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Abstract

This project consist on the elaboration of a horror vertical slide that adapts the
philosophical work of Albert Camus through the usage of systems game design. In
order to accomplish it, a previous study on the absurdism and the horror genre has
been done. Furthermore, different references have been explored to figure out how to

fit philosophical concepts in a video game and to acknowledge how horror affects them.

Resum

En aquest projecte s’elabora una vertical slide de terror que trasllada al jugador I'obra
filosofica d'Albert Camus mitjancant el disseny de sistemes. Per aconseguir-ho, s'ha
realitzat un estudi previ de la filosofia de I'absurd i del génere del terror. També s'han
explorat diversos referents per descobrir com adaptar conceptes filosofics al videojoc

i per entendre com el terror pot afectar sobre aquesta.

Resumen

En este proyecto se elabora una vertical slide de terror que traslada al jugador la obra
filosofica de Albert Camus mediante el disefio de sistemas. Para ello, se ha realizado
un estudio previo del absurdismo y del género del terror. También se han explorado
varios referentes para descubrir como adaptar conceptos filoséficos al videojuego y

para comprender cémo el terror puede afectar sobre ello.
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Glossari

Vertical Slide

PC

Core game loop /

game loop

HUD

ul

UX

Playground / escena

0

backstory

USP

NPC

Pathings

Fragment curt perdo amb un acabat final. L’objectiu és validar i
vendre una idea de joc.

"Personal Computer" (ordinador personal).

Bucle principal del joc.

"Heads-Up Display". Es la interficie grafica encarregada de
mostrar informacio rellevant per al jugador en temps real.

“User Interface” (interficie d'usuari). Es el conjunt d'elements i
controls grafics que permeten a l'usuari interactuar amb un
videojoc.

"User Experience" (experiencia de l'usuari).

Espai de proves on els desenvolupadors poden experimentar,
i provar diferents elements del joc abans d'incorporar-los als
nivells principals del joc.

Rerefons, context previ narratiu del joc.

"Unique Selling Proposition”. Trets unics que diferencien un
producte dels altres en el mercat.

"Non-Player Character" (personatge no controlat per l'usuari).
Es controlat mitjancant intel-ligencia artificial.

Camins que pot seguir el jugador.
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Playtesting

FTUE

GDD

Procés de provar un videojoc 0 un prototip en
desenvolupament. Serveix per obtenir retroaccid i iterar sobre
el producte per minimitzar problemes.

"First-Time User Experience" (experiéncia de l'usuari en el
primer Us). Es refereix a I'experiencia incial que té un usuari
en interactuar amb un videojoc.

"Game Design Document" (document de disseny de joc). Es
un document que descriu de manera detallada els aspectes
del disseny d'un videojoc,
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1. Introduccid

L'adaptacio d'obres entre diferents medis ha estat una constant durant el transcurs de
la historia dels videojocs, des de "La abadia del crimen" d’Opera Soft (1987) fins a
titols de l'actualitat com el recent "Hogwarts Legacy" de Warner Bros Interactive
(2023). Aquesta practica es catapulta als inicis del 2000, amb l'aparicié de franquicies
com Pokemon o Star Wars que estenen el seu contingut en multiples medis, aixi ho

assegura Jenkins (2003) que anomena aquest fenomen "Transmedia Storytelling".

La filosofia de I'absurd és un corrent filosofic que inicia Albert Camus amb la publicacié
de l'assaig filosofic "Mite de Sisif" (1924) (Srigley, 2011, p. 5). La primera adaptacié
dels conceptes filosofics d'aquest corrent en una obra literaria la realitza el mateix
autor amb la publicacioé de "L'Estrany" (1942) (Gilboa, 2015, p. 1-3), ja que surt a la
llum abans que l'assaig filosofic. Tot i que la filosofia de I'absurd ha estat adaptada
multiples vegades tant al teatre (Beckett, "Happy Days", 1961; lonesco, "Rhinocéros",
1959), on fins i tot es va convertir en un subgenere (Esslin, 1960), com al cinema
(Visconti, Lo Straniero, 1967) (Demirkubuz, Fate, 2001). En el videojoc, I'Unica
aproximacio que s'ha trobat que hagi fet una adaptacio conscient de I'autor és Hades
(2021). Aquest joc trasllada els conceptes filosofics de Camus mitjangant la narrativa
i el sistema de mort i repeticio, tot i que aquest ultim és un sistema compartit per tots

els jocs del seu génere ("roguelites") (Wilson, 2019, p. 5-16)

Es per aix0, que el treball consisteix en I'elaboracié d'un prototip que transmeti I'obra
filosofica d'Albert Camus mitjancant el disseny de sistemes pero des del genere del

terror, ja que no comporta una implicacio directa amb la filosofia de I'absurd.

Per aconseguir un prototip que compleixi aquestes expectatives, s'ha elaborat un marc
teoric. En ell s'ha portat a terme una analisi de la filosofia de I'absurd que exposa Albert
Camus en les seves obres, a més, també s'ha investigat quan un joc es considera de

terror i com extreure el maxim potencial de les caracteristiques que aixo comporta.
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Després s'ha dut a terme una analisi de referents, on s'’ha obtingut informacio de com
altres productes del medi interactiu han adaptat la filosofia d'un autor al videojoc
mitjancant el disseny de sistemes, amb I'objectiu de trobar parametres comuns que
permetin elaborar mecaniques amb carrega i context filosofic. També s'han examinat

altres referents rellevants per estudiar com dissenyar sistemes en el genere del terror.

Per finalitzar, s'ha confeccionat un document de disseny i un prototip per validar el
proposit del treball. El qual s'ha sotmes a diverses fases de playtesting per comprovar
que realment la filosofia d'Albert Camus esta present i que queda emmarcat dins el
genere del terror. Un cop acabat tot el procés, s'han analitzat els objectius a partir dels
resultats obtinguts i s'ha escrit una conclusio per avaluar-lo i per decidir quins serien

els seguents passos per avancar en les seglents fases que segueixen al prototipat.
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2. Marc teoric

Aquest treball tracta sobre com traslladar conceptes de I'obra filosofica d'Albert Camus
a un videojoc de terror. Dur a terme aquesta tasca requereix el coneixement de certs

conceptes previs. Els conceptes s’agrupen segons tematica en:

¢ Informacio necessaria per poder adaptar la filosofia de I'absurd d'Albert Camus
al medi interactiu digital.

e Conceptes essencials per realitzar un videojoc del géenere de terror.

2.1. Lafilosofia de Pabsurd

2.1.1 Origens de la filosofia de I’'absurd

Les primeres publicacions amb resso d'Albert Camus son L'estrany (1942) i El mite de
Sisif (1942). L'estrany ja inclou conceptes filosofics de I'absurd, pero El mite de Sisif
és l'obra que marca les bases de la filosofia de I'absurd (Foley, 2008, pag. 1-2;

Aronson, 2022) i la que en defineix l'inici:

HISTORICAL/
THEMATIC STAGES

MAJOR WORKS

LYRICAL ESSAYS

Early Works
(Middle to Late 1930s)

The Absurd
(Early 19405)

Reebellion
(Late 1940s— Early 1950s)

Intermediate Stage

(Middle 1950s)

Love
(Late 1950s)

Christian Metaphysics and
Neoplatonism,

The Wrong Side and the Right
Side,

Nuptials

Beginning of Cyclical
Structure

Novel: The Stranger

Essay: The Myth of Sisyphus
Plays: The Misunderstanding,
Caligula

Novel: The Plague

Essay: The Rebel

Plays: State of Siege,

The Just Assassins

The Fall,
Exile and the Kingdom

Nowvel: The First Man
Essay:“The Myth of
Nemesis”

Play:*Don Faust”

“The New Mediterranean
Culture,”

“Melusina’s Children,”
“Voices from the Poor

Quarter

“The Minotaur,”
“The Almond Trees,”
Letters to a German Friend

“Prometheus in the
Underworld,”
“HL'IL'[]‘N F..\.ll{.',“
“The Enigma,”
“Reeturn to Tipasa™

“On the Future of Tragedy™

“Create Dangerously,”
“On Jean Grenier’s Les [les”

Taula 2.1 - Ordre cronologic de I'obra d'Albert Camus. Font: Srigley (2011, p. 5.).
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Es per aix0 que I'estudi dels origens se centrara a saber d'on sorgeix l'assaig i quins

son els seus principals antecessors.

Sgren Kierkegaard (1849) és el primer a referir-se al terme "absurd” des d'un punt de
vista existencialista religids cristia, ho fa en reflexionar sobre la desesperacio
generada per la manca de sentit de la vida. Es una aproximacié molt similar a la
d'Albert Camus i a l'existencialisme, pero la solucié que proposa al problema és
realitzar un "salt de fe" i es recolza en la religio per concloure’l (Hoffman, 2004, p. 337-
350). Albert Camus, en canvi, rebutjara la resolucio del conflicte mitjancant la religio

(explicaci6 a l'apartat 3.1.4).

El mite de Sisif toca molt de prop també amb I'existencialisme, de fet, Albert Camus
va ser tractat com existencialista, fet que va generar un debat constant durant la seva
carrera (Muller, 2021, p. 2; Patil, 2018, p. 3), ja que ell no s’hi considerava, 'autor
Pdlzler (2018) indica que tot i que Albert Camus nega ser un existencialista, referir-se

a ell com a tal és correcte (p. 1).

Aquesta agrupacio es deu al fet que ambdds corrents filosofics, a part de ser
temporalment simultanis, busquen el sentit de la vida, i arriben a conclusions similars.
També comparteix espai temporal i objectiu el nihilisme, perd hi ha aspectes molt

distants que eviten confusions.

Totes tres conclouen que la vida manca de sentit (Adhikary, 2020, p. 57), pero la

diferencia resideix en com interpreten aguest resultat.

L'existencialisme argtieix que cada individu ha de cercar el seu propi sentit de la vida
(Crowell, 2020, p. 4-6), la filosofia de I'absurd, en canvi, defensa que qualsevol intent
de buscar el sentit a la vida és absurd, ja que I'ésser huma no és capag d'explicar el

motiu de la seva existéncia (Arinze & Onwuatuegwu, 2020, p. 530-531).

El nihilisme conclou que la vida no té sentit, I'afirmacio és similar a la de la filosofia de
I'absurd, perdo com que desenvolupen la problematica fa que es diferenciin, ja que el
nihilisme pot comportar a una interpretaci6 empirica que desemboca al suicidi
(Woodward, 2011).
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L'obra d'Albert Camus es considera un corrent filosofic nou, perqué tot i no ser el
primer a referir-se al terme absurd, si que és el primer que diferencia aquest corrent

de 'existencialisme i el nihilisme.

La filosofia de I'absurd s'’inicia el 1942 amb la publicacio de "El mite de Sisif" d'Albert
Camus a la Franca de la postguerra, influenciada per I'existencialisme, el nihilisme, i

l'autor Sgren Kierkegaard.

2.1.2 Absurd

El terme “absurd” per aquest treball sera entés com el que defineix Albert Camus a la

seva obra i no com altres aproximacions filosofiques o linguistiques.

Malgrat aixo, el significat del terme “absurd” ajuda a entendre el concepte que defineix
Camus, pero la barrera linguistica pot crear confusions (Esslin, 1960, p. 670-673), en
Francés es defineix com “Qui est contraire a la raison, au sens commun, qui est
aberrant, insensé™ (The Petit Larousse, 1993). La definicié és un punt de partida, pero
Albert Camus dota la paraula d’un significat concret dins la seva obra filosofica.

El sentit de la vida és la questi6 més rellevant per a Camus, ja que ell defensa que
qualsevol reflexié que no condueixi a resoldre aquesta problematica és innecessaria
(Reynolds, 2006, p. 16-17). Es imprescindible per entendre el mot, situar aquesta
problematica com I'eix de la filosofia de Camus, perqué com tot raonament ha de tenir

I'objectiu de resoldre aquest conflicte, el significat de la paraula absurd també.

L’absurd d’Albert Camus exposa la manca de resposta que impera sobre la pregunta

de 'existéncia:

“Camus takes the skeptical position that the natural world, the universe, and the
human enterprise remains silent about any such purpose. Since existence itself
has no meaning, we must learn to bear an irresolvable emptiness. This

paradoxical situation, then, between our impulse to ask ultimate questions and

1 “Que és contrari a la rad, al sentit comu, que és aberrant, boig” (traduccié del autor)
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the impossibility of achieving any adequate answer, is what Camus calls the
absurd.” (Aronson, 2011)

Aixi doncs, I'absurd representa la conflagracié entre la necessitat de recerca de I'ésser
huma del perqué de I'existéncia i la incapacitat de resolucié que ofereix tot el que els
envolta. Es a dir, I'absurd és tot el que comporti una caréncia de resposta a la cerca
més rellevant per I'autor, la del sentit de la vida. El terme absurd és de vital importancia
per entendre la filosofia de Camus, ja que el fet de no saber el perque de la vida,

imperara sobre la seva obra quedant present en tots els seus aspectes.

Si hi ha una incapacitat de trobar un sentit a la vida, la vida és absurda (Blanch, 2014,
p. 1; Arinze & Onwuatuegwu, 2020, p. 530-531), ja que el fet de no saber el perqué es
viu, fa que s'impossibiliti la resposta del seu sentit, i per tant la vida manca de sentit,
és absurda. Aixo, dona pas a totes les reflexions posteriors, que segueixen el fil de

I'absurd i en com es pot afrontar.

Es de summa importancia també remarcar el paper de la mort en la cerca del sentit
de la vida, ja que com assenyala Ordéfiez (2010), en la filosofia de I'absurd s'exposa
una desvaloracio de la vida a causa de l'existéncia de la mort. Aixo fa que qualsevol
sentit que es vulgui donar a la vida, quedi sense cap sentit, perqué no servira de res
(p. 187). Aixi, Camus se separa de les solucions que proposa l'existencialisme de
buscar un sentit propi a I'existéncia, pel fet que aguesta cerca es veu incapacitada de
resoldre el problema de la mort. Per molts sentits que se li vulguin donar a la vida, tots
quedaran anul-lats pel fi d’'aquesta, i per tant és absurda. No és només rellevant
entendre el concepte d’absurd siné també com aquest es presenta a I'individu, Camus

en el Mite de Sisif ho exemplifica:
Camus, 1942

“Levantarse, tomar el tranvia, cuatro horas de oficina o de fabrica, la comida, el
tranvia, cuatro horas de trabajo, la comida, el suefio y lunes, martes, miércoles,

jueves, viernes y sabado con el mismo ritmo es una ruta que se sigue facilmente

2 Camus assumeix la posicié escéptica que el mén natural, 'univers i la raca humana romanen en silenci sobre
qualsevol proposit d'aquest tipus. Com que |'existéncia mateixa no té sentit, hem d'aprendre a suportar un buit
irresoluble. Aquesta situacio paradoxal, doncs, entre el nostre impuls de fer preguntes ultimes i la impossibilitat
d'aconseguir cap resposta adequada, és el que Camus anomena absurd (traduccié del autor).
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durante la mayor parte del tiempo. S6lo que un dia se alza el «por qué» y todo

comienza con esa lasitud tefida de asombro.” (p. 5)

Com es pot entreveure al fragment, Camus defensa que I'absurd es mostra a I'individu
en moments de revelacid, a partir d’'una reflexié sorgida de la rutina monotona i
l'avorriment, i fa que un mateix es pregunti el perqué viu. Es aqui on es veu

exemplificat el terme absurd: la manca de resposta davant la pregunta de I'existéncia.

2.1.3 Formes d’acceptacié de I’'absurd: el suicidi
Si la vida no té sentit, per qué s'hauria de viure? Aquest és el primer tema que aborda

Albert Camus al parlar de I'absurd i amb el que obre el Mite de Sisif.

Albert Camus considera el suicidi una questi6 filosofica, perqué s'ha de concretar si
soluciona I'absurd de I'existencia humana, ja que la resposta natural és rebutjar la vida

si no s'és capag d'extreure'n un proposit (Aronson, 2011).

Aquesta negativa a la vida sorgeix del reconeixement de I'absurd de l'existencia i de
la falta de necessitat de presentar-hi una solucid. Si es vol erradicar I'absurd, és de
logica pensar que si s'evita viure s'evita que l'absurd visqui, perd Camus presenta una
interpretacio a la questié per rebutjar el suicidi. El treball de Camus suggereix que
I'individu que s'ha suicidat, ha fet un judici declaratiu sobre el valor de la vida, ha viscut
una ‘crisi' en qué s'ha questionat el valor de I'existéncia i, en arribar a la conclusio que

no posseeix valor, ha respost amb el suicidi (Roberts & Lamont, 2014, p. 9).

Per tant, el suicidi és entés per Camus com una forma d'evitar buscar una resposta a
la questioé de I'existéncia, rendint-se davant l'absurd de la vida en lloc d'enfrontar-lo.
Es una forma de confessar que lindividu ha estat sobrepassat per la vida, en
consequeéncia, en lloc de posar fi a I'absurd el que s'aconsegueix és reforcar el
concepte davant la rendicio de l'individu a la problematica de I'existencia. Si I'absurd
és la caréncia de resposta a la pregunta de I'existéncia, la solucié a aguest mai pot

ser la no resposta, ja que quedaria encapsulada dins la mateixa definicié.

Camus se separa aixi del nihilisme (ja explicat al punt 3.1), pel fet que si no s'és capag

d'afrontar el problema, la vida no té significat, i per tant no hi ha cap rad per viure.
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Si més no, un possible argument seria que l'individu no té per qué preocupar-se en
buscar una resposta al fet absurd, fent aixi el suicidi una opcié viable. Tot i aix0, encara

no és argument suficient:

“La conciencia aguda de la muerte es también una conciencia aguda de la
individualidad; dicho de otro modo, es la comprension de que con el fin de la
vida se pierde algo que antes no existia y que nunca volvera a existir.”
(Krasnova, 2000, p. 244)

El fet de disposar d'un ser definit com el "jo" en vida, partint de la base de I'existencia
del jo de Descart (1637) "pienso, por tanto soy" (p. 65), i gue no hi hagi una seguretat
que aquest persisteixi després de la mort, fa que la vida sigui necessaria. Dit d'una
altra forma, el castig de no coneixer I'existéncia i no saber de la seva continuitat fa que

I'individu anheli la vida.

