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Abstract

With the emergence of the Souls formula in the generic discourse of video games,
dedicated communities of gamers and journalists enter into a constant debate
around an issue that eludes even scholars: what defines the genre of video games?
More precisely, this research asks what features are most important for the definition
of the Soulslike genre, emerged from the increasingly popular video games by
FromSoftware, following the vision of Hidetaka Miyazaki. To answer the question, a
"souls-likeness" analysis model is created out of the popular and design discourses,

using methodologies drawn from academic discourse around game genre.

Resum

Amb el sorgiment de la formula Souls al discurs genéric dels videojocs, comunitats
dedicades de jugadors i periodistes entren en un debat constant al voltant d’'una
questié que eludeix fins a estudiosos académics: exactament quée defineix un
genere de videojocs? Més exactament, en aquesta recerca es pregunta quines
caracteristiques s6n més importants per la definicié del génere Soulslike sorgit dels
videojocs de creixent renom per part de FromSoftware, que segueix la visié del
director creatiu Hidetaka Miyazaki. Per respondre la questié, es crea un model
d’analisi de “souls-likeness” a partir d’'un estudi del discurs popular i de disseny,

mitjancant metodologies extretes del discurs academic al voltant del génere de jocs.

Resumen

Con el surgimiento de la férmula Souls en el discurso genérico de los videojuegos,
comunidades dedicadas de jugadores y periodistas entran en un debate constante
en torno a una cuestion que elude hasta estudiosos académicos: ¢exactamente
gué define un género de videojuegos? Mas exactamente, en esta investigacion se
pregunta qué caracteristicas son mas importantes en la definicion del género
Soulslike surgido de los videojuegos de creciente popularidad por parte de
FromSoftware, que sigue la vision del director creativo Hidetaka Miyazaki. Para
responder a la cuestion, se crea un modelo de analisis de “souls-likeness” a partir
de un estudio del discurso popular y de disefio, mediante metodologias extraidas

del discurso académico en torno al género de juegos.
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Introduccio 1

1.Introduccio6

Esta universalment acceptat que un joc Soulslike esta caracteritzat principalment per
la seva dificultat, perd també hi ha parts de la comunitat que defenen que aquest
génere ve definit per la seva narrativa profunda i misteriosa, o la seva ambientacio de
fantasia fosca, tragica o hostil, o inclus el sistema de combat. Sigui pels motius que
sigui, tant per estudiosos academics com per periodistes i membres de les comunitats
de videojocs, especialment dels Souls, és molt important poder diferenciar entre un
joc Soulslike i un que no ho és ja que, com indica el nom, aquest promet proveir una

experiéncia similar a la que han proveit els famosos Dark Souls i successors.

Els jocs de FromSoftware semblen haver creat un renom que val la pena intentar
replicar, com demostren casos exitosos com Nioh i d’altres com Lord of the Fallen,
pero el discurs popular de la comunitat sembla indicar que ningu es posa d’acord en
gue exactament un videojoc ha de tenir similar als Souls per ser considerat un bon

Soulslike, o simplement una mala copia o un joc completament diferent.

Aquesta investigacidé no pretén descobrir el perque ni definir el com per aconseguir
replicar la identitat o I'éxit dels Souls, siné fer una sintesis i definicié formal del discurs
generic de quines caracteristiques sén importants per la identitat del genere, per tal
d’identificar de forma informada i precisa la similitud d’un joc als Souls; no mitjancant

un llistat d’'ingredients d’una recepta, sind intentant capturar la esséncia d’aquests.
1.1.  Objecte d’estudi

En aquest treball es proposa definir i desenvolupar una escala qualitativa de tots els
aspectes de disseny que formen els Dark Souls i els anomenats Soulslike per tal
d’obtenir una mesura unica i coherent, aplicable a I'analisi de qualsevol altre videojoc,

per tal de resoldre ambiguitats de la seva classificacié com a génere Soulslike.

Per aconseguir-ho, primer es realitza un estudi general academic, de disseny i de la
comunitat per entendre tots els elements que defineixen el génere i I'estat de I'art del

discurs pertinent, i després es defineix la identitat dels Soulslike mitjangant I'elaboracio
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d’'un model d’analisi de tots els aspectes pertinents al disseny de la serie Souls, a partir

dels resultats obtinguts en I'analisi del discurs genéric.

Un cop definit, aguest model pot comparar-se amb altres jocs categoritzats del mateix
genere d’acciéo RPG o similars, pero no limitat a cap, per tal de determinar amb precisio

la seva similitud als Souls, és a dir, una puntuacié o escala de “souls-likeness”.
1.2.  Justificacio

Cal remarcar que sota ningun context els resultats d’aquest TFG reflecteixen cap
aspecte de qualitat o exit dels videojocs analitzats, siné proveeix una lent informada a

través de la qual classificar i analitzar génere d’un videojoc.

Es de gran interés aplicar aquesta puntuacio a les altres entregues de FromSoftware,
Bloodborne i Sekiro, per posar a prova el model i aportar llum al discurs i les
discussions de les comunitats al voltant del genere Soulslike. En especial, enmig del
desenvolupament d’aquest treball data el llancament una nova entrega de
FromSoftware: Elden Ring, que pot servir com a prova final pel model d’analisis i per
determinar la direccié que pren la identitat del genere definit per aquesta saga, i com

evoluciona el discurs genéric al llarg d’aquesta evolucio de la identitat dels Souls.
1.3. Resultats

Descobrint una naturalesa multimodal del discurs genéric dels videojocs, s’ha creat un
model d’analisi a partir de la unificacié dels respectius modes de discurs, utilitzant
metodologies i enfocaments formals del discurs académic, i extraient les
caracteristiques més presents al discurs popular associades amb els Souls, que
normalment confronten els estandards de I'industria en el discurs de disseny, resultant
en una evolucié discursiva que no hagueés tingut lloc sense la friccio entre els diferents
modes del discurs genéric. D’aquesta forma es reconeixen els resultats d’aquest

treball com la formalitzacié de I'estat de I'art en el discurs genéric dels Soulslikes.

Alhora, aplicant el model d’analisi extret de I'estudi robust del discurs genéric, els
resultats confirmen la evolucio del discurs popular i de disseny, que s’ajusten al conjunt

final de caracteristiques pertinents als Souls junt amb la seva importancia.
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2.Pregunta de Recerca

La pregunta de recerca central d’aquest treball pren la forma d’'una d’expressio
col-loquial anglesa: What makes or breaks a Soulslike? Aquesta pregunta implica que
una qualificacié de Soulslike pot ser assolida amb el compliment d’'un conjunt de
criteris especifics, aixi com una desqualificacio en la manca d’aquests. Per tant, no és
suficient preguntar-se quins criteris sGn necessaris, pero també quan necessaris son.

Aixi doncs es pot dividir la pregunta de recerca en dues questions diferents:

% Quines caracteristiques minimes o patrons de disseny ha de tenir un videojoc
per ser considerat Soulslike?

% Hi ha caracteristiques més importants que altres en la qualificacié de Soulslike?
2.1. Hipotesi

Aquestes questions parteixen de I'assumpcié que el génere d’un videojoc és definit
unicament per les caracteristiques que el composen, perd no és I'objectiu d’aquest
TFG confirmar o desmentir aquesta assumpcid, ni contribuir a la definicié formal del
genere en aquest medi, tot i que si és imperatiu tenir coneixement suficient del discurs
pertinent. Pels proposits d’aquesta recerca, qualsevol resultat que proporcioni una
definicié formal de caracteristigues amb una ponderaci6 logica és acceptat, sempre i

guant no contradigui el marc teoric i antecedents de la recerca pertinent d’aquest TFG.

Aixi doncs, la hipotesi d’aquesta recerca és que existeix un conjunt de caracteristiques
o patrons de disseny aplicables als videojocs d’accié RPG que el poden qualificar o
desqualificar de Soulslike, pero actualment no existeix una definicié formal d’aquest

conjunt que pugui servir per determinar la similitud del genere d’altres jocs.
2.2. Objectius

A partir d’'una definicié formal i cohesiva de les caracteristiques aplicables al génere
d’'un videojoc, es pretén quantificar la qualificacio de Soulslike mitjancant la creacio
d’un set heuristic i una métrica numerica per cada heuristica per tal d’'obtenir una unica

puntuacio en un analisi final de diversos Soulslikes.
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Aixi doncs, I'objectiu principal d’aquest TFG és:

% Respondre les questions derivades de la principal amb un llistat de

caracteristiques ponderades per tal de resoldre la pregunta de recerca.

Donada la escassetat de recerca i la dissonancia d’opinions en la definicié d’aquest

genere, en aquest treball també es proposen com a objectius secundaris:

%+ Proporcionar un model formal actualitzat d’analisi del genere Soulslike aplicable
a qualsevol videojoc d’acciéo RGP.

% Proporcionar puntuacions numeriques per a alguns jocs de FromSoftware per
tal de determinar quin és més representatiu del genere i comprovar la validesa
del model i la metodologia aplicada.

% Proporcionar puntuacions numeériques per alguns jocs classificats com a
Soulslike per obtenir-ne una qualificacié més formal i comprovar la validesa del

model amb les qualificacions del génere del discurs popular i de disseny.

2.3. Abast

Per poder validar els resultats obtinguts en aquest TFG, s’han de tenir en compte els
objectius de la recerca. Només en cas d’obtenir resultats finals completament
dissonants del discurs popular i de disseny, és a dir quins jocs son considerats
Soulslike i quins no comparats amb els Souls, es considera que la recerca o
metodologia emprats en aquest TFG no sb6n aplicables a recerques del discurs
generic. En qualsevol altre cas on els resultats s’alinein parcial o completament amb
els esperats, el model d’analisis resultant es considerara valid per la qualificacio del
génere Soulslike, i s’invita a qualsevol investigador posar-lo a proba i desenvolupar-lo
o actualitzar-lo en futures investigacions; pero no es fara cap validacié addicional dels

resultats en aquest treball més enlla de I'aplicacio del model a diversos Soulslikes.
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3. Antecedents de larecerca

Inicialment, aquesta recerca es va emprendre per tal de proporcionar una definicio
formal més complerta de les caracteristiques que composen un joc semblant als
Souls, donada una notable manca d’antecedents perd un ampli repertori de definicions
informals amb diversos graus de polémica i acceptacié en diversos espais d’internet.
En familiaritzar-se amb la naturalesa multimodal del discurs al voltant del genere dels
videojocs, s’ha pres un enfocament diferent en el que s’han utilitzat diferents métodes

d’analisi més apropiats per al discurs académic, de disseny i popular respectivament.

Donat aquest estat de l'art en l'objecte d’estudi especific d’aquest treball, els
antecedents formals presentats constitueixen una base sobre la que s’expandeixen i
actualitzen conceptes academics en el camp de la Teoria del Disseny de Videojocs en
I'analisi de subgéneres, métodes d’analisis de comunitat aplicats a I'analisi especific
del discurs popular del genere Soulslike, i el trajecte i historia d’influéncia de la

companyia i els dissenyadors darrera aquests jocs en la consolidacio del génere.
3.1. Analisis de subgéneres definits per la dificultat

Mateo Terrasa Torres proporciona una investigacié de subgéneres definits pel repte
en el seu TFG de juny de 2015, on s’inclou un analisis del Dark Souls com a tendéencia
de génere ‘masocore’ a través d’'un model de caracteristiques extretes sobre un marc
teoric similar al d’aquesta recerca. Tot i ser un estudi pertanyent al camp de la Teoria
del Disseny de Videojocs, aquest es centra en la definici6 de la dificultat en el
llenguatge videoludic en un medi académic. Pero, en ser una caracteristica central del
subgénere Soulslike, la seva disseccié i definicio formal de la dificultat en un context

“d’hiperespecialitzacié” de generes és una aportacio central en aquest treball.
3.1.1.  Objectius i resultats

Donada la diversificacio d’experiéncies videoludiques esdevingudes en l'industria dels
videojocs en els Ultims anys, Terrasa es planteja proporcionar una definicié
fonamentada i concreta dels elements que constitueixen la dificultat i el repte en el

discursos acadéemic i de disseny videoludic. Per fer-ho, Terrasa dissecciona els
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patrons de disseny que composen la dificultat d’una diversitat de subgéneres
caracteritzats precisament pel seu repte i dificultat, i proporciona un model d’analisi

amb el que correctament identificar-los i estudiar-los.

En quant al Dark Souls, que Terrasa analitza sota la classificacio de joc masocore, es
conclou que el repte és I'element central del disseny del joc, oferint una experiéncia

dificil perd sempre justa, depenent principalment de I'habilitat del jugador.
3.1.2.  Referents utilitzats

En el seu analisi del Dark Souls, en el que desglossa tots els elements pertinents de
dificultat i repte, i els analitza individualment per al joc, s’identifiquen una valuosa
diversitat de patrons de disseny aplicables a la identitat dels Soulslikes, que no és

d’estranyar donat que és el primer i més representatiu joc de la saga.

En aquest TFG es fara Us del seu analisi del Dark Souls, extraient els noms i
descripcions dels patrons de disseny identificats com a representacio de la dificultat i

el repte central per al model d’analisi heuristic confeccionat en aquesta recerca.
3.2. El génere Soulslike

En un gir disruptiu durant la recerca de referents per aquest TFG, on persistia la nocié
d’escassetat, es va descobrir un article curt publicat en desembre de 2021 pels
investigadors academics Camila Bothona i Sérgio Nesteriuk de la Universidade
Anhembi Morumbi de Brasil, on es tracta una questi6 de recerca i amb una
metodologia molt similars a les d’aquest treball, perdo des d’'una hipotesi diferent
centrada especificament en el pes dels aspectes tematics en el discurs popular del

genere en contrast amb el discurs de disseny.
3.2.1.  Objectius i resultats

Bothona i Nesteriuk es centren en el discurs popular al voltant dels Soulslike, i
proposen que la tematica d’aquests no hauria de ser un factor determinant en la seva
classificacio en el discurs generic, pero al discurs de disseny sembla ser un factor
determinant en la taxonomia de diversos jocs d’accié RPG. Per demostrar-ho, a partir

del discurs de disseny es confecciona un llistat general de les deu caracteristiques
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meés representatives del subgénere Soulslike, on s’inclou la tematica fosca
caracteristica dels Souls, i s’analitza la respectiva preséencia en diversos ARPG on

comprova que la taxonomia coincideix amb la preséncia de similitud tematica.

Per contrastar-ho amb el discurs popular, Bothona i Nesteriuk fan una enquesta amb
150 participants on s’avalua la importancia en una escala Likert de cadascuna de les
caracteristiques llistades en el seu model d’analisi. Amb aquests valors es conclou
que la majoria de videojocs del mercat considerats Soulslike s’ajusten a la tematica
estandard del génere per tal de captar audiéncia amb estética i iconografia, pero que
no hauria de ser un factor determinant en el discurs genéric. Finalment es conclou
gue, en el cas dels Soulslikes, és necessari que el discurs de disseny s’ajusti al discurs

popular per tal de consolidar el discurs de génere.
3.2.2. Referents utilitzats

Tot i que la recerca es centra principalment en I'analisi del discurs genéric similarment
a aquesta recerca, la diferencia en magnitud i abast afegit a les hipotesis i objectius
enfocats en direccions diferents de l'article respecte a aquest TFG, no es considera

correcte utilitzar o afegir als resultats de l'article directament.

Pero si és pertinent fer una comparacié de resultats en la conclusié, on es pot validar
la hipotesis d’evolucié del discurs popular, aixi com fer-ne (s de la mateixa
metodologia d’analisi del discurs popular amb una enquesta en la que es valoren els
diferents criteris del model d’analisi utilitzat, aixi com el model d’analisi del discurs de

disseny amb les caracteristiques llistades i descrites.

3.3. La influéencia de FromSoftware

En el seu TFG de 2019 de I'Escola Politécnica Superior de Gandia, Victor Rodriguez
Diaz fa un recorregut de la historia i desenvolupament de FromSoftware i analitza tots
els titols més representatius del genere i les seves influencies. En aguesta investigacio
Victor proporciona una pauta de les caracteristiques especifiques que defineixen el
terme Soulslike, perd no l'utilitza per fer un analisis qualitatiu o quantitatiu de les
caracteristiques, sin6 per validar la influéncia del genere en la indastria en confirmar

la presencia d’aquestes en altres jocs catalogats com a Soulslike.
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3.3.1. Objectius i resultats

L’objectiu principal de la recerca és el de validar la influéncia de la companya i director
responsables de la creaci6 dels Souls en la industria dels videojocs. Per fer-ho, fa un
estudi del creixement dels diferents sectors del mercat, els generes més importants
com RPG i la seva variant d’accio, i analitza diversos videojocs classificats com a

Soulslikes a partir de les caracteristiques més representatives del genere.

Al no ser I'enfocament principal de la seva recerca, el model d’analisis emprat per
Rodriguez amb diversos Soulslikes s’extreu d’un analisi molt superficial del discurs

generic dels Dark Souls, d’on obté un altre llistat de 10 caracteristiques centrals.
3.3.2.  Referents utilitzats

La historia i influéncia dels Souls i els respectius responsables s6n importants per al
context d’'aquest TFG, aixi com pel discurs de disseny del génere Soulslike. Tot i no
tenir gaire pes en el la evoluci6 discursiva del génere dels Souls, també s'utilitza el
model d’analisi emprat per mesurar la influencia en la industria, i s’espera poder
aportar una nova perspectiva discursiva en I'evolucié de 'empresa que ha influenciat

tant els jugadors com els dissenyadors i els academics de videojocs.
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4. Marc teoric i analisi de referents

4.1. El génere d’un videojoc

En la seva tesis doctoral Games Without Frontiers: Theories and Methods for Game
Studies and Design, Aki Jarvinen (2008) proporciona un framework d’analisis de
videojocs transludic amb definicions de generes inclusives en comptes de mutualment
exclusives, donat que intentar fer una definicié de criteris commensurables en la
classificacio dels generes fa evident el repte principal, concloent que en la gran majoria
dels jocs actuals es troben caracteristiques de diversos generes, on els conceptes de
mecaniques de joc i comportament del sistema es tornen centrals a I'hora de trobar

similituds i diferéncies entre els jocs.

Jarvinen (2008) desenvolupa el framework al voltant de la flexibilitat esdevinguda dels
diferents punts de vista aplicats a les families de videojocs, donat que les divisions de
generes mai son fixes i operen en “filtres” variables segons els tipus d’objectius,
mecanigues o tematiques principals dels jocs; i €s per aixd que no ho descriu com una
taxonomia o classificacié. Sota aquest framework es defineix la retorica dels jocs com
un conjunt de técniques comunicatives que els dissenyadors especifiquen com a part
del disseny del sistema de joc, amb I'objectiu de persuadir al jugador per interactuar i

mantenir I'interés en els objectius i reptes que aquest presenta.

A partir d'un model abstracte del comportament del sistema de videojocs, Jarvinen
(2008) crea una distincio de sis tipus de retorica dels jocs: Gratificacio, Motivacio,
Objectiu, Maneres, Feedback i Resultats. Equivalent a la diversitat de de la retorica
dels jocs, també descriu la naturalesa multimodal dels modes semiodtics de
comunicacié amb la que aquestes retdriques s’expressen, i desenvolupa la definicié
d’aquesta naturalesa amb la nocid del discurs multimodal de Gunther Kress i Theo
Van Leeuwen a Multimodal Discourse: The modes and media of contemporary
communication, en la es descriu el discurs com a “coneixements construits socialment
d'algun aspecte de la realitat que es poden realitzar de diferents maneres, utilitzant

diferents recursos i modes semiotics.” (Citat per Jarvinen, 2007, p.285)
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Quan presenta el seu framework en les mdultiples perspectives dels géneres de
videojocs, Jarvinen (2008) diferencia tres tipus de discurs que introdueixen
classificacions o “etiquetes” que conformen la definici6 de géneres i subgéneres:

discurs popular, discurs d’industria o de disseny, i discurs academic.

En el seu estudi de les limitacions de la teoria de génere en videojocs de 2011, David
A. Clearwater també categoritza els materials acumulats fins el moment dels estudis
del génere en altres medis en tres categories similars segons el seu focus dominant:
consideracions formals i estétiques (equiparable amb el discurs académic), context
d’industria i discursiu (equiparable amb el discurs de disseny), i significat social i
practica popular (equiparable amb el discurs popular). Clearwater (2011) també
conclou que els estudis i la teoria de génere s6n molt més variats i robustos del que
s’assumeix, i €s imperatiu per als investigadors i estudiosos dels videojocs acollir la
versatilitat en I'analisi, tot i tenir molt a considerar del respectiu analisis en altres medis,
donat que en aguest nou medi interactiu encara hi ha molt que els estudis de videojocs

poden guanyar de la continua evolucié i enteniment de la teoria de genere.
4.1.1. Discurs académic: nou canon

Daniel Chandler presenta la teoria de genere al seu article de 1997 An Introduction to
Genre Theory i defineix el génere com a terme ampliament utilitzat en la retorica,
lingUistica, i teories literaries i mediatiques, per referir-se a un tipus distintiu de “text”,
tot i ser una concepcid abstracte i no pas res que existeix empiricament al mén. Tot i
proveir una bona base per la teoria de génere abans de la consideracio dels videojocs
com a nou medi apart, Chandler (1997) ja identifica una diversitat de problemes
inherents a la teoria de génere heretats de medis previs i les respectives limitacions, i
conclou que el problema central és que no existeix cap “mapa” indiscutible del sistema
generic de cap medi, amb el que qualsevol classificacid o taxonomia no pot ser un
proceés neutral i objectiu, i per aixo en el discurs academic hi ha desacords frequents

sobre la definicié de generes especifics.

