menos orientado al disfrute
como los videojuegos.

4. Discusion

Los disefiadores de niveles son participes de la responsabilidad de crear
experiencias de juego a través de la construcciéon de espacios sobre los que el
jugador realiza sus interacciones. En este sentido, la iluminacién, ademas de
influir en el estado emocional del jugador (Knez & Niedenthal, 2008), y de
ser una poderosa herramienta para evocar atmoésferas (Niedenthal, 2008), se
ha convertido en un recurso para apoyar la navegacién y las interacciones del
jugador, tal y como se muestra en el analisis realizado. Dada la tendencia del
ser humano a elegir los caminos de mayor intensidad luminica (Taylor & Socov,
1974), las fuentes de luz en los entornos tridimensionales ladicos parecen
disponerse de tal modo que permitan captar la atencién del jugador sobre los
items con los que debe interactuar para progresar en el juego.

Esto, unido a los experimentos de Seif El-Nasr y Yan (2006), que confirman
que el establecimiento de focos visuales de atencién favorecen las interacciones
del jugador y su progreso en el juego, permite considerar que la iluminacién es
susceptible de ser empleada para generar experiencias de juego satisfactorias,
al eliminar la frustracidon derivada de no encontrar los items y las areas del
entorno que van a permitir el progreso en el juego, al facilitar el desempenfo
de misiones o propiciar determinados eventos en los juegos, y al permitir que
determinados comportamientos se produzcan con mas probabilidad que otros.
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A pesar de estas consideraciones, el método empleado en el analisis de este
trabajo no trata de hacer una prediccién exacta del comportamiento de los juga-
dores a partir de las caracteristicas de la iluminacién, sino proporcionar una forma
de disefiar niveles en base a la experiencia que se espera o se desea generar en el
jugador, en términos de lo que Tychsen y Canossa (2008) llaman play persona. No
obstante, es necesario afiadir que la experiencia de juego no sélo depende de los
elementos propios del juego (objeto de analisis en este trabajo), sino de caracteris-
ticas del jugador tales como el contexto sociocultural en el que se encuentra y sus
experiencias previas (Ermi & Mdyrd, 2005).

5. Conclusion

Este trabajo surgia de la idea de que la estética en el videojuego, mas alla
de limitarse al estudio de los estilos visuales o a la calidad de los graficos
(aspectos que se suelen valorar negativamente, al considerarse que es mas
importante la calidad del juego que la de la representacion grafica del mismo)
puede ser entendida como un fendmeno sensorial y perceptual, que actia como
un instrumento o perspectiva desde la que estudiar las cualidades de la expe-
riencia de juego. En este contexto, la investigacién se centraba en un recurso
expresivo escasamente explorado en el videojuego: la iluminacién. Se partia
del supuesto de que este elemento visual es empleado como instrumento para
configurar la experiencia interactiva del jugador en los entornos de los video-
juegos tridimensionales.

La iluminacién, a través de cuatro propiedades fundamentales de la luz (el
movimiento, la intensidad luminica, el contraste de color y las sombras pro-
yectadas), se aplica para apoyar las interacciones y la navegacién del jugador
en los entornos tridimensionales ladicos. Gran parte de estas interacciones no
solo tienen que ver con averiguar un camino para eliminar tiempos muertos o
coger objetos e interactuar con personajes, sino que se encuentran integradas
en las mecanicas de juego y la gameplay.

Las propiedades de la luz mas empleadas para transmitir pistas de navega-
cion han sido la intensidad luminica y el movimiento. Las sombras proyectadas,
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en cambio, no se han detectado en ningin caso. La luz se aplica principalmen-
te para mostrar elementos del espacio que son significativos para el avance del
jugador en el juego. Si bien la investigacién partia de la idea de que las pistas
de navegacion se transmitian con el fin de no causar tiempos muertos ni pro-
ducir un sentimiento de desorientaciéon en el jugador, se ha visto que la ilumi-
naciéon como modo de guiar el movimiento del jugador tiene un alcance mayor
en la experiencia de juego. Las ayudas a la navegacion transmitidas mediante
este recurso visual, ademas de proporcionarse para orientar espacialmente al
jugador, se proporcionan para optimizar el movimiento del jugador en base a
las actividades lidicas predisefiadas en el juego.

En lo relativo a pistas de interaccién, las propiedades de la luz que con ma-
yor frecuencia se han detectado han sido la intensidad luminica acompafnada
de movimiento y, en menor medida, la intensidad luminica.

En la mayoria de los casos detectados las pistas de interaccién se dan de
forma directa, pero en casos aislados se ha observado que la luz se emplea para
crear incertidumbre y provocar cierto sentimiento de desorientacién o de sor-
presa en el jugador. Este tipo de usos de los recursos visuales expresivos pone
de relieve el caracter especial del videojuego a la hora de ser analizado bajo
la perspectiva de la usabilidad. En determinadas ocasiones la confusién y la
dificultad en el videojuego forman parte de la experiencia interactiva global.

La investigacion presente se ha centrado en el estudio del videojuego, no del
jugador. Si bien a partir de teorias relativas a la atencién visual, al disefio de
la interaccién y al disefio de videojuegos se han identificado una serie de usos
de la iluminacién destinados a optimizar la navegacién y las interacciones del
usuario en los videojuegos, este trabajo es un estudio formalista centrado en el
juego. Es por ello por lo que una investigacién experimental, a partir de proto-
tipos, que relacione los resultados de esta investigaciéon con el comportamiento
real del jugador, supondria una gran aportaciéon al disefnio de videojuegos y, en
especial, al disefio de niveles, al tiempo que aportaria una valiosa informacion
en lo relativo a experiencias de juego.
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Por otra parte, esta investigacion ha realizado una aproximacién a los videojue-
gos comerciales o mainstream de los géneros first person shooter y accién-aventu-
ra. En un futuro se pretende tomar en consideracion las propuestas de videojuegos
independientes y/o pertenecientes a otros géneros, que podrian aportar nuevas
ideas y perspectivas desde las que abordar la iluminacién.

Notas

[1] http://www.metacritic.com/
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