Aixi doncs, el suicidi és inviable, i ignorar la questio reforcaria I'absurd, ja que impediria
la resolucio de la pregunta de I'existéncia. Es per aixd que Camus decideix donar per
resolt el problema del suicidi, i encara explora més formes d'acceptar que la vida és
absurda.

2.1.4 Formes d’acceptacio de I’'absurd: el suicidi filosofic

La seguent aproximacié de Camus és considerar I'existéncia d’'un Déu. Aixo és una

resposta clara als pensadors existencialistes:
Camus, 1942

“Ahora bien, para atenerme a las filosofias existenciales, veo que todas, sin
excepcion, me proponen la evasién. Mediante un razonamiento singular,
partiendo de lo absurdo sobre los escombros de la razén, en un universo
cerrado y limitado a lo humano, divinizan lo que los aplasta y encuentran una
razon para esperar en lo que les desguarnece. Esta esperanza forzosa es, en
todos, de esencia religiosa. Para atenerme a las filosofias existenciales, veo
gue todas, sin excepcién, me proponen la evasion. Esta esperanza forzosa es,

en todos, de esencia religiosa.” (p. 19)
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Es aqui on Camus es separa de l'existencialisme cristia i d'autors com Sgren
Kierkegaard, rebutjant I'aproximacié evasiva que realitzaven. Aquests filosofs definien
com a resposta del sentit de la vida el salt de fe, ja que quan aquest es fa, s'abandona
la recerca de sentit que s'esta realitzant i es confia plenament en Déu per oferir

solucions a la seva recerca (Onwuatuegwu & Arinze, 2020, p. 44).

Camus defensa que I'existencialista que busca el sentit de la vida mitjancant Déu, esta
ignorant la pregunta, perqué no s'ofereixen solucions reals al conflicte de I'existéncia.
En la filosofia de I'absurd hi ha un rebuig clar cap a la figura de Déu com a resposta,
es qualifica de "suicidi filosofic", pel fet que l'individu reconeix I'absurd, pero prefereix
ignorar aquest descobriment recolzant-se en la religié que afrontar-lo. A més, la figura
de Déu no ofereix un sentit a la vida que l'individu coneix, sind que s'ha de confiar en
ell, és per aixo que es parla de salt de fe, ja que és Déu I'encarregat d'assegurar que

['existéncia té sentit.

2.1.5 Formes d’acceptacié de I’absurd: la revolta contra I'absurd

Camus després de descartar les dues opcions anteriors, procedeix a desvelar quina
és per a ell la forma de coneéixer i acceptar aquest absurd. Camus defensa que I'Gnica
forma de trencar I'absurd i de conviure amb una vida sense significat €és mostrar una
actitud de revolta cap a la problematica (Polzler, 2018, p. 488). Pero per entendre el
perque, primer és d'especial rellevancia entendre que és per la filosofia de I'absurd el

concepte de revolta.

“Consciente de su vida y libertad limitada por la muerte, el hombre debe
apegarse a su vida como acto de rebelién, ya que su mera existencia, el hecho
de preferir seguir viviendo sabiendo el absurdo, es un acto de rebelidn
metafisica.” (Flores, 2021, p. 39)

La rebel-li6 contra I'absurd no és una rebel-li6 fisica, sind una rebel-li6 metafisica
contra la condicié de I'absurd i de la limitacié de la mort. Revelar-se vol dir acceptar la
vida absurda, sense significat, i decidir continuar vivint mantenint una consciencia
activa d'aquesta condici6. No és només el sentiment de lindividu davant el
coneixement de I'absurd, sin6 que també és la forma d'intentar donar sentit a una vida

gue no en té trencant aixi I'absurd.
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La pregunta de I'existencia no es pot resoldre, pero el fet de proposar aquesta negativa
com a resposta a la questid, és allo que fa que I'absurd s'anul-li, ja que es resol el
dilema de I'existéncia oferint un sentit a la vida. Camus defineix aquest ser que coneix

l'absurd i es rebel-la contra ell com a "home absurd".

L'home absurd és imaginat per Camus com un home feli¢ vivint rebel-lat contra

['absurd.

“La lucha por alcanzar la cumbre de la montafia es suficiente para llenar el corazén

de cualquier hombre. Uno debe imaginar a Sisifo feliz.” (Albert Camus, 1948).

2.2. El terror

Definir que és el terror és més complicat del que pot semblar a simple vista. L’autor
Peter Hutchings (2004, p. 1-33) fa un recorregut magistral entre les diverses
aproximacions teoriques del génere del terror de multiples autors. Després d'exposar
I'inconcret que és la definicié d'aquest terme i del terme "genere" en general, conclou
gue la manera en que es reconeix qualsevol pel-licula com a terror depéen del context
en qué es veu la pel-licula, i és probable que dins un mateix context, no tothom hi
estigui d'acord (p. 8). EI més probable és que els consumidors de terror dels anys
cinquanta, tinguessin una perspectiva molt diferent d'aquest respecte els espectadors
actuals, fent que concretar una definicié generica atemporal sigui gairebé impossible.
Per tant, tot i no aportar un significat concret, 'autor aporta un parametre essencial,
no es tracta de comprendre que és el terror en general sinG de cercar com és en

I'actualitat.

Tot i que depenent de la percepcioé de cada individu pot variar lleugerament, Xavier
Aldana Reyes (2016) presenta la definicié general del génere del terror que sera la
que s’empara en aquest treball: “horror is normally used in fiction to refer to texts or
narratives that aim to generate fear, shock or disgust (or a combination of these),

alongside associated emotional states such as dread or suspense.” (p. 7).

3 obres ficticies que tenen intencié de generar por, sorpresa i/o repugnancia, juntament amb altres estats
emocionals (com el suspens i la covardia) (traduccié de I'autor).
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Es per aix0 que aquest apartat del marc tedric té com a objectiu comprendre els
requisits necessaris que necessita una obra per ser considerada de terror i esprémer-

ho al maxim, per aplicar les seves caracteristiques el millor possible.

2.2.1 Origens del terror: prey-predator

Com es veu en la definicid, coneixer la por és altament Gtil per entendre les bases
sobre les quals es construeix el génere del terror, i per evitar caure en assumpcions
produides per la influéncia d’altres obres que ja han processat, interpretat i adaptat
aguesta informacio, s’ha realitzat un estudi dels seus origens. La prioritat €s mantenir
una visio objectiva, biologica i filosofica del perqué sorgeix un sentiment de por en els
animals i, en concret, a I'ésser huma, per aixi poder disposar dels coneixements

necessaris per generar-lo.

Segons la Real Acadéemia Espanyola, la por és la “angustia por un riesgo o dafio real
0 imaginario.” Ja es veu una separacio de dos factors determinant en la por, el risc

real i 'imaginari.

La definici6 també genera altres dubtes, com per exemple el perque sorgeix
aguesta angoixa davant el sentiment de por. L‘aproximament més rellevant és el
que s’origina amb Darwin (1965) on I'evolucié ensenya que si es vol sobreviure en
un ecosistema on hi ha depredadors, I'organisme ha de centrar tots els esforgos a
reaccionar en cas de trobar-se un. Per tant, els origens primers de la por es

presenten davant un cas de risc real i no d’'un imaginari.
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Figura 2.1. Possibles resultats de la interaccio entre una pressa i un possible
depredador. Font: Mobbs, Hagan, Dalgleish, Brian, i Prévost (2015, p. 3) adaptant de
Lima i Dill (1990).

Els resultats s6n molt rellevants per entendre el paper del terror. En cas de detectar el
depredador, la presa sempre hauria d’intentar reaccionar quasi immediatament per
intentar escapar, pel fet que si no s’aconsegueix, les conseqgiencies son fatals com es
pot veure a la figura 2.1. Durant el temps i les generacions, aquest esquema de
situacions i resultats s’han interioritzat, fent que I'evolucié hagi prioritzat aquest
comportament (detectar i actuar rapidament davant el perill), per intentar maximitzar

les possibilitats de supervivéencia.

No només s’arriba a aquesta conclusié des d’'un punt de vista logic interpretant
resultats possibles, siné també des d’'una aproximacio matematica. L’estudi estadistic
de Xiaoying Wang, Liana Zanette i Xingfu Zouque (2016) conclou que alts nivells de
por (0 respostes efectives contra els depredadors) estabilitzen el sistema de
depredador-pressa, ja que evita la despoblacié brusca de presses (p. 1). Aquests fets
objectius demostren altre cop la importancia de la por en I'evolucio, que ha fet entendre
tant als animals com als homes que el terror €s una reaccio de supervivencia altament

atil davant un perill per evitar la mort.
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En sentir por (en detectar el perill), s’allibera adrenalina, i un punt aquesta arriba al
cervell, 'amigdala inhibeix els pensaments racionals per reaccionar el més rapid
possible (Amunategui, 2015). Quan es rep un estimul que es considera perillGs,
'amigdala dona el senyal al cos d'optimitzar totes les funcions que no siguin
necessaris per dur a terme I'evasio del perill. D’aquesta forma, intenta disminuir al

minim les possibilitats d’'una conclusio fatal.

2.2.2 Por innata i por apresa

La por es pot dividir en dos grups que son claus per entendre com I'ésser huma entén
la por i com es pot incidir en ella. Existeix la por innata i la por apresa, la innata son
les respostes que s'activen per estimuls intrinsecament amenacadors (les tractades a
I'apartat anterior), la por apresa, en canvi, és provocada per estimuls neutres que

s'han associat amb amenaces innates (Gross & Canteras, 2012, p. 651).

La por innata és la resultant de I'evolucio, que fa entendre que és perillés per 'individu
sense necessitat d’haver aprés que allo representa un perill real. Hoehl, S., Hellmer,
K., Johansson, M., i Gredeback, G. (2017) van realitzar un estudi demostrant que
existeix una por innata. Es va agafar un grup d’infants de sis mesos i es va mesurar
les respostes pupil-lars en veure imatges d’estimuls que representen amenaces

naturals i d’altres visualment semblants.
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Figura 2.2 Grafics de dilatacions de pupil-lars respecte el temps d’observacio
d’imatges amb estimuls que poden o no representar un perill ancestral. Font: Hoehl,
Hellmer, Johansson i Gredeback (2017, p. 4-6)

Segons els resultats dels grafics, es veu una desviacio significativa, que fa que les
imatges que representaven un perill ancestral va generar una dilataci6 més gran de

les pupil-les.

Els humans, aixi com els animals, tenen pors innates. Aquestes sén dependents d’alld
gue I'espécie ha aprés que és perillés per a ella, per exemple, un peix no tindra por
innata a una aranya, ja que no hi ha cap depredador mari que se li assembli i tampoc
hi ha tingut mai un contacte directe. Es alld que s’associa amb un perill ancestral o un
possible depredador el que pot generar una reaccié temorosa de forma congeénita. Les
possibles pors innates s6n aquelles provocades pels depredadors, el dolor, les altures,
els objectes que s'acosten rapidament i les amenaces ancestrals com les serps i les
aranyes (Ren & Tao, 2020, p. 1).
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A part de la innata, I'altra tipologia és la por apresa, que sén aquells estimuls neutres
que s’han associat amb pors innates. Aquesta definicid és explicable relacionant la

teoria de condicionament classic de Pavlov (1951) i la por innata:

Estimul

Estimul neutre . .
+ incondicionat

Perill/amenaca

——

Resposta

Estimul neutre incondicionada

:

Estimul
condicionat

Por innata

Resposta
condicionada

Por apresa

Figura 2.3. Trasllat de la teoria del condicionament classic a la por apresa. Font:

elaboraci6 propia a partir de Pavlov (1951).

L’estimul incondicionat provoca de forma congénita una resposta incondicional. En el
cas del terror, I'estimul neutre son els perills naturals i la resposta incondicional és la

por innata.

L’aprenentatge es presenta quan hi ha un estimul neutre i aquest es relaciona amb
I'estimul incondicionat (estimul que genera la por innata). Aixo fa que lindividu
relacioni els dos conceptes i presenti una resposta incondicionada (por apresa) a

I'estimul neutre, passant a ser un estimul condicionat.
Per facilitar la comprensio del concepte, €s de molta utilitat exemplificar-ho:

Si s'agafa un estimul neutre com podria ser un infermer, i es relaciona amb un estimul

incondicionat (perill innat) com podria ser el dolor en punxar amb una agulla, I'individu
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pot acabar generant un patré (en repetir-se aquesta situacio diverses vegades) que
vinculi aquest estimul neutre (l'infermer) amb I'estimul incondicionat (el dolor). Aixi
doncs, només en veure un infermer (estimul neutre) el pacient ja sent por (estimul

condicionat).

No només cal recorrer als perills innats per transmetre por, siné que utilitzant-los per
crear patrons, es pot formar una por apresa en l'individu que permet prescindir dels

perills innats per generar por.

2.2.3 Terror en laficcio, la por ludica

Com s'ha vist a l'apartat anterior, per aprendre o transmetre por, hauria d'existir un
perill real, fisic, que pugui ser conflictiu per la persona que té aquesta reaccio (ja que
tot és dependent de la por innata). Tot i aix0, I'ésser huma sent terror en consumir una

pel-licula o un videojoc d'horror.

La ficcié no pot generar una amenaca real, pel fet que conscientment es té present
que és fictici. Si fos veridic, el patr6 de reaccié d'un ésser huma seria intentar escapar,
buscar ajuda... i no quedar-se assegut a la butaca mirant la pel-licula (Walton, 1978,
p. 6-7). La por en la ficcié és una resposta que s’experimenta com a resultat d'adoptar
imaginativament la perspectiva d'un altre sobre les coses (Neill, 1993, p. 5). Es a dir,
el terror fictici es transmet a partir de la recreacié empatica de l'escenari que realitza
I'espectador, posant-se al lloc dels personatges o de les situacions que es presenten

en I'obra.

Per tant, la por arriba a 'usuari a través de visualitzar aguest escenari fictici com si fos
real vivint en primera persona alldo que sap que és extern, i és per aixo que la immersio
de I'individu en la creacio ficticia és de summa importancia, per assegurar-se que el

perill percebut és el més proper al real possible.

Un cop és conegut com transmetre el terror en la ficcio, és molt important tambeé
entendre per qué el pablic ho gaudeix. Aquesta no és una questié trivial, i més aviat
es podria catalogar com a contradictoria: per que I'ésser huma consumeix obres

ludiques de terror si prové d’una situacié de perill que hauria de generar rebuig?
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Hi ha dues possibles aproximacions, tot i que com que no sén excloents, ambdues

son correctes.

La primera afirmacio assegura que les pel-licules de terror son populars perqué parlen
de la condicié humana basica, de la por existencial i dels intents de la gent per superar
les seves fobies (Walters, 2004, p. 1). Agraden perque activen el sentit de la
supervivéncia, presentant un perill que al superar-se genera una sensacidé de

superacié i de benestar.

La segona aproximacio s’extreu principalment del treball de Marvin Zukerman (1979)
en el qual s’examina la cerca de sensacions. Una de les conclusions que s’extreu de
I'estudi, és la implicacié bioldgica que el cos i en especific el cervell huma té davant
aguestes emocions, Pendery (2017, p. 7-8) a partir de I'estudi de Zukerman fa especial
mencié d’aquells processos que relacionen la recerca d’emocions fortes i la por
(davant situacions perilloses). Totes les substancies que es mencionen presenten un
seguit de sensacions diverses, i sén similars al que succeeix en tenir una pujada
d'adrenalina. La substancia principal alliberada en aquesta pujada, és la dopamina,
pero per qué el cos de l'espectador administra una dosi de dopamina extra i que la fa

tan persuasiva?

‘La dopamina es un neurotransmisor que secretan las neuronas. Es la
responsable de las locuras, las inmediatas decisiones, la felicidad extremay la
obsesion por la persona amada. La dopamina activa el centro de las emociones
(el sistema limbico) y disminuye la region més inteligente del cerebro: la corteza
prefrontal.” (Cristébal, 2019, p. 21-22)

Aquest fragment exposa el rol de la dopamina en una relacié d’amor sentimental, pero
indirectament té una forta relacié amb el terror, ja que certes qualitats com “decisions
immediates” o “disminucio de la part intel-ligent” son d’alta utilitat davant una situacio
de perill, on el cos centra els seus esforcos a fugir. Si s’esta immers en una obra de
ficcio de terror, el cos proporciona de forma inconscient dopamina per motivar aquest
comportament, pero de forma conscient la rad és capag d’identificar que no és real.
La part racional del cos elimina I'accio que s’hauria de realitzar davant del perill, pero
la part inconscient, allibera totes les substancies que es segregarien en una situacio

real.
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L'ésser huma consumeix i gaudeix del terror no només per la satisfaccié d'enfrontar-
se a la por superant-la, sin6é per qué també hi ha una gran implicacio biologica degut
a l'alliberament de substancies que es produeix en enfrontar-se a un perill. La ficcio
recrea totes aquestes implicacions humanes davant la por de forma inconscient, pero
en saber conscientment la nul-la veracitat dels fets, permet brindar a I'espectador tots
els seus avantatges sense dependre una experiencia perillosa en la realitat. La
immersié de l'espectador és la variable regulant de la intensitat de tots aquests
processos, tant per la satisfaccidé en superar un perill com la quantitat de substancies

que el cos segrega.

2.2.4 Generar por en laficcié

Amb tot el context desfilat fins aquest punt, ja és possible enfocar el tema des d'una

perspectiva més practica. La por la regulen diversos factors:

1. El primer és l'esperat que és l'aparicio del peril. Com s'ha vist a I'esquema de
l'apartat 3.1.1, si la presa anticipa aquest risc, la por s'atenua, ja que les possibilitats

d'accions que suposen un final fatal disminueixen fermament.