El discurs académic com a consideracions formals i estetiqgues del medi és la forma
d’analisis més longeva, especialment I'is de la iconografia en els estudis

cinematografics dels anys seixanta i principis dels setanta, que proporciona un
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enfocament principalment visual. Malgrat que la linglistica estructural impulsaria
I'analisi a considerar diferents convencions visuals, aixi com elements no visuals com
patrons narratius i caracteritzacio, els estudis cinematografics demostren ser massa
formalistes i datats, perd precisament aquestes mancances contenen I'esséncia dels

analisis que n’esdevenen (Clearwater, 2011).

En el llibre The Medium of the Video Game de 2001, Mark J. P. Wolf identifica les
limitacions del discurs acadéemic en la definicid del génere heretades dels medis

anteriors:

The idea of genre has not been without difficulties, such as defining
what exactly constitutes a genre, overlaps between genres, and the fact
that genres are always in flux as long as new works are being produced.
And genre study differs from one medium to the next. (Wolf, 2001, p.
114)

Wolf (2001) argumenta que si el génere d’una pel-licula ve donat pel rang
d’experiéncies que proporciona, aquesta definicid és encara més adequada aplicada
als videojocs, i proposa que mentre la iconografia i tematica poden ser eines utils per
analitzar pel-licules de Hollywood i alguns jocs, la participacio o interactivitat €s una
part central de cada videojoc i determinant en la seva classificacio, inclus el factor més

adequat per analitzar i definir els géneres dels videojocs.

A partir de l'estat de l'art en la classificacio de géneres del medi cinematografic,
defenent que la nocié d’acord consensual entre I'audiéncia i els productors també és
rellevant pels videojocs, Wolf (2001) divideix una varietat de videojocs a partir de la
interaccié requerida per I'objectiu principal del joc en 42 categories separades, pero
aclareix que els jocs sovint es poden classificar sota dos 0 més generes degut als
diferents tipus d’accid i objectius que pot tenir un sol joc. Es conclou que el motiu
principal pel que el discurs académic ha negligit els videojocs pot ser la dificultat

afegida d’estudiar-los en comparacié amb els medis tradicionals:

Admittedly, the video game as a “text” is much harder to master.
Whereas someone can listen to a piece of music, read a novel, or sit

and watch a film from beginning to end and be satisfied that he or she
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has seen all there is to see of it, this is usually not the case with a video
game. Indeed, game-playing skills may be required to advance beyond
the first few levels, or some puzzle-solving ability may be needed just
to enter a locked door encountered early on in the diegetic world.
Instead of fixed, linear sequences of text, image, or sound which remain
unchanged when examined multiple times, a video game experience

can vary widely from one playing to another. (Wolf, 2001, p. 7)

En l'article Genre and game studies: Toward a critical approach to video game genres
de 2006, Thomas H. Apperley argumenta que el problema crucial en l'estudi de
videojocs esta precisament en la diversitat d’estratégies de representacid, ja que en
intentar considerar-les totes en un medi d’estética inconsistent es passa per alt la
caracteristica principal del videojoc. Apperley (2006) conclou que els generes
convencionals de videojocs depenen massa de les caracteristiques de representacio,
és a dir les visuals o estetiques, i argumenta que especificament les caracteristiques
interactives dels videojocs haurien de ser desplegades pels investigadors i estudiosos
del medi per crear un vocabulari matisat, significatiu i critic que pugui percebre les
caracteristiques comunes subjacents dels jocs que, d’altra manera, serien negligides
sota un analisis purament representatiu. Tot i ser un punt de partida valid, on es
reconeix la naturalesa elusiva d’'una definicié objectiva de génere i la importancia d’'un
analisis de la interactivitat en el discurs académic, persisteix el problema que en la
definicié de géneres es persegueix la completesa, i aixdo comporta que la naturalesa
descriptiva de les taxonomies no funciona en un registre consistent o coherent,

malgrat els diversos esforcos (Jarvinen, 2008).

L’enfocament en la interactivitat com a caracteristica dominant dels videojocs, tot i ser
un pas correcte, també comporta una diversitat de consideracions i limitacions que
Espen Aarseth critica en el llibre Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature I'any
1997, on es presenta el concepte d’ergodicitat per descriure el rol del jugador en el
respectiu esfor¢ no-trivial requerit per recorrer el text. Aquestes limitacions en
I'ergodicitat es formalitzen amb la introducciéo de la ludologia com a enfocament
alternatiu a la narratologia en I'estudi dels videojocs, en I'article de 2003 de Gonzalo
Frasca Simulation Versus Narrative: Introduction to Ludology, on es diferencien els

enfocaments basats en paradigmes narratius o de representacio, i aquells que es
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centren en la comprensié de la seva estructura regles, aixi com la creacio de tipologies

i models per explicar les mecaniques del joc (Apperley, 2006).

Jarvinen també reconeix les tensions entre les caracteristiques tematiques i
interactives, on les teories anteriors fallen en distingir i conceptualitzar una taxonomia
gue consideri els dos enfocaments, resultant en unes categoritzacions de naturalesa
incommensurable. Segons Espen Aarseth (1997), no és fins 2001 que en la comunitat
academica sorgeix interés en els Game Studies donada la creixen popularitat dels jocs
ens ordinadors, consoles i mobils, i es comenca a dividir el discurs entre narratologia

i ludologia (Jarvinen, 2008).

Malgrat les connexions amb medis anteriors, un enfocament critic en la interactivitat
ergodica dels videojocs, on es crea un espai que permeti als acadéemics examinar els
jocs de forma que es puguin classificar segons les seves similituds enlloc de les
diferencies superficials visuals o narratives, pot proporcionar un analisis genéric molt

meés util i pertinent pels medis contemporanis (Apperley, 2006).

Per tal de determinar si és possible una categoritzaci6 commensurable, s’escau
demostrar que la estructura interactiva esta composta per conjunts de mecaniques i
dinamiques particulars impulsades per caracteristiques tematiques que n’intersequen.
Per tant, tant la interactivitat com les caracteristiques tematiques han de ser

considerades a I’hora de classificar géneres de videojocs.

Thus, the modern game studies discussed earlier can be seen as
contributions to ludology, and | do indeed believe that they should be
treated as such — even if this constituted a form of academic
colonization of preceding theories into a new canon. (Jarvinen, 2008, p.
23)

Un enfocament formal ja sorgit dins dels estudis dels videojocs, i es segueix
perfeccionant a mesura que evolucionen les discussions metodologiques al voltant de
I'analisi del joc. Per ara, es pot incloure dins d’aquest enfocament formal al génere
dels videojocs elements com [lanalisi de convencions relacionades amb les
mecaniques i regles de jocs, disseny de nivell i personatges, patrons i estructura

narrativa, I'is de hardware i periferics, etcétera (Clearwater, 2011).
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Tot | aixi, una forma aplicada de ludologia no consideraria suficient un treball de
recerca amb metodes descriptius com a resultats finals, ja que aquesta tracta les
recerques com a documentacio per a aplicacions practiques, com ara eines de
desenvolupament i analisi. On la ludologia aplicada es diferencia de la ludologia del
segle XX descrita inicialment és en el seu proposit explicit i pragmatic de beneficiar

les tasques d’analisis i disseny de jocs (Jarvinen, 2008).
4.1.2. Discurs de disseny: “meta-game”

Amb el sorgiment de llibres de disseny de videojocs, el discurs de la categoritzacié de
generes es torna en segon pla i amb la finalitat d’afirmar els generes del discurs
popular, amb cert grau de variacié com la que hi ha al periodisme de videojocs. El
géenere es torna generalment en una formula de produccié per satisfer els proposits
de la industria dels videojocs, o inclas simplement el génere objectiu del dissenyador,
gue doncs pot trencar la naturalesa contractual del génere amb l'audiéncia, a menys
gue es segueixi un enfocament centrat en el jugador. En general, en el discurs de
disseny s’intenta resumir la “esséncia” o “feel” d’'un génere, com definir el génere

d’accié com “donar-li a molts botons” (Jarvinen, 2008).

Es fonamental per als estudis de génere dels videojocs tenir en compte que el context
industrial i institucional que envolta la produccié d’aquests té efectes significatius sobre
el genere, mitjancant marqueting i activitat economica que crea un marc discursiu al
seu voltant, sobretot en casos d’industria on un génere esta dominat per poques
empreses importants. Tanmateix, les relacions institucionals o necessitats de
diferenciacié també afecten al disseny i estética finals en la produccié de videojocs,
com les llicéncies i patrocinis, contingut amb nivells de violéncia o llenguatge, a part
de les politiques d’imatge i preferéncies d’audiéncia que les productores i plataformes

solen mantenir (Clearwater, 2011).

Per als dissenyadors i desenvolupadors de videojocs el génere es considera una
benediccio i malediccio, ja que estableix convencions com a guia, pero també sol
reprimir la creativitat. Aixi doncs, el discurs de disseny consisteix en proporcionar

planols o receptes amb émfasi en I'aspecte estructural dels géneres (Jarvinen, 2008).
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What we are attempting to do when we are extracting design elements
from games on a genre-by-genre basis is to form the basis of genre-
describing “metagame”. What we mean by meta-game is a description

of an archetypal action game. (Citat per Jarvinen, 2008, p.311)

Tot i que Jarvinen (2008) no s’enfoca gaire en la naturalesa contractual del génere,
conclou que aquest és un tipus d’experiéncia informal del jugador que serveix per
reafirmar el contracte de génere, o renovar-lo. Tot i aixi, s’ha de tenir en compte que
les respectives audiéncies dels videojocs no sempre estan satisfets amb les mateixes
convencions geneériques reafirmades constantment, amb el que es crea una
expectativa en l'estabilitat d’'un génere temperada per la innovacio, tant técnica com

estilistica (Apperley, 2006).
4.1.3. Discurs popular: incommensurable

Generalment, en el discurs quotidia es discuteixen diferents tipus de jocs segons els
titols historicament establerts, amb termes resultants de interseccions complexes
entre els respectius discursos de marqueting, periodisme i practiques de consum.
Jarvinen distingeix aquests discursos i els separa dels de produccio (disseny) i
investigacio (académic), sota la nocio general del discurs de genere popular (Jarvinen,
2008).

Per aixo0, tant la consideracio de les audiéncies i demografies, els rituals socials i la
participacio dels aficionats, i els valors col-lectius i formacié ideologica son importants
a I'hora d’analitzar géneres especifics com a vehicles d’expressié cultural. Clearwater
doncs argumenta que els estudis de génere sdn especialment productius dintre d’'un
analisis cultural, reconeixent que els generes estan envoltats de significats socials, i
emfatitza la importancia de I'analisi de genere dintre dels estudis dels videojocs donat
el caracter interactiu del propi mitja en I'era d’internet amb aspectes altament socials i

comunitats com wikis, modding, guies, forums, i moltes altres (Clearwater, 2011).

En el discurs popular és on persisteix més I'ambivaléncia en les caracteristiques
essencials dels geéneres, ja que en general s’emfatitzen elements tematics o
descripcions generigues de la naturalesa del sistema del joc, normalment reductives,

amb etiquetes com “estratégia” o “accid¢”. Jarvinen (2008) argumenta que aquestes
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etiquetes es basen en trets arbitraris i s’apliquen de forma inconsistent segons son
trets tematics o interactius, visuals, generals o especifics, i generalment es presenten
en un mateix nivell jerarquic, i conclou que els criteris de génere del discurs popular

son incommensurables.
4.1.4. L’holisme de la jugabilitat

En la seva tesis de master Heuristics for Evaluating Video Games: A Two-Tier Set
Incorporating Universal and Genre-Specific Elements de 2016, Joseph Macey fa una
recerca per demostrar I'existéncia d’'una série de principis universals utilitzats en
I'avaluacié de videojocs, i proporciona un model d’analisis a partir de la unificacié de
multiples sets heuristics mitjancant un analisi comparatiu, validant-lo amb el discurs
popular aplicat especificament al géenere RTS (Real Time Simulation). Més
pertinentment per aquesta recerca, en el seu estudi Macey (2016) també demostra el
potencial d’extreure informacié especifica del génere de videojocs de les comunitats
que formen el discurs popular, i demostra proveir informacié Gtil per complementar el

set heuristic universal, a més d’'un nou set heuristic especific del génere.

Macey (2016) posa emfasis en la naturalesa holistica del discurs popular en incloure
informacié extreta de fonts independentment de sengles resultats, paral-lela amb la
mateixa naturalesa de la jugabilitat amb ambiglitats teoriques o procedimentals, per
tal de fer un analisi complert de totes les parts que formen un conjunt major. També
identifica els problemes fonamentals en els intents d’establir un framework per
categoritzar els videojocs, concloent que les etiquetes de génere s6n constructes
socials, historica i culturalment situats, que fa falta considerar per continuar
evolucionant les perspectives teoriques sobre la naturalesa dels videojocs en els

Game Studies.

Per fer un analisis del discurs academic i de disseny, Macey (2016) utilitza un
enfocament centrat en l'usuari anomenat Human Computer Interaction (HCI)
mitjangant I'avaluacio heuristica. Amb aquesta metodologia les heuristiques funcionen
com a guia per als avaluadors, enlloc d’una llista rigida d’atributs, on els resultats de

I'avaluacié depén del nivell d’expertesa i coneixement de I'expert que la realitza.
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Macey (2016) considera la avaluacio heuristica una eina efectiva i Gtil, de baix cost i
facil d'implementar, comparat amb altres metodologies com playtesting, Resol els
conflictes plantejats del discurs multimodal reconeixent la naturalesa holistica de la
jugabilitat, on es poden comencar a formalitzar conceptes pertinents com el repte o la
diversio, i atribueix el contrast del discurs multimodal a una disparitat fonamental entre

els diferents enfocaments que se li donen a la jugabilitat i usabilitat.

There are three main perspectives that can be identified in literature
addressing the subject: first, that playability and usability are
synonymous with one another [...]; second, that the two are discrete
entities [...]; and finally, that playability is a holistic concept which
incorporates usability alongside such other aspects such as gameplay

and narrative (Macey, 2016, p. 9-10)
4.2. Evolucio del genere Soulslike

Un cop establerta la naturalesa del discurs multimodal en la definicié de géneres,
només queda determinar quin és l'estat de l'art del discurs que aquesta recerca
atribueix als Souls. Com un estudi del trajecte historic dels jocs que defineixen els
Souls i la empresa al darrera queda fora de I'abast d’aquesta recerca, aixi com una
disseccid dels videojocs per determinar els elements relacionats amb la dificultat o
repte, s'utilitzen els resultats de les recerques antecedents per proveir un resum dels
respectius discursos de disseny i académic, aixi com el discurs popular resultant de la

analisis i recerca de la comunitat.
4.2.1. FromSoftware

FromSoftware és el nom de la companyia desenvolupadora japonesa responsable
dels titols com King’s Field, Demon’s Souls, Dark Souls, Bloodborne, Sekiro, i més
recentment Elden Ring, d’entre altres. Originalment era una companya de software
informatic d’aplicacié comercial, perd amb el temps ha acabat sent una empresa
desenvolupadora de videojocs amb uns 300 treballadors sota el lideratge del fundador

amb un recorregut de gairebé 30 anys com a president (Rodriguez, 2019).
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4.2.1.1. Recorregut de la companyia

El llegat dels videojocs de FromSoftware en la industria comenca al 1994 amb el
llancament del seu primer titol King’s Field que no sortiria de Jap0, desenvolupat per
un equip petit com a RPG “dungeon crawler” amb perspectiva 3D en tercera persona,
gue es va vendre relativament bé donada la escassetat de titols similars en la consola
de Sony. Durant els propers 2 anys FromSoftware continua la saga de King’s Field
amb titols que aquesta vegada si arriben a I'occident amb bona recepcio, abans
d’expandir-se amb nous géneres com el shooter d’acci6 Armored Core al 1997 i
successors dels RPG amb tematiques més fosques com Shadow Tower o terror amb
Echo Night al 1998, que consolidaren I'éxit internacional de la desenvolupadora
japonesa abans que finalment cementessin el génere més reconegut de I'empresa
com accié RPG, també conegut com ARPG, amb els llangaments de PlayStation 2
Eternal Ring i Evergrade a I'any 2000 (Rodriguez, 2019).

42.1.2. Geénesis dels Souls

FromSoftware seguiria desenvolupant titols generalment ben rebuts alhora que
comenca a crear el seu propi estil, perdo no és fins 2006 que Hidetaka Miyazaki,
considerat el pare dels Souls, apareix en 'empresa com a director del quart titol de la
saga d’Armored Core que eventualment delegaria per dirigir altres projectes. Amb
Miyazaki com a director, el llancament exitds de Demon’s Souls al 2009 es considera
la génesi dels Souls amb la consolidacié de la esséncia de la companyia. Com a RPG
d’accié amb una tematica de fantasia misteriosa medieval i una dificultat considerada
sadica, tant Sony com els mitjans japonesos van infravalorar I'éxit eventual que aquest
titol tindria internacionalment, inclis guanyant diversos premis prestigiosos com als

Japan Game Awards (Rodriguez, 2019).

Amb I'éxit de Demon’s Souls, I'editora Bandai Namco acorda amb FromSoftware la
creacio de tres titols més en una saga que finalment anomenen Dark Souls (2009).
Aquests jocs estan caracteritzats per I'estil de 'empresa i la visio de Miyazaki com a
jocs ARPG en tercera persona amb ambientacio fosca i una dificultat remarcable.
Aquesta saga manté una identitat consistent basada en aquestes caracteristiques, el
gue ha significat una evolucio de la critica cap a aguests jocs a mida que la recepcio

positiva d’aquestes entregues trencaven les expectatives de I'industria cap a aquest
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nou tipus de videojoc amb un refrescant emfasis en la dificultat exigent (Rodriguez,
2019).

Pels proposits d’aquesta recerca, la série Souls es considera la saga dels Dark Souls
incloent Dark Souls 1l (2014) i Dark Souls 11l (2016) aixi com el predecessor Demon’s
Souls, aixi com els respectius remakes, donat que comparteixen una identitat

consistent. S’anticipa una alta puntuacié d’aquests videojocs en la analisis resultant.
4.2.1.3. Altres titols: Soulsbornekiro?

Després de I'éxit dels Souls, Sony torna a donar-li una oportunitat als creadors de la
saga gue havien infravalorat inicialment, en una col-laboracié entre FromSoftware i
Japan Studio per crear Bloodborne, publicat com a exclusiu de PS4 al 2015. Aquest
nou videojoc, no etiquetat sota els Souls, també va ser un éxit comercial com a ARPG
que principalment es diferencia per una ambientacio gotica, i una accié amb una accio
meés rapida. Per un altre costat, al 2019 es fa el llancament de Sekiro: Shadows Die
Twice, un nou titol ambientat en el Japo6 feudal i una acci6 més bé ritmica, que

similarment a la resta és ben rebut criticament i un éxit comercial (Rodriguez, 2019).

En la compafiia presidida por Miyazaki notaban que la saga Souls
estaba algo desgastada con tantos juegos del mismo estilo en los
ultimos afos, tomando la decision de hacer un cambio significativo con
una IP completamente nueva que mantuviera la esencia de la marca
anterior. (Rodriguez, 2019, p. 39)

Amb cada nova entrega, la base de jugadors i les comunitats dels Souls que cada
vegada tenia més renom havien d’actualitzar la terminologia que utilitzaven per referir-
se als jocs de la saga. Amb la sortida de Bloodborne, que es desvia de la classica
tematica de fantasia medieval i nomenclatura dels Souls, es va originar el mot creuat
“Soulsborne” per tal d’'incloure aquest videojoc, decidint aixi que també comparteix les
caracteristiques importants dels Souls. Amb la sortida de Sekiro, pero, la comunitat es
va resistir més en actualitzar el mot a “Soulsbornekiro”, d’entre altres propostes menys
pragmatiques, on es va comengar a refinar el discurs genéric dels Souls dintre de la
férmula de Miyazaki o FromSoftware. Mentre la linguistica del discurs generic queda

fora de I'abast d’aquest TFG, es considera important tota evolucié de la terminologia
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del discurs popular i de disseny, tot i que en aquest cas només representi simples

limitacions del llenguatge amb poc significat al discurs del génere Soulslike.
4.2.1.4. Elden Ring

Elden Ring és I'ultim videojoc desenvolupat per FromSoftware i publicat per Bandai
Namco el 25 de febrer de 2022, dirigit per Hidetaka Miyazaki i amb la innovadora
addicié com a co-escriptor amb Miyazaki de George R. R. Martin, famas per ser autor
de la reconeguda série de novel-les de fantasia epica A Song of Ice and Fire (Martin,
1996) i la respectiva adaptacio a la série televisiva Game of Thrones (HBO, 2011).

Amb un mateix autor i moltes de les mecaniques familiars dels Soulsborne, incloent la
molt desitjada mecanica de salt present a Sekiro que la base de jugadors troba a faltar
en la resta dels Soulsborne, el discurs geneéric dels Soulslike no ha dubtat en incloure’l

a la taxonomia en totes les seves modalitats.