2. La perillositat en la ficcio depen del grau d'immersié del jugador, fent que si per
exemple, I'espectador esta prestant atencié a un factor extern a l'univers que presenta

I'obra, la por que sent pel perill sigui molt menor.

El "suspens" (tensio) i l'interés en alld que esta passant en pantalla, és de summa

importancia per augmentar l'atencio, l'interés i la immersio:
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Figura 2.4. Grafic sobre la creaci6 de tensid. Font: elaboracié propia a partir de

I'entrevista a Hitchcock
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La figura 2.4. exposa el que Hitchcock (1970) va explicar sobre com crear i regular el
suspens. El quadrat marr6 representa una taula, les rodones blanques personatges,

el quadrat vermell una bomba i el cercle groc una explosio.

El gran canvi entre la fila A i la B, és que a la A no es mostra la informacié a
I'espectador que hi ha una bomba, fent que sigui una conversa entre dos personatges
de poca rellevancia. En canvi, si es mostra que hi ha un explosiu, I'espectador estara
pendent d’alld que es mostra en pantalla per que hi ha un motiu que dota d’importancia

I'escena, el qual fara que augmenti la immersié.

Aquesta aproximacio és de vital importancia, pero, en aquest cas, I'objectiu de la teoria
€s generar tensio interessant, no por. L'exemple, tot i que en el segon aspecte
regulador (immersio) fa un paper brillant, no té en compte el primer aspecte, és a dir,
la situacio de perill és esperada per que s'esta informant I'espectador de I'amenaca.
Per tant, no incloure tensio previa seria molt més successible a provocar un ensurt,
pero si I'espectador no esta immers en l'univers, tampoc ho aconseguira. Per aixo, la
forma més efectiva és mantenir un balan¢ entre la informacié que es fa arribar a

I'espectador per augmentar la immersio i el coneixement que té sobre el perill.

Es la successibilitat que pot passar un fet perjudicial el que manté l'usuari en tensio,
fent que aquest s'immergeixi i centri la seva atencio en I'obra, generant por de forma
optima. Per tant, és de summa importancia fer que I'espectador tingui present aquesta
successibilitat, i per assolir-ho, hi ha d'’haver un estimul que indiqui que una situacio

pot ser potencialment perillosa (so, espai, personatges...).

2.2.5 Immersio en el medi digital interactiu

Per aconseguir la immersié i augmentar la por, es poden utilitzar técniqgues més
propies del cine com la generacié de tensio mitjancant la informacié que s'ha vist en
'apartat anterior. Per0 en els videojocs existeixen més parametres que poden

permetre a l'usuari focalitzar la seva atencio en el joc.
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El llibre “Flow” de I'autor Mihaly Csikszentmihalyi (1990), conclou que hi ha un estat
anomenat “estat de flux” on la persona esta completament immersa en I'accié que

esta realitzant, tant que por arribar a perdre la noci6é del temps (p. 72-77).

Per arribar-hi son necessaries 2 principals variables: la dificultat i I'habilitat. El jugador

sempre ha d’estar dins d’una franja on I'habilitat sigui propera a la dificultat:

(High)

Challenges

(Low)

0 (Low) Skills (High) oo

Figura 2.5. Grafic que mostra I'estat i el canal de flux. Font: Mihaly Csikszentmihalyi
(1990, p. 74)

Aquest estat és la immersio total en l'activitat que s'esta fent. Per tant, si es vol que
els usuaris visquin la por amb la minima pérdua respecte a la realitat, fer que el jugador
arribi a aquest estat és primordial. La teoria tot i estar plantejada des d'un context
llunya als videojocs és completament compatible, ja que des del joc es pot variar la

dificultat prevenint I'habilitat que tindra el jugador al llarg de I'experiéncia de joc.

Es, per tant, molt rellevant, que es tingui en compte la necessitat de presentar un repte
a l'altura de I'habilitat del jugador, i que s'intenti buscar formes per assegurar un nivell
proper entre els jugadors, adaptant la dificultat dinamicament o assegurant-se que tots

els jugadors son capacos de seguir el ritme sense superar-lo excessivament.
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3. Referents

3.1 Referents d’adaptacions d’obres al videojoc

3.1.1 Bioshock 1

Bioshock és un joc de trets en primera persona amb una predominanca narrativa que
el diferencia d'altres jocs del genere, acompanyant al jugador en tots els apartats de
l'obra. El joc presenta una distopia on el jugador, després d'un accident d'avio,
accedeix a una ciutat elitista la qual ha sofert un desenlla¢ fatal que comporta la

mancanca de societat i ordre.

Bioshock és d'especial interes per a aquest treball perqué adapta de forma brillant un
corrent filosofic al videojoc: I'objectivisme d'Ayn Rand. Segons I'autora el principi basic
de l'objectivisme és que I'home ha de guiar-se exclusivament per la raé. Aquesta és
I'nica eina de coneixement de I'nome, la seva Unica guia d'accié i I'inica guia per
escollir els seus valors (Rand, The Tonight Show, 1967), per tant, la realitat només pot
ser coneguda a través dels sentits mitjancant el raonament. Sota aquesta premissa
basica, lI'obra també toca molts aspectes politics i economics, on es veu una clara
tendéncia al liberalisme i el capitalisme, aixi com la individualitat i la imposicié d'un

mateix i dels béns propis per davant del bé comu (Mercado, 2007, p. 191-205).

Un cop entesa de forma breu i resumida I'obra adaptada i el joc que la conté, es pot
centrar la recerca del referent en els aspectes més rellevants pel projecte: com

aguesta adaptacio es veu reflectida en el disseny de sistemes:

e Sistema de plasmidis: aquest sistema permet que el jugador s’injecti una
substancia la qual li ofereix diferents poders. El jugador descobreix I'impacte
negatiu que tenen sobre el cos del personatge (amb la primera injeccid), i a
partir d’aquell moment és lliure d’escollir alld que ell prefereixi. Aquest efecte

negatiu es presenta des d’'un context narratiu i no des de I'ambit mecanic.
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El sistema, la llibertat d’ignorar-lo, i el pes narratiu que té sobre el personatge,
fan referéncia directa a I'obra d’Ayn Rand, que considera que cada individu
hauria de ser lliure de poder fer alldo que vol sense importar com aixo impacti en
la seva vida (Rand, The Mike Wallace Interview with Ayn Rand, 1959). Es a dir,
el sistema de plasmidis és una adaptacio de I'abolicio de lleis reguladores que
proposava l'autora, a més ho fa d’'una forma molt explicita, ja que 'exemple
canonic és la llibertat de consumicié de substancies nocives pel cos (drogues,
alcohol...).

Figura 3.1. Exemple de propaganda i de venda al public de

forma descontrolada i legal en 'univers de Bioshock. Font:
Bioshock (2007)

e Sistema de decisio (little sisters): en derrotar un dels principals enemics del
joc (“Big Daddy”) es presenta al jugador el dilema d’eleccié entre dues possibles
opcions:

1. “Collir” la “Little Sister”: implica posar fi a la vida d’una nena per
aconseguir més “adam” (una substancia que subministra beneficis a
I'individu que ['utilitza).

2. “Salvar” la “Little Sister”: la nena se salva i fuig, la qual cosa aporta

menys “adam” i menys bonificacions al jugador.
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La primera opcié és una exageracié* de 'oposicié de I'autora al sacrifici comu i
de l'exaltaci6 de [l'objectiu d’aconseguir la realitzacié propia mitjangant

I'individualisme:
Rand (1959)

But that is in fact what makes man a sacrificial animal. That man must
work for others, concern himself with others, or be responsible for them.
That is the role of a sacrificial object. | say that man is entitled to his own

happiness. And that he must achieve it himself.®

La rellevancia de Bioshock 1 i els sistemes esmentats per al prototipat que es
realitzara en aquest projecte, resideix en la valoracid de limpacte narratiu dels
sistemes per transmetre els conceptes de l'autor. No és important només que el
sistema en si sigui vinculant a I'obra (com els plasmidis), sin6 també com aquests es

mostren al jugador dins del context narratiu del joc.

3.1.2 Hades

Hades és un joc “roguelite” introduit per Nick Limon (2020) en un article de la revista
IGN com una adaptacio de la llegenda grega del Mite de Sisif. Com ja s’ha esmentat
al marc teoric, el mite tracta de com Sisif és castigat pels Déus a empenyer una pedra
fins dalt de la muntanya, aquesta caura i ell haura de baixar per tornar a empényer-la.
L’article també remarca el paral-lelisme entre ambdues obres: Hades converteix la
pujada de Sisif en un combat increible contra multiples enemics aleatoris mentre lluites

per sortir de l'infern (Nick Limon, 2020).

4 Es considera una exageracio, ja que s’entén Bioshock com una critica de la filosofia d’Ayn Rand portada a
I’extrem. L’objectivisme sosté que I'individu ha de obrar per la realitzacid propia perd sempre sense dependre
del sacrifici dels altres (Rand, 1959).

5> “Perd aixo és, de fet, el que fa de I'home un animal de sacrifici. Aquell home ha de treballar per als altres,
preocupar-se pels altres o ser responsable dels altres. Aquest és el paper d'un objecte de sacrifici. Jo dic que
I'hnome té dret a la seva propia felicitat. | que ho ha d'aconseguir ell mateix” (traduccié de I'autor).
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La cita ens mostra com d’entrada, el joc té una relacié directa amb el filosof Albert
Camus, ja que el principal assaig filosofic de l'autor és “El mite de Sisif”, que parla

sobre el mateix que tracta mecanicament el joc d’Hades.

Aquest sistema de combat és el que es pot enllacar més directament amb I'absurd de
Camus (la mort i la repeticié de tasques), perqué cada cop que el personatge mor,
torna a comencar des del principi. AqQuesta mecanica €s compartida per tots els jocs
del genere "roguelite” i "roguelike” (Wilson, 2019, p. 5-16), per tant, tot i no ser
incorrecte que aquest sistema representa la rutina monotona que exemplifica Camus
(1942, p. 5), suposaria recérrer a una suposicio molt gran assegurar que els autors del
joc estaven intentant adaptar I'obra de l'autor en dissenyar-lo. Tenint aixo en compte,
també és cert que per la forma en que el joc es desenvolupa, pot fer pensar al jugador
gue s'esta referenciant a la llegenda mitologica del Mite de Sisif i inclis a 'autor Albert

Camus en algun punt.

Per aconseguir-ho, el primer que el referent fa és donar un significat a la tasca
monotona. El sistema de combat té I'objectiu d'obrir-se pas per l'infern arribant fins a
dalt, d'aquesta forma Zagreo, el personatge principal, torna a la vida i es pot tornar a
reunir amb la seva mare. Pero quan arriba a dalt, només pot estar escassos minuts
amb ella, i és retornat a la part més baixa de l'infern. Aquest és un context ideal per
presentar I'absurd, el jugador creu que el sistema del combat és util per complir el
proposit per molt que sigui repetitiu, perd en el moment en qué I'objectiu final és
anul-lat per la mort, el jugador s'adona que combatre és absurd. Aixo és equivalent al
que s'exposa a l'obra de Camus, la mort anul-la qualsevol significat que se li vulgui
atorgar a la vida (Neimneh i Madi, 2014, p. 118). En aquest cas la vida és I'eix central

del joc, és a dir, el sistema de combat; i el significat €s retrobar-se amb la mare.

A qualsevol altre joc, el sistema repetitiu i el moment de revelacié final en qué el
jugador descobreix I'absurd, no suposarien més que una narrativa ciclica per justificar
la rejugabilitat d’'un joc del genere “roguelike”. Perd en el cas d’Hades, en estar
ambientat en la mitologia grega i incorporar Sisif com a personatge no jugable, dona
pas a qué s’interpreti que pugui haver-hi una adaptacio del Mite de Sisif (tematicament

I narrativament).
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Per tant, si el joc comparteix la mateixa base que I'assaig filosofic d’Albert Camus, és
normal que hi hagi punts en comu, fent que el referent encara sigui profitos, ja que tot

i no adaptar conceptes filosofics de forma directa, si que ho fa indirectament.

—

$iSYPHUS

Ah, there you are, Prince! | wasjust thinking about how
grateful | am that you got me out of that contract with your
father. It's been a real weight off my shoulders, truth be told.

Figura 3.2. El personatge de Sisif dins del joc, evidencia que el joc esta adaptant la
llegenda. Font: Hades (2021)

3.2 Referents de terror i sistemes

3.2.1 Mortuary assistant

Mortuary Assistant és un referent ideal pel joc, donat que presenta un sistema principal
que serveix d’eix per presentar tot el que ho rodeja. Aquest pes que ofereix la
mecanica central del joc (preparar morts) és similar a la que es vol realitzar en el
prototip, perqué I'objectiu principal del treball és transmetre I'obra de Camus a través
del disseny de sistemes, per tant, és important que els sistemes tinguin un primer pla
en I'obra. Per aconseguir dotar de tanta rellevancia la mecanica central, el joc gira

entorn d’aquesta:
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Sistema de deteccio de
dimonis (papers) ~

Moure el
cadaver ala sala
de preparacio

Recol-leccid d'objectes i
- inventari

Preparar el
cadaver seguint
una llista de
tasques

Retornar el I
cadaver L

~ Sistema informatic de
recollida de dades

Objectiu del joc p

Deteccid de dimonis |+ =

Figura 3.3. "Core game loop" del joc de Mortuary Assistant amb accions
secundaries. Font: elaboraci6 propia.

Com es pot veure a la figura 3.3, podem categoritzar les accions del core game loop
com a base (moure al cadaver, preparar-lo i retornar-1o), objectiu (deteccio de dimonis)
i secundaries (detecci6 amb papers, sistema d'objectes i sistema de recollida de
dades). Les fletxes discontinues marquen una accio constant en el temps: si aquestes
s'uneixen amb un node, vol dir que requereixen de I'accié principal per existir, si no

uneixen cap vol dir que sempre seran rellevants.

De les tres mecaniques base, la més important pel que fa al temps de joc que
representa é€s preparar morts (un 90%), a més, també és I'Unica que presenta
sinergies amb la finalitat del joc i amb sistemes secundaris (ignorant el sistema
secundari global). Es per aixd que preparar morts és la mecanica principal, i tots els
sistemes estan construits al voltant d'aquest quedant en un segon pla. Es rellevant

afegir també, que no s6n només els sistemes els que respecten aquesta estructura
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jerarquica, sind que la narrativa® i l'espai (un diposit de cadavers) també so6n

extensions de I'accio principal.

Per entendre com el joc aconsegueix dotar de tanta rellevancia la mecanica central,

també és necessari considerar com presenta els sistemes complementaris i com evita

gue aquests no siguin prou predominants.

Sistema de recol-leccio d'objectes i inventari: els objectes aixi com
I'ls d'objectes son gairebé sempre per examinar i preparar cossos. Per
tant, és sempre una forma de continuar avancant en la llista de tasques
de la mecanica central. Aquest sistema és també rellevant perque obliga
el jugador a navegar i explorar l'indret sense necessitar desvincular-se
de l'objectiu primordial que, en estar estretament relacionat a un espai

concret, faria que I'escenari fos molt més limitant.

Sistema informatic de recollida de dades: és un pas necessari per
procedir al sistema principal i va estretament relacionat amb aquest, ja

que les dades que es guarden son les del subjecte que s’esta preparant.

Sistema de deteccié de dimonis (objectiu): el joc inclou en I'espai
jugable uns manuals que mostren unes guies de deteccié de dimonis en
examinar un cos. Aquest és la finalitat del joc; detectar i cremar el dimoni,
perd com ja s’ha vist a I'explicacio del sistema depén d’examinar cossos,
perque és llavors quan aquestes marques que indiquen els manuals sén

visibles.

Sistema de deteccié de dimonis (papers): aquest és I'Unic sistema
desvinculat de la preparacié de cadavers. Aquest sistema serveix per
buscar simbols per I'escenari, que serviran per preparar el ritual per

cremar el dimoni. Malgrat que la mecanica esta vinculada també amb

6 Rerefons: la protagonista comenca a treballar de preparadora de cadavers. Sinopsis: la protagonista ha de
buscar un dimoni, per fer-ho haura d'examinar i preparar els cadavers per descobrir marques o pistes que
I'indiquin quin de tots és. El Desenlla¢ dependra de la decisid pressa en examinar quin cadaver és el dimoni,
aquest s'haura de cremar i el joc acabara amb una petita cinematica per informar el jugador del resultat de la

seva decisio.
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'objectiu del joc, no li treu protagonisme al sistema principal i es
complementen a la perfeccio:

o Els moments d'Us d’aquesta mecanica s6n quasi anecdotics
comparat amb el pes de la principal, quatre papers amb els quals
s’ha de recérrer I'escenari fins que es cremin (=4 minuts).

o Obliga el jugador a explorar I'espai en qué es troba, com ja s’ha
comentat anteriorment, €s un dels grans aspectes que limiten el

sistema principal del joc.

Aixi doncs, és d'especial rellevancia pel prototipat la forma en qué interactuen els
sistemes del joc. El sistema principal que presenta Mortuary Assistant, es traduira en
el treball com aquell sistema que adapta I'obra de Camus de forma directa, fent que
els altres, per molt que estiguin influenciats per l'autor d'una forma menys indirecta o
predominant, complementin a aquest, assegurant aixi que el jugador visqui els
conceptes de la filosofia de I'absurd. A part d'aconseguir que el missatge sigui més
clar i concis, també treu carrega de treball per reduir el "scope” del projecte, ja que si
en lloc de presentar una estructura similar es fan mdultiples sistemes principals i
secundaris adaptant conceptes filosofics i realitzant un prototip, representaria una
carrega de treball inassolible pel temps que requereix.

3.2.2 Visage

La rellevancia de Visage recau en l'aplicacié d'un ritme de joc lent. Aquest és un
element que contribueix a crear una experiencia immersiva d'horror, especialment en

escenaris reduits.

Aquest ritme de joc és la consequéncia d’'una jugabilitat pausada, que s’aconsegueix

amb un treball conjunt dels sistemes:

e La velocitat del jugador: és lenta, i no hi ha opcié de correr, aixo assegura
que el jugador ha d’estar un temps minim per sala i fa que aquest presti més
atencio als detalls. També augmenta la duracié dels moments de tensio i fa que
el jugador se senti més vulnerable, ja que I'opcié d’escapar queda mitigada per
la lentitud del personatge.
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Tot i aix0, hi ha una part negativa: 'avorriment. Com s’ha vist al marc tedric, és
I'enemic principal de la immersié i de I'estat de “flow”. Es per aixo que requereix
sistemes complementaris que facin que aquest inconvenient es minimitzi per
molt que la velocitat sigui lenta.

e Sistema d’inventari (cerca d’elements per I’escenari): I'existéncia objectes
ocults que poden contenir informacié de la trama o desbloguejar camins
alternatius, fa que prestar atencié als detalls sigui rellevant, fent que els
moments de calma accentuats per la velocitat reduida guanyin interés i
mantinguin al jugador immers.

e El seny: El jugador veu amb una representacioé visual de la salut mental del
personatge (barra de seny). A mesura que es desencadenen esdeveniments
terrorifics o inquietants, aquesta barra comencga a disminuir gradualment. Quan
la barra de seny s'esgota completament, el personatge pot experimentar una
pérdua de la salut mental, amb les consequéncies negatives associades, com
ara un augment de les al-lucinacions, dificultats per discernir entre la realitat i
la ficcio o altres efectes desfavorables.

Aquest sistema té dos objectius:

1. Velocitat: quan el jugador opta per avancar de forma rapida pel joc, la
barra de seny es veu afectada amb una disminucié accelerada. Aixo
implica que una jugabilitat apressada pot comportar consequéncies
negatives per a la salut mental del personatge, com ara l'increment
d'al-lucinacions o dificultats per diferenciar entre la realitat i la ficcio.
Aquest objectiu ataca al ritme lent del joc, fent que la velocitat del jugador
no hagi de ser tan alta i recompensant al jugador que porta el ritme que
el dissenyador ha declarat com a optim.

2. Disminuir la baixada d’immersié provocada pel ritme lent: a mesura
que el jugador s'enfronta a esdeveniments terrorifics, la disminucio
gradual de la barra de seny genera una sensacié d'inquietud i manté al
jugador immers en I'experiencia. Com que el joc, utilitza de manera
efectiva el factor sorpresa, els moments de calma poden trencar-se en
gualsevol moment quan la barra de seny és baixa. Aquests moments
d'intensitat creen una sensacio de vulnerabilitat i incertesa prolongada

en els moments de calma, ja que el jugador mai sap quan succeira
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alguna cosa terrorifica, fent que augmenti la immersié i, per
consequencia, la por percebuda. Tot aix0, contribueix a minimitzar
'impacte que té en la immersié un ritme de joc lent, mantenint la tensié

de forma constant durant el transcurs del joc.

Tots aquests sistemes en conjunt contribueixen al resultat de la jugabilitat, fent que la

implementacio de sistemes semblants o amb objectius similars sigui rellevant per

I'elaboraci6 d’un ritme lent en un joc de terror.

3.2.3 Layers Of Fear

Layers of Fear és un joc de terror psicologic que posa als jugadors en el paper d’un

pintor obsessionat per crear una obra mestra perfecta.

La intencié de I'analisis no és aproximar-se al joc des de la premissa central, siné en

certs aspectes secundaris rellevants pel treball:

1-

El joc presenta el terror sense necessitat d’'un sistema de salut o d’'una pantalla
de “has perdut”. En aquest cas, el terror és present per qué genera una reaccio
empatica del jugador cap al personatge, fent que no sigui necessari presentar
una consequencia del perill en el mén fictici.

Aquesta forma de transmetre la por es pot observar en el marc teoric i, a meés,
és molt similar a I'experiéncia d'una casa del terror: l'usuari mai experimenta
cap consequéncia real ni ficticia dels perills, ja que és conscient que no pot ser
atacat.

Layers of Fear aconsegueix transmetre por mitjancant I'is de moments centrals
d'intensa accio de I'escenari. Ho assoleix usant recursos com canvis bruscs en
I'ambientacid, moviments rapids i esdeveniments imprevistos.

Tot i aix0, on realment és rellevant I'analisi, €s en com arriba el joc a aquests
moments, emprant petits aspectes subtils per transmetre por constant i establir
una atmosfera de tensio. Un dels factors clau recau en la utilitzacié del so: els
efectes sonors dissonants, els sorolls pertorbadors, els murmuris i les
manifestacions sonores estranyes. Aquestes col-laboren per generar una

sensacio d’inquietud i incertesa.
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Tambeé hi contribueix la il-luminaci6 amb jocs d'ombres tenebroses o llums
ténues, i els detalls visuals. Aquests elements subtils col-laboren conjuntament
per mantenir el jugador en un estat constant de tensié i anticipacio, contribuint

a una experiéncia de joc terrorifica i immersiva.

3.2.4 Cooking Simulator

Cooking Simulator és el joc amb més resso dins dels jocs de simulacié de cuina. Tot
i tenir certs aspectes que el fa ser frustrant per culpa de la precisié que requereix i
els multiples errors, continua sent una de les experiéncies millor realitzades a I'hora
de traslladar el mén culinari al mon digital. Aixd ho aconsegueix no només per tenir
un alt grau de realisme i simulacio, siné també per implementar certs sistemes que

simulen la cuina real d’'una forma molt ben adaptada al medi.

L’analisi d’aquest referent, t&€ com a objectiu extreure els sistemes que es consideren
imprescindibles per traslladar la cuina al videojoc, pero sense endinsar-se en excés a
la simulacid. La cuina en el joc que es dura a terme, se centra en com aquesta incideix
en I'exploracio de I'absurd davant la qliestié de I'existéncia, i no tant en la simulacio i
en la realitzacié de plats o receptes. A més, en disposar de recursos limitats, fa que
sigui imprescindible una aproximacid meés superficial i sense tanta precisio. Els
sistemes que han estat considerats com imprescindibles per representar el procés
culinari en el videojoc han estat: la interaccio, els métodes d’escalfar (processar

ingredients) i el sistema de puntuacio.
Sistema d’interaccio:

Aquest sistema permet al jugador agafar i accionar objectes. L'objectiu d’aquest
sistema és oferir al jugador el control sobre les accions que fa, poden modificar i

adaptar I'entorn d’'una forma facil i realista.
Hi ha dues possibles interaccions:

1. Agafar: normalment els ingredients i els estris de cuina permeten que el

jugador se’ls posi a la ma i els pugui moure d’'un costat a un altre lliurement.
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Un cop un objecte esta agafat, hi ha diverses accions possibles. La que és més
rellevant per assegurar un Us comode de diferents estris i ingredients, és la
rotacio.

2. Interaccions basiques: aquestes permeten al jugador fer accions que no
requereixen el sistema d’agafar. Sén especialment utils per enriquir I'entorn de
joc i permetre als jugadors interactuar de manera més completa amb I'entorn
de la cuina virtual. Proporcionen una sensacié de control i personalitzacio, ja
que els jugadors poden explorar, obrir i tancar elements, i ajustar els
parametres de cuina. Alguns exemples sén:

e Obrir portes: el jugador pot interactuar amb les portes dels armaris,
neveres, forn, microones i altres elements de I'entorn.

e Obrir fogons: Els fogons de la cuina virtual poden ser manipulats
pels jugadors. Aix0 pot incloure encendre els fogons, ajustar la

temperatura i controlar el temps de coccié.

Aquests metodes d’interaccions sén primordials, no només per la comoditat i
dinamisme que aporten al joc, siné també per 'augment del grau de realisme
gue generen. Aix0 permet que els jugadors crein una relacié entre el mapa
d’accions que tenen per la cuina real al joc, fent que I'experiéncia de joc sigui

molt més accessible i comode des d’un primer moment.
Processar ingredients:

En el joc Cooking Simulator, el sistema de processament d'ingredients és la part
central de I'experiencia culinaria virtual. Aquest sistema permet als jugadors preparar
diferents plats mitjancant diverses técniques de cuina. El procés de processament dels
ingredients es fa mitjancant I'is d'electrodomeéstics i altres elements comuns en una

cuina.

o Forn: El forn permet coure, gratinar i bullir ingredients com ara carns,
peixos, verdures, pa, pastissos...

o Fogons: Els fogons son utilitzats per cuinar a foc lent, fregir i saltejar
ingredients en una paella o en una cassola.

o Fregidora: és un aparell que s'usa per a la fregida d'aliments com

patates fregides, calamars, talls de pollastre, entre d'altres.
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Tots aquests medis disposen d’un control de temperatura que permet cuinar

d’'una forma més rapida o lenta.

Aquests son alguns dels electrodomestics i elements principals que es poden fer servir
per processar ingredients. Aquests instruments permeten cuinar una gran varietat de
plats i experimentar amb diferents tecniques culinaries, que desembocaran en

resultats i puntuacions diferents.

Puntuacio:

El sistema de puntuacio, el d’economia i el de progressié van molt lligats. Tot i aixo,
aguests dos no es consideren estrictes per traslladar 'experiéncia culinaria al mon
virtual, ja que son experiencies que traslladen el mén professional de la cuina a

I'experiéncia de joc, i €s un objectiu que escapa completament de I'analisis.

El sistema de puntuacid, en canvi, €s una part traslladable a I'experiéncia d’un joc de
cuina domestica, perqué és una forma de percebre la qualitat amb la qual s'ha realitzat
el procés culinari. A més, proporciona una retroacci6 directa al jugador, permetent-li
aprendre i dominar els diferents sistemes del joc, afegint al joc una dificultat. Sense
una puntuacio, el joc no seria tan complex i acabaria sent més un joc entretingut sense
control (tipus playground) en lloc d'un simulador. En el joc “Cooking Simulator” la

puntuacié mostra el segient:

Tomato Soup

’[ Guest Complaints =

Flavors

Tomato Soup ‘ A

S’

Taste

Realization time -
Technique

Overall score
PERFECT
Fame [10/30

— Temperature
Cooking Points [+4

Figura 3.4. Puntuacio al joc Cooking Simulator. Font: Cooking Simulator (2019)
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En la puntuacié es valoren 3 aspectes de la cuina:

1. Gust: es valora com de bé un jugador ha seguit la recepta. Per tant, es tenen
en compte les seguents variables:

a. Abundancia del menjar. com més lluny esta de la quantitat recomanada

per la recepta, més baixa sera la puntuacié obtinguda.

Ingredients adequats: el jugador haura de seleccionar aquells
ingredients que es marguen a la recepta del plat que prepara per assolir
una bona puntuacié en aquest apartat.

Processament correcte: té en compte que els aliments hagin estat ben
preparats, no només en la forma (tallar, triturar...) siné també en el grau
de cru i cremat que és troba cada ingredient.

Espécies: el jugador haura d’incloure en el plat els condiments que la

recepta assenyala, la seva valoracid es calcula com la puntuacio “a

abundancia del menjar.

2. Temps de realitzacié: aquesta puntuacio esta relacionada amb I'eficiencia i
rapidesa amb la qual es prepara i cuina un plat. Per aconseguir una puntuacio
alta en temps de realitzacio, s’ha de completar la recepta dins del limit de temps
establert. Aixo implica ser agil en la preparaciod dels ingredients, utilitzar les
eines de cuina de manera eficient i seguir els temps de coccid adequats.
Puntuacié global: aquesta combina les altres dues puntuacions i afegeix
algunes variables més. Els resultats obtinguts a vegades eren propers als altres
dos, pero hi havia algunes anomalies, fent que els valors no fossin els
esperants. Es per aix0, que es va recercar per la plataforma “Steam” mdltiples
guies que han permes extreure algunes de les variables extres que el joc esta
tenint en compte al calcular la nota:

a. Disposicio visual del plat: aquesta valoracioé canvia depenent de com els

ingredients estan col-locats i processats.
Higiene: per aconseguir una bona puntuacié en aquest apartat, és
necessari netejar i ordenar la cuina, aixi com tenir cura dels ingredients

i dels estris emprats.
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c. Eficiencia energética: aquesta valoracio té en compte el bon Us dels
electrodomestics, els fogons i altres elements que consumeixen energia.
Per augmentar la puntuacié, s’ha de fer un Us eficient i evitar el

desaprofitament energeétic.

Tal com es veura a l'analisis de Visage no es busca afegir urgéncia a la cuina per
accelerar-la, per tant, la puntuacié del temps de realitzacié no acabaria d’encaixar amb
el ritme de joc proposat. Per altra banda, molts aspectes del punt 1 “gust” i alguns de
la puntuacié global si que sén adaptables de forma efectiva a un joc de les
caracteristiques requerides, i és doncs una referéncia directa al sistema de puntuacio

del joc.
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4. Objectius

4.1. Objectius principals

e Adaptar I'obra filosofica d’Albert Camus mitjancant el disseny de sistemes a un
joc de terror.
e Elaborar una vertical slide per comprovar 'efectivitat del disseny al transmetre

I'obra filosofica del absurd i terror.

4.2 Objectius secundaris

Indagar en la filosofia de I'absurd a partir dels seus antecedents.

Entendre conceptes essencials de l'obra d’Albert Camus com “absurd” o

“rebel-lio”.

e Recercar com transmetre por al jugador per extreure el maxim potencial al
genere.

e Emprar els coneixements de les assignatures cursades al grau.

e Investigar com jocs anteriors han traslladat conceptes filosofics mitjancant el
disseny de sistemes i quins son els parametres per fer-ho amb exit.

e Realitzar un “GDD” (Rogers, 2014) amb tota la informacié necessaria per a la
implementaci6 de la vertical slide.

e Complementar el prototip amb I'’eina pel motor grafic Unity que dura a terme

Ainoa Tabares (2023) en el seu treball de final de grau.
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5. Disseny metodologic i cronograma

En aquest treball, s’ha fet una aproximacio teorica prévia a la practica per definir la
mida del projecte que es vol i que es pot arribar, tenint en compte el temps disponible
i les tasques a realitzar.

Per aix0, s’ha definit un conjunt de passos a seguir, que ajudaran a mantenir una
estructura sana del projecte i diversos punts de control evitant possibles imprevistos

qgue puguin afectar sobre el producte final.

5.1. Disseny metodologic

Per crear el prototip incloent-hi totes les tasques de disseny necessaries, s’ha seguit
com a arrel 'aproximacié metodologica d’Ernest Adams (2009) “Les etapes del procés
de disseny”, que estructura el projecte amb diverses etapes de prioritats definides per

I'essencial que és la implementacié de cada caracteristica que contenen:

/ ELABORATION ’

TUNING STAGE

Figura 5.1. Les tres etapes de la metodologia del procés disseny: etapa de concepte,

etapa d’elaboracio, etapa de retocs. Font: Adams (2009, pag. 45).

Tot i que aguesta aproximacié és especifica per disseny, s'incorporara dinamicament
el desenvolupament de cada apartat per assegurar-se que les decisions preses des
del disseny son realitzables a l'apartat tecnic.

5.1.1. Etapa de concepte

Segons l'autor, el concepte és la part on es decideix tot allo que el projecte comporta
per definicid. Son tots aquells aspectes base sobre els quals s’ha de construir la resta
del projecte. En aquest treball, perd, no es seguira al peu de la lletra la metodologia

gue marca l'autor, ja que la situacid esta presentada des d'un punt de vista generic i



40 Disseny d'un joc de terror basat en I'obra filosofica d'Albert Camus

es necessita concretar per incloure I'objectiu principal del treball. Es per aixd que es
considerara com a essencial el que es necessari per validar la recerca principal: com
adaptar mitjancant el disseny de sistemes l'obra filosofica d'Albert Camus en un joc de

terror. Les tasques per aconseguir-ho seran:

e Creacio d’'un concepte previ basic incloent les mecaniques més essencials per
poder jugar (com podria ser el moviment del personatge).

e Disseny i producci6 dels sistemes substancials per I'adaptacio de la filosofia de
I'absurd.

e Elaborar tot el necessari per ser considerat un joc de terror, tenint en compte

els conceptes tractats al marc teoric.

5.1.2. Etapa d’elaboracioé

Segons la metodologia de les etapes del procés de disseny, la segona etapa té la
funci6 de passar d'una aproximacié d’alt nivell a una de baix, concretant i
complementant la base realitzada en I'etapa de conceptualitzacio. L’objectiu dins del
context del treball sera ampliar i polir aguells aspectes que ja han estat inclosos en el

joc, i si és estrictament necessari afegir-hi algun de nou.

En aquesta fase també és important el playtesting, per determinar si 'objectiu principal
del treball esta arribant al jugador i valorar les iteracions necessaries en cas que no

s’estigui assolint.

5.1.3. Etapa de retocs

La tercera i Ultima etapa d'aquesta metodologia comen¢a amb un "Design Lock", que
consisteix a no afegir més caracteristiques al joc sin6 retocar i polir les ja existents. En
aguest cas concret, on el pes més rellevant del treball €s aconseguir una vertical slide
gue assoleixi els objectius i no un producte acabat per sortir a mercat, s'ha considerat
gue és de vital importancia incloure una metodologia complementaria per continuar
treballant sobre els objectius inicials. S'utilitzara el cicle iteratiu que proposen els
autors Colleen Macklin i John Sharp (2016, p. 105-116) dins de la metodologia
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"lterative Game Design Process". El cicle iteratiu permet la creacié de mudltiples

prototips a partir dels comentaris que s'obtenen del playtesting:

v

THE ITERATIVE
CYCLE

Figura 5.2. El cicle iteratiu. Font: Macklin i Sharp (2016, p. 105-116).