To the satisfaction of many, FromSoftware recognizes that Elden Ring
has resonated with gamers [...J. In many ways, Elden Ring marks a new
era for FromSoftware. No longer can the studio be seen to serve only a
niche group of interests. As Elden Ring's sales reveal, the game has
allowed FromSoftware to reach far more gamers than ever before.
(Simelane, 2022)

Tot i aixi, Elden Ring presenta alguns canvis significatius a la formula com un mon
completament obert i una tematica fantastica i hostil perd no tan fosca, i els resultats
d’aquest treball poden determinar si el discurs popular del que s’ha extret el model
d’analisi encaixa o s’alinea amb el discurs de disseny que aquesta entrega ha fet

evolucionar per al genere Soulslike.
4.2.1.5. Lainfluencia de Miyazaki

En el discurs popular, generalment quan es parla de FromSoftware o els Souls és
inevitable que es mencioni la figura més important en la seva creacio i creixement,
Hidetaka Miyazaki, que ha dirigit el disseny dels videojocs més recents de la
companyia. Durant el desenvolupament de Dark Souls Il, Miyazaki va delegar la

direcci6 del projecte, tornar-se el president de FromSoftware al 2014, i passa a dirigir
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el projecte de Bloodborne; el qual va resultar en una critica del public cap a Dark Souls
Il donada la absencia del director creatiu, guanyant-lo el titol del “pitjor Dark Souls”, i
possiblement considerat per alguns el pitjor joc de FromSoftware. Tant Hidetaka
Miyazaki com la empresa en la que ara presideix han assolit el renom que tenen per
merits propis, creant una influencia en la industria dels videojocs i inclis en estudis
academics, i s’atribueix al seu enginy i creativitat a la creacié d’'un propi genere
(Rodriguez, 2019).

4.2.2. De ARPG a Souls

On es pot trobar més sentit de I'evolucié d’un joc a un génere és en el discurs popular.
Malauradament, referenciar les fonts especifiques del discurs esdevé una tasca
incommensurable donat que aquest es desenvolupa i evoluciona constantment en tot
tipus de medis i espais d’internet, on I'anonimat unifica cada comunitat. En el cas
d’articles i publicacions ben articulades, s’han extret cites que exemplifiquen les
nocions generals del discurs popular. En un article de novembre de 2020 publicat al
seu propi blog, Jonathon Sherwood intenta explicar les confusions generals del discurs
mitjancant una sintesi de tot allo que s’atribueix incorrectament al génere, i emfatitza
la importancia i responsabilitat en el paper dels periodistes entre el discurs popular i

el de disseny:

| think Dark Souls created a wonderful niche that | would be delighted
to see more from, but it's important to make sure the developers
understand what they are trying to accomplish. If someone makes a
game that is moody and challenging, that's wonderful. If they claim it is
a Soulslike and try to cram in unnecessary features or advertise to the
wrong audience because it's a popular buzzword? That's very
disappointing. Developers need to know their genre, and if they insist

on making it a Soulslike, do it right. (Sherwood, 2020)

En el seu estudi, Rodriguez (2019) argumenta que la necessitat de creacié d’un
genere souls-like prové de la existéncia d’'un discurs de disseny que provoca I'aparicio
de “copies” i imitacions dels Souls, que alhora crea la necessitat d’actualitzar el discurs
de disseny. Rodriguez (2019) atribueix la existéncia d’aquest primer discurs de
disseny a FromSoftware i Miyazaki en la evolucio de la seva “férmula”, i defén que és
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guestio de temps que aquest discurs evolucioni igual que ha passat en casos anteriors

amb els estils “Metroidvania”i “Roguelike” (Rodriguez, 2019).

Quan es parla d’aquesta “férmula” dels Souls generalment s’atribueix l'autoria a
Miyazaki, mentre l'origen dels “ingredients” que formarien el que es considera la
primera instancia d’un d’aquests jocs, el Demon’s Souls, és més enrevessat. En una
de les Wikis analitzades de la comunitat anomenada Codex Gamicus, dedicada
principalment a I'arxivament i documentacié dels videojocs i les respectives
franquicies durant 'historia, es proveeix un arbre genealogic o diagrama de les arrels
d’influéncies de videojocs d’origen principalment japonés. D’entre aquests jocs, les
influéncies principals s’atribueixen al génere Metroidvania, originat de les sagues
Metroid (Nintendo, 1986) i Castlevania (Konami, 1986), com a antecessors del
caracteristic disseny de nivells i requeriments d’habilitat; les dinamiques centrades en
combat de la saga de Monster Hunter (Capcom, 2004) del subgénere “Hunting RPG”;
i la serie de jocs de The Legend of Zelda (Nintendo, 1986) amb diverses mecaniques
I elements concrets. Malauradament, no es coneixen els autors de ['article o el

diagrama genealogic de les influéncies del génere Soulslike.

rain Breaker Metrais
a (1386)
Ll osts ' Gobling
(1985)
Onimusha Devil May Cry
Dragen Buster (2001) (2001
(1984)

U I I
l ‘ (1984) (wsm _‘ (1993) ‘
Dragon Slayer Courageous Perseus Hydide The Leg ogen d !Z da o I‘ v e The Legand of Zaa 's Souls
(1984 (1984) (1984) e e (2008,
P
Xanadu otogi Bushido Blade
St Fighter Virtua Fighter
(1987} (1993)

Figura 4.2.2.1. Diagrama genealogic dels videojocs inspirant Demon’s Souls.
Font: Anonim, s.f.
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4.2.2.1. Sufix -like o -lite: llenguatge interdiscursiu

La etimologia popular utilitzada en el discurs de géenere sol ser simple, establint nous
termes en la combinacié dels mots de géneres anteriors i els respectius acronims
(Jarvinen, 2008). En aquests casos, pero, es tracta d’'una etimologia basada purament
en el discurs, en el que es combinen les caracteristiques preestablertes assignades
als mots combinats, com és el cas dels ARPG (Action + Role Playing Game). En el
cas dels Souls es tracta de la creacié d’'un nou génere sencer, basat en un nou conjunt
de criteris a complir de forma identica o similar a un disseny especific. En aquests
casos, el discurs es torna conflictiu a I'hora de determinar qué defineix aquest conjunt
de criteris, i amb quina flexibilitat, normalment evolucionant el discurs en acusacions

de copia o plagi generalment anomenats “clons”.

En I'article periodistic “Soulsborne genre and why we need it” publicat a finals de 2019,
Matija Huremovic argumenta que en el discurs s’acusa injustament a molts jocs de ser
una estafa o un clon del Dark Souls, exemplificant I'error amb el cas historic dels jocs
posteriors a DOOM (ID Software, 1993) acusats de ser clons, abans de passar a
formalitzar-se el génere First Person Shooter (FPS). En aquest article Huremovic
(2019) intenta descriure el procés en el que un joc es torna genere en quatre fases

mitjancant exemples de casos historics en el discurs del genere de videojocs:

Algu fa un joc innovador i exitos.
Altres persones copien el disseny el joc.

Sorgeixen canvis radicals a la formula, refinant el discurs de disseny.

A

El nou discurs de disseny identifica un conjunt d’elements centrals a casos

préviament identificats com a clons.

Huremovic (2019) conclou que és pertinent la creacié d’'un nou génere sempre que €s
preferible a tenir “un munt de clons”, i que el discurs de disseny té una manera
organica de definir i evolucionar amb cada videojoc que confronta el discurs, o bé

guedant-se o0 sent descartat com a clon, mitjangant el discurs popular i 'académic.

By boiling down the genre into several trademark characteristics we not
only get rid of the stigma against all games that are "like Dark Souls but

not Dark Souls,” but also provide an environment with more space for
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creativity and innovation. That's the surefire way to more and better
Soulsborne games. And isn't that something we all dream of?
(Huremovic, 2019)

Mentre és clar que el canvi i la evolucioé son caracteristiques inherents al discurs, no
sempre sOn positives, ja que també evolucionen els problemes conceptuals de qué o
qui determina els criteris qualificatius d’'un génere. En l'article “Like y Lite: Juegos que
se convierten en géneros” publicat al 2018, Alejandro Garcia Gonzélez intenta explicar
les diferéncies entre la terminologia -like i -lite pertinent al discurs de genere de
videojocs, aplicat especificament als Soulslikes. Garcia (2018) també reconeix la
naturalesa evolutiva del discurs, on el temps i el renom es tornen un factor
determinant, i la atribueix als conflictes resultants entre el discurs popular i el de
disseny. Per relaxar la dicotomia conflictiva entre clon o -like, Garcia argumenta que
el terme -lite implica una similitud més debil, perd suficient per la categoritzacié d’un

genere, per tant es torna una eina util tant per al discurs de disseny com el popular.

Esta constante comparacion casi obsesiva por parte de muchos
redactores ha terminado por encasillar a los juegos inspirados en la
saga y a los que no lo estan tanto bajo la etiqueta soulslike, haciendo
asi mas dificil la labor de intentar catalogar qué parte de esta ola de
producciones intenta repetir la férmula para llevarla a nuevos niveles o
simplemente toma ideas puntuales de la saga. Adicionalmente, si bien
este subgénero es muy influyente en parte de los videojuegos que se
publican hoy en dia no podemos decir que haya dado lugar a su
homologo en los lite; todos los experimentos de juegos similares en
diferentes géneros como los plataformeros intentan mimetizar la
formula del subgénero y no los hacen lo suficientemente diferentes

como para catalogarlos de manera distinta. (Garcia, 2018)

En un article de febrer de 2022, Austin Wood proporciona un pont entre el discurs de
disseny i el popular mitjancant entrevistes amb desenvolupadors de Soulslikes
populars, on els questiona sobre quins elements de disseny creuen que defineixen un

Soulslike. Wood (2022) planteja una tendencia general dels respectius discursos que
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descobreix en aquestes entrevistes, on els dissenyadors es centren més en aspectes

generals, mentre els usuaris es fixen més en mecaniques especifiques.

There's a risk of shortsightedness when differentiating how a game
feels and what it's trying to do as opposed to exactly how it goes about
those things. Sometimes there's too much overlap (and too much
jargon) in how we sort games as products versus how we describe them
as experiences. As [a developer] puts it, "all too often | feel like
someone sees an on-death mechanic and that alone is enough for them

to call [that game] a Souls-like. Maybe there should be a minimum

checklist." (Wood, 2022)

4.2.2.2. Dificultat i repte: 'esséncia elusiva de la experiencia

Uns dels llibres no oficials de la comunitat més reconeguts sobre els Souls son els

“Dark Souls: Beyond The Grave”de 2017 i la segona part de 2018, on Damien Mecheri

I Sylvain Romieu fan un recompte complert dels jocs de la saga Souls i Bloodborne

separat en dos volums. En aquests llibres s’explica detalladament la historia d'éxit que

aguesta saga ha tingut, i els dissenyadors al darrere d’aquestes creacions. Mentre no

es fa un estudi sobre la identitat dels souls, aquests llibres obren amb una presentacio

a l'aura de la série que alhora presenta les caracteristiques principals elogtientment:

Stepping into the Souls universe is a trial in itself. These games have a
reputation for being demanding and mercilessly difficult. The series’
success is rooted in this challenge: Demon’s Souls emerged from
obscurity primarily due to word of mouth that emphasized the daunting
and anachronistic challenge posed by the game. However, this quality
is a double-edged sword: it draws seasoned players, eager for the
experience lost in the proliferation of player-friendly games, but it

discourages those who fear they cannot overcome the difficulty.

(Mecheri & Romieu, 2017, p. 1)

Al discurs popular s’identifica la dificultat com la caracteristica central dels jocs, ja que

és I'experiéncia que tot usuari té distintivament en jugar un Souls, pero en qualsevol

altre discurs és necessari un enfocament més concis i pragmatic. En disseccionar la
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presentacio de I'aura de la série, els atributs assignats a aquests videojocs defineixen
experiencies, i es considera que aquesta €s una introduccié eloquent donat que
aconsegueix comunicar els diversos costats d’'una experiéncia complexa, que
normalment es fan elusius en el discurs popular, donat que cada jugador experimenta
costats diferents. Altres caracteristiques de la dificultat sén, per exemple, la nocié de
“‘justicia”, on cada repte o desavantatge es justifica amb una experiéncia positiva o
avantatge complementaria; o bé la noci6é de habilitat”, on el jugador és recompensat
per les seves experteses i coneixement del joc per sobre de les del personatge fictici.

En una entrevista amb Miyazaki conduida pels membres del blog oficial de PlayStation
i publicada el 28 de gener de 2022, poc abans de la sortida global d’Elden Ring, el
director i pare dels Souls respon d’aquesta forma a una pregunta sobre I'element més

representatiu dels souls sent la dificultat, i la baixa accessibilitat que n’esdevé:

[...] It's a valid discussion. | feel like our approach to these games, not
just Elden Ring, is to design them to encourage the player to overcome
adversity. We don't try to force difficulty or make things hard for the sake
of it. We want players to use their cunning, study the game, memorize
what’s happening, and learn from their mistakes. We don’t want players
to feel like the game is unfairly punishing, but rather that there’s a
chance to win a difficult encounter and make progress. We understand
that Souls-like games are regularly associated with impossible levels of
difficulty with high barriers to entry. But we try to design the games to
make the cycle of repeatedly trying to overcome these challenges
enjoyable in itself. So we hope that with Elden Ring and the new options

it provides, it will be a success in that respect. (PlayStation Blog, 2022)

Es per aixd que, pels propdsits d’aquesta recerca, la disseccié de la dificultat en
diferents elements de disseny de I'estudi antecedent de Mateo Terrasa Torres (2015)
es considera la aportacié més important per a aquesta recerca, ja que permet ajuntar
I'analisi discursiu popular en els diferents aspectes de la experiéncia de la dificultat,
aixi com els diferents aspectes de disseny del repte, i identificar quines altres
caracteristiques “essencials” que s’atribueixen als souls extretes dels altres referents

i analisi de la comunitat existeixen més enlla d’aquelles extretes de la dificultat.
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Tanmateix, considerant la dltima sentencia de la resposta que Miyazaki dona a la
pregunta dels periodistes de PlayStation, s’espera que en els resultats es vegin

reflectides les caracteristiques de dificultats en tots els Souls, incloent Elden Ring.
4.2.3. Altres Soulslikes

La taxonomia al voltant dels Souls i els jocs similars s’utilitza de forma intercanviable i
informal al discurs popular, on el mot “Souls” sol fer referéncia als jocs publicats per
FromSoftware que pertanyen al “llinatge original” del Demon’s Souls, que inclou
aquest i els Dark Souls. Per I'altre costat, el mot “Soulsborne” inclou els Souls i el
Bloodborne explicitament, perd -
també pot referir-se a la resta de
jocs semblants desenvolupats

OBV GHT

per FromSoftware, que ara

inclou Sekiro i Elden Ring.

Finalment, el mot “Soulslike”,

Soulslike

referint-se a tots els jocs que |
s’assemblen als Souls, inclou |
tots els anteriorment esmentats,
aixi com tots aquells inspirats en
la “férmula de Miyazaki”. Pels
proposits d’aquest TFG, s'utilitza
el terme “altres Soulslikes” per

referir-se a tots aquests sense

Figura 4.2.3.1. Diagrama de la taxonomia de

incloure els Soulsborne, és a dir _ S
Soulsborne, Soulslike. Font: Elaboracio propia

tots els Soulslikes no

desenvolupats per FromSoftware.

Considerant la naturalesa incommensurable del discurs popular, tot i que s’ha extret
una diversitat d’exemples d’altres Soulslikes, en aquest TFG només s’analitzaran
aquells presentats en I'antecedent de Victor Rodriguez (2019, p. 44-46), amb 4 de 5
dels exemples més populars, a més d’'un cas més polemic extret de I'analisi de la

comunitat;



28

Analisi discursiu del génere dels Dark Souls

. Lords of the Fallen (Deck13 Interactive, Cl Games, 2014)

a. L’exemple predeterminat d’un Soulslike per la profusiéo de semblances
directes als Souls, considerat una versio simplement inferior a la seva

clara inspiracio en les obres de Miyazaki.

. Salt and Sanctuary (Ska Studios, 2016)

a. Tot i tenir caracteristiques de Metroidvania i un estil artistic diferent, és

considerat la adaptacio al 2D més fidel a la identitat dels Souls.

. Nioh (Team Ninja, 2017)

a. Considerat al discurs popular un dels millors Soulslikes, inspirat en les

millors caracteristiques d’aquests tot i mantenint la seva propia identitat.

. Hollow Knight (Team Cherry, 2017)

a. Molt valorat al discurs com a adaptacié en 2D de la esséncia dels Souls

perd mantenint la seva propia identitat, considerat un dels millors.
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5. Disseny metodologic i cronograma

Per assolir els objectius d’aquest treball, s’ha considerat adient aplicar una
metodologia adaptada de la tesis de Joseph Macey (2016), que consisteix d’una fase
d’analisi i una d’experimentacié amb métodes diferents per una major robustesa dels
resultats, amb una fase addicional per validar els resultats obtinguts i una metodologia
adaptada al tipus d’informacié consultat en aquesta recerca, d’'una naturalesa més

informal.

Donat que I'objectiu d’aquest treball és principalment la definicié formal i actualitzada
d’'un discurs genéric, on la Unica manera de validar els resultats és mitjancant la
comparacié amb els resultats informals proporcionats per la mateixa comunitat que
forma el discurs popular, és imperatiu evitar que la recerca es torni una profecia
autocomplerta. Similarment a la metodologia de Macey (2016), s’ha adaptat el seu
procés de dues fases, afegint una enquesta per complementar la segona i amb una
fase sencera addicional de validacid, per tal d’obtenir uns resultats més rigorosos.
Aquestes tres fases es desenvolupen en processos consecutius amb una metodologia
en waterfall, ja que el rigor dels resultats de cada una depén de la informacio extreta

de la fase anterior:

1. Sintesis del marc tedric i referents en un set d’heuristiques preliminar.
2. Validaci6 i desenvolupament del set heuristic en un model d’analisis amb el
discurs popular, dividit en un analisi de la comunitat i una enquesta.

3. Aplicacio del model d’analisi i obtencié de puntuacions resultants de Soulslikes.

Considerant els resultats dels antecedents, el model d’analisi resultant ha d’incloure
caracteristiques pertinents a la dificultat, perd només s’incloura una Unica heuristica
pertinent a la tematica o estetica dels Souls, per mesurar la seva importancia al discurs

popular, pero sense gaire impacte al genere Soulslike (Bothona & Nesteriuk, 2021).
5.1. Set d’Heuristiques preliminar

En la primera fase, després d’establir el marc tedric s’extreu un llistat de

caracteristiques, conceptes i patrons de disseny relacionats amb els Souls i els
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Soulslike combinant els resultats dels antecedents d’aquest treball en una Unica
definicio formal i cohesiva d’aquests en un set d’heuristiques mitjancant un analisi
comparatiu. Els llistats de caracteristiques proveits pels antecedents tenen un nivell
de formalitat, especificitat i extensio diferents, on Rodriguez extreu un llistat de 10
caracteristiques d’un analisi de la comunitat, similarment a Bothona i Nesteriuk, pero
amb diferents objectius. Per I'altre costat, els resultats de Terrasa proporcionen un
model detallat i extens d’analisi dels patrons de disseny centrats en la dificultat com a

caracteristica més important i representativa del génere.

Per tal d’emprar un analisi comparatiu com el de Macey, primer s’escau d’obtenir un
set unificat sense redundancia i consistent. Per aconseguir-ho, primer es defineix un
set heuristic per cada antecedent on es classifiquen, interpreten i indexen sengles
llistats de caracteristigues en heuristiques mesurables, generalitzant-ne les massa
especifiques i desglossant les massa generals sense ser reductiu, i es referencien o
relacionen aquelles comunes entre els sets. Finalment es compilen totes les
heuristiques en un Unic set, 0 cada una consisteix en un conjunt de caracteristiques

amb coheréncia i cohesio.
5.2. Analisi de la comunitat

En aquesta segona fase de la investigacio, s’extreuen caracteristiques significatives
relacionades amb els Souls o Soulslikes a partir d’'un analisi del discurs popular. Com
a diferéncia del procés de Macey, per tal de suportar la validacié de resultats i fer un
analisi de la comunitat que va més enlla de fonts web, es realitza una enquesta per
determinar la importancia de cada heuristica extreta i afegida al set heuristic

preliminar, de forma similar a la enquesta del referent d’analisi de Bothona i Nesteriuk.

L’us de diverses fonts minimitza la possibilitat que els resultats estiguin esbiaixats per
opinions extremes o perspectives individuals d’autors, aixi com un numero elevat de

fonts tot i mantenint-lo com una carrega de treball commensurable (Macey, 2016).
5.2.1.  Analisi del discurs popular

En aquest analisis es fa un recompte de les mencions a conceptes i patrons de disseny

associats al genere Soulslike a partir de frases i paraules clau extrets de diverses fonts
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de la comunitat de videojocs pertinents: 25 articles o blog posts, 10 “wikis” o fonts
enciclopediques oficials de les respectives comunitats, 10 forums amb discussions
d’'usuaris, i 5 video assajos; tots tractant explicita o directament les caracteristiques

que defineixen el génere Soulslike.