El cicle iteratiu comenca amb el playtest per obtenir retroaccié del joc, sobre aquesta
informacio s’itera el disseny per assegurar el compliment dels objectius i aplicar els
canvis del disseny a un nou prototip. Aixd és un bucle infinit fins que s’acaba

implementant a una versio final

5.1.4. Desenvolupament i GDD

Per elaborar el prototip es necessitara treball en I'ambit técnic i en el disseny del joc.

Pel que fa a l'apartat técnic (programaci6 i art), s'incloura en la mesura en que el
coneixement i el temps ho permetin, ja que no forma part de I'area del treball. L’objectiu
en aquest sentit, sera fer possible la implementacié del disseny del joc. Per
aconseguir-ho s'utilitzara I'eina Unity i és probable que es faci Us de paquets
d'accessoris que seran referenciats degudament en 'apartat 6 (aspectes legals i etics).

Per altra banda, on se centrara el focus de la part practica és en el disseny del joc.
S'emprara la documentacié necessaria per a la realitzacio del prototip, recollint tota la

informaci6 en un document de disseny. Per aquest treball, el document sera similar a
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la plantilla realitzada per Scott Rogers (2014), el que anomena com a "GDD”, que és
un document que serveix per incloure tota la informacio necessaria per validar i produir
la idea. En aquest treball es fara un document de disseny seguint parcialment
I'estructura suggerida per l'autor, modificant-la per tal d’adaptar el document a les
necessitats del joc per disposar d'una documentacié ordenada i detallada sense

informacio innecessaria.

5.2. Cronograma
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6. Aspectes legals

Per tal d'assolir I'estat de la vertical slide desenvolupada, s'ha requerit I'is de recursos
i materials externs. Per programar, s’han consultat videotutorials disponibles a
YouTube, el codi d’aquests tutorials ha estat utilitzat en la majoria dels casos de forma

parcial i molt codi ha estat elaborat de zero.

L’art i el so del projecte també son d’agents externs. Tot el que s’ha utilitzat en la
vertical slide i en el document de disseny ha estat sempre d’us lliure comercial
(creative commons 0 i les llicencies d’Unity). Aixd ha permes I'is d’aquests recursos
sense cap mena dimpediment legal ni obligacié de realitzar tramits administratius

addicionals.

Tots aquests recursos estan indicats i referenciats a I'apartat 9.3.
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7. Analisis i resultats

La implementaci6 practica del projecte ha implicat la creacio d'un document de disseny
i una vertical slide. Aquestes accions han estat seleccionades i limitades per abordar
I'objectiu principal del projecte: adaptar I'obra filosofica d'Albert Camus a través del

disseny de sistemes en un prototip de joc de terror.

A continuacio, es presentara el procés seguit en cadascuna de les principals etapes

del projecte.
7.1. Resultats del document de disseny (GDD)

El primer pas abans d’entrar a I'elaboracié d’'un document de disseny, va ser realitzar
el marc teodric, on es va aportar la informacié necessaria per al desenvolupament
practic. D'una banda, es van explorar els principis de la filosofia de I'absurd i tota I'obra
filosofica de Camus, amb I'estudi del marc teoric i la lectura de les seves obres
principals filosofiques, i, d'altra banda, es va examinar el génere del terror i com aquest
es pot adaptar als videojocs. Tot aixo va oferir una base soélida i un context d’'on poder

comencar un proces d’ideacio.

Després d'aquesta fase inicial, va ser necessari elaborar una analisi d'altres obres que
havien adaptat idees filosofiques al context dels videojocs, amb I'objectiu de
comprendre com podrien aplicar-se els conceptes estudiats dins del marc teoric.
Mitjangant I'estudi d'aquests referents, es van extreure punts rellevants, com ara la
importancia de contextualitzar narrativament els sistemes per donar forca i
especificitat als conceptes que es volen transmetre. Aquestes conclusions, juntament

amb I'estudi teoric, van permetre progressar cap a la concrecio practica del treball.

A partir d'aqui, es van establir diversos pilars del projecte, tot i que encara era present
una questio central: els sistemes. Aixo es deu, a qué no s'havia realitzat cap estudi
especific dels sistemes de joc. Per aquest motiu, una vegada es van entendre les
necessitats per transmetre l'obra filosofica, I'analisi dels referents es va centrar en com
traslladar aquesta experiéncia a una vivencia de terror mitjancant els sistemes de joc.

Per tant, va ser essencial comprendre per qué els jocs de referéncia son considerats
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de terror i quins son els sistemes i aspectes més rellevants per aconseguir aquest
efecte. També es va explorar com I'obra filosofica que es pretén traslladar al jugador,

pot encaixar en aquest context de terror per potenciar-ne l'impacte.

Amb aquesta base establerta, es va iniciar una sessio de generacio d'idees. Aquesta
tenia com a objectiu trobar sistemes que poguessin transmetre I'essencia de I'obra de
I'autor. Després d'avaluar les capacitats tecniques i les necessitats del projecte, es va

prendre la decisio que el joc se centraria en un sistema de cuina.
Aquesta decisio es va prendre per dos motius principals:

La versatilitat del context culinari: tot i no ser clar quin era el millor context dels
sistemes per traslladar 'obra de Camus, la cuina ofereix un ventall molt ampli de
possibilitats. En ser una necessitat basica universal, pot estar en qualsevol espai i per
a qualsevol objectiu. Tot i que la fi de cuinar és alimentar, es pot donar menjar a

gualsevol ésser viu o fictici en qualsevol situacio.

La necessitat d’un sistema central i monoton en I’obra: el marc teoric mostra que
es requereix un context de monotonia per la revelacio de I'absurd i I'inici de la reflexio
sobre la cerca del sentit de la vida, és per aixd que una tasca com cuinar encaixa tan
bé en un joc d’aquestes caracteristiques. Per altra banda, en l'estudi del referent
“Mortuary Assistant”, es descobreix la necessitat de disposar d’'un sistema sobre el

qual orbitin tots els altres, i la cuina pot encaixar en aquesta descripcio.

A continuacid, es va procedir a elaborar una analisi exhaustiva del mercat dels jocs de
cuina, amb l'objectiu de determinar la viabilitat de transmetre I'obra de l'autor a través
d'aquests jocs. Amb aquest proposit, es va optar per utilitzar Cooking Simulator com
a punt de referencia, ja que permetia comprendre com la practica de la cuina podia
ser traslladada al mon digital i, al mateix temps, concretar alguns sistemes necessaris

per determinar si encaixaven en la base teorica del projecte.

Un cop completat aquest procés, es va procedir a elaborar la documentacio de disseny
del joc. Com a primer pas, es va elaborar un document one-sheet, el qual permetia
destacar les principals idees d'una proposta de joc i facilitar-ne la comprensio global.
Una vegada es va verificar que Il'orientacio del projecte s'adequava als objectius del
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treball, es va procedir a validar els aspectes tecnics de la idea, amb I'objectiu de
determinar si seria factible desenvolupar una vertical slide d'aquest projecte. Per a
aixo, es va elaborar una llista dels sistemes que es consideraven estrictament

necessaris per a la materialitzacié de I'experiéncia desitjada en el videojoc:
o Creacio del personatge principal (moviment, camera...)
e Interaccié amb objectes
e Presai transport d'ingredients
e Transport d'ingredients amb plats o paelles
o Cocci6 dels ingredients (forn, paella, olla)

Aquests elements essencials del joc es van desenvolupar en una "escena 0", aquesta
€s un espai de prototipatge on es poden provar de manera agil tots els elements
inclosos en el joc. D’aquesta forma, es pot realitzar una primera avaluacié del disseny
en l'ambit general i identificar casos limit. Per a obtenir una visi6 més detallada

d'aquesta escena, es pot consultar el segiient video en aquest enllac. A més, es pot

accedir a la versio compilada del projecte.

Figura 7.1. Escena 0. Font: elaboraci6 propia.


https://www.youtube.com/watch?v=vottD2Pd3qY
https://drive.google.com/file/d/1AEm8oiv_B_3xI7Jl6xTtyESRkNHW4vY1/view?usp=sharing
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En conformitat amb la metodologia del cicle iteratiu de Macklin i Sharp (2016, p. 105-
116), I'escena 0 va ser enviada a un grup d'amics i coneguts. Aquest enfocament va
permetre aconseguir retroaccié constructiva i dur a terme iteracions en el procés de
disseny. Per exemple, es va observar que les portes no podien ser obertes quan

l'usuari estava agafant un objecte i resultava incomode.

En aquest punt, es va comencar la creacié del document de disseny, a l'inici es va
modificar el document d’una pagina realitzat anteriorment per transformar-lo en un
proposal extret de la metodologia que suggeri Rogers (2014). Aix0 va permetre
ampliar el document i fer que els aspectes generals i algunes mecaniques quedessin
molt més clares. A partir d'aquest moment, no hi havia marxa enrere; una vegada
finalitzat aquest document, modificar la idea inicial representaria una gran quantitat de
treball, i considerant el temps limitat per completar el projecte, es presentaria el risc
d'arribar a la data de lliurament amb un projecte inacabat. Per aguest motiu, es va
iterar sobre aquest document i es va fer tot el possible per assegurar que el resultat
esperat del document complis els objectius proposats, tenint sempre present I'obra
filosofica de Camus, els sistemes i el terror. Part del proposal es reflecteix en els

apartats inicials del document final.

Després d'iterar i modificar aquest document, es va comencar a treballar en el
document de disseny (GDD), adaptant el document de Rogers (2014) a les necessitats
del joc. Durant aquest procés de desenvolupament, va ser crucial realitzar canvis per

evitar que el missatge filosofic que I'obra ha de transmetre es veiés eclipsat o oblidat:

« Eliminacio de l'inventari: S'ha decidit eliminar I'inventari del joc per a reforcar la
sensacié de monotonia en la cuina. L'accid de buscar ingredients abans de
comencar cada tasca de cuina es considerava una part important de la repeticio
monotona de l'experiéncia. Tenir un inventari facilitava al jugador la recollida
dels ingredients, pero al mateix temps trencava el flux de la tasca repetitiva de
cuinar. Per evitar la frustracio i mantenir la monotonia, es van intentar separar

els ingredients dins de I'espai disponible.

e Disminucié del proposit durant el transcurs del joc: Inicialment, les
recomanacions culinaries dels ingredients es basaven en el benestar dels

malalts. No obstant aixd, aquest context del sistema de puntuacié tenia un
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efecte contraproduent en la transmissio de l'absurd de l'obra. El jugador
percebia que cuinar era una accié necessaria per ajudar als malalts, el que feia
que el proposit de l'accio de cuinar fos més evident i dificultava la revelacio de
I'absurd. Per solucionar aquest problema, es va decidir canviar els consells
medics culinaris per unes recomanacions basades en les preferéncies dels
inquilins. D'aquesta manera, es va desvincular el proposit de I'accié de cuinar

del benestar dels malalts i es va potenciar la sensacio d'absurd.

e Mostrar els dies restants per la mort: Inicialment, el joc no mostrava als jugadors
els dies que restaven per a la mort dels personatges. Aixo implicava que la
inevitabilitat de la mort no es transmetés clarament al jugador, i el proposit inicial
de suport i consol als malalts feia que I'absurd passés a un segon pla. Donat
que l'experiéncia de joc és relativament curta, resulta dificil transmetre un
moment de revelacié a través de la monotonia, ja que la repeticio no es produeix
durant un periode de temps prolongat. Per tant, es va decidir mostrar als
jugadors els dies que restaven per a la mort dels personatges, a fi d'ajudar a
arribar més rapidament a la conclusio de la filosofia de I'absurd i la cerca de

sentit de la vida absurda.
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Figura 7.2. Dies restants en vida dels personatges no jugables, marcats per un

rectangle vermell. Font: elaboracid propia.

Un cop realitzada la primera iteracid del document, es van dur a terme diverses

iteracions addicionals per millorar el joc i el document de disseny. A mesura que es va

avancar en el desenvolupament i es van dur a terme sessions de prova amb amics i

coneguts, es van identificar casos limit i punts de millora que requerien ajustaments

en el document. També es va rebre retroaccio del tutor, la qual va influir en les

iteracions posteriors. A continuacio, es detallen els canvis iteratius més importants del

projecte:

Bloguejar la camera en donar menjar als pacients; origen: en
desenvolupar el joc. Permetre seleccionar objectes amb la camera en
moviment provocava que els jugadors moguessin la camera i perdessin de vista
als pacients. Aix0 minvava la tensié que aquesta situacié especifica generava.
Per solucionar-ho, es va implementar un bloqueig de la camera durant el procés
de donar menjar als pacients, evitant que els jugadors moguessin la camera i
garantint que sempre mantinguessin els pacients a la vista. Els jugadors poden
des d’aquest moment, moure la posicié del punt de mira en lloc de controlar la

rotacié de la camera.

Inclusi6 d'un minim de condiments, oli i salses amb impacte negatiu en la
puntuaciod; origen: en desenvolupar el joc. Al no incloure condiments, oli 0
salses, la puntuacié del jugador no es veia afectada. Aquesta situacié resultava
problematica, ja que els jugadors optarien per no utilitzar cap d'aguests
elements per evitar 'impacte negatiu que suposen si s’accedeix. Per abordar
aquest problema, es va decidir incloure un minim de condiments i liquids, de
manera que el seu Us fos necessari per aconseguir una puntuacio optima. Aixo
afegia una capa estrategica al joc, ja que els jugadors havien de gestionar

adequadament els condiments i liquids (olis i salses).

Sistema de bloqueig de portes; origen: en sessions de prova del joc. Es
va observar que els jugadors tenien massa llibertat i es perdien sense

completar cap nivell. Per abordar aquest problema, es va implementar un
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sistema de bloqueig de portes per limitar I'accés dels jugadors i proporcionar
una progressio més directa i clara. Aquest sistema permetia dirigir i controlar
els jugadors durant la sessio de joc, creant una exploracio progressiva de la

casa a mesura que es desbloquejaven noves arees en cada nivell.

« Resseguit d’objectes amb colors diferents depenent de I’is; origen: en
sessions de provadel joc. La distincié de diferents tipus d'objectes en el mapa
era dificil, aix0 podia provocar confusié en la cerca dels ingredients. Per
solucionar-ho, es va introduir un sistema de resseguit d'objectes amb colors
diferents, depenent de la seva funcionalitat i Us. Aixo reforca la identificacio i
cerca dels ingredients, ja que els jugadors podien diferenciar-los facilment en
funcioé del seu color. A més, aguesta caracteristica també va permetre indicar

clarament quan una porta estava bloquejada mitjangant el color gris.

« Punt de mira dinamic depenent d'on apunta el jugador; origen: en
sessions de prova del joc. Aquest canvi sorgeix de la capacitat cognitiva que
suposava entendre que una porta estava bloquejada només amb el resseguit.
Aixi doncs, es va canviar el punt de mira per un cadenat en apuntar una porta
bloquejada. A partir d’aquest punt, es va incloure també I'obertura del punt de
mira quan es dirigeix la vista a un objecte d’interacci6, fent molt més curt el

temps de resposta d’interaccié del jugador.

« Treballar la visié general del joc abans d’entrar en sistemes especifics;
origen: retroaccio del tutor. Es va reconeixer la necessitat de millorar la visio
general del joc abans d'abordar sistemes especifics. A l'apartat quatre del
document de disseny es va afegir un resum general que contextualitzava les
especificacions posteriors. Aixo permetia al lector comprendre millor I'estructura

I 'enfocament del joc abans d'endinsar-se en els detalls de cada sistema.

e Inclusi6 de mapes de flux per afegir un context general de cada sistema
que ajudi a entendre’l sense necessitat d'endinsar-se en caracteristiques
concretes; origen: retroaccio del tutor. Es van afegir mapes de flux al
document de disseny. Aquests mapes proporcionen una Vvisio general de cada

sistema i ajuden a entendre'l sense necessitat de focalitzar-se en les
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caracteristiques concretes. Amb aquesta incorporacio, es va facilitar la
comprensio de com els sistemes s'articulaven i es mostraven al jugador, evitant

que les especificacions interferissin en la comprensié global del sistema.

e Inclusié dels mapes amb indicacions d’on estan els objectes i el comportament
esperat del jugador; origen: retroacci6 del tutor. Es va decidir afegir mapes amb
indicacions visuals sobre la ubicaci6é dels objectes i el comportament esperat
del jugador. Aquests mapes permeten una visié clara i rapida de tot el
recorregut del joc, facilitant la comprensié general del projecte per part del
lector. Aquesta inclusié proporciona una referencia visual que ajuda a

comprendre millor les interaccions, I'exploracié i I'objectiu general del joc.
7.2. Resultats del prototip

Un cop finalitzada la primera iteracio del document de disseny, es va iniciar la
produccio del prototip en paral-lel. Aquest enfocament va permetre detectar possibles

iteracions en el document, a partir de trobar casos limits o provar el joc en si.

El prototip va comencar amb l'escena 0 com a base, amb l'objectiu de tenir
implementats en aquesta etapa inicial els sistemes prioritzats. Aquests sistemes es
van seleccionar tenint en compte la seva dificultat i la seva importancia per a
I'experiéncia desitjada. Aix0 va permetre centrar-se en els aspectes critics i essencials

del joc des de les primeres etapes del desenvolupament del prototip.

7.2.1. Tancament del core loop

Un cop els sistemes principals estaven funcionant, es va comencar pel tancament del
core loop. Aquesta decisio es va prendre per aconseguir el més abans possible un
producte minim viable que apliques els conceptes teorics filosofics de I'obra de
Camus, encara que I'experiéncia no arribi al jugador. Aixi, es poden provar i iterar els

pilars del joc, per disposar d’'una base solida que permeti construir el joc.