Per tal d’obtenir un set final complert, cada caracteristica extreta de I'analisi s'associa
a una heuristica del set preliminar, i si és pertinent s’afegeixen noves caracteristiques

a les definicions, o noves heuristiques senceres al llistat assignades a un nou codi.

Finalment a cada heuristica del set s’associa un valor relatiu a la quantitat de mencions
d’aquestes en I'analisi, que posteriorment es pot utilitzar com a criteri addicional per
extreure les conclusions. Aquest nou valor no afecta a I'analisi heuristic basic de cada
joc ni pondera al valor resultant d’aquest en una nova variable, pero serveix

principalment per establir una classificacio i jerarquia de les heuristiques del set final.
5.2.2. Enquesta

Per tal d’'obtenir un model final i acurat a les opinions actuals del génere, considerant
que el llangament d’Elden Ring pot haver canviat el discurs popular, es realitza una
enguesta en la que es mesura el pes de cadascuna de les caracteristiques i patrons

de disseny llistats en el set d’heuristiques final.

Igual que en I'analisi de la comunitat, si €s pertinent els resultats d’aquesta enquesta
poden suposar modificacions al set d’heuristiques final, perd no s’anticipen grans
modificacions. Tanmateix, el resultat d’aquesta enquesta, a diferencia I'estudi de la
comunitat, proporciona un valor numeric que es pot fer servir com a criteri addicional

a les conclusions i per ponderar la puntuacio final de I'analisi heuristic.

Pels proposits d’aquesta recerca, la enquesta sera un questionari anonim online
traduit al catala, anglés i castella, per tal de fer-lo accessible i facil de distribuir. El
guestionari es fara en Google Forms per simplificar el procés de disseny i

personalitzacio, i el de col-leccid i tractament de dades en Google Drive.

El disseny i contingut especifics de I'enquesta depenen de I'extensio i detall dels

resultats extrets del set d’heuristiques preliminar i 'analisi de la comunitat.
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5.3.  Validaci6 del model d’analisis del genere Soulslike

Amb el set d’heuristiques complert s’estableix un model d’analisis incloent el valor
associat a cadascuna. Finalment el model s’aplica a diversos videojocs classificats
com a Soulslike, inclosos els de FromSoftware, analitzant la preséncia de les
respectives heuristiques i ponderant-les amb sengles pesos per tal d’extreure dues
puntuacions numeériques finals per cadascuna, i una final reflectint la mitja d’aquestes.
El valor extret de I'analisi heuristic basic pot variar entre 0 i 1 segons la satisfaccié de
les caracteristiques descrites, perd amb un marge minim d’interpretacié; mentre I'altre
valor sera la mitja resultant extret de I'enquesta, ajustat entre 0 i 1 per facilitar la

interpretacio dels calculs.

A partir d’aquestes puntuacions es poden extreure conclusions sobre les preguntes
plantejades en aquest treball, i reflexions sobre la hipotesi i objectius plantejats,

pertinents per futurs estudis i retrospectivament per als antecedents d’aquest TFG.
5.4. Cronograma

A continuacio es presenta un cronograma de la planificacio seguida en aquest TFG.
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Comunitat

Planificacié TFG [ Llegenda | Marc Teeric [N Analisis de Resultals]

Novembre Desembre

2021 2021 bebrey

Marc Tedric: Géneres de VJ

Marc Tedric: Souls

Marc Tedric: Soulslike

Analisi de Comunitat: articles

Analisis de Comunitat: wikis

Analisis de Comunitat: férums i
videos

Enquesta

Resultats: Dark Souls |, Il i lll

Resultats: Demon’s Souls,
Bloodborne i Sekiro

Resultats: Elden Ring i
Soulslikes

Conclussions

Figura 5.2.2.1. Cronograma de la planificacio per aquest TFG.
Font: Elaboracio propia

El temps disponible ha estat dividit en tres parts, representant una fase diferent:

1. Recerca del Marc Teoric: la fase més llarga i important donada I'escassetat
d’antecedents del tema de recerca, i la necessitat imperativa d’establir un marc
tedric sobre el que formalitzar un procés académic d’analisis.

2. Analisi de Comunitat: similarment a la fase anterior, és imperatiu fer una
recerca exhaustiva del discurs popular sobre el tema de recerca.

3. Enquesta i Resultats: la ultima fase comenga només un cop definit el model

d’analisi; és per aixd que no pot fer-se en paral-lel amb les anteriors.

Per questions de temps limitat, els resultats de I'analisi comencen a documentar-se
alhora que la enquesta esta oberta, i es finalitzen amb les dades més actualitzades de
I'enquesta abans del termini final d’aquest TFG. Aquest ajustament temporal es fa sota
la premissa que la participacio de la enquesta sera major durant els primers dies de la
seva publicacio, i els resultats no patiran un canvi significatiu en els Ultims disponibles.
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6. Analisi i resultats

6.1. Set d’heuristiques preliminar

En aquest apartat es documenten els resultats de sintetitzar el marc teoric en un anic
set d’heuristiques a partir d'una formalitzaci6 i comparacié dels llistats de

caracteristiques resultants dels antecedents a aquesta recerca.
6.1.1. Formalitzacio dels antecedents

Per tal de produir el set d’heuristiques preliminar a I'analisi de la comunitat, s’han
formalitzat tres sets a partir dels resultats dels antecedents a la recerca, on s’indexen
i es codifiguen sengles llistats de caracteristiques segons els respectius autors,
prefixant una abreviacié dels cognoms: “TER”, “BiN”, i “ROD” respectivament. La
descripcié de cada heuristica s’ha modificat per tal d’establir un vocabulari consistent

i generic, eliminant tota referéncia especifica a jocs concrets i sengles elements.

Traduccié Original Raonament

No necessariament una foguera, mentre representi
punt de descans | foguera o o
un punt de progrés i proporcioni descans

moneda | anima Mesura comuna per al valor material®

o El personatge responsable de la millora
especialista | ferrer L .
d’equipament no sempre és un ferrer

No necessariament una taca, o de sang, mentre
marca de mort | taca de sang ) )
representi el punt on ha mort un jugador

boss | cap Per manca d’una millor paraula en catala?

) No necessariament l'accié especifica de rodar,
esquivar | rodar o )
mentre permeti evitar atacs enemics

1 https://dic.iec.cat/Results?DecEntradaText=moneda

2 https://dic.iec.cat/Results?DecEntradaText=cap
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Taula 6.1.1.1. Traducci6 dels termes no genérics dels Souls amb justificacié.
Font: Elaboraci6 propia

Amb un vocabulari generic establert, es formalitza un nou nom i descripcio per cada

conjunt de caracteristiques llistats en heuristiques separades, indexades amb un codi:

Codi  Nom Descripci6

El joc compta amb una barra de salut. Utilitzant un recurs, el
TER- | Barra de salut restaurable personatge recupera un percentatge de la barra de salut. La
1 amb recursos salut també es recupera completament en utilitzar els punts de

descans que permeten guardar partida.

Es un joc basat en dinamiques de mort i regeneracio, per tant
TER- ) o s’escauen vides il-limitades. La mort funcional queda
Vides il-limitades o .

2 representada en la ficci6 mitjancant la transformacio del

personatge, i esdevé algunes desavantatges.

Els punts de descans que hi ha repartits al mén fan alhora de
punt de guardat. En aquest cas s'aprecia perfectament com
TER- Guardat puntual del aquests punts de guardat marquen el ritme de la partida, ja que

3 progrés estan situats de forma estratégica al mén per quedar a prop dels
enfrontaments amb els bosses una vegada s'han desbloquejat

les dreceres. El guardat es realitza de forma automatica.

El joc guarda de forma automatica tots els recursos, com items
o augments de nivell, i dreceres que el jugador descobreix al
TER- Guardat temporal del llarg de la partida. El jugador continuara amb els mateixos

4 progrés recursos en cas de mort, i les rutes desbloquejades romandran
obertes, reiniciant a I'Gltim punt de descans activat. Aixi, la mort

no suposa una perdua de progrés total.

Cada partida comengada amb un nou personatge es guarda en

un sol espai de memoria. D'aquesta manera, cada aveng i

TER- Reescriptura del progrés  decisié del jugador és definitiva i no es pot repetir. Aquesta

> dinamica de joc que fa que el jugador accepti les conseqiiéncies
dels seus actes ja que no hi ha marxa enrere.

El joc té un mén obert on s’han col-locat certes barreres fisiques

TER- Desbloqueig del cami gue serveixen d'impediment a l'avenc¢ del jugador. Totes

6 critic del progrés aquestes barreres poden obrir-se per permetre la lliure

circulacié del jugador pel moén. Aquests desbloqueigs alhora
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TER-

TER-

TER-

TER-
10

TER-
11

Recursos millorables

Recursos perdurables

Recursos recuperables

Limit de recursos amb

inventari

Limit de recursos amb I'is
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esdevenen a l'apropament d’'un nou boss a derrotar. Aquests
dos tipus d’obstacle son imprescindibles per poder avangar pel

cami critic del moén.

Si el jugador compta amb prou monedes, podra millorar les
seves estadistiques als punts de descans. Cada personatge
compta amb diversos atributs que cal millorar. Cada millora és
un augment de nivell i amb cada nou nivell el nombre de
monedes necessaries per aconseguir una millora augmenta.
També es pot millorar I'armament i I'equip amb I'ajuda, amb
pagament previamb monedes i un item especific per a la millora

d'armaments, dels especialistes que hi ha repartits pel mon.

Un cop obtingut un recurs, sigui una pujada de nivell 0 un nou
equipament, el jugador pot mantenir-lo fins al final del joc. En el
cas dels items, es poden vendre, intercanviar o llencar. Es a dir,

els recursos son permanents a decisioé del jugador.

En morir el jugador perd les monedes acumulades i les deixa
en una marca de mort. Si vol recuperar-les ha d'acudir al lloc de
la seva mort i tocar la marca. Aixi se li concedeix al jugador una
oportunitat de recuperar els recursos perduts. Pero si es mor de
nou abans de tocar la marca de mort, aquesta és substituida

per una nova amb les monedes acumulades fins el moment.

L'inventari del jugador és il-limitat, per la qual cosa pot acumular
tot I'equip que trobi sense problemes. Pero hi ha limits pel que
fa als recursos equipats. Aquests limits vénen donats pel pes
maxim que suporta el personatge i que limita l'equipatge
(armadura i armes) que el jugador pot portar a sobre. Si el pes
de tot 'equipatge supera certs limits de pes, el jugador tindra la

seva mobilitat perjudicada respectivament.

Tant les armes com les armadures tenen una usabilitat que
disminueix amb I'Gs. Es a dir, en atacar amb les armes i rebre
cops amb l'armadura o escut aquesta puntuacio disminueix. El
jugador pot, mitjancant items o especialistes, arreglar l'equip,
pero si no ho fa abans d’exhaurir la usabilitat, I'item es trenca i

no es pot tornar a fer servir.
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TER-
12

TER-
13

TER-
14

TER-
15

TER-
16

TER-
17

TER-
18

Diversos tipus d’enemics

com a obstacles

Nivell fix d’enemics

Comportament automatic

d’enemics

Iniciativa activa en

personatges

Generacid/regeneracio

d’enemics

Bosses com a obstacle

Escenari com a obstacle
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Els personatges hostils sén el tipus d'obstacle més comd. Dins
la gran varietat d'enemics que hi ha al joc, es pot fer una
separacié general a: comuns, que es regeneren després de
cada interacci6 amb un punt de descans; especials, més
poderosos que els anteriors, pero que desapareixen després de
ser derrotats; i els bosses.

Els enemics tenen sempre el mateix nivell per zona. Aixo vol dir
gue un mateix tipus d'enemic en dues zones diferents poden
variar en l'atac i la resistencia. D'aquesta manera la sensacié

de progressié i millora és més gran.

Es limiten a atacar, protegir-se i esquivar, perd sense un
comportament que denoti una intel-ligéncia artificial molt

elaborada. Depeén del tipus d'enemic, diferent a cadascu.

Molts dels personatges actuen de forma independent, sense

necessitat de la presencia del jugador.

Després de cada interacci6 amb un punt de descans, inclos
reapareixer en un després de morir, tots els enemics del mon,
excepte els bosses i enemics especials, tornen al seu estat

original.

Suposen els matxs més complicats del joc. Cada boss té les
seves propies rutines d'atac, que el jugador ha de descobrir i
adaptar-s'hi per aconseguir derrotar-lo. No tots els bosses sén
obligatoris. La derrota d'un boss suposa, a banda de gran
satisfaccié personal, una recompensa en forma de monedes,
una moneda especial que es pot fer servir per aconseguir
encara més monedes o algun equipament especial i, el més

important, el desbloqueig del cami.

El mén és molt perillés pel jugador i no perdona. Les caigudes
al buit s6n un tipus de mort o de péerdua de salut comuna. El foc
suposa un altre obstacle, sobretot escenaris de lava. També és
habitual trobar trampes com roques rodants, fletxes
enverinades o fulles oscil-lants. També altres zones plenes de
caigudes mortals i trampes on s'utilitza la foscor com a obstacle,

ja que el jugador no pot veure més enlla d'un parell de metres.
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Temps sense pausa

HUD amb informacio
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Context de la informaci6

Informacié dels enemics

Notes socials informatives
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En morir apareix un missatge de mort i després d'aixo el joc
carrega la partida. El jugador apareix a I'Gltim punt de descans

activat, amb tots els recursos obtinguts excepte les monedes.

No hi ha limitacions temporals de cap mena. El jugador té

llibertat per explorar el mén sense restriccions de temps.

El joc no té bot6 de pausa, i quan el jugador entra al menu, el
temps continua avancant i fins i tot el jugador pot moure el seu
personatge. Es a dir, el joc no permet cap moment de descans
“artificial”, sind que si el jugador necessita descansar, s'haura

de buscar un lloc adequat.

El HUD consta de la barra de salut i d’energia, les monedes
acumulades i 'equipament d’accés rapid. Eventualment poden
apareixer altres indicadors d'estats alterats. O la icona de
desament cada vegada que el joc desa automaticament la
partida. També apareixen missatges cada cop que es detecten

invasions d'altres jugadors.

L'escenari ofereix molta informacio tant de la historia del mén
com de la partida. Aixo fa que el jugador experimentat compti
amb més avantatges que el principiant, ja que pot arribar a
predir certs esdeveniments, com ara emboscades, el perill que

suposa un enemic o terreny concret o la situacié dels bosses.

Quan el jugador s'acosta a un objecte o personatge amb que

interactuar, apareix un indicador d'interaccio.

Tots els enemics compten amb una barra de salut. A més, en
pantalla també apareix la quantitat de dany, en forma numérica,

gue es fa als enemics.

Permet la interacci6 de forma asincrona amb la resta de
jugadors del joc. El jugador pot escriure missatges que altres
jugadors veuran als seus respectius mons. D'aquesta manera
s'insta que els jugadors s'ajudin entre ells, valorin els missatges
d'altres de manera positiva 0 negativa segons convingui i, en
definitiva, crein una comunitat que col-labori per poder superar

el repte del joc.
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El joc requereix que el jugador recordi I'estructura del mén per
saber com desplagar-se, ja que no hi ha cap mena de mapa.
També insta el jugador a canviar els metodes habituals per
enfrontar-se a un videojoc, ja que requereix que cada pas sigui
meditat a consciéncia. Un cop el jugador s'acostuma a la
manera de jugar que exigeix el joc, la sensacié de dificultat

impossible de l'inici desapareix en gran mesura.

Malgrat que, com a joc de rol, té augments de nivell que milloren
les estadistiques dels personatges, és un joc eminentment
d'habilitat. Aleshores, el coneixement de les mecaniques i la
seva perfecta aplicacié és essencial per sobreviure a I'hostil

moén del joc.

Es fa Us del comandament i tots els seus botons.

Les mecaniques amb qué comenca el joc son les mateixes amb
queé finalitza. A causa d'aixo0 el joc esta enfocat al mestratge en

el control.

En morir apareix un missatge “You Died” en color vermell sang.

Un missatge que el jugador s'habituara sovint a veure.

Un altre dels avantatges del joc online asincron soén les
marques de mort disperses pel mén que indiquen la mort d'un
altre jugador. A més, en tocar-les apareix un fantasma que
representen els darrers instants de vida d'aquest jugador. Aixo
serveix tant de recordatori com d'avis dels perills que aguaiten.
D'altra banda, la mateixa marca de mort que el jugador deixa
en morir, i on esperen les monedes perdudes, resulta en un

recordatori de la mort del jugador.

El mon és violent, fosc i perillés. No permet gairebé descans al
jugador i castiga severament els errors, fent-lo retrocedir grans

distancies i traient-li recursos cada vegada que mor.

Taula 6.1.1.2. Heuristiques del disseny de la dificultat.
Font: Elaboraci6 propia a partir de Terrasa, 2015, pp.117-124

Nom Descripci6
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progrés del

personatge

41

Aporten una alta dificultat, pel nivell d'habilitat requerit i la seva
mecanica desafiant. Malgrat I'alt nivell de frustracio, la dificultat segueix
sent molt emocionant per al jugador, ja que I'aprenentatge de cada mort
i la sensaci6 de progressié del personatge s6n molt notables i
gratificants. La sensacio que el jugador sent després de triomfar sobre
l'adversitat és sempre presenti és el que fa que els jugadors s'enganxin

cada cop més

Consisteix en perdre determinats objectes quan el personatge mor.
Aquests es queden al lloc de la mort i es poden recuperar si el jugador

torna amb el personatge al mateix lloc abans de tornar a morir.

L'estrategia també es considera una part molt important, especialment
durant el combat. Normalment es troben mecaniques que serveixen
com a eines perque el jugador crei el seu estil de combat, com ara:

esquivar, parry, stagger, cura recarregable, o diversitat d'equipament

Sempre hi ha un atribut per regular I'is de la mecanica de combat.
Quan et quedes sense energia, el personatge ja no pot fer algunes
accions fins que no es recuperi, com ara correr, atacar, esquivar, etc.

Normalment, el nivell d’energia es recupera per si mateix en un temps.

Les animacions del joc tenen prioritat sobre les ordres del jugador. Aixo
significa que en lloc de que el jugador tingui reaccions instantanies del
personatge quan déna una ordre, ha d'esperar que acabi I'animacié de
I'accié anterior per donar una altra. Aixo fa que el ritme del combat sigui
una mica més lent, pero també ho fa més estratégic, ja que les
reaccions instantanies del jugador no seran necessariament

instantanies dins del joc.

Baralles "epiques" amb bosses escampats pel mapa. Aquests sén els
combats més dificils del joc, i solen ser enemics visualment i

mecanicament diferents, amb diferents atacs i baralles impactants.

La possibilitat de personalitzar i augmentar els diferents atributs del
personatge com el jugador prefereix durant el joc. A més de fer que el

personatge sigui més fort, aixo també garanteix que cada jugador tingui

3 https://www.giantbomb.com/corpse-run/3015-1236/
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BiN-

BiN-

BiN-
10

Codi

Savepoints

Narrativa

Fragmentada

Tematica tragica i
fosca
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una experiéncia personalitzada i diferent, donant-li la possibilitat de

prendre decisions significatives que afectin el joc

Llocs segurs on el personatge descansa, carrega el seu item curatiu i
recupera la seva salut, i el jugador guarda el seu progrés. Sempre que
s'activa, ja sigui quan el jugador el troba o quan el personatge mor i
torna a I'Glltim lloc de descans, els enemics reapareixen encara que el

jugador ja els hagi derrotat.

La narraci6 s'explica mitjancant fragments extrets de l'escenari,
converses amb personatges i descripcions d'objectes. Depén del
jugador, si vol, reunir aquests fragments per entendre millor el mén en

que transcorre la historia i el context narratiu

Tant en les seves narracions com en les seves imatges, és recurrent la
preséncia de mons tragics i inhospits. Amb paletes de colors foscs i
poc saturats, generalment es segueixen un patré narratiu fosc amb

temes "seriosos", sense cap tipus de relleu comic ni humor.

Taula 6.1.1.3. Heuristiques del discurs popular.
Font: Elaboraci6 propia a partir de Bothona & Nesteriuk, 2021

Nom

Descripci6

ROD-

ROD-

ROD-

ROD-

ROD-

Progrés o millora

del personatge

Complex sistema

de combat

Sistema de

curacio

Dificultat exigent

Sistema de
pérdua i

recuperacio

Existeix un sistema d’experiencia per millorar atributs i habilitats

especials a través de la moneda del joc.

Control del personatge en tercera persona amb un combat centrat en
l'accio. Un sistema facil d’entendre pero dificil de dominar, degut a
diversos aspectes. El jugador ha de tenir en conta el tipus d’'arma i

armadura usats, aixi com les barres de salut i energia.

El jugador pot restablir la barra de salut a través de recursos de curacio.

Aquests elements es poden augmentar i millorar durant I'aventura.

Es tracta d'un repte dificil de superar per als jugadors, on el joc castiga
cada error. Per tant, el jugador mor moltes vegades fins que aprén dels

seus errors. Apareix el sistema de proba i error.

En morir, el jugador perd part o tot el progrés aconseguit fins ara,
encara que té l'opcid de recuperar-lo tornant al lloc on va ser derrotat

(abans de tornar a morir i perdre'l definitivament).
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ROD- | Enemics o bosses Els bosses finals de cada zona del joc. Tenen la seva propia barra de

6 finals salut i atacs especials que el jugador ha d'aprendre per superar-los.

El disseny de nivells del mon esta connectat en un escenari semiobert

ROD- Mén ] . )
) gue el jugador pot d'explorar amb certa llibertat per desbloquejar les
7 interconnectat ) . )
diferents zones i avancar en el joc.
Al punt central el jugador pot millorar els atributs o equipament,
ROD- Zona principal i interactuar amb altres personatges o viatjar a altres zones a través dels
8 punts de descans punts de descans. Aqui pot emplenar la salut o els recursos de curacio,
pero els enemics tornen.
) Per comprendre la historia el jugador ha de descobrir els secrets a
ROD- Narrativa i . » ) ) N
través de la informacié que ofereixen els objectes, els dialegs amb
9 fragmentada

personatges, els escenaris, els enemics i diversos elements jugables.

ROD- | Ambientaci6 fosca L'atmosfera general és fosca i envoltada d'elements fantastics.

10 i fantastica

Taula 6.1.1.4. Heuristiques del disseny dels Souls.
Font: Elaboracio propia a partir de Rodriguez, 2019, p. 43

6.1.2. Comparacié

Per tal d’unificar els sets en un unic llistat, s’ha fet un analisi comparatiu de cada
heuristica del set de major extensié amb els altres dos. Cada caracteristica descrita
en les heuristiques per la que no s’hagin trobat coincidéncies en cap dels tres sets,

s’inclou al set preliminar per poder relacionar-la amb els resultats de la segona fase.
6.1.2.1. Resultats de la comparaci6
TER-1: Barra de salut restaurable amb recursos

e BIiN-8: s’ajunten totes les caracteristiques de la salut, punts de descans i
objecte curatiu recarregable.
e ROD-3: es descriu I'objecte curatiu, perd la recarrega d’aquests i restauracio

de salut pertanyen a ROD-8 com a caracteristica dels punts de descans.
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e Resultat: es conserva I'heuristica amb totes les caracteristiques de restauracio
de salut i objecte curatiu als punts de guardat, perd aquestes es separen de
I'heuristica de TER-3.

TER-2: Vides il-limitades

e BIiN-1: com a caracteristica d’'una dificultat exigent, homés es menciona
I'aprenentatge esdevingut de la mort i la gratificacié d’aquest.

e ROD-4: es refereix a la dificultat exigent a través d’'una dinamica de proba i
error, on les vides (o morts) il-limitades sén necessaries.

e Resultat: es conserva la heuristica perdo amb el plantejament de la dinamica
d’aprenentatge amb proba i error en la mort, on es separen les caracteristiques

de representacio de la mort funcional i desavantatges esdevingudes.
TER-3: Guardat puntual del progrés

¢ BIiN-8: es mencionen les caracteristiques de guardat, curacio del personatge i
regeneracio dels enemics, pero res sobre el ritme del progrés.

e ROD-8: es descriuen noves caracteristiques dels punts de guardat també
atribuides a un “punt central” o “zona principal”, perd cap sobre el ritme o
progres.

e Resultat: es conserva I'heuristica com a caracteristica del guardat i ritme del
progrés als punts de descans junt amb les de TER-4, pero s’escau separar les

dinamiques de curacio a I'heuristica de TER-1.
TER-4: Guardat temporal del progrés

e BIiN-: cap coincidencia.

e ROD-: cap coincidéencia.

e Resultat: tot i ser una caracteristica comuna en els jocs del genere, no es fa
una mencié explicita del progrés en altres sets, per tant s’escau la creacioé d’'una

nova heuristica del progrés junt amb les caracteristiques pertinents de TER-3.

TER-5: Reescriptura del progrés
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BiN-7: es menciona la presa de decisions significatives entre les
caracteristiques de personalitzacié del personatge, perd no la seva
permaneéncia o irrevocabilitat.

ROD-: cap coincidéencia.

Resultat: es conserva la heuristica, afegint les caracteristiques de

personalitzacié i experiéncia Unica que sorgeix de la permanencia del progrés.

TER-6: Desbloqueig del cami critic del progrés

BiN-: cap coincidéncia.

ROD-7: es mencionen les caracteristiques d’interconnectivitat d’'un moén obert
a través de camins desbloquejables lligats amb el progrés.

Resultat: es conserva I'heuristica com a caracteristiques del disseny del mon,
pero es separen les caracteristiques pertanyents als bosses amb TER-17 i la

seva relacié amb el progrés.

TER-7: Recursos millorables

BiN-7: s’esmenten la millora d’atributs respecte el progrés i personalitzacié de
personatge, pero cap caracteristica especifica i cap mencié de I'equipament.
ROD-1: es menciona la millora d’atributs amb cost, perd a ROD-8 s’atribueix
aquesta dinamica a un “punt central’ o “zona principal”

Resultat: es conserva I'heuristica amb les caracteristiques de cost incremental
amb monedes i la millora d’equipament amb materials i especialistes, pero cal
esmentar les caracteristiques d’'un “punt central” i la facilitaci6 d’aquestes

mecaniques en una nova heuristica.

TER-8: Recursos perdurables

BiN-7: s’al-ludeix a la possibilitat d’'una experiéncia personalitzada del jugador,
que pot incloure la decisio sobre la permanéncia dels recursos.

ROD-5: s’esmenta pérdua de progrés, perd en realitat es refereix a les
monedes acumulades i el recorregut cap al proper boss o punt de descans.
Resultat: malgrat no ser una heuristica molt representativa del genere, es

conserva com a caracteristica de llibertat de gestié d’equipament perdurable,
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afegint la caracteristica de diversitat d’equipament esmentada a BiN-3 i la

limitacié d’inventari de TER-10.

TER-9: Recursos recuperables

BiN-2: descriu la mateixa mecanica genéricament, amb un nom més especific.
ROD-5: es descriu la mateixa mecanica de forma també més generica.

Resultat: es conserva aquesta heuristica amb les caracteristiques concretes
de la mecanica, ja que una descripcid generica pot portar a una incorrecta

interpretacié de recursos o progrés perduts i el sistema de recuperacio.

TER-10: Limit de recursos amb inventari

BiN-3: només s’esmenta la diversitat d’equipament dintre de les mecaniques
de combat estrategic, que podria incloure la del limit de pes, pero no inventari.
ROD-2: al-ludeix a la restriccioé d’equipament amb armes i armadures dintre del
sistema de combat complex.

Resultat: es conserva la heuristica perd centrada en la dinamica del pes
pertanyent a I'equipament, mentre que les caracteristiques de la diversitat

d’equipament i limit d’inventari encaixen millor amb TER-8.

TER-11: Limit de recursos amb I'Us

BiN-: cap coincidéncia.
ROD-: cap coincidéncia.
Resultat: similarment a TER-10, s’escau conservar la mecanica al set heuristic

com a part especifica del sistema de combat complex.

TER-12: Diversos tipus d’enemics com a obstacles

BiN-6: només s’esmenten els bosses com el repte més dificil i amb tematiques
i mecaniques generalment diferents a la resta d’enemics.
ROD-6: es descriuen els bosses com a enfrontament final de cada zona, i amb

atacs diferenciats que el jugador ha d’aprendre a evitar per superar-los.
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e Resultat: es conserva la heuristica dels enemics com a obstacle més comu
amb les diferents classificacions i factor diferenciador de poder i regeneracio,

perod s’escau separar les caracteristiques especifiques dels bosses de TER-17.
TER-13: Nivell fix d’enemics

e BiN-1: només s’al-ludeix a la sensacié de progressio i millora del jugador que
aguesta heuristica aconsegueix, pero sota la definicié genérica de dificultat.

e ROD-6: s’esmenta vagament la relacié d’enemics amb zones, i la millora del
jugador esdevinguda de la superacié també descrita a ROD-4 amb el sistema
d’aprenentatge amb proba i error.

¢ Resultat: es conserven les caracteristiques del poder d’enemics associat a les
zones del joc junt amb I'heuristica de TER-12, pero la sensacié de millora del

jugador que n’esdevé encaixa millor sota I'heuristica de TER-27.
TER-14: Comportament automatic d’enemics

¢ BIiN-: cap coincidencia.

e ROD-: cap coincidéncia.

e Resultat: es conserva I'heuristica com a caracteristiques generals necessaries
dels enemics i la diversitat de les variacions d’aquestes segons el tipus, junt
amb TER-12.

TER-15: Iniciativa activa en personatges

e BiN-9: es descriu la interaccié opcional del jugador amb els personatges,
proveit un mén amb una historia que evoluciona independentment al jugador.

e ROD-9: s’esmenta la interaccid6 del jugador amb elements jugables que
ofereixen informaciod, incloent enemics i conversacions amb personatges.

e Resultat: es conserva la heuristica com a caracteristica especifica important

del comportament dels personatges.
TER-16: Generacid/regeneracié d’enemics

e BiN-8: s’esmenta la regeneracié d’enemics com a caracteristica dels punts de

descans.
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e ROD-8: també s’esmenta la regeneracié d’enemics com a caracteristica dels
punts de descans.
¢ Resultat: es conserva I'heuristica com a caracteristica dels punts de descans,

sota I'heuristica restant de les caracteristiques de TER-3 sense les de TER-4.
TER-17: Bosses com a obstacle

e BIiN-6: es descriuen els bosses com als enfrontaments més complicats del joc,
repartits pel mén i amb elements estétics i mecanics diferenciats de la resta
d’enemics que els fan épics o impactants.

e ROD-6: es descriuen els bosses com al repte final de cada zona del joc, i un
conjunt d’atacs diferenciats que el jugador ha d’aprendre per superar.

e Resultat: es conserva la heuristica incloent totes les caracteristiques
esmentades, tant mecaniques com estétiques, aixi com la opcionalitat i la

recompensa.
TER-18: Escenari com a obstacle

e BIiN-: cap coincidéncia.
e ROD-: cap coincidéncia.
e Resultat: es conserva la heuristica com a caracteristica del moén hostil que

afegeix dificultat, perdo amb exemples generals en comptes de casos especifics.
TER-19: Flux amb pantalles de carrega

¢ BIiN-: cap coincidencia.

e ROD-: cap coincidéncia.

e Resultat: es descarta I'heuristica donat que les Uniques caracteristiques
descrites encaixen millor a TER-21 i TER-9 caracteritzant la temporalitat i els

punts de descans respectivament.
TER-20: Temps il-limitat

e BiN-: cap coincidencia.

e ROD-: cap coincidéncia.
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Resultat: similarment a TER-19, aquesta caracteristica per si sola no es
considera una heuristica representativa del genere de per si, per tant s’ajuntara

amb una nova heuristica de temporalitat junt amb TER-21.

TER-21: Temps sense pausa

BiN-: cap coincidencia.
ROD-: cap coincidéencia.
Resultat: junt amb TER-20, es conserva aquesta heuristica com a

caracteristiques de temporalitat del mon del joc.

TER-22: HUD amb informacié

BiN-4: s’esmenta la gesti6 d’energia, que esdevé una necessitat inherent
d’informacio per al jugador en un HUD.

ROD-2: s’al-ludeix a la gestié de salut i energia, també esdevenint en una
necessitat inherent d’informacié de certs recursos del personatge.

Resultat: es conserva I'heuristica amb les caracteristiques pertinents a la

gestio de recursos i les respectives necessitats d’informacio util pel jugador.

TER-23: Informacié ambiental

BiN-9: s’atribueixen totes les caracteristiques d’informacié ambiental a una
narrativa fragmentada a través de I'escenari, personatges i objectes, i una
participacio opcional del jugador en aquest sistema.

ROD-9: també es descriuen les caracteristiques d’una narrativa fragmentada,
incloent altres elements jugables i enemics.

Resultat: es conserva I'heuristica amb totes les caracteristiques d’'informacio
ambiental que formen una narrativa fragmentada i la participacio opcional, pero
la caracteristica del jugador experimentat amb avantatges per coneixement

s’atribueix a I'heuristica de TER-27.

TER-24: Context de la informaci6

BiN-: cap coincidéncia.

ROD-: cap coincidéncia.
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e Resultat: es descarta 'heuristica, ja que aquesta caracteristica especifica

formaria part del sistema d’informacié util de TER-22.
TER-25: Informaci6 dels enemics

e BIiN-: cap coincidéncia.

¢ ROD-6: només s’esmenta la barra de salut pertanyent als bosses.

e Resultat: es conserva la heuristica com a caracteristica informativa del sistema
de combat, sense formar part de la narrativa fragmentada de TER-23, pero sota
la definicié de TER-22 junt amb TER-24.

TER-26: Notes socials informatives

¢ BIiN-: cap coincidencia.
e ROD-: cap coincidéncia.
e Resultat: es conserva aquesta heuristica amb totes les caracteristiques

pertanyent a una de les funcionalitats online del joc.
TER-27: Habilitats cognitives com a acci6 del jugador

e BiN-1: s’esmenta una sensacio positiva esdevinguda al jugador a partir d’'un alt
nivell de dificultat general i mecanica, i la respectiva superacio.

e ROD-4: es descriu un sistema de proba i error, donat I'alt nivell d’exigéncia
cognitiva del jugador, a partir 'aprenentatge amb cada error que el joc presenta.

e Resultat: es conserva la heuristica com a caracteristiques prominents i més
especifiques d’una dificultat elevada, denotant la relacié d’'una alta exigéncia

cognitiva amb la sensacié de superacio del jugador en dominar el sistema.
TER-28: Habilitats psicomotrius com a acci6 del jugador

e BIiN-3: s’al-ludeix a mecaniques que el jugador pot emprar estratégicament per
crear un estil de combat especialitzat.

e ROD-2: amb un control del personatge en tercera persona, s’esmenta un
sistema de combat centrat en 'accio facil d’entendre i dificil de dominar.

e Resultat: es conserva I'heuristica amb totes les caracteristiques generals del

sistema de combat i el seu mestratge que el tornen un joc basat en habilitat.
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TER-29: Input amb comandament

e BIiN-: cap coincidéncia.
e ROD-: cap coincidéencia.
e Resultat: es conserva l'heuristica per aquesta caracteristica d’usabilitat

especifica de la interacci6 del jugador amb el joc.
TER-30: Mecaniques constants

¢ BIiN-: cap coincidencia.
e ROD-: cap coincidéncia.
e Resultat: es conserva la caracteristica sota I'heuristica descrita a TER-28 com

a factor addicional important en el mestratge dels sistemes del joc.
TER-31: Game Over com a feedback negatiu

e BiN-10: es descriu I'atmosfera del joc com seriosa i amb escas humor.
e ROD-4: només s’esmenta que el jugador mor moltes vegades.
e Resultat: es conserva aquesta heuristica com a caracteristica especifica de

feedback negatiu en la mort amb I'objectiu de frustrar al jugador.
TER-32: Recordatoris com a feedback negatiu

e BiN-2: només es descriu la mecanica de recuperacio de monedes, i a BIN-1
s’esmenta I'aprenentatge de cada mort, que pot al-ludir a la d’altres jugadors.

e ROD-: cap coincidéncia.

e Resultat: es conserva I'heuristica com a funcionalitat online especifica com
TER-26 i les seves caracteristiques informatives, perd no s’inclouen les
caracteristiques de feedback negatiu de la mort de TER-31 ni la mecanica de

recuperacio d’animes de TER-9.
TER-33: Hostilitat del mén ficcional

e BIiN-10: es descriu una ambientacié fosca i tragica, perd nomeés a un nivell
tematic de la narrativa i els elements estétics del joc.

e ROD-10: també es descriu una ambientaci6 fosca i amb elements fantastics.
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e Resultat: es conserva I'heuristica perd6 només com a caracteristiques
tematiques o d’ambientacio, ja que altres heuristiques descriuen la hostilitat
general del mon ficcional com TER-12, TER-18, TER-21 o0 TER-31.

6.1.2.2. Heuristiques restants

Malgrat trobar relacions entre totes les heuristiques de tots tres sets, algunes
caracteristiques especifiques d’aquestes no s’han considerat per al set final, per tant

també s’analitzen per tal d’obtenir un resultat complert i facilitar-ne un analisi rigoros.
TER-2: Vides il-limitades

e Resultat restant: s’afegeix una nova heuristica per les caracteristiques de

representacio de la mort funcional i les desavantatges que s’esdevenen.
BIN-3: Mecaniques de combat estrategic

e Resultat restant: tot i proveir caracteristiques generals del sistema de combat,
es considera que els exemples requereixen de I'addicid d’'una heuristica per
cada mecanica especifica esmentada pertanyent al sistema de combat
estratégic: esquivar, parry i stagger. Aquestes es llisten separadament per tal
de mesurar diferents graus d’importancia al discurs popular, perd es poden

tornar a agrupar en una sola si es troba pertinent després de I'analisi i enquesta.
BIN-4: Gesti6 d’energia

e Resultat restant: es conserva I'heuristica al set final com a mecanica

especifica també pertanyent al sistema de combat estratégic.
BIN-5: Prioritat d’animacions

e Resultat restant: aquesta heuristica també s’afegeix al set final com a
mecanica crucial pertanyent al sistema de combat estratégic, sense encaixar

del tot a TER-28, aixi com la dinamica particular del combat que n’esdevé.

ROD-8: Zona principal i punts de descans
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e Resultat restant: es crea una nova heuristica per les caracteristiques no

esmentades a TER-7 sobre una zona principal i les mecaniques facilitades.
6.1.3. Set resultant

Per cada heuristica analitzada es determina un nou codi, nom i descripci6 finals

confeccionats a partir dels resultats de I'analisi comparatiu i els respectius sets.

Codi Nom Descripcié Referents
El joc compta amb una barra de salut que es pot TER-1, BiN-8,
restaurar parcialment amb recursos ROD-3, ROD-8
FER- Barra de salut . i
reutilitzables. En interactuar amb un punt de
1 restaurable )
descans, tant la barra de salut com l'objecte
reutilitzable s’emplenen completament.
_ El joc esta basat en una dinamica de mort i TER-2, BiN-1,
FER- | Probaierror amb la . o _
) regeneracid, sense cap limit de vides, on el ROD-4
mort
jugador pot aprendre i millorar en cada mort.
Hi ha punts de descans repartits per tot el mén TER-3, TER-4,
que alhora fan de punt de guardat, marcant el BiN-8, ROD-8
FER- ritme del progrés. En cas de morir, el jugador
Punts de descans ) ) i
3 continua amb tots els mateixos recursos, només
regenerant-se des de I'tltim punt en el que ha
descansat.
Cada partida comenga amb un nou personatge TER-5, BiN-7
en un unic espai de memoria, on tot progrés i
FER- Una partida per decisi6 significativa del jugador queda registrat
4 personatge sense opcid a revertir-ho; d’aquesta manera cada
jugador pot tenir una experiéncia diferent o
personalitzada.
El mon del joc és semi-obert i interconnectat, TER-6, BiN-7,
FER- o amb obstacles que bloquegen el progrés que el ROD-1
Mén interconnectat ) y )
5 jugador té la opci6 de desbloquejar per navegar
el mon lliurament.
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qgue es regeneren

Analisi discursiu del génere dels Dark Souls

El jugador millorar els diversos atributs del

personatge amb un cost incremental de

monedes, aixi com el seu equipament amb

monedes i materials mitjancant especialistes.

El jugador pot obtenir sense limit d’inventari una
gran diversitat d’objectes i equipament, que en
general pot decidir quedar-se, descartar o vendre

opcionalment.

En morir, el jugador perd les monedes
acumulades fins el moment i les deixa en una
marca en la posici6 de la mort. En reviure, el
jugador té la opcié d’interactuar amb la seva
marca de mort per recuperar les monedes, pero
en tornar a morir aguesta és substituida per una
nova marca amb les monedes acumulades fins al

moment.

L’equipament com armes i armadures que el
jugador pot tenir equipat esta limitat pel pes
acumulat de I'equipament i la capacitat maxima
del personatge. Superar certs limits de pes pot

comportar perjudicis a la mobilitat del jugador.

L’equipament com armes i armadures tenen un
valor de durabilitat que disminueix amb I'Us. El
jugador pot restaurar la durabilitat del seu
equipament mitjangant recursos o especialistes,
perd si el valor és exhaurit I'equipament en

questié es trenca.

Els personatges hostils son el tipus d’obstacle
més comu del joc, amb una gran diversitat
d’enemics que, segons el poder associat a la
zona en la que es troben, es poden classificar
com a comuns o especials, i es limiten a atacar,
protegir-se i esquivar segons la seva tipologia.
Mentre els enemics comuns tornen al seu estat

original cada vegada que el jugador reviu o

TER-7, BiN-7,
ROD-1,ROD-8
TER-8, BiN-7,
BiN-3, ROD-5
TER-9, BiN-2,
ROD-5

TER-10, BIN-3,
ROD-2

TER-11

TER-12, TER-13,
TER-14, TER-16,
BIN-8, ROD-6,
ROD-8
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FER-
12

FER-
13

FER-
14

FER-
15

FER-
16

Personatges amb

iniciativa

Bosses

Mén hostil i perillos

Temps ininterromput

Informacié al HUD

interactua amb un punt de descans, els enemics
especials son més poderosos pero no tornen a

apareixer un cop derrotats.

Molts dels personatges actuen de forma
independent, sense la presencia del jugador, i
depén d’aquest si vol intervenir o ajudar, i canviar
o informar-se dels efectes que els personatges

poden tenir al mén del joc.