Per assolir-ho, es van haver de desenvolupar diverses accions:
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« Completar el sistema d’entrega de menjar: el moviment i bloqueig de la
camera, aixi com I'entrega de menijar, han d'estar presents per tancar el bucle,

ja que sén l'objectiu del sistema principal (cuina). Aquest sistema també

introdueix moments de tensio, aportant un toc de terror a I'obra.

Figura 7.3. Entrega de menjar als dos personatges no jugables. Font: elaboracio

propia.

o Sistema de puntuaci6: aquest és d'una importancia primordial, perqué
transmet I'esséncia de l'obra de l'autor al videojoc. Es un moment de reflexio en
el qual es confronten la inevitabilitat de la mort i I'impuls irracional de voler

millorar la puntuacié obtinguda.

[ NextLevel |

Figura 7.4. Sistema de puntuacio. Font: elaboracio propia.
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o Sistema de lectura (viatge): és essencial per mostrar el sistema de puntuacio
i, per tant, és un requisit per completar el core game loop. A més de
proporcionar puntuacid, aquest sistema revela el backstory i posa en context el
jugador, un aspecte que és d'una importancia crucial per a la transmissié de

I'absurd, tal com es destaca en la justificacio filosofica del document de disseny.

7.2.2. Creacio de I’espai de joc

Per transmetre una sensacié de terror, és crucial crear una immersié adequada. Es
per aix0 que es va donar prioritat a la creacié de I'espai de joc. La contextualitzacio
dels moments de por requeria un coneixement detallat de la distribucio dels objectes,
les sales i els passadissos. Aix0 va permetre garantir que cada pas del bucle de joc
tingués la durada adequada per convertir la cuina en un sistema principal i monoton,

incrementant aixi la preséncia de I'absurd a l'obra.

Special Edition, 2023

Black Death Mutations
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30 |
CASES §

REGISTIRIT) b

The worst mutations to date were
registered in 2023, 680 years after
the start of the plague.

Next page
5

—
Call if you feel any symptom:

+32-471-7291

Figura 7.5. Sistema de lectura. Font: elaboraci6 propia.

Per a la creacio de l'espai de joc, es van reutilitzar i crear sales a partir del recurs
"Atmospheric House", creat per Finward Studios (2021). Algunes de les habitacions,
com una gran part de la zona superior i la soterrania del mapa, provenen de I'escena
de mostra d'aquest recurs esmentat. Altres sales, especialment les incloses en el
FTUE (First-Time User Experience), es van crear des de zero, aixi com les
distribucions i connexions entre elles. Aquesta combinacio de reutilitzacio i creacio de

nous elements, va permetre establir una atmosfera coherent per a lI'experiéncia de joc.
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Es va incloure també el tutorial, per ensenyar als jugadors que provaven el joc com
funcionava, i aixi que no depenguessin de la informacié que se’ls hi havia d’oferir des
de fora de I'experiéncia del joc. Aixd va permetre entendre molt millor quins eren els
passos mes confusos i va permetre iterar el disseny del tutorial. A partir d’aqui, es van
tenir en compte les respostes i reaccions d’aquests jugadors per realitzar ajustos i
millores en l'ambientacio i la jugabilitat, especialment durant el tutorial. Aixo va
permetre crear un espai de joc que fos atractiu i desafiador alhora, captivant I'atencié

dels jugadors i mantenint-los immersos en l'obra.

La creacio de I'espai, va requerir incloure interaccions, animacions i col-lisions.

7.2.3. Ensurts

Un cop aconseguit I'espai jugable i havent-hi inclos gran part del corrent filosofic, es
va identificar que el projecte necessitava un impuls en el factor del terror. Molts dels
jugadors que provaven el joc no sentien la suficient tensié o por durant la seva

experiencia.

Per abordar aquesta questio, es van realitzar diversos canvis per augmentar la tensié
i crear moments d'ensurt. Un dels aspectes clau va ser treballar amb la il-luminacio6 de
I'escenari, utilitzant jocs de llum i foscor per crear una atmosfera més inquietant. A
més, es va afegir una boira que limitava la visibilitat a distancies llunyanes, augmentant
la sensacio d'incertesa i claustrofobia. També es va posar un émfasi especial en els
efectes de so, emprant-los de manera estratégica per generar sorpreses i augmentar

I'angoixa.

Només amb aquests tres canvis, juntament amb l'impacte visual de I'espai de joc, es
va aconseguir que el joc tingués una tensié constant i angoixant en determinats
moments. Les sessions de prova van ser fonamentals per avaluar I'efectivitat

d'aquests canvis i extreure conclusions valuoses sobre la inclusié d'ensurts en el joc.

Es van incloure un total de 4 incidents d'ensurt, en els quals I'objectiu no era només

espantar el jugador, sind també explorar la part teorica del terror des d'un punt de vista
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practic. Cada ensurt ha estat contextualitzat per crear una situacié de tensio

sostinguda o una deteccio inesperada de perill.

7.2.4. Nivells

Per finalitzar, es va comprendre la importancia de crear diversos nivells per generar
una estructura monotona en I'execucio de les tasques de cuina. Per aquest motiu, es

van afegir 2 nivells addicionals al joc.

En aquests nivells, es va dissenyar una progressio d'exploracié mitjancant el bloqueig
i desbloqueig de portes. Cada nivell presentava nous ingredients, ensurts i perills

possibles per mantenir l'interes del jugador.

Donat que l'escenari de tots els nivells és idéntic, el procés de treball va consistir a
duplicar I'escena inicial, ajustar els ingredients i bloquejar o desbloquejar les portes
segons les necessitats de cada nivell. També es va variar la ubicacié dels ingredients,
utilitzant el sistema de requisits perqué el jugador explorés diferents espais i dugués

a terme diverses tasques en cada nivell.
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8. Conclusio

Després de fer el treball, es pot afirmar que els objectius principals i gran part dels
secundaris han estat assolits. Per entendre el perque, és important recorrer tots els

objectius proposats a I'inici del projecte.

El primer objectiu marcat va ser el d’adaptar I'obra filosofica d’Albert Camus mitjangant
el disseny de sistemes a un joc de terror. En finalitzar el document de disseny i
analitzar els resultats a partir de les conclusions teoriques de la filosofia i els referents,
es pot afirmar que l'objectiu s'ha aconseguit. Hi ha dos vessants principals sobre la

que es basa aquesta afirmacio:

e Per una banda, la transmissié de l'obra filosofica de Camus mitjancant el
disseny de sistemes. A través de la implementacid6 de mecaniques de joc
especifiques, s'ha aconseguit reflectir de manera eficac les idees clau de
I'absurd presentades per Camus:

o La tasca repetitiva de cuinar per a pacients malalts, sense una solucio
meédica realment efectiva, serveix com a metafora de l'absurditat
inherent a la vida. El jugador, mitjancant aquesta experieéncia monotona
i aparentment irracional, és conduit a reflexionar sobre el significat de
les seves propies accions en un mén sense proposit.

o La manca de sentit i la inevitabilitat de la mort s6n temes recurrents i
ineludibles que es presenten en les interaccions del jugador amb el joc.
Aix0 permet que les reflexions de Camus ressonin dins de la ment del
jugador, convidant-lo a questionar-se el perque dels seus actes i
motivant al moment de revelacié que assenyalava Camus en el llibre El
mite de Sisif (1942)

o El sistema de puntuacio refor¢ca també la preséncia racional de I'absurd.
Com gue no es prioritza el benestar dels pacients, fa que el proposit del
jugador sigui més absurd.

o Es pot consultar més informacioé sobre I'assoliment d’aquest objectiu en
'annex 10.2. Document de disseny (GDD), en el subapartat 8.1.

“Justificacio Filosofica”.
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e Per altra banda, el terror. Aquest s'ha aconseguit transmetre en el disseny i
sobretot a la vertical slide, gracies a diverses justificacions teoriques que donen
coherencia i efectivitat als ensurts del joc:

o S'aprofita la tensié sostinguda per reforcar I'efecte dels ensurts
inesperats. Aixo significa que I'ensurt es desencadena quan el jugador
abaixa la guardia després d'un moment de tensié previa, creant un efecte
sorpresa i intensificant I'experiéncia de por.

o Mitjancant els textos del backstory i altres incidents del joc, es genera
una por apresa envers els personatges no jugables, activant
mecanismes d'alarma quan es detecten.

o L'Gs de l'obscuritat i la il-luminacié ténue augmenta la incertesa i
s'aprofita el temor inherent de I'ésser huma envers els entorns poc
visibles, ja que no es poden preveure els depredadors.

o S’ha treballat per aconseguir una immersié notable i minimitzar la
distancia entre el mon fictici i el mon real, amb eines com la camera en
primera persona o la impersonalitat del personatge principal. Tot i aixo,
I'abséncia d’evolucio del sistema de cuina a ultim nivell trenca I'estat de
flow estudiat al marc teoric, ja que no hi ha un augment de dificultat, pero
I'habilitat del jugador ja és notoria. Aixo perjudica greument la preséncia

del terror en els dltims minuts de joc.

El segon objectiu principal va consistir en la creacié d'una vertical slide amb la finalitat
de verificar I'efectivitat de l'objectiu previ. Tot i que el producte final no incorpora alguns
elements especifics indicats en el document, es pot concloure que totes les
caracteristiques rellevants es troben presents. Per tant, l'objectiu ha estat
satisfactoriament complert, ja que s'ha pogut verificar de manera adequada l'efectivitat
del disseny i I'atmosfera de terror mitjangant el playtesting propi, d’amics i coneguts.
A meés, aquesta fase practica engloba tots els punts esmentats en I'objectiu anterior,
de manera que la filosofia de I'absurd i el terror es manifestin plenament en el resultat

d’aquesta.

L'objectiu secundari de treballar conjuntament amb Ainoa Tabares ha estat impossible

a causa de les necessitats del projecte. Malgrat que s'ha mantingut una comunicacio
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agil i constant, es va decidir per ambdues parts que la forma més saludable de produir
el joc en el temps limitat disponible, era centrar-se en aquells aspectes especifics que
es valoren en cada area. D’aquesta forma es van reduir les dependéencies entre

projectes.

Tots els altres objectius secundaris s’han complert satisfactoriament i es poden

verificar en les diverses seccions del projecte.

e Laresolucié dels objectius relacionats amb la filosofia de I'absurd i el terror es
pot consultar en els respectius marcs teorics del projecte.

e La investigacio de jocs es pot consultar en I'analisi dels referents, que inclou
analisis filosofiques, de sistemes i de terror.

e El document de disseny de joc (GDD) desenvolupat es pot consultar als

annexos (apartat 10.2).

Per concloure, ja que l'objectiu restant no resta tan clar en la memoria, cal destacar
per qué es considera que s'ha assolit. Es tracta de l'objectiu d’emprar els
coneixements del grau en el projecte. Aquests son alguns exemples d’on s’han

requerit aquestes aptituds:

e En assignatures de disseny i documentacié, especialment a “Disseny de jocs
2", es va posar en practica I'adaptacié dinamica de la documentacié a partir
d’'una base teorica.

e Tot l'apartat del document de disseny sobre HUD, Ul i UX, aixi com el FTUE i
el tutorial, han estat fruit dels coneixements adquirits a I'assignatura UI/UX de
segon curs.

e |’assignatura de marqueting va fer que es descobris i s’indagués el terme
vertical slide. El contingut, la duracio i altres aspectes rellevants sorgeixen
d’aqui.

e |’assignatura de produccio aixi com els projectes del segon i tercer curs, van
permetre fer una estimacio realista de tasques i capacitats, fent aixi possible

'obtencié d’un resultat tancat.
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e Les assignatures de modelatge 3D han estat de molta ajuda a ’hora de muntar
'escenari i de modificar alguns models, ja que en alguns casos d’interaccio
(com les rodes dels fogons) es necessitaven parts separades de la malla.

e ATlhora de crear I'espai de joc, ha estat molt util la iteracié a partir de sessions
de playtesting, practicades a les assignatures Ul/UX i a QA. També s’han inclos
conceptes de Disseny de nivells per arreglar problemes d’orientacié i de

limitacié d’espais.

8.1. Desenvolupament futur

Per continuar aquest projecte en un futur, el primer punt d’accié seria treballar
conjuntament amb Ainoa Tabares per unir els projectes. D’aquesta forma es podrien
incloure afegits com ensurts més treballats i amb un funcionament correcte o la creacio
d’'un escenari completament personalitzat. També suposaria la fi de molts errors de

codi.

En l'actualitat, el joc consisteix en una verical slide breu. A partir d'aquest punt,
I'evolucié del projecte hauria d'estar orientada cap a una experiéncia completa i
considerablement més extensa. El fragment jugable presentat, emfatitza la tematica
de l'absurditat de la vida, que, com s'ha exposat en el marc teoric, representa la
questié més rellevant per a Camus. Tot i aix0, la filosofia de I'absurd també inclou
altres aspectes que podrien contribuir a I'evolucio del joc i a la transferéncia de I'obra
completa. Seria aconsellable realitzar un estudi més aprofundit de I'home absurd i de
com el fet que el protagonista visiti diverses cases, pot ajudar el jugador a comprendre
I'accié que Camus proposa en el moment de la revelacié. Tot i que aquesta idea ja es
troba present en el producte final elaborat, seria possible desenvolupar els sistemes

de manera que aquesta conclusié es mostrés de manera més directa a l'usuari.

D'altra banda, també s'hauria de valorar la possibilitat de traslladar el joc a una
experiéncia de realitat virtual, ja que la naturalesa d'aguests generes permet una
immersi0 més profunda i una interaccio més realista amb I'entorn virtual. Aquesta
interaccié no permetra només gaudir més de I'experiéncia, siné que sera molt més

facil i comode pel jugador entendre els controls. A més, un augment de la immersio
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comporta una reduccio de la linia entre el real i el fictici, fent que el terror sigui molt
meés immersiu i intens. Cal tenir en compte que, tot i que el mercat de la realitat virtual
encara no esta saturat en comparacio amb la de PC, existeixen alguns competidors
que ofereixen experiencies similars. Aquesta situacié també es pot considerar com
una oportunitat per identificar un forat en el mercat, oferint una proposta diferent dins

del génere com la presentada en la vertical slide, desmarcant-se aixi dels competidors.
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One-sheet 1

Titol del joc: Black Cooking

Resum:

Elabora plats per gent malalta en una atmosfera inquietant i desafiant, gaudeix d’'una

experiéncia de terror que explora la questio filosofica del sentit de la vida.

Geénere: Terror i simulacié de cuina.

Plataforma: ordinador (PC).

Public objectiu: Jugadors que busquen innovacié per la part mecanica dins del
géenere del terror amb grafics realistes.

Jugabilitat:

El jugador ha de buscar ingredients i cuinar-los per fer un plat de menjar. Un cop

aconseguit portara el menjar als pacients malalts i els hi donara el menjar.

Cuinar sera el sistema principal sobre el qual orbitaran tots els altres. El jugador fara

us d’estris culinaris aixi com paelles, olles... per elaborar el menjar.

USPs (punts diferenciadors):

e Mescla de generes trencadora i diferent.
e Sistema simplificat culinari.
e L’objectiu de I'experiencia de joc és la reflexié davant la situacio del

personatge.
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Document de disseny (GDD) 1

L’objectiu d’aquest document és oferir la informacié i justificacio
necessaria per desenvolupar la vertical slide i entendre el perque del
contingut de I'experiéncia. Per tant, la part practica serveix per transmetre
d’'una forma acotada el que s’ha exposat en la part teorica del projecte, tot
allo que no es dirigeixi a complir aquest objectiu s’ha exclos. Altres

aspectes que no s’han implementat son:

e Aquells que no s’ha pogut per una limitacié técnica (especialment
per la part de la programacio).

e Els que son necessaris per entendre el perque s’ha escollit una
experiencia de joc concreta, perdo no ho son per transmetre-ho al

jugador.
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1. Resum (concepte de joc)

Black Cooking és un joc de terror en el qual s’ha de cuinar per a gent
malalta. El joc busca transmetre I'obra de Camus mantenint les directrius
del génere i de la competéncia.

1.1. Descripcio

Black Cooking és un joc de terror i cuina en primera persona. Elabora plats per
gent malalta en una atmosfera inquietant i desafiant, gaudeix d’una experiéncia de

terror que explora la guestio filosofica del sentit de la vida.

1.2. Genere i ninxol

El génere del joc és terror pero amb un grau suficient de cuina per a poder fer incis

en la simulacio.

El ninxol del joc sbn els jugadors que busquin innovacié per la part mecanica dins
del génere del terror amb grafics realistes. Es per aix0, que el joc es desmarca amb
un sol cop d'ull de tots els altres del génere, ja que la mescla de dos aspectes tan
oposats apunta a despertar interés d’aquests usuaris que busquen jocs diferents dins

del génere.

El que es busca és que el public es pregunti com el joc aconsegueix a partir de
bases tan diferents un producte final conjunt, i que en veure el resultat, els hi generi

curiositat de provar.

1.3. Plataforma

La plataforma inicial sera per a ordinador (PC). S’ha de tenir en compte que:

e En aquesta plataforma hi ha una saturacié de jocs de terror realistes al
mercat, el que comporta que per arribar als usuaris, es necessiti una inversio
considerable en marqueting o una diferenciacio suficient de la competencia en

altres apartats.
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1.4. Public Objectiu

El public objectiu sén els jugadors que busquen innovacio per la part mecanica dins

del génere del terror amb grafics realistes.

Es per aix0, que el joc es desmarca de tots els semblants, ja que la mescla de dos
aspectes tan oposats apunta a despertar interes d’aquests usuaris que busquen

jocs diferents dins del genere.

Es dividirien principalment amb 2 grans grups: public general i public especific.

1.4.1 Public General

PROS
e Alta abundancia de jugadors que comporta un augment d'oportunitat de

compra.

CONTRAS
e Poc dedicat.

e Dificil d’accedir a causa de la competencia del mercat general.

SUBGRUPS

e Fans dels jocs de terror.

e Gent que li agradi la cuina: tot i existir una probabilitat alta que la
compatibilitat entre el terror i els fans de la cuina sigui baixa, cal tenir en compte
que la cuina és part de I'entrada del joc i, per tant, és probable que arribin

usuaris amb un interés per aquest aspecte.

1.4.2 Public Especific
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PROS

e Altinteres en el producte.

e Public de facil accés.

CONTRAS

e Volum de jugadors baix.

SUBGRUPS

e Public de géneres entrecreuats: jugadors que els atrau mescles diferents
entre generes i experiéncies oposades o de dificil encaix.

e Fans del terror retorcgat: jugadors que gaudeixen d'experiencies de terror amb
un context poc relacionat (com és la cuina), busquen una profunditat reflexiva
i terrorifica alta. Normalment, aquest grup queda més emmarcat en jocs amb
un gir momentani de fets que fa que d’un joc tranquil o inofensiu, passi a ser
de terror. Es per aix0, que en veure la cuina i el terror, poden entrar al joc

buscant una explicacié de com funciona aquesta combinacié.

1.4.3. Conclusio

Es un public menor al d’altres mercats, perd també més especific i, per tant, no hi
ha un excés de competéncia, evitant la necessitat de campanyes de marqueting a gran

escala per arribar als usuaris.

1.5. Peace

El ritme és lent i pausat, mantenint tensi6 i requerint atencié constant del jugador. Es
important pero, no limitar en excés la velocitat del joc. Ha estat decidit aixi per
diversos motius i objectius:
e Mantenir una consistencia en el ritme de joc, ja que el terror es pot adaptar a
I'accio lenta i precisa que requereix la simulacioé de cuina, especialment si esta

fora del subgénere dels survival horror games.
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e Crear moments de tensio sostinguda durant un espai de temps mitjanament
llarg, aix0 apunta a proporcionar un terror de millor qualitat.

¢ Un ritme lent allarga el temps de joc, aquest punt €s una conseqiiencia i no
un objectiu, pero presenta un motiu de pes a tenir en compte.

En aplicar el ritme de joc, hi ha diversos requisits a tenir en compte:

e Sumar en la immersio del jugador, ja que aquesta és crucial pel terror. Un
ritme lent pot tendir a l'avorriment i, per tant, a la péerdua d’atencidé i,
conseqlientment, perjudicar la immersié. En consequencia, es necessita una
atencio constant i sostinguda en allo que esta passant en pantalla.

e Tot i tenir un ritme lent, no hauria de ser calmat. Les tasques requereixen

concentracio i sumen a la immersio.

1.6. Estil Visual

El joc tindra un estil visual realista en 3 dimensions. Tots els elements artistics
(personatges, animacions, textures, efectes, il-luminacié...) seran el més proper a la
realitat possible.

La llum sera poc abundant, perd com que el jugador no té cap forma d'’il-luminar sempre

ha d'haver-hi una visibilitat adequada i comode.
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1.7. GD moodboard

Allison road

Infected Zombies Bundle -
Qunatum

LUCAS - The Basement Demo

Cooking Simulator

Figura 10.1. Diverses captures de jocs que permeten entendre la direcci6 del
projecte. Font: Elaboracio propia a partir dels videojocs esmentats en la imatge.
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2. Context narratiu

2.1. Rerefons

El joc se situa en un context de pandemia, en un present distopic on la
o pesta negra no va ser erradicada i es va transformar en una pandemia

mundial.

Les rates abunden i les mutacions cada cop s6n més agressives, amb grans cumuls
negres i desfiguracions corporals. Aquestes mutacions comencen a generar anomalies
inexplicables, fent que la gent perdi el control del seu cos durant un temps o inclus

activant terminacions nervioses de cossos sense vida fent que es moguin.

Tot aixd combinat genera una onada de preocupacio en la poblacié supervivent, pero
toti estar en un punt tan critic, es manté una convivéncia estable i socialment ordenada,
ja que no es recorda els dies en els quals no es convivia amb la pesta negra. Part de
la poblacié, davant aquesta situacié i la falta d'atencié tan meédica com domiciliaria, es
presenta voluntaria per acompanyar a malalts fins a la seva mort, fent que la
condemna tan amena com sigui possible. Cadascu se centra en alldo que pot aportar:

neteja, cuina, jugar, conversar...

La localitat del joc és a la casa de dos inquilins infectats.

2.2. Historia

Introduccié El personatge controlat pel jugador es dirigeix com a voluntari a la

casa d’'un matrimoni que estan passant els ultims dies de la
malaltia sols, i han contactat amb ell per demanar-li ajuda amb la

cuina. Ell, que esta acostumat al voluntariat, accedeix.

Acte 1 El jugador arriba a la casa, troba una nota escrita per un dels
inquilins demanant-li que prepari alguna cosa per menjar, el
jugador es posa mans a I'obra i aconsegueix cuinar el primer plat.

En entrar a I'habitacio, s’adona de la situacio en la qual els inquilins
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es troben, amb mutacions immenses i la dona sense moure’s del
llit. El jugador s’adona que la dona és morta, pero també ha de
donar-li el menjar directament a la boca. El jugador durant aquest
espai, comencga a veure per que les noves mutacions generen tant
d’interés en les noticies, ja que veu coses estranyes i inquietants
en el comportament dels inquilins (apagament de llums, moviment

de mobles...).

Acte 2 Les accions de l'acte 1 es repeteixen. Ara el jugador, comenca a
veure com els inquilins perden el control del seu cos i la malaltia

comenca a fer accions per ells.

Taula 10.1. Historia del joc dividida en actes. Font: Elaboracié propia.

2.2.1. Comunicacio de la historia

- El rerefons es comunicara mitjancant el sistema de lectura (noticies i llibretes).

- Els actes 1, 2 i 3 es comunicaran mitjancant el joc i el que el jugador entengui d’ell.
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3. Camera, controls i jugador (3 Cs)

3.1. Camera

La camera té una perspectiva de primera persona (FP).

3.3.1 Posicio, rotacio i escala
e Larotacio és controlada per la rotacié del ratoli (controls).
e Elmoviment depén del desplacament del jugador (w, a, s, d).
e Hade ser fluid i suau.

e Veure exemple.

3.3.2. Restriccions

e Lacamera pot ser restringida de qualsevol moviment o rotacié, és important
considerar aquest punt quan es desenvolupa:

o En el sistema d’entrega de menjar.

o En el sistema de qgirar.

e Per les finestres hi ha un efecte de reflexié enfosquida, d’aquesta forma

s’evita la realitzacié de tot un espai no accessible pel jugador.

Figura 10.2. Reflexié enfosquida de finestres i miralls. Font: extreta d’aquest video.


https://www.youtube.com/watch?v=2L19crSARdY
https://www.youtube.com/watch?v=s2Yzfh_AKtY
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3.2. Controls

Els controls seran per teclat i ratoli.

Interactuar / Agafar

‘—‘
Moviment (WASD)

Figura 10.3. Controls del joc per la plataforma PC. Font: elaboracié propia.

Teclat:

Tecla Accié

wW Moviment (endavant)

A Moviment (esquerra)

S Moviment (endarrere)

D Moviment (dreta)

Left CTRL Ajupir-se

Desplagcament del ratoli Control de la rotaci6 de la camera

Taula 10.2. Taula d’accions dels controls. Font: Elaboracié propia.
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Ratoli:

Boto esquerra

Girar objecte agafat.

El gir segueix la

rotacio del ratoli. ?

A

Si

Objecte
agafat?

Esquerra

o
®
x
Q
=
o
o
[0}
N
g
m
Q
oQ
=Y
[}
o

Si és Objecte "agafable"

Objecte
agafat?

Si és objecte "d'interacci¢"

Interaccié amb objecte

Figura 10.4. Esquema de controls del ratoli. Font: elaboracié propia.

Justificacions:

e El moviment WASD és un estandard del génere i dels jocs a ordinador FPS en

general.

e Ajupir-se s’acostuma a activar amb el “left-control” en el génere, el “left-shift”

esta lliure i podria ser més comode, perdo normalment, i en especial en els jocs

en primera persona, acostuma a ser el control.

e Agafar objectes a la ma acostuma a ser amb el clic dret del ratoli o amb una

tecla. El ratoli s’ha escollit perque esta lliure.

e Per mantenir el mapa de controls reduit i evitar la necessitat d'usar tecles

addicionals, es fa servir el mateix botdé per a dues accions diferents: agafar

objectes i interactuar amb ells, ja que sén accions excloents entre si.
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e Girar 'objecte no disposa d’'una tecla estandarditzada pel génere, per tant, en
tenir un bot6 del ratoli lliure, s’ha escollit com el lloc més comode on es pot
incloure.

e La comunicacié dels controls es mostra en I'apartat d’'UX/ULI.

3.3. Personatges

3.3.1 NPCS

Hi ha 2 NPCs en tot el joc: Dona (inquilina 1,
Carmen) i Home (inquili 2, José).

e Els npcs no disposen de cap forma
d’interaccio amb el jugador, només es
podra interactuar amb ells per donar-los
el menjar.

e El dialeg queda descartat pels requisits

técnics que suposa. A més, no €s

necessari per transmetre I'experiéncia

Figura 10.5. Imatge dels

buscada, tot i que per un futur seria
indispensable. personatges. Font: Qunatum (2022).
Tot i aix0, la preséncia d’aquests personatges és estrictament necessaria:
e Serveixen com a objectiu pel jugador. Tot i que al final la conclusio és que la
vida manca d’objectiu per la seva absurditat, el jugador ha de ser induit per
I'absurd, i per aix0, necessita una finalitat per molt que en el fons sigui buida.

e Aquests personatges serviran també per transmetre el terror.

Taula de personatges no jugables:

Personatge no jugable Explicacio

Dona (inquilina 1) - Carmen | Esta sempre morta, pero reapareix divagant per la casa
a causa de les mutacions del virus, que fan que es

mogui després de morir.
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Home (inquili 2) - José Comencga estant viu, aquest es passeja d’'una forma
tranquil-la, viu a la casa i, per tant, fa algunes accions
rutinaries com mirar la tele, anar al lavabo... Aquestes
accions es poden representar de forma sonora o0 amb
una posicio estatica, ja que s’evitaran les animacions i
“‘pathings” elaborats. Tot i aix0, també hi haura
moments on linquili mostri comportaments hostils

perqué també esta infectat.

Taula 10.3. Taula de personatges no jugables. Font: Elaboracié propia.

Estat dels NPCS per nivell:

Nivell 1 m Nivell 2 m Nivell 3 Dona Home,
o0/ 8,0 oo 2.0 Yoy

Figura 10.6. Indicador de I'estat dels personatges depenent del nivell. Font:

elaboraci6 propia.

3.3.2. Jugador

e El jugador és impersonal, serveix com a mitja de comunicacié entre el
desenvolupador i el jugador.

e L’objectiu és crear una situacio empatica on el jugador senti com si fos ell el
gue esta en el joc. La justificacid d’aquesta decisié pot ser consultada en la

justificaci6 del terror.
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4. Explicacio General

4.1. Mapa de flux del joc separat per nivells

| Nivell 1

Llegir diari (rerefons) ‘

Lectura

Llibreta (introduccié6 a la jugabilitat) ‘

Entrar a la casa, anar a la cuina

Agafar ingredients

Cuinar i preparar el plat. — Processar ingredients

— '--"r’\ Col-locar ingredients

Portar el plat als malalts.

Mort (servir menjar)

Servir el plat als malalts.

Viu (servir menjar)

Sortir de la casa




18

Disseny d'un joc de terror basat en I'obra filosofica d'Albert Camus

Nivell 2

Llibreta (puntuacions)

Lectura —-i

Llibreta (reflexions del personatge) ’

Entrar a la casa, anar a la cuina

< .
) Agafar ingredients

Cuinar i preparar el plat. — Processar ingredients

@ Col-locar ingredients

Portar el plat als malalts.

- Mort (servir menjar)

mort (o)

Servir el plat als malalts. —
ﬁ Viu (servir menjar) -->

Sortir de la casa

Nivell 3

Llibreta (puntuacions)

Lectura =

Llibreta (reflexions del personatge)

Entrar a la casa, anar a la cuina

< o
) Agafar ingredients

Cuinar i preparar el plat. — Processar ingredients

Col-locar ingredients

=

Portar el plat als malalts.

S

Mort (servir menjar)

Servir el plat als malalts. —‘
: B Mort (servir menjar)

Sortir de la casa
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4.2. Core Game Loop

Lectura

Recol-lectar
ingredients

Objectiu del joc

Portar i donar menjar
als malalts

Figura 10.7. Core game loop del joc. Font: elaboracio propia.

Lectura.
Cuina.

Portar i donar menjar als malalts.

4.3. Condicions de victoria i derrota

VICTORIA

El jugador completa el nivell quan abandona la casa.
Per arribar-hi, el jugador haura de:
1. Elaborar un plat amb els requisits marcats i amb un minim d’ingredients. Sino,
la porta del dormitori (on s’entrega el menjar) estara bloquejada.
2. Un cop complet el primer pas, el jugador haura d’entregar els aliments als

malalts.
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La porta principal per on el jugador surt, ha d’estar bloquejada fins que es compleixin
aguestes condicions.
Representacid: en el FTUE, hi haura un sistema que marcara els passos com a

completats.

DERROTA

En el joc no és present una derrota com a tal; tot i aix0, la contraposicié de la condicié
de victoria comportaria una derrota. Es a dir, si el jugador entrega un plat no complint

els requisits, el jugador haura d’arreglar o tornar a fer el plat.

Comunicacio previa: el jugador en el tutorial aprendra a tenir en compte els requisits,
entenent que si no els compleix, no podra completar el nivell.

Representaci6é: La porta on es dona el menjar estara bloquejada, “outline”, si el
jugador intenta interaccionar, ha d’aparéixer un missatge indicant al jugador que no

compleix els requisits.

4.4. Espais

e L’espaijugable és linterior de la casa on viuen els dos inquilins (NPCs).

e La casa tindra diverses habitacions:
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Cuinar | Ingredients

Dormitori

Donar menjar
als NPCs

Soterrani Menjador Lavabo

Altres habitacions

Figura 10.8. Resum dels espais del joc. Font: elaboraci6 propia.

4.4. Mapa de nivells

4.4.1. Accions
En tots els escenaris es seguira un bucle similar, fent que imaginar la ruta

del jugador sigui més senzill tot i ser un espai reduit:



22 Disseny d'un joc de terror basat en I'obra filosofica d'Albert Camus

Pas 1: el jugador entra a la casa i es dirigeix a la cuina per consultar els

requisits. Un cop consultats va en cerca dels aliments requerits.
Pas 2: el jugador cuina (afegeix especies, ingredients, olis...)
Pas 3: el jugador es dirigeix a la

4.4.2. Nivell 1 — Tutorial
Pis 0O:

6 Porta
bloquejada

Q Ingredient

o Liquid (oil
or sauce)

Meat Mushrooms Yellow Pepper Tomatoe ' Ensurt
REQUIRED @
@

Figura 10.9. Esquema del nivell 1 pis 0. Font: elaboracié propia.
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Pis 1:

O v

Porta
bloquejada

Figura 10.10. Esquema del nivell 1 pis 1. Font: elaboracio6 propia.

4.4 3. Nivell 2
Pis -1:

Chicken
Q REQUIRED @ G'eeppe'

Figura 10.11. Esquema del nivell 2 pis -1. Font: elaboraci6 propia.
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Pis 0O:

6 Porta
bloquejada

Q Ingredient

o Liquid (oil
or sauce)

@ Condiment
Almond Red pepper ' Ensurt

Figura 10.12. Esquema del nivell 2 pis 0. Font: elaboraci6 propia.

Pis 1:

D

6 Porta
bloquejada

. Objectiu
(donar
menjar NPCs)

Ingredient

Pickel

Figura 10.13. Esquema del nivell 2 pis 1. Font: elaboraci6 propia.
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4.4.4. Nivell 3

e bloquejada

Q Ingredient
o Liquid (oil
or sauce)
5~ 7 @ Condiment
Green Pepper Tuna Tomatoe Red pepper ' Ensurt

Figura 10.14. Esquema del nivell 3 pis 0. Font: elaboraci6 propia.

Pis 1:

Objectiu
(donar
enjar NPCs)

Ingredient

]
Clove Mushrooms Yellow Pepper Salmon
0% O 9 Q
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Figura 10.15. Esquema del nivell 3 pis 1. Font: elaboracio propia.
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5. Sistemes del bucle de joc

5.1. Sistema de lectura

5.1.1. Resum:

e Mostrara 2 tipus d’informacio:

a. Noticies del mon fictici.
b. Puntuacions.
e La pantalla quedara coberta pel paper i el text, semblant al diari del joc “What
Remind’s of Edith Finch”:

R 5T -

Figura 10.16. Exemple de llibreta. Font: What Remind’s of Edith Finch (2017).

e Els fulls cobriran tota la pantalla i la informaci6 serd mostrada en dues
dimensions.

e Per entendre I'espai en el qual es troba el jugador, s’ha d’'incloure un soroll de
motor de fons (ja que esta en un viatge, sigui tornant a la casa o anant).
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5.1.2. Objectiu del sistema:

¢ Introduir i desenvolupar el context narratiu del joc.
e Espai on es vol motivar al jugador a reflexionar sobre el sentit dels seus actes

en el joc.

5.1.3. Implementacio de la lectura:

e Eljugador pot passar de pagina polsant un boto.

e L’accio s’activa de forma automatica al principi del bucle de joc.

5.1.4. Activacions del sistema:

Introducci6 (inici -> nivell 1)

e Objectius:

o Transmetre el context narratiu necessari per induir al jugador en el

mon que presenta el joc.
o Introduir el sistema principal de cuina, induir al jugador en I'absurd.

Text a mostrar:
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Special Edition, 2023

Special Edition, 2023

680 years ago, the first case of
black death was registered

Black Death Mutations

Black Death 2023
Special edition

The pandemic has lived with us for a
long time, but it seems to be evolving...