Cada zona del joc sol culminar en un dificil
enfrontament final amb un boss com a obstacle
per avancar, i altres enfrontaments escampats
pel moén. Els bosses disposen d’'una barra de vida
gran i un conjunt d’atacs especials que el jugador
ha d’aprendre a gestionar per poder derrotar-los,
i aixi obtenir una recompensa de monedes,
desbloqueig del cami, i de vegades equipament

especial.

El mén del joc i els seus escenaris son laltre
obstacle principal del joc, plens de trampes i
espais hostils com caigudes al buit, incendis,
paranys, punxes, pantans verinosos i tota mena

de terrenys que dificulten la navegacié pel mén.

El temps de joc no s’interromp ni es limita per al
jugador ja que no hi ha boté de pausa, inclis als
menus, excepte en les pantalles de carrega i

cinematiques on el jugador no té control del joc.

El jugador disposa d’informaci6 important per la
gestié dels seus recursos, i pertinent al combat i
navegacioé del mon, com barres de salut i aguant,
panells de l'equipament actiu, o numero de
monedes acumulades. També es mostren
informacions eventuals com barres d’estats
alterats, indicadors d’interaccié amb I'escenari o
personatges, i fins marcador i barra de salut dels

enemics amb indicadors numérics del dany.
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TER-15, BIN-9,
ROD-9

TER-17, BIiN-6,
ROD-6

TER-18

TER-19, TER-20,
TER-21

TER-22, TER-24,
TER-25, BIiN-4,
ROD-2
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La narrativa i historia del moén s’explica a través
de la interaccié6 del jugador amb informacio
ambiental als escenaris, objectes, personatges o
enemics; explicita o implicitament, formant un
conjunt molt fragmentat que depéen del jugador, si

vol, ajuntar i interpretar per assabentar-se’n.

El jugador disposa d’un sistema de comunicacié
asincrona amb la resta de jugadors, on és lliure
de deixar missatges escrits al mén en un sistema
amb un llenguatge limitat. D’aquesta manera els
jugadors es poden ajudar o enganyar entre ells,
valorant els missatges positiva o negativament,

creant una comunitat.

El joc requereix que el jugador tingui en compte
molta informacié per poder navegar el mén i
superar els reptes que presenta, com la situacio
de les trampes i els enemics o les respectives
febleses. Per a jugadors nous, aixd comporta un
enfocament del joc pacient i observador on cada
pas es pren mesuradament, que suposa molta
frustracid; perd també suposa una avantatge per
jugadors experimentats que proporciona molta

satisfaccio en l'alliberament de la frustracio.

El jugador disposa d’un sistema de combat facil
d’entendre pero dificil de dominar, amb una
diversitat de mecaniques que alhora el permet
especialitzar-se en el seu propi estil de combat.
Aquestes mecaniques sén molt variades segons
I'equipament i enfrontament, perd s6n sempre les
mateixes des del principi al final del joc; per tant,
el mestratge del sistema de combat i les

mecaniques del joc és essencial per superar-lo.

El jugador pot controlar el joc fent Us del

comandament i tots els seus botons.

TER-23, BIN-9,
ROD-9

TER-26

TER-13, TER-27,
BiN-1, ROD-4

TER-28, TER-30,
BiN-3, ROD-2

TER-29
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FER-
22
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FER-
24

FER-
25

FER-
26

FER-
27

FER-
28

FER-
29

Mort com a feedback

negatiu

Marques de mort

Tematica de fantasia

fosca i hostil

Detriments estetics i

funcionals de la mort

Esquivar

Parry

Stagger

Gestié d’energia

El joc intenta frustrar al jugador castigant cada
error i mitjancant recordatoris freqients de la
seva mort, amb un missatge en vermell com “You
Died”.

El jugador no només aprén de la seva propia
mort, ja que en morir deixa una marca de mort al
seu mon, i de forma asincrona al mateix lloc en
el mén d’altres jugadors. En interactuar amb una
taca propia o d’un altre jugador, una recreacio
fantasmal mostra els Ultims moments de vida del
servint aixi de

propietari d’aquella mort,

recordatori o avis dels perills que aguaiten.

El joc presenta una ambientaci6 amb tematica
fosca i hostil, ple d’elements fantastics, amb
imatges i narratives generalment tragiques o

inhospites i tractant conflictes seriosos.

Cada cop que mor, el jugador pateix un detriment

estétic que també pot esdevenir en

desavantatges, com reduccié de salut maxima.

El sistema de combat té una mecanica evasiva
que permet al jugador evitar atacs enemics o

posicionar-se rapidament, com rodant.

El sistema de combat té una mecanica defensiva
que permet al jugador reflectir atacs enemics
posar-los en un estat vulnerable de stagger.
Aquesta mecanica sol requerir un nivell alt de

precisié o sincronitzacié amb els atacs.

El sistema de combat té una mecanica ofensiva
que permet al jugador posar a un enemic en un
estat vulnerable de curta duracié en la que

I’enemic no pot fer res i pot rebre un atac critic.

El sistema de combat limita les accions del

jugador amb un atribut d’energia que es regenera
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TER-31, TER-32
BiN-10, ROD-3

TER-32, BiN-1

TER-33, BIN-10,

ROD-10

TER-2

BiN-3, Referent 2

BiN-3, Referent 2

BiN-3, Referent 2

BiN-4, Referent 2



58 Analisi discursiu del génere dels Dark Souls

amb el temps, on les accions del jugador tenen

un cost relatiu que aquest ha de gestionar.

El sistema de combat té una dinamica en la que BIN-5, Referent 2
les animacions de joc tenen prioritat sobre les
ordres del jugador, per tant aquest ha de tenir en
FER- Prioritat compte la duracié i moviment de cada animacié
30 d’animacions premeditadament, establint un ritme de combat
meés estratégic ja que el jugador ha d’esperar a
'animacié en curs per poder executar la propera

instruccio o input.

El mén del joc disposa d’'una zona principal o ROD-8
central que jugador visita recurrentment per

FER descansar, on es solen facilitar interaccions amb

31 Zona principal o hub  personatges, venedors i especialistes, millora

d’atributs i equipament, i viatjar a altres zones
mitjancant dreceres desbloquejades o els punts

de descans.

Taula 6.1.3.1. Set d’heuristiques resultant de I'analisi comparatiu.
Font: Elaboracio propia

6.2. Analisis de la comunitat

De les 50 fonts diferents s’ha extret una diversitat de caracteristiques associades als
Soulslikes, que o bé s’han associat amb el codi d’una heuristica del set preliminar, i
en casos s’hi han afegit noves caracteristiques a la descripcio; o bé han comportat

I'addicié de noves heuristiques senceres al set final si en tenen suficients mencions.

Per millorar la gestio de referéncies, s’ha assignat un index trivial a cada font junt una
lletra segons el tipus de font: “An” per articles, “Fn” per forums, “Vn” per videos i “Wy”
per wikis, on “n” és I'index trivial assignat per tots els tipus de fonts separadament. Els

referents especifics de cada mencio es pot trobar als annexos més detalladament.

Finalment, es fa una agrupacio de les heuristiques i sengles recomptes de mencions
per definir una classificacio final, en el qué s’estableix una descripcié general de les

caracteristiques en categories separades segons el tipus d’heuristica.
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6.2.1. Coincidéncies i noves caracteristiques
Codi Nom (actualitzat) Noves Caracteristiques Mencions
FER- | Restauracio de salut L’accio de deixa al jugador vulnerable durant el combat, 11
1 amb recursos limitats i 'objecte curatiu és limitat dintre de la seva reusabilitat.
FER- | Probaierror amb la 20
2 mort
FER- Punts de descans Generalment repartits de forma freturosa, i defineixen 29
3 freturosos la navegacio entre les diferents zones del joc.
FER- Una partida La personalitzacio fisica i d’estil del personatge també 16
4 personalitzada per  sbén factors que encaixen sota aquesta heuristica,
personatge mentre la especialitzacié en I'estil de combat es manté
a FER-20.
FER- | Mon interconnectat  Generalment, no comporta una  progressio 27
5 completament lineal dels bloqueigs del cami critic.
FER- Millora d’atributs i Similarment al sistemes d’experiéncia dels RPG, s’obté 28
6 equipament amb principalment derrotant enemics.
monedes
FER- | Col-leccié d’objectes 12
7 i equipament
FER- | Pérduairecuperaci6 No necessariament mitjancant una marca de mort, 21
8 de monedes aguesta mecanica especifica pertany a FER-23.
FER- Equipament pesat 7
9
FER- Durabilitat de 1
10 'equipament
FER- | Diversitat d’enemics En comptes del seu comportament, es parla del poder 16
11 gue es regeneren dels enemics, generalment superior al del jugador.
FER- Personatges amb 7
12 iniciativa
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Analisi discursiu del génere dels Dark Souls

El joc pot recompensar la participacié per tal de

promoure la cooperacio.

No només es castiguen els errors d’execucid o
cognitius, també comportaments negatius com

'avaricia o impaciéncia.

Aquestes mecaniques permeten una forma defensiva

de combat amb diverses dinamiques, com bloquejar.

16

15

17

14

28

34

20

28

14
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FER- Atacs Critics En realitat és una dinamica ofensiva que s’aconsegueix 10
27 també amb backstabs i altres mecaniques, on es poden
aconseguir oportunitats d’atacs més potents.
FER- Stagger Similarment a I'anterior, és una dinamica que permet un 5
28 estil agressiu de combat on s’interrompen les accions
de l'enemic, perd depén d’atributs passius dels
personatges enlloc d’accions actives dificils d’executar
per jugador.
FER- Gesti6 d’energia 18
29
FER- Prioritat Es una restriccié que també s’aplica a les animacions 9
30 d’animacions dels enemics, per tant és just. La duracié de I'animacié
generalment és proporcional al dany que pot arribar a
fer, compensant el temps de reaccié que proporciona.
FER- | Zona principal o hub 3
31
TOTAL: 18 noves caracteristiques descobertes 444

Taula 6.2.1.1. Canvis i recompte de mencions pertinents a cada heuristica, a partir
de I'analisi de la comunitat. Font: Elaboracio propia

6.2.2. Noves Heuristiques
Inclos Nom Descripcié Referents
El joc inclou una diversitat de secrets i misteris 20
Si ocults escampats mon, com passadissos 0 objectes
(FER- Secrets i misteri amagats, i la informacié del joc es comunica de
32) forma obtusa o vagament, per tal de crear curiositat
al jugador i promoure i recompensar I'exploracio.
(si El joc inclou funcionalitats multi jugador passives de 15
i
) ] cooperacid i invasié al mén individual del jugador, on
FER- Online passiu . )
33) poden participar altres jugadors o personatges del

joc.
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(Si ] El jugador controla el seu personatge en tercera 6
Perspectiva 3D en i
FER- persona per un mon 3D.
tercera persona
34)
si En acabar el joc, el jugador té la opcié de tornar a 3
i
comencar amb el mateix personatge al mateix mon
(FER- New Game Plus R o .
35) perd de major dificultat, tantes vegades com vulgui i
sigui possible o raonable.
Si o Les animacions del combat estan dissenyades per 3
Senyals audio-visuals ) )
(FER- incloure senyals de so o visuals que ajuden al
pel tempo del combat » ) »
36) jugador en la gesti6 de tempoi els temps de reaccié.
Les col-lisions del combat es fan mitjancant un 1
No Hitboxes sistema de capses de col-lisions en les diverses
parts del cos dels personatges.
La musica del joc canvia en relacié a la situacio de 1
. _ perill del jugador, generalment silenciosa i serena en
No Musica adaptativa o o ]
moments tranquils i épica, irritant o grandiosa en
combat i situacions de perill.
) El jugador pot fixar i controlar el moviment de la seva 1
No z-Targetting L i
visié en els enemics durant el combat.
TOTAL 5 de 8 noves heuristiques afegides 50

Taula 6.2.2.1. Addicions i recompte de mencions pertinents a noves heuristiques, a
partir de I'analisi de la comunitat. Font: Elaboracio propia

6.2.3. Classificacio final
Categoria Descripcio Heuristiques (FER)  Mencions
Dinamiques i patrons de disseny del joc centrats 2, 3, 8, 11, 13, 15, 19, 192

. en proveir una experiencia dificil perd justa, on 20, 22, 25, 35
Dificultat . ) y .
la frustracio es torna satisfaccio en la superacio

dels reptes i es promou la millora del jugador.

Mecaniqgues i dinamiques  especifiques 1,6,9, 10, 16, 21, 26, 119
Combat centrades en proveir un sistema de combat 27,28, 29, 30, 34, 36

estrategic i just, facil d'utilitzar pero dificil de
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dominar que permet I'especialitzacio d’estil, on
el mestratge del sistema depén de I'habilitat i

presa de decisions del jugador.

Patrons de disseny del mén i dinamiques 4,5,7,12,14,17, 18, 180
Ma centrades en crear una atmosfera hostil i 23,24, 31, 32, 33

on
solitaria, perd no centrada en el protagonista del

joc sin6 en els conflictes i misteris del mon.

Taula 6.2.3.1. Classificacio de les heuristiques en tres categories: Dificultat, Mon i
Combat. Font: Elaboracié propia

No és sorprenent trobar poques mencions a mecaniques especifiqgues en discursos
centrats en la identitat del genere, on només les més centrals sén considerades,
mentre que els patrons de disseny engloben més caracteristiques o aspectes generals

inherents al disseny del joc i reben més mencions, tot i proveir definicions reductives.

Per exemple, mentre s’analitzen separadament les mecaniques pertanyents al
combat, que el fan un sistema complex, aquesta complexitat del sistema en si pertany
a un patré de disseny inherent a la dificultat d’un sistema que requereix i reforga les
habilitats psicomotrius del jugador en executar aguestes mecaniques. Si els objectius
d’aquestes heuristiques fos el mateix el model tindria heuristiques redundants, pero
els objectius de les mecaniques especifiques sén uns diferents, també pertinents per
la identitat del genere, perd més facilment obviats o eclipsats per les caracteristiques
generals.

6.3. Enquesta

Per fer la enquesta, primer s’escau determinar la participaciéo o nombre de respostes
esperades i els medis de distribucié emprats per arribar al public desitjat. Un cop
establert, es pot dissenyar I'enquesta basada en els resultats del set heuristic

preliminar, i finalment distribuir-la i compilar els resultats.
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6.3.1. Participaci6

6.3.1.1. Public objectiu

El public objectiu de la enquesta son tots els membres de la comunitat dels Souls, que
inclou tota la base de jugadors de qualsevol joc de la franquicia Souls o fan del genere
Soulslike; pero un abast tan gran pot portar a errors de cobertura o mala representacio,
ja que no conten el mateix les respostes d’un jugador novici que les d’'un experimentat.
Per tant, per tal d’evitar una mala representacié de la comunitat, s’exclouran tots els

jugadors que no tinguin un coneixement o experiéncia minims dels jocs en questio.

Tanmateix s’escau evitar biaixos de seleccio; ja que el génere Soulslike inclou
qualsevol videojoc classificat com a tal i la respectiva comunitat, i seria incorrecte
incloure només aquelles comunitats dels jocs de FromSoftware. Afortunadament, és

comu que aquestes comunitats es solapin i coexisteixin en diverses xarxes i forums.
6.3.1.2. Mostreig

Per arribar facilment I'enquesta al public objectiu sense gaires problemes de cobertura
0 mala representacio, es fa un mostreig de conveniencia seleccionant els medis de
distribuci6 més apropiats per un analisis ben fonamentat de les caracteristiques

representatives dels Souls, a través dels quals s’enviaran invitacions a I'enquesta en:

e Forums i missatgeria dels membres actius de la tutoria del propi grau del TFG.

e Diversos canals de Discord oficials de les respectives comunitats de
FromSoftware, incloent Elden Ring.

e Forums actius a Reddit de discussio dels Souls.

o Missatgeria a diversos contactes personals de l'autor, i associats d’aquests.
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PARTICIPACIO

ENQUESTA REBUDA
tutoria del grau 20
whatsapp 10
reddit dark souls 416639 hittps:/fwww.reddit. com/r/darksouls/ not allowed
reddit dark souls |1 228305 hitps fiveww. reddit. com//DarkSouls2! not allowed
reddit dark souls 111 521266 hitps:/www.reddt. com/r/darksouls3/  not allowed

reddit demon’s souls 118723
reddit bloodborne 336796
reddit sekiro 228179

reddit elden ring 1385267
reddit from software 112031
discord elden ring 280354

hittps ffwww reddit. com/r/demonssouls! not allowed

hitps /fivww. reddit. com/r/bloodborne’  not allowed
hittps:ffwww.reddit. com/n/Sekiro/ not allowed

hitps fiveww. reddit. com/I/Eldenring/ not allowed

hitps Jiwww reddit. comir/fromsoftware/ waiting for 3 days
-hﬁDSZ.n'."diSCUrd.CD m/invite/eldenring waiting for response

o oocoooooc -z

Figura 6.3.1.1. Registre informal de forums del public objectiu i contratemps
inesperats durant la publicacio de I'enquesta. Font: Elaboracié Propia

Malauradament, les respectives comunitats oficials dels Souls, tant de Discord com a
Reddit, mentre tenen la major quantitat d’usuaris actius també tenen sengles normes
i restriccions d’us dels mitjans, on esta establert un principi general del tipus de
contingut que es permet publicar, com els moderadors d’un dels subreddits consultats,

forums dedicats a una comunitat especifica de Reddit, van aclarir :

Thank you for reaching out, unfortunately we get a lot of these requests
and our subs are dedicated only to the respective game. i.e. this sub
only allows Dark Souls 1 content, not DS2 or any other souls or souls-
like content. A subreddit like r/FromSoftware which is dedicated to
anything related to the developer would be a better place for this type
of survey. We also tend to remove content that is posted across each
individual sub as that falls under our spam filters, so if the same posts
appear across our individual subs they will normally all be removed.
Hope this helps clear up any questions you had and best of luck with

your thesis. (Moderadors de r/darksouls, 2022)

Tanmateix, les respectives comunitats oficials de Discord tenen restriccions similars.
Tot i aixi, encara existeixen comunitats “no oficials” de jugadors amb certs graus
d’expertesa i una activitat considerable, tot i que no tan alta com la dels medis oficials.
Encara aixi, aquestes comunitats també adopten unes restriccions i moderacio similar.
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ello, any @Techsage that could help me cut? I'm promoting a survey for my thesis

y at 5:12 PM

) We don't really allow surveys and what not here

Figura 6.3.1.2. Resposta del propietari d’'un servidor de Discord, denegant la petici
de publicaci6 de I'enquesta. Font: Elaboracio Propia

Amb aquestes restriccions, només escassos medis de publicacio es fan viables, per
tant s’escau un procés de seleccidé que, encara amb baixa participacio, pugui
proporcionar I'opinié del public més objectiu i apropiat possible. Es per aixo que les
comunitats més apropiades es tornen les més dedicades, principalment mitjancant
grups de Discord. Els missatges publicats en les comunitats seleccionades es poden

trobar a I'annex.
6.3.1.3. Participaci6 esperada

S’ha fet una estimacié de la participacié objectiva amb un minim de 100 respostes per
a cada pregunta per tal d’obtenir resultats estadisticament fiables. Aquest numero
depén del nivell de familiaritat dels participants amb la questié de recerca, pero
considerant el mostreig de conveniencia, el numero ideal de participacio s’estima entre
els 100 i 200. Per tal que aquesta participacio sigui acceptable, s’escau validar les

dades resultants de I'enquesta per determinar el nivell d’expertesa obtingut.
6.3.2. Disseny

6.3.2.1. Presentacio

Per tal de filtrar els usuaris fora del public objectiu i enfocar la perspectiva dels
enguestats, s’escau incloure una presentacio previa al questionari descrivint I'objectiu
del guestionari i el format de les preguntes que s’esdevenen. A més, per tal d’evitar el
risc que els usuaris abandonin el questionari a mig fer, també es descriu la extensio i

temps aproximat de complecio de I'enquesta, tot amb descripcions curtes i directes:

e Objectiu de I'enquesta: Determinar el nivell d’importancia d’aquestes
caracteristiques per a que un videojoc sigui considerat un Soulslike.
e Format de les preguntes: Cada pregunta representa una caracteristica (0

conjunt) que pot respondre amb una escala de I'1 al 5.
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e Public objectiu: Si ha jugat a un o més Souls o Soulslikes, o considera que té
experiencia amb aquest tipus de jocs.
e Extensio aproximada: Tres seccions, amb 12 preguntes rapides cadascuna,

10 a 30 segons per respondre cada una, porta uns cinc a vint minuts completar.