Special Edition, 2023

First “Mutation Murder”

Warning

Seems like the disease is starting to

largel immune people.

1st

MUNE BLACK
\TH VICTIM

Scientists are studying these mutations
to find an answer: how can the disease

recognize immune people?

The discovery of the "Mutation Murder"

In a disturbing development, the Black he ¢ t
i highlights the ongoing threat posed by the

Death pandemic of 2023 has taken a new

turn with the emergence of the first
"Mutation Murder”. This deadly mutation
appears to be specifically targeting people
who are immune to the disease, leaving
scientists scratching their heads as to how
the disease can recognize those who are
immune.

The implications of this mutation are deeply
troubling, as it raises the possibility that the
disease Is evolving in ways that could make
it even more deadly and difficult to contain.
Researchers are urgently studying these
mutations to better understand how they
work and how they can be prevented.

Black Death pandemic, and underscores the
need for continued vigilance in the fight
against this deadly disease. It's more
important than ever to take necessary
precautions to prevent the spread of the
disease, such as washing hands frequently,
wearing masks, and practicing social
distancing.

Call if you feel any symptom:

+32-471-7291

OWN SYMPTOMS

Inhibition of body control.

After death walks and

movements.

Massive body mutations

Careful!
These mutations
can be dangerous

The new mutations are a reminder
that the Black Death pandemic is an
ongoing battle, and we need to keep
the population safe. However, it's
heartening to see how people have

CASES come together to support one
REGISTERED to other people. another and work towards a
common goal of survival.

30

Communities have formed around
shared values and interests, and
people have found ways to maintain
a sense of connection and belonging
despite the challenges they face.

The worst mutations to date were
registered in 2023, 680 years after
the start of the plague.

We need to remember that we're all
in this together. By sharing
information and supporting one
another, we can overcome the
chall posed by the Black Death
and build a better, more resilient
future for ourselves and for
generations to come. It won't be
easy, but by staying hopeful and
working together, we can get
through this.

Call if you feel any symptom:

+32-471-7291

VOLUNTEER WORKSHEET

Volunteer task: COOK

1. Purpose
The purpose of this is to establish a to assist with_ to

Jose and Carmen, who are suffering from the black plague disease.

2. Term This Agreement

The may terminate this
Organization.

at any time by giving written notice to the

3. Duties The Volunteer shall perform the following duties:

- m for Carmen and Jose.

. atall meals meet the dietary needs and restrictis
. Dlmrveﬂpﬂctices o

The Volunteer agrees to maintain the confidentiality of all personal and medical
information relating to Carmen and Jose and mot to disclose such information to any
third party without the express written consent of the Organization.

4, Confidentiality

The Volunteer agrees to assume full responsibility for any injury or damages resulting
from their actions or omissions while puiorming their duties under this Agreement.
The releases the ion from any liability or claims
arising from their volunteer work.

Acknowledgement
The Volunteer acknowledges that they have read and understand the terms and
conditions of this Agreement and agree to be bound by them.

Patients

Signature:

Figura 10.17. Les imatges que es mostraran a l'inici del joc. Font: Elaboracié

propia emprant els personatges de Quantum (2022).
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Lectura 2 (nivell 1->2)i Lectura 3 (nivell 2->3)

e Objectius:
o Mostrar les puntuacions.

o Mostrar els dies restants per a que la malaltia acabi amb els

personatges no jugables.

Fotomuntatge d’alld que es veura en la lectura 2 i 3:

Daily Notes

How was my cooking today?

Improvements
e Too much protein,
e Low variety

Carmen days left: Dead

José days left: 3

Figura 10.18. Fotomuntatge del que es mostrara en la puntuacio del joc. Font:

Elaboracio propia.

Lectura 4 (nivell 3 -> final)

Es mostrara un escrit amb els crédits i amb algunes reflexions finals del joc (explicant
el seu proposit).
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5.2. Cuina

Sera lliure, el jugador podra fer el plat que vulgui amb els ingredients
W que hi hagi al nivell.

Pero:
El plat sempre haura de contenir els ingredients indicats en els

reguisits.

Resum del sistema

ﬂ o

) ‘ - ) : . &% Ajuntar ingredients cuinats
@Agafarmgredems Processar ingredients Gy e

..“ Condiments

A
; Liquids
‘ Aliments
) Crus

Figura 10.19. Diagrama de flux de la cuina. Font: Elaboracié propia.

Consultar:
1- Ingredients (agafar ingredients).
2- Processar ingredients.
3- Ajuntar ingredients.

5.2.1. Agafar Ingredients

o Els ingredients son els objectes amb els quals el jugador podra elaborar
els plats i cuinar. En cada nivell hi ha d’haver un minim de 3 ingredients.
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5.2.1.1. Com realitzar aquest pas
El jugador ha de fer servir el sistema d’agafar objectes per transportar ingredients del

lloc on es troben a on es vol cuinar (olla, paella...).

5.2.1.2. Tipus d’ingredients

e Condiments (sal, espécies...).
o Per posar-los al plat el jugador haura de girar I'objecte, de forma que el
contingut caigui mitjangant la gravetat.
= No es veura visualment en el plat, només la seva caiguda.
e Liquid (aigua, oli...).
o No es necessita simulacid realista de liquids. Només mostrar
visualment:
» Retroacci6é de que el liquid esta caient, caura quan el jugador giri
I'objecte.
» Quantitat en recipients especifics (olla i paella).
= El liquid cau si el centre de I'objecte mira cap a terra. No cal
feedback visual, encara que idealment hauria de deixar una marca
a terra.
e Aliments crus (peix, verdures, carn...)
o Tots els ingredients que no pertanyin als altres dos grups seran d’aquest
tercer.

o Aquests s’agafaran i es col-locaran al plat o a cuinar directament.

5.2.1.3. Estats

Estandard

e L’ingredient és un cos amb fisiques i col-lisions que espera a ser agafat.
o Aquest sera l'estat en el qual es trobara sempre que no estigui en cap dels altres

casos.

Agafat
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e Es comportara com un objecte agafat.

e L’ingredient es quedara enganxat a la superficie que estigui marcada com a

adherent.

Adherit

Cru -> Cremat

e Aguest estat esta regulat pel sistema de processament d’ingredients.

Cap estat és excloent, aixd vol dir que un objecte pot ser agafat mentre esta

enganxat, o cuinat al mateix temps que esta agafat o enganxat.

5.2.1.4. Taula d’ingredients i processament (variables):

Ingredient Temps (des de 0 a 100, de cru Temps optim
a cremat) (s) processament (s)
Pollastre 80 40
Carn 60 30
Salmo 60 30
Salsitxa 60 30
Filet de tonyina 60 30
Pebrot verd 40 20
Pebrot Vermell 40 20
Pebrot Groc 40 20
Bolets 40 20
Tomaquet 20 10
Cogombre 20 10
All 20 10
Fruits secs 20 10

Taula 10.4. Taula d’ingredients i processament. Font: Elaboracio propia.
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El temps de 0 a 100 és la base, el valor final dependra del metode de processament

que s’utilitzi.

5.2.2. Processar ingredients crus

o Processar un ingredient vol dir cuinar un aliment cru, és a dir, escalfar-lo en
una olla, una paella (fogons) o un forn.

Tot i que l'olla esta implementada, no ha estat possible fer el feedback necessari per

incloure I'ebullicié de I'aigua. Es per aixd que s’ha descartat per la vertical slide.

El jugador podra processar qualsevol ingredient cru amb el metode que prefereixi,

I'eleccié només tindra impacte en la rapidesa del temps de processament.

Paella = tempsBase / 1.25

Forn = tempsBase

Olla = tempsBase * 1.25

Ny r@ll Processar ingredients

! !

| Encendre fogons | Encendre forn

S—— )
Processar al

forn

Processar a
la paella

Omplir -
d'aigua l'olla.

Figura 10.20. Resum del processament d’ingredients. Font: Elaboracio propia.

* Processar a
S|
la olla

»
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Per augmentar el nivell de processament cal fer servi un metode dels
mencionats al diagrama:

1. Encendre els fogons - processar a la paella.

2. Encendre els fogons - omplir olla d’aigua - processar a la olla (no
implementat).

3. Encendre el forn - processar al forn.

5.2.2.1. Especificacions:

e Elnivell de processament va de 0 a 100:
o 0Oéscru
o 100 és cremat.
o El temps que tarda de 0 a 100 variara depenent de I'ingredient. Es pot

consultar a la taula d’ingredients.

e |’aliment ha de mostrar un canvi visual per ajudar al jugador a interpretar el
punt optim de processament.

o L’efecte esperat és semblant al de la cuina real, com si 'objecte tingués
una textura de cremat que s’aplica més o menys depenent del nivell de
processament.

e L’objectiu d’'aquest estat és que el jugador tingui una guia de quan hauria de

manipular els ingredients o prendre mesures (parar el foc, apagar el forn...).

5.2.3. Ajuntar i transportar els ingredients cuinats (resultat del

processament)

e En acabar de processar els ingredients, el jugador haura de portar els
ingredients cuinats a I’habitacié dels inquilins, per fer-ho haura “d’ajuntar els
ingredients cuinats™:

e Per ajuntar-los el jugador pot:

= Agafar els ingredients cuinats.

= Utilitzar el sistema de gir per abocar els objectes des d’una

superficie adherent.
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o Ajuntar-los és necessari, ja que només es pot agafar un objecte al
mateix temps.
o El jugador pot escollir on ajuntar-los, perd el més aconsellable i comode

€s gue sigui sobre una superficie adherent, és per aixd que s’ha d’oferir

al jugador diversos objectes adherents que s’associin clarament amb
I’accié de portar menijar.
= Objectes: plat, paella, bol.
e Un cop muntat, el jugador podra transportar els ingredients cuinats agafant

I'objecte sobre el qual es troben.

5.3. Entregar el menjar

e L’objectiu del bucle de joc és arribar a aquest punt.
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5.3.1. Resum:

|
El moviment del jugador :
es blogueja. |

amb visibilitat.

I .

| Lacameraes mouaunlloc
| i
|

El gir de |z camera

&5 manté, na
gueda bloguejat

I
i| L'objecte agafat es posiciona a una
: posicid visible i accessible pel jugador.

Agafar cada ingredient
(sistema d'agafar)

Moure'l fins a la boca del
personatge no jugable

A

Si

Col-locar els aliments al plat
{mitjancant el sistema d'agafar).

Figura 10.21. Diagrama de flux del sistema d’entrega de menjar. Font: Elaboracié

propia.
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5.3.2. Especificacions:

e Realitzacio de l'accio:

1. Si el jugador s’apropa amb el menjar als inquilins, s’activara el sistema de

"outline” d’objectiu. Aquest marcara els inquilins perque el jugador interaccioni.

2. En interaccionar, la camera entrara en 'estat de transicio a fixa i el moviment

del jugador es restringeix. L’objecte que porta el jugador a la ma, es col-locara
en un punt visible dins la nova posicio de la camera.
3. Per donar el menjar, el jugador polsara damunt de cada ingredient.
a. NPC mort (Carmen)
= L’aliment es destrueix
b. NPC viu (José)
» L’aliment es mou de la posicio on es troba el plat fix del
personatge (Jose€).
e Després de polsar, hi haura una espera entre un aliment i un altre per mantenir

la tensio i reduir errors. L'espera es mostrara en el HUD.

5.4. Sortida de la casa

e El jugador ha de recérrer la casa per sortir d’aquesta, completant aixi un
bucle de nivell.
e Totique en la vertical slide no s’aprecia per qué el terror ja es transmet en altres

moments del joc, la sortida de la casa és rellevant. Aquesta suposa un espai

idoni per crear un escenari de depredador-pressa, ja que I'objectiu del jugador

és escapar de la casa.
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6. Sistemes generics

6.1. Moviment

e El jugador es podra moure en 4 direccions (endavant, dreta, esquerra,

darrere).

6.1.1. Caminar:

e El personatge caminara lent per mantenir un ritme de joc moderat, é€s crucial
pero evitar valors molt inferiors per no generar avorriment.
e Per augmentar la immersié, la camera tindra moviment en caminar creant

I'efecte conegut com a head bobbing.

6.1.2. Ajupir-se

e La velocitat sera reduida a una mica menys de la meitat de la de caminar.
e La camera baixara fins a situar-se en una posicié mitjana entre la posicio

habitual de la camerai el terra.

6.1.3. Restriccions

e Esta limitat per les col-lisions dels objectes en I'escena.
e El moviment pot ser restringit en alguns moments del joc, és important tenir-ho
en compte a I'hora de desenvolupar-lo:

o En el sistema de llibreta.

o En el sistema d’entrega de menjar.

o En el sistema de rotar.



https://www.youtube.com/watch?v=o1g22erv-2Y
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6.2. Interaccio

e Hi haura objectes d’interaccio els quals realitzaran una o diverses accions
concretes.

e Qualsevol objecte amb el qual es pot interaccionar conté dos estats: ences i
apagat. La interacci6 fa canviar I'estat actual per I'altre.

e Els objectes d’interaccio estaran marcats per una “outline”.
Llistat d’accions:

e Animacio.
e Desactivar i activar objectes i efectes.
e Activar o parar sons.

e Altres interaccions especials.

6.3. Agafar

o Elsistema d’agafar supleix la necessitat de transportar objectes i ingredients.
o Per indicar els objectes que el jugador pot agafar es marca amb el
sistema de detecci6 per “outline”.
e Eljugador pot agafar com a maxim 1 objecte al mateix temps.
e Caracteristiques de I'objecte agafat:
o Es mantindra a una distancia curta de la camera perqué I'objecte sigui
visible.
o Seguira el moviment i la rotacié de la camera del jugador.
o Mantindra les col-lisions, pero no es veura afectat per la gravetat.
» Les col-lisions es desactivaran si I'objecte supera certa distancia
del jugador (aquest cas pot donar-se quan el jugador es mou a la
direccio oposada de la col-lisio de I'objecte).
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Figura 10.22. Portal 2 té un sistema similar. Font: Portal 2 (2011)

Per entendre les col-lisions i la forma d’agafar i deixar un objecte, es pot també

consultar aquest video.

6.4. Rotar

e La rotacio es podra fer amb qualsevol objecte agafat.
e Larotaci6 seguira el moviment del ratoli. Per entendre com, es recomana mirar

I'apartat controls o mirar el video explicatiu.

e Rotar blogueja el moviment i la camera, com que la rotacio del ratoli controla a

aquesta, i sense la rotacié de camera moure’s resulta molt incomode.

6.5. Superficie adherent

e Una superficie adherent és on els ingredients es quedaran fixes, desactivant aixi
les interaccions fisiques i creant un cos conjunt.

e Els ingredients han de ser transportats conjuntament, sigui per entregar o
elaborar del menjar. Sense adheréncia, és molt incomode, a més, I'activament

constant de fisiques amb col-lisions pot donar peu a molts errors del motor fisic.

Condicions d’activacio


https://youtu.be/A0K5EXfgJnk?t=2602
https://www.youtube.com/watch?v=Llas_kKDb28
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Quan l'ingredient estigui en col:lisio amb la superficie adherent i la seva velocitat

sigui O.
Desactivacio

Hi ha 2 casos on es desactivara I'adheréncia:
1. Sieljugador gira 'objecte adherent més de 90 graus en qualsevol eix que no
sigui el y (rotacié horitzontal).
2. Si el jugador agafa I'ingredient adherit.

Funcionament

e En activar-se, I'objecte adherit es quedara estatic seguint el moviment de
'objecte adherent.
e En desactivar-se, I'objecte adherit recuperara les propietats fisiques

independents i deixara de seguir el moviment de I'objecte adherent.

6.6. Puntuacio

6.6.1. Taula de notes

Calcul= Puntuaci6 de processament + Puntuacié d’abundancia + Puntuacio
de preferéncies + Puntuacio de condiments + Puntuacié d’oli i salses

Nota <1|<2|<3|<4|<5|<6|<7|<8]|<9]|<10]<11]>=11
obtinguda
Equivalencia | = | el 5 Ipy| c|c+| B |B+| A | A+ | S | S+

numerica
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Taula 10.5. Factor de conversi6 de la nota: de numero a lletra. Font: Elaboracio

propia.

6.6.2. Puntuacio de processament

e Es la puntuacio que té en compte el processament dels ingredients.

e Per calcular-la s’hauran de seguir els seglients passos:

1. Es calcula la mitjana de la diferéncia entre el nivell de processament optim i

I'obtingut de cada ingredient.

= Nivell _optim: nivell de processament optim de cada ingredient.

= Nivell_obtingut: nivell de processament que el jugador ha

aconseguit en cada ingredient.

Diferencia de processament = abs(nivell_optim - nivell _obtingut)

2. El valor obtingut es transforma a un valor d’aquesta taula:

Diferéncia de processament <15 <40 >= 40

Puntuaci6é de processament 3 1 0

Taula 10.6. Puntuacié depenent de la diferencia absoluta del nivell de processament.

Font: Elaboracio propia.

6.6.2. Puntuacio d’abundancia

¢ Puntuacié d’abundancia: té en compte la quantitat d’ingredients emprats:

Els valors maxims son els valors a partir dels quals la puntuacié comenca a
disminuir. Aixo permet:

e Configurar el minim d’ingredients que ha d’haver-hi al nivell, ja que si n’hi ha
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menys el jugador mai obtindra la nota maxima.

e Evitar que la cuina sobrepassi el temps indicat pel “core game loop”.

NUm. 1 2 3 4 5 6 >7
ingredients (max.) | (max.)

Puntuacio |0 1 2 3 3 2 0
obtinguda

Taula 10.7. Puntuacié depenent de I'abundancia d’'ingredients. Font: Elaboracio

propia.

6.6.3. Puntuaci6 de preferiencies
Els pacients tenen unes preferéncies (de tipus d’ingredients). Aquestes es
comunicaran