Seguidament, es fan dues preguntes de demografica obligatories preliminars al

guestionari, pertinents als criteris del public objectiu:

e Pregunta tancada de seleccié multiple de diversos Soulslikes, comencant pels
Souls, junt amb una opci6 oberta de tipus “altres”.

e Pregunta tancada d’'una resposta mesurant en una escala Likert de I'un al set
el temps aproximat de dedicaci6 acumulat entre tots aquests jocs, amb
descripcions orientatives de cada opcié6 amb una aproximacié d’hores, que és

una mesura comuna entre les comunitats dedicades de videojocs*:

<10h 10-30h 30-90h | 100-200h | 250-500h | 600-1000h >1000h

Figura 6.3.2.1. Opcions dels rangs de temps per mesurar la quantitat d’hores totals
jugant a Soulslikes. Font: Elaboracié Propia

Idealment, els enquestats hauran jugat a més de dos dels jocs llistats diferents, i
hauran acumulat un minim de cent hores jugades entre aquests. Les dues primeres
opcions poden determinar una menor significanca de les dades, ja que no cobreixen
el temps mitja minim necessari per completar un d’aquests jocs. Tanmateix, aquestes
dues preguntes serveixen per determinar la serietat de I'enquestat, ja que és molt
complicat per a un usuari novici fer una aproximacié fonamentada de quines

combinacions de variacio de jocs i hores acumulades son realistes.
6.3.2.2. Preguntes

El contingut més extens de la enquesta son les preguntes extretes de a partir de les

36 heuristiques preliminars, que considerant les descripcions que les hi acompanya

4

https://www.reddit.com/r/darksouls3/comments/5s4cr5/how _many hours do you have on dark soul
s 3 and in/
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pot fer-se tedids per 'enquestat. Per tant, es prenen diverses decisions respecte el
disseny de les preguntes per tal de reduir el temps de l'usuari invertit llegint-les i

responent-les.

Per comencar, la seccio inicial de 'enquesta descriu el que s’ha de respondre per cada
pregunta: una valoracio en una escala tipus Likert de I'un al cinc de la importancia de
les caracteristiques esmentades per als Soulslikes. D’aquesta manera és una
pregunta tancada i rapida de respondre, que permet als usuaris concentrar-se en la
seva valoraci6 i passar rapidament a la seglient pregunta un cop s’ha respost.

L’enquesta s’ha dividit en tres seccions diferents, una per cada categoria definida al
set heuristic, que alhora ajuda a la concentracié de I'usuari mantenint una consisténcia
en el tipus de caracteristiques sobre les que s’esta preguntant. Aquestes seccions es
presenten en ordre descendent de les mencions totals resultants de I'analisi de la

comunitat, encapcalades per un nom i descripcio de la classificacié del set preliminar:

e Dificultat: Dinamiques i patrons de disseny del joc centrats en proveir una
experiéncia dificil pero justa, on la frustracio es torna satisfaccio en la superacio
dels reptes i es promou la millora del jugador.

e MoOn: Patrons de disseny del moén del joc i dinamiques centrades en crear una
atmosfera hostil i solitaria, perd no centrada en el protagonista del joc sin6 en
els conflictes i misteris del mon.

e Combat: Mecaniques i dinamiques especifiques centrades en proveir un
sistema de combat estratégic i just, facil d’utilitzar perd dificil de dominar que
permet I'especialitzacié d’estil, on el mestratge del sistema depen de I'habilitat

i presa de decisions del jugador.

Les preguntes, d’ordre aleatori en cada seccio, consisteixen d’un titol i una descripcio
extrets de cada heuristica, resumits pero no reduits, seguit per les opcions de la escala
Likert de l'un al cinc amb una descripcié representativa de la importancia que

representen als extrems: “Irrellevant” al minim, i “Imprescindible” al maxim.

Cada pregunta ve acompanyada d’'una imatge per proveir un exemple visual del que
s’esta parlant, mantenint I'atencio6 de I'usuari i facilitant el reconeixement dels elements

gue es descriuen, potencialment reduint més el temps invertit en cada pregunta.
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Finalment, s’inclou una seccié opcional del questionari amb una pregunta oberta
d’esclariment, on es demana que I'enquestat esmenti possibles heuristiques que no

s’han considerat, o altres esclariments de les respostes o preguntes pertinents.
6.3.3. Resultat

Un cop tancada I'enquesta amb 112 participacions, s’analitzen els resultats obtinguts
mitjancant grafics representatius de la demografia, és a dir la experiéncia dels
enquestats amb els Souls, aixi com les puntuacions finals ordenades dels resultats
d’importancia de cada heuristica. Finalment, abans de consolidar el model d’analisis
amb el que analitzar els Souls, es fa una ultima consideracié dels comentaris deixats

en la resposta opcional de clarificacio al final de 'enquesta.

Per conveniéncia visual i referencial, les dades dels grafics s’han ordenat

descendentment segons els resultats corresponents on sigui pertinent.
6.3.3.1. Validaci6 de les dades i estadistiques

En fer una enquesta dividida en tres idiomes, o -
Participacioé per idioma
s’han ajuntat els resultats sense cap Catala
modificacié al pes de cada demografica.
Aquestes dades ajuden a diferenciar la
participacié obtinguda de les diferents fonts
del mostreig selectiu, amb una gran majoria
venint dels forums de comunitats

angloparlants.

Utilitzant férmules de filtrat avancades al full

de calcul on es compilen les respostes de Figura 6.3.3.1. Grafic de la participacio

'enquesta, s’han pogut detectar aquelles per idioma de la enquesta.
. . Font: Elaboraci6 propia
potencialment extraviaries, buscant aquelles

que hagin seleccionat una quantitat molt elevada de videojocs a les preguntes

preliminars.
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De les 15 possibles opcions de videojocs seleccionables més la de lliure resposta,
nomes dues respostes superen un llindar alarmant, que anomenarem respectivament

segons l'ordre de registre “Resposta 19” i “Resposta 56”.

La Resposta 19 és raonablement creible; malgrat no deixar ningun esclariment que
confirmi 'expertesa de I'enquestat, aquest llista 4 Soulslikes més a la resposta oberta
que, afegits a les propostes, sumen un total de 19 Soulslikes que l'usuari ha jugat en
un total de més de 1000h. Les seves respostes es puntuen de forma coherent en les

tres categories, que s’alineen molt amb els resultats finals.

Altres:  The Surge, Hellpoint, Blasphemous and Salt & Sacrifice

Figura 6.3.3.2. Experiéncia de sobres jugant a Soulslikes de la Resposta 19.
Font: Elaboracio propia a partir de Resposta 19

L’altra resposta alarmant només inclou un Soulslike addicional en la resposta oberta
per un total de 16, tot i qué aquest és Nioh 2, la seqiiela d’'una de les opcions. De nou,
les puntuacions de la Resposta 56 son coherents i alineades amb els resultats
obtinguts, perd a més aquest inclou un comentari relativament extens i detallat, que el

tanca amb una descripcié que es considera adient per als resultats d’aquesta recerca:

I.]

Bless you if you read everyone of these comments,

because another core component of soulslike games is a cult fan base
full of windbags like me that all think they know what they are talking
about :)” (Anonim, 2022)

Amb cap resposta extraviaria detectada, i una quantitat gairebé nul-la de participacié
amb usuaris que no superen el llindar minim d’expertesa, les dades resultants de

I'enquesta es consideren una bona representacio de la comunitat seleccionada.

La primera demografica que s’avalua és la diversitat dels Souls o Soulslikes jugats,
que supera les expectatives del autor en resultar en una mitja de gairebé 5 Souls i

2 Soulslikes diferents jugats per usuari.
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B EidenRing [ Dark Souls Il [ Dark Souls [l Bloodborne [l Sekiro [ Dark Souls!l [ Demon's Souls

75,00%

50,00%

25,00%

%

Figura 6.3.3.3. Grafic dels Souls jugats per part dels enquestats.
Font: Elaboracio propia

Aillant els Souls, podem veure que la majoria dels jocs s’han jugat com a minim per
la majoria dels usuaris, amb un 84% dels jugadors havent jugat tant a Elden Ring com
Dark Souls Ill. Mentre Demon’s Souls és el menys jugat amb una base del 39% dels
enquestats havent-lo jugat, gairebé la meitat dels jugadors del segient Souls.

B Hollow Knight [l Nioh [| Remnant [l Mortal Shell [l Code Vein [ Salt and Sanctuary [ Lords of The Fallen
] Ashen

75,00%

50,00%

25,00%

%)

Figura 6.3.3.4. Grafic dels Soulslikes jugats per part dels enquestats.
Font: Elaboracio propia
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L’escala dels Soulslikes proposats, tot i no considerar I'opcidé oberta, segueix una

corba esperada per la popularitat dels jocs, amb una base de 54% a Hollow Knight.

Mentre la diversitat dels videojocs supera les expectatives de l'autor, la quantitat
d’hores invertides totals també les supera, perd coherentment amb l'altra demografica.

Hores invertides als Souls

<10h
2,7%
10-30h
0,9%
30-90h
10,7%

100-200h
11,6%

>1000h
32,1%

250-500h
22,3%

600-1000h
19,6%

Figura 6.3.3.5. Grafic dels temps invertit als Soulslikes per part dels enquestats.
Font: Elaboracio propia

Per calcular una mitja d’hores per jugador, s’han exclos les opcions extremes donat
gue un valor menor a 10h és negligible, i un valor major a 1000h no és quantificable,
ja que tant podrien ser exactament mil hores com dotze mil, que no és poc comu en
aguest tipus de comunitat. Fent la mitjana de cada rang definit en les opcions
intermédies i multiplicant-la per sengles numeros de resposta, s’ha obtingut una
estimacio de la mitja aproximada del temps dedicat per usuari en més de 400h en
dividir-ho amb la quantitat total de respostes entre les opcions no extremes:

10 + 30 30 +90 100 + 200 250 + 500 600 + 100

0
l——+12=———+13 > + 25 > +22 > /735406’1

No es considera que un calcul més avancat sigui pertinent per aquest factor, ja que si
es consideressin les opcions extremes per al calcul, amb una aclaparadora proporcio

de 36 participants amb més de mil hores potencialment invertides als Souls versus
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nomeés 3 que gairebé no han jugat, aquest valor aproximat seria molt més elevat. Com
gairebé un terc dels usuaris enquestats son avids jugadors dels Souls, com s’esperava
en el mostreig de conveniéncia, es considera que la participacio relativament baixa de

enquesta mesurant el discurs popular amb aquest mostreig és acceptable.

En quant a la proporcié de respostes, només 4 de les 36 preguntes manquen una de

les 112 participacions, malgrat que totes s’hagin presentat com a opcionals.
6.3.3.2. Valors d’importancia de cada heuristica

Per tal d’extreure una puntuacio final per cada heuristica, primer s’avaluen els resultats
obtinguts, on es valoren les opcions extremes de I'escala d'importancia de forma que
afecten el valor de ponderacié emprat final, mitjancant un calcul personalitzat. Es
poden trobar totes les dades derivades de les respostes de I'enquesta, junt amb el
detall de les formules usades i calculs pertinents en els fulls de calcul corresponents

a 'annex.
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Figura 6.3.3.6. Grafic dels resultats en importancia de les heuristiques de dificultat.
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Amb una mitja de 3.72 sobre 5, la categoria de dificultat és la més valorada, contenint
la heuristica considerada més important amb gairebé un 80% de puntuacions
maximes i cap minima: els combats amb els Bosses. La resta segueix una tendencia
descendent esperada, on els patrons de disseny generals obtenen més acceptacio
gue les mecaniques o dinamiques especifiqgues. Aquesta és una tendéencia comuna
entre les tres categories, excepte en la del combat on la majoria d’heuristiques
corresponen a dinamiques o mecaniques amb objectius concrets dintre d’'un sistema

de combat.
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Figura 6.3.3.7. Grafic dels resultats en importancia de les heuristiques del mon.
Font: Elaboracio propia

Tot estar i marginalment per sota de la mitja de valoracions amb una puntuacio de
3.49 sobre 5, la categoria de mon del joc també manté una proporcio coherent entre
valoracions minimes i maximes, sent la que té el rang més consistent de valoracions,

és a dir, el que té la puntuacié minima més alta, i la puntuacié maxima més baixa.
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Heuristiques de COMBAT
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Figura 6.3.3.8. Grafic dels resultats en importancia de les heuristiques de combat.
Font: Elaboracio propia

En el cas de les heuristiques pertinents al combat estrategic és on es troba la
heuristica pitjor valorada, amb exactament la meitat de les respostes sent
d’'importancia minima: la durabilitat. Tot i aixi, la heuristica amb el menor nimero de
valoracions maximes és la dinamica especifica pertinent a la dificultat de detriment en
la mort, amb un 3.6% de les respostes totals, en contrast amb la pitjor valorada amb
un 5.4% de les valoracions totals. De nou, aquest tipus de valoraci6 negativa és
d’esperar en mecaniques o dinamiques especifiques, ja que sén més facils de canviar

en un discurs generic que els patrons de disseny.

Aquestes valoracions generalment positives de la importancia de les heuristiques
extretes de l'analisi del discurs genéric es consideren un indici molt favorable d’una
correcta identificacié dels elements representatius del genere engendrat dels Souls.
Malgrat potser algunes heuristiques no sén essencials o gaire importants per a un
Soulslike, no sembla mancar una caracteristica central a la seva identitat al model

d’analisi.
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Per al model final, on es pondera la valoracié de cada heuristica per una puntuacio
final, s’han ajustat els resultats per tal d’afegir pes a les valoracions extremes
d’irrellevancia o essencialitat. Per fer-ho, s’ha aplicat un calcul de pesat senzill sobre
la valoracié mitjana final de cada heuristica, on es multiplica per la proporcié relativa

de valoracions maximes i minimes sobre les valoracions totals de cadascuna:

Ponderacio = Valoracié6Mitjana * (1 + ProporcioMaxims — ProporciéMinims)
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Figura 6.3.3.9. Grafic dels resultats ponderats de totes les heuristiques.
Font: Elaboracio propia

D’aquesta manera, cada ponderacié s’ajusta entre zero i el doble de la puntuacié
maxima, que finalment suposa una fraccié proporcional al sumatori de totes les
valoracions ponderades. Com es pot apreciar en l'anterior grafic, la ponderaci6
accentua més l'efecte de les valoracions extremes, que alhora generalment

coincideixen amb els valors mitjans resultants més alts o0 més baixos.

El raonament darrera aquest pes personalitzat de les respostes és que I'escala de la
valoracié no és representativa de la diferencia entre essencialitat i irrellevancia, que
no es pot definir facilment com una escala lineal o logaritmica, perd tampoc és

necessari sempre que es consideri d’alguna manera les valoracions més “decidides”.
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6.3.3.3. Comentaris en les clarificacions

Les clarificacions proveides a la Unica pregunta oberta opcional al final de I'enquesta,
malgrat no ser abundants si son relativament extenses. S’han identificat quatre tipus

diferents d’aclariments, presentats en I'ordre d’abundancia i rellevancia observats:

1. Analisis extens del topic, proveint la seva perspectiva al discurs genéric.
2. Comentaris i aclariments a I'experiéncia de fer 'enquesta i propostes de millora.

3. Missatges de suport, fora del topic de discussio, o fent broma.

Es recomana llegir els comentaris proveits a I'annex per qualsevol académic que
estudii el discurs geneéric als videojocs, pero pels proposits d’aquesta recerca no s’ha
extret cap canvi rellevant al model d’analisi, tot i que suposen una valuosa addicio al
discurs popular. En general, els comentaris de més extensié formen un argument
disconformitat o confirmaci6 amb heuristigues presentades o caracteristiques
especifiques, que es solen culminar amb una breu conclusié reflectida al discurs en
general. Alternativament, alguns d’aquests comentaris extensos repassen el discurs
general del genere sota la seva perspectiva, i donen alguns exemples especifics de

com s’haurien de mesurar les caracteristiques en el discurs popular.

‘Emphasis on enemy, rather than character, action. That is, whole
enemies have a wide range of exciting moves, the player character has
fewer and more modest moves. Success in combat depends on reading
and responding to enemies rather than combining special moves of

one's own.

Note the implied contrast here: since we recognise a broad genre of
character action games, it stands to reason there could be a broad
genre of enemy action games at the opposite end of a spectrum. | think
if we started talking about enemy action games, this would ease some
of the pressure on the 'soulslike' label, which people use in a confusing

amount of different ways.

| would say that a Soulslike is an enemy action game featuring limited

checkpoints with corpse runs and healing resource management.”
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Per l'altre costat, els comentaris sobre I'enquesta si podrien haver estat valuosos per
al disseny del questionari, si no fos pel termini limitat de temps en que I'enquesta ha
estat publicada. Aquests comentaris reflecteixen consideracions importants per
I'enfocament correcte en I'analisi genéric de cada heuristica, que s’han especificat en
aquesta documentacio perd no s’ha inclos al disseny de I'enquesta, com “It should be
noted that none of what | mention as closer to irrelevancy is by any means a detraction
from the game, through its implementation.” o altres com “I based my answers on the
following question to myself: ‘If a Souls game didn't have this feature, would it still feel

like a Souls game?”.

6.4. Model d’analisis de “Soulslikeness”

Caregoria Heuristica c omf)?eix? Comentari Ponderacid ?12“3:31{:3 P#:;r?;;o
Eosses O 4.94%
Proba i error amb la mort D 4.42%
Mesfratge del sistema: habilitat D 4.00%
Diversitat d'enemics que es regeneren D 3.37%
Punts de descans freturosos O 312%
Dificuftat| Pérdua i recuperacio de monedes O 2,95% 0%
Coneizement és poder: experiéncia O 2.88%
Mort com a feedback negatiu D 2 11%
New Game Plus O 1.91%
Temps ininterromput D 1,80%
Detriments en la mort O 0,79%
Secrets | misteri per promoure curiositat D 3,92%
Mén hostil i perillos O 3,76%
Mén interconnectat O 3,54%
Marrativa fragmentada en informacio ambiental D 2,67%
Personatges amb iniciativa D 2,66%
. | Col-leccid d'objectes i equipament D 2,62%

Mon Una partida perzonalitzada per personatge D 2,35% 0% 00/
Zona principal o hub O 2.24% 0
Tematica de fantasia fosca i hostil D 1,89%

Marques de mort O 1,69%
Missatges socials O 1,28%
Online passiu O 1,20%
Evasio d'atacs O 451%
Senyals audio-visuals pel tempo del combat D 4.09%
Restauracio de salut amb recurses limitats O 3,78%
Prioritat d'animacions D 3,45%
Informacio al HUD O 3.27%
Millora d'atributs i equipament amb "monedes" D 3,02%
Combart| Gestio d'energia D 2.94% 0%
Atacs Critics O 2.91%
Control amb comandament D 2,74%
Stagger O 2.27%
Equipament pesat O 2.12%
Perspectiva 3D en tercera persona D 2,09%
Durabilitat de I'equipament D 0,62%

Figura 6.3.3.1. Full de calcul amb el model d’analisis de souls-likeness.
Font: Elaboraci6 propia

Amb els valors de cada heuristica ponderats, ja només queda crear un model d’analisi

mitjancant un full de calcul, que es pot utilitzar per analitzar qualsevol videojoc ARPG,



Analisi i resultats 79

i obtenir una puntuacio percentual entre el 0 i 100 tant de cada categoria individual,

com la final. Es pot trobar el full de calcul amb el model d’analisi funcional a 'annex.

6.5. Resultats

En aguest apartat es comenten els resultats obtinguts aplicant el model a diferents

videojocs. L'analisi resultant es pot trobar en els respectius fulls de calcul a 'annex.
6.5.1. FromSoftware

En aquest apartat s’aplica el model resultant per analitzar els diversos videojocs

classificats com a Soulsborne, és a dir els Souls desenvolupats per FromSoftware.
6.5.1.1. Demon’s Souls

Amb només tres caracteristiques restants de la puntuacio perfecta, no és sorprenent

que el videojoc que origina la saga Souls obtingui una puntuacié molt elevada de 90%.

Cartegoria Heuristica . omf)?em? Comentari Ponderacid %:IEIL;CSI: prll"’:';'l"(aazl}o

Bosses 4.94%
Proba i error amb la mort 4.42%
Mestratge del sistema: habilitat 4,00%
Diversitat d'enemics que es regeneren 3,37%
Punts de descans freturosos (]} ne “bonfires” 3,12%

Dificultat| Pérdua i recuperacio de monedes 2,95% 90%
Coneixement s poder: experiéncia 2,88%
Mort com a feedback negatiu 2,11%
New Game Plus 1,91%
Temps ininterromput 1,80%
Detriments en la mort 0,79%
Secrets | misteri per promoure curiositat 3,92%
Man hostil i perillas 3,76%
Mon interconnectat |:| centrat en el sistema de feletransport | dreceres 3,54%
Marrativa fragmentada en informacio ambiental 1 2,67%
Perzonatges amb iniciativa 2,66%

Mén Col-leccio d'objectes i equipament 2,62% 8%

Una partida personalitzada per personaige 2,35% 900/
Zona principal o hub 2,24% o

Tematica de fantasia fosca i hosil 1,09%
Marques de mort 1,69%
Missatges socials 1,28%
Online passiu 1,20%
Evasio d'atacs 4.51%
Senyals audio-visuals pel tempo del combat 4,09%
Restauracit de salut amb recurses limitats O es fa Us d'herbes, perd res similar al “estus” 3,78%
Prioritat d'animacions 3,45%
Informacio al HUD 3,27%
Millora d'atributs i equipament amb “monedes” 3,02%

Combar| Gestia d'energia 2.94% 0%
Atacs Critics 2.91%
Control amb comandament 2,74%
Stagger 2.27%
Equipament pesat 2,12%
Perspectiva 30 en tercera persona 2,09%
Durabilitat de I'equipament 0,62%

Figura 6.5.1.1. Analisis resultant de la souls-likeness del Demon’s Souls.
Font: Elaboracio propia
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Les caracteristiques restants al model de Soulslike que no apareixen a Demon’s Souls
son els punts de descans freturosos, el mon interconnectat i la restauracié de salut,

que si esta present en la resta d’entregues de FromSoftware.
6.5.1.2. Dark Souls I, Il i lll

El primer indici de validacié del model s’ha trobat en I'analisi separat dels Dark Souls
[, I1'i I, que malgrat introduir nous elements amb cada entrega, sempre ha mantingut

constant els principis i objectius que diverses mecaniques i dinamiques satisfan.
Tots tres jocs de la saga Dark Souls puntuen un 100% amb aquest model d’analisi.
6.5.1.3. Bloodborne

No només Bloodborne manca una Unica caracteristica definida al model, siné que

aquesta és la segona menys important, puntuant un quasi-perfecte 99%.

Aquesta caracteristica és la dinamica especifica de detriments permanents en la mort,
sempre presents d’alguna forma en els Dark Souls. Mentre aquest resultat podria
indicar un model d’analisi massa general, es considera que aquest presenta una
modesta evolucié de la formula, que sind fos per I'analisi del discurs de disseny que

inclou les mecaniques especifiques de la dificultat del Dark souls, seria indiferent.
6.5.1.4. Sekiro: Shadows Die Twice

Com s’ha establert analitzant el discurs de disseny per part de FromSoftware, a Sekiro
s’intenta fer quelcom diferent a les entregues anteriors, perd amb un aire diferent. En

analitzar-lo amb el model es pot determinar que Sekiro és 73% Soulslike.
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Categoria Heuristica c omE:?eix? Comentari Ponderacio zﬂ'g&iﬂg P#:;‘??;')O
Bosses 4.94%
Proba i error amb la mort 4 42%
Mestratge del sistema: hahilitat 4.00%
Diversitat d’'enemics gue es regensren 3.37%
Funts de descans freturosos 3,12%
Dificultat| Pérdua i recuperacio de monedes [l pérdua diracta d'expeniéncia 2,85% T9%
Coneixement és poder: experiéncia T 2.83%
Mort com a feedback negatiu D més adientment, s promou el "no morir” 2 11%
New Game Plus 1,91%
Temps ininterromput D hi ha pausa! 1,80%
Detriments en la mort 0,79%
Secrets | misteri per promoure curiositat 3.92%
Mén hostil i perillds 3,76%
Mén interconnectat 3,54%
Marrativa fragmentada en informacid ambiental D 2.67%
Fersonatges amb iniciativa 2,66%
. | Col-leccid d'objectes i equipament 2,62%
Mon . " 67%
Una partida personalitzada per personatge D 2,35% 7 30/
Zona principal o hub 2.24% 0
Tematica de fantasia fosca i hostil D 1,899%
Margues de mort D nao onfine 1,69%
Missatges socials no online, perd afegit en una actualitzacid de 2020 1,28%
COnline passiu D nao onfine 1,20%
Evasio d'atacs D nao -frames 4.51%
Senyals audio-visuals pel tempo del combat 4.09%
Restauracio de salut amb recursos limitats 3,78%
Frioritat d'animacions 3,45%
Informacio al HUD 3.27%
Millora d'atributs i equipament amb "monedes” 3,02%
Combat| Gestid d'energia D canvi important al sistema de combat, centrat en el rifme 2.94% T3%
Atacs Critics 2.91%
Control amb comandament 2, Td%
Stagger 2.27%
Equipament pesat O 2.12%
FPerspectiva 3D en tercera persona 2,09%
Durabilitat de I'equipament D 0,62%

Figura 6.5.1.2. Analisis resultant de la souls-likeness de Sekiro.

Font: Elaboraci6 propia

Com és d’esperar, les mancances de “Soulslikeness” de Sekiro proveeixen

principalment del moén de joc, seguit pel sistema de combat i un enfocament

lleugerament diferent de la dificultat.

6.5.1.5. Elden Ring

En analitzar Elden Ring es troba exactament el mateix resultat que amb Bloodborne:

practicament Soulslike amb una puntuacié de 99%, mancant nomeés la mecanica de

detriment en la mort. De nou, aixo sembla indicar una evolucio de la formula dels Souls

que no s’ha vist reflectit del tot al model, i que ha perdut importancia al discurs genéric

des del seu analisi inicial al 2015 per Terrasa, d’on prové aquesta caracteristica.
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6.5.2. Altres Soulslikes

En aquest apartat s’aplica el model resultant per analitzar altres jocs que al discurs de
disseny s’han classificat com a Soulslike, pero al discurs popular es té una opinié
diferent, o bé s’argumenta a favor d’aquesta classificacio. Amb aquests analisi finals

es poden extreure conclusions de tots els resultats obtinguts.
6.5.2.1. Lords of the Fallen

Amb una puntuacié de 73% Soulslike, I'analisi individual de les categories permet
entendre les critiques del discurs popular. Sent un joc conegut per intentar “copiar” els
Souls, es considera que el resultat d’aquest analisi demostra per qué per molts

jugadors no és pas un Soulslike.

Caregoria Heuristica c omf)?eix? Comentari Ponderacid ﬁg'g;:ias{:g P#:;r?;;o
Bosses 4.94%
Proba i error amb la mort 4.42%
Mestratge del sistema: habilitat 4.00%
Diversitat d’enemics gue es regeneren només en pantalles de carrega [ morir, no en descansar. . 3,37%
Funts de descans freturosos 3,12%
Dificultar| Pérdua i recuperacio de monedes 2,95% TT%
Coneixement és poder: experiéncia D I'habilitat potser servelx, perd no la "expertesa” 2,88%
Mort com a feedback negatiu D &5 molt més benevalent que els Souls 2,11%
New Game Plus 1,91%
Temps ininterromput D maltes interrupcions, | pausa 1,80%
Detriments en la mort O 0,79%
Secrets | misteri per promoure curiositat 3,92%
Mén hostil i perillos D no fraps or poison swamps!! 3,76%
Mén interconnectat 3,54%
Marrativa fragmentada en informacio ambiental minimament... 2,67%
FPersonatges amb iniciativa D not really 2,66%
Mén Col-leccio d'objectes i equipament 2,62% 9%

Una partida personalitzada per personatge _segue.'x la historia d'un protagonista, com Sekiro 2,35% 7 3 0 /o

O

Zona principal o hub O 2,24%
Tematica de fantasia fosca i hostil 1,89%
Marques de mort O no anline 1,69%
Missatges socials D nao onfine 1,28%
Online passiu O no anline 1,20%
Evasio d'atacs 451%
Senyals audio-visuals pel tempo del combat D notoriament dolent 4,.09%
Restauracio de salut amb recursos limitats 3,78%
Frioritat d'animacions 3,45%
Informacio al HUD 3.27%
Millora d'atributs i equipament amb "monedes” 3,02%
Combar| Gestio d'energia 2.94% 88%
Atacs Critics 2.91%
Control amb comandament 2.74%
Stagger 2.27%
Equipament pesat 2.12%
FPerspectiva 3D en tercera persona 2,09%
Durabilitat de 'equipament D 0,62%

Figura 6.5.2.1. Analisis resultant de la souls-likeness de Lords of the Fallen.
Font: Elaboracio propia
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Per al combat, sent el focus principal de referencia dels Souls per a Lords of the Fallen,
s’obté una puntuacié molt alta que indica una correcta implementacié del sistema, tot
i que manca alguna caracteristica important per ajudar al jugador en el mestratge del
sistema, on els combats normalment es fan molt llargs o avorrits. El factor secundari
d’importancia és la dificultat, que malgrat les mancances que presenta es considera

similar o superior als Souls en dificultat, perd més injust.

On no sembla que Lords of the Fallen intenta adherir-se a la formula dels Souls és en

el disseny del moén, que presenta moltes mancances en comparacio amb aguests.
6.5.2.2. Salt and Sanctuary

Com a tribut, o com a minim amb moltes similituds als Dark Souls, no és sorprenent

que I'analisi de Salt and Sanctuary amb aquest model déna un resultat de 90%.

Caregoria Heuristica c omf)?eix? Comentari Ponderacid ﬁg'g;:ias{:g P#:;r?;;o

Bosses 4.94%
Proba i error amb la mort 4.42%
Mestratge del sistema: habilitat 4.00%
Diversitat d’enemics gue es regeneren 3.37%
Funts de descans freturosos 3,12%

Dificultat| Pérdua i recuperacio de monedes 2,95% 91%
Coneixement és poder: experiéncia 2.83%
Mort com a feedback negatiu D 211%
New Game Plus 1,91%
Temps ininterromput 1,80%
Detriments en la mort O 0,79%
Secrets | misteri per promoure curiositat 3,92%
Mén hostil i perillos 3,76%
Mén interconnectat 3,54%
Marrativa fragmentada en informacio ambiental 2,67%
FPersonatges amb iniciativa 2,66%

Mén Col-leccid d'objectes i equipament 2,62% 37%

Una partida personalitzada per personatge 2,35% 900/
Zona principal o hub O 2,24% o

Tematica de fantasia fosca i hostil 1,89%
Marques de mort O 1,69%
Missatges socials 1,28%
Online passiu 1,20%
Evasio d'atacs 451%
Senyals audio-visuals pel tempo del combat encara més necessarn en aquest format! 4,.09%
Restauracio de salut amb recursos limitats 3,78%
Frioritat d'animacions 3,45%
Informacio al HUD 3.27%
Millora d'atributs i equipament amb "monedes” 3,02%

Combar| Gestio d'energia 2.94% 93%
Atacs Critics 2.91%
Control amb comandament 2.74%
Stagger 2.27%
Equipament pesat 2.12%
FPerspectiva 3D en tercera persona D 2,09%
Durabilitat de 'equipament D 0,62%

Figura 6.5.2.2. Analisis resultant de la souls-likeness de Salt and Sanctuary.
Font: Elaboracio propia
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Les mecaniques, dinamiques i fins els patrons de disseny tots s’adapten bé a la
férmula dels Souls, amb una puntuacié consistent en cada apartat al voltant de la final.
En quan a la dificultat, aquest joc no tracta la mort de cap manera especial, pero
s’adhereix a la resta d’heuristiques que defineixen la dificultat caracteristica dels
Souls. En les altres dos categories, el joc pateix de les mancances esperades en un
mon dissenyat en dues dimensions, tot i que en general és una bona adaptacio pel

que fa als Souls més enlla d’algunes mecaniques especifiques.
6.5.2.3. Nioh

En quant a Nioh, al discurs popular les comunitats es divideixen les opinions en la
classificacio de Nioh com a Soulslike. En fer 'analisi, es descobreix un possible motiu

per a I'existéncia de casos polémics com el de Nioh.

Caregoria Heuristica c omf)?eix? Comentari Ponderacio ﬁgni:tll:aas{:g p#:;??;'}o

Bosses 4.94%
Froba i error amb la mort 4.42%
Mesfratge del sistema: habilitat D millora en les habilitats del personaige, no el jugador 4,00%
Diversitat d'enemics que es regeneren mecaniques extranyes de regeneracia d'enemics 3,37%
Punts de descans freturosos 3,12%

Dificultat| Pérdua i recuperacio de monedes 2,95% 54%
Coneizement és poder: experiéncia O no 88 requereix 'tanta atencig” 2,.88%
Mort com a feedback negatiu D mait més benevalent 2,11%
New Game Plus 1,91%
Temps ininterromput D pauses 1,80%
Detriments en la mort O cap més enlla de la pérdua i recuperacit de recursocs 0,79%
Secrets i misteri per promoure curiositat D més enlla d'alguns secrets, no es promou gaire l'exploracio 3,92%
Mén hostil i perillds 3,76%
Mén interconnectat D dizzeny per nivells 3,54%
Marrativa fragmentada en informacio ambiental D missions 2,67%
FPersonatges amb iniciativa D hi ha NPCs perd segueixen les missions. no iniciativa 2,66%

. | Col-leccid d'objectes i equipament 2,62% )

Mon Una partida personalitzada per personatge 2,35% 1% o
Zona principal o hub D 28 navega entre missions 2,24% 70 / 0

Tematica de fantasia fosca i hostil 1,89%
Margues de mort ‘revenants" 1,69%
Missatges socials O 1,28%
Online passiu D hi ha coop | pvp, perd no és un sistema passiu comunitar 1,20%
Evasio d'atacs iframes 451%
Senyals audio-visuals pel tempo del combat 4.09%
Restauracio de salut amb recursos limitats 3,78%
Frioritat d'animacions 3,45%
Informacio al HUD 3.27%
Millora d'atributs i equipament amb "monedes” 3,02%

Combat| Gestio d'energia 2.94% 98%
Atacs Critics té parries perd s6n una habiitat més, no depén ds timing 291%
Control amb comandament 2.74%
Stagger 2.27%
Equipament pesat 2.12%
Perspectiva 3D en tercera persona 2.00%
Durabilitat de I'equipament D 0,62%

Figura 6.5.2.3. Analisis resultant de la souls-likeness de Nioh.
Font: Elaboraci6 propia
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El primer que crida 'atencid dels resultats de I'analisi, és la quasi-perfecta puntuacio
en la categoria de combat, el que vol dir que el sistema de combat és molt similar al
dels Souls, malgrat la diferéncia de velocitats i tempo que provoca que part del discurs
popular classifiqui Nioh com a Hack and Slash. Malgrat tenir un sistema de combat
molt similar, la resta del joc pren una direccio diferent en els patrons de disseny del
mon, on es progressa entre missions tot i tenir un sistema de punts de descans, on la
resta de semblances amb els Souls pertanyen a mecaniques comunes dels ARPG,
aixi com una dinamica de proba i error on el jugador espera morir frequentment. En
qguant a la dificultat, el joc prioritza molt més el progrés en el personatge mitjancant
sistemes d’atributs millorables i habilitats desbloquejables, que en la propia habilitat

del jugador.

Es considera que una possible causa de polemica en el discurs popular del géenere
dels videojocs es dona quan una part important del disseny del joc és molt similar,

mentre que la resta s’adhereix relativament poc als patrons de disseny pertinents.
6.5.2.4. Hollow Knight

El cas de Hollow Knight també és polémic en el discurs popular del génere Soulslike,
amb I'argument principal que s’assembla en tematica i dificultat, i algunes mecaniques
especifiques, pero poc més. En analitzar-lo, aquest videojoc demostra un altre cas on
pot fer-se dificil distingir entre semblances i diferencies clau, definitives en la seva

qualificacié com a Soulslike, possiblement sent una altra causa de polémica.
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E e D E F G
Caregoria Heuristica c omf:?eix? Comentari Ponderacio ﬁgl::tll:aas{:g p#:;??;'}o

Bosses 4.94%
Froba i error amb la mort 4 42%
Mesfratge del sistema: habilitat D combat | plataformeig, perd progressié metroidvania 4.00%
Diversitat d'enemics que es regeneren 3.37%
Punts de descans freturosos 3.12%

Dificultat| Pérdua i recuperacio de monedes shades 2,95% T4%
Coneizement &5 poder: experiéncia 2.83%
Mort com a feedback negatiu ez castiga cads error i 8'espera que el jugadar aprengul 2,11%
Mew Game Plus D un mode "hardcore” desbloguejable, perd no 1,91%
Temps ininterromput D pausa 1,80%
Detriments en la mort O 0,79%
Secrets i misteri per promoure curiositat 3,92%
Mén hostil i perillas platformer 3,76%
Mén interconnectat 3,54%
Marrativa fragmentada en informacio ambiental 2,67%
Perzonatges amb iniciativa 2,66%

Mén Col-leccio d'objectes i equipament D no gaires, principalment "charms"” 2,62% 60%

Una partida personalitzada per personatge D 2,35% 650/
Zona principal o hub Dirtmouth 2,24% 0

Tematica de fantasia fosca i hostil 1,89%
Margues de mort O no anline 1,69%
Mis=atges socials D nao onfine 1,28%
Online passiu O no online 1,20%
Evasio d'atacs 451%
Senyals audio-visuals pel tempo del combat 4.09%
Restauracio de salut amb recursos limitats diferent, perd si 3.78%
Prioritat d'animacions D 3,45%
Informacio al HUD 3.27%
Millora d'atributs i equipament amb "monedes” D no farming ni levelling, només millores puntuals 3,02%

Combat| Gestio d'energia D nop 2,94% 55%
Atacs Critics O hi ha parries, perd s6n per evadir 2.91%
Control amb comandament 2, 74%
Stagger 2.27%
Equipament pesat O 2.12%
Perzpectiva 30 en tercera persona D 2,09%
Durabilitat de I'equipament D no equipament, i amb els charms no és del tat &l mateix 0,62%

Figura 6.5.2.4. Analisis resultant de la souls-likeness de Hollow Knight.
Font: Elaboracio propia

En general, Hollow Knight és parcialment semblant als Souls en totes les categories.
Alhora que les diferents mecaniques, dinamiques i patrons de disseny definits, les
diferents categories del set heuristic tenen nivells d'importancia variable segons la
modalitat del discurs genéric. Aquest és el cas del discurs popular dels Soulslikes on,
generalment, es considera primer la dificultat, després el mén del joc, i finalment es

solen comparar les minacies dels respectius sistemes de combat.

En aquest cas, la polémica pot sorgir d’'una satisfaccio parcial de totes les categories,
on es fa complicat determinar el nivell de satisfaccié dels elements centrals genérics,
com és el cas de Hollow Knight que aconsegueix la seva propia identitat inspirat en

molts dels elements que defineixen la identitat dels Souls.
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7.Conclusions i reflexi6

7.1. Discurs geneéric circular

En comencar la recerca es desconeixia la naturalesa multimodal del discurs que s’ha
plantejat analitzar, i es tenien expectatives d'un discurs académic obsolet, un discurs
de disseny reductiu i obtus, i un discurs popular massa informal i inconsistent. Al final
de l'analisi s’ha descobert, mitjancant metodologies optimes per un analisi dels
respectius discursos, que el discurs académic esta enmig d’un gran sorgiment dels
estudis dels videojocs digitals en els ultims anys, el discurs de disseny serveix de pont
entre els altres dos, i al discurs popular és on es confronta la part més important del
discurs generic: la confrontacié del mateix discurs per promoure evolucions fins a la

consolidacio del génere en tota modalitat del discurs.

En analitzar els respectius discursos s’ha descobert una naturalesa quasi circular en
la mateixa evolucié d’aquests, on el discurs popular ha de confrontar el discurs de
disseny influenciant-lo amb mitjans informals, alhora que aquest influencia el discurs
acadéemic amb analisis formals i pragmatics del medi. Es considera que completant
aquest cercle d’influéncia es pot aconseguir una evolucié consolidada del discurs
genéric en qualsevol cas especific, tot i que la dissonancia en formalitat i
commensurabilitat dels discursos extrems ho fa dificil, donada la naturalesa reductiva

i formularia del medi en el que es troba el discurs de disseny encaixat enmig.

Tot i que I'objectiu d’aquesta recerca no pretén evolucionar el discurs genéric dels
videojocs, es considera que un analisi académic del discurs popular ajuda a tancar
aquest cercle discursiu i donar lloc a la resolucié d’ambiguitats, i els métodes emprats
amb un analisi de la comunitat i una enquesta son apropiats per encarar la naturalesa
incommensurable del discurs popular, i una manera d’aconseguir portar la influencia

de tots tres modes de discurs al discurs general.
7.2. Laessenciadels Souls

Els resultats obtinguts en aplicar I'enfocament metodologic al discurs genéric han

proveit una nova perspectiva en les dinamiques polémiques o conflictives entre el
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discurs popular i el de disseny, on diferents nivells de satisfaccio parcial de totes les
categories i respectives caracteristiques establertes poden resultar en evolucions
constructives de sengles discursos, 0 bé en taxonomies restrictives on s’intenta
capturar la complecio o construir una férmula d’'un génere. Tanmateix, un videojoc que
s’adhereix a moltes de les parts d’aquesta férmula sense innovar o satisfer algunes

altres parts crucials fa un reconeixement automatic de la formula, i es tatxa de copia.

Resumidament, sembla que la millor manera de participar en el discurs generic és
amb un enfocament que no es centra en quins elements d’un videojoc s6n necessaris
per aconseguir els mateixos resultats que uns altres, sin6 en els valors o0 objectius que
els altres videojocs segueixen per tal d’obtenir aquells resultats desitjats, i de quina

manera es pot aconseguir.

Amb un analisi robust del discurs popular s’ha obtingut un model d’analisi dels
videojocs mitjancant el qual es pot puntuar de manera precisa la similitud de diversos
Soulslikes, i s’han respost les preguntes plantejades a I'inici d’'aquest TFG. A més, les
puntuacions finals obtingudes han validat el model d’analisi i metodologia de la
recerca, demostrant la qualitat de “Souls-likeness” amb puntuacions perfectes als
Soulsborne, inclis quantificant la desviacio de Sekiro de la formula familiar de
FromSoftware, i mantinguda al dia amb una puntuacié també excel-lent per Elden
Ring. Per l'altre costat, I'analisi dels Soulslikes també s’alineen amb els resultats

esperats per part del discurs popular, i inclis amb el discurs de disseny.

Aquest model cobreix les tres categories principals que contenen diferents dinamiques
de la dificultat, patrons de disseny del mén i mecaniques de combat, que junts formen
una experiéncia dificil pero justa, on el mestratge del joc per part del jugador es torna
I'objectiu principal per sobre de la millora del personatge, inclus al detriment dels
patrons de disseny i mecaniques habituals al genere ARPG en la subversio de les

expectatives i informacié disposada al jugador, per tal de promoure més participacio.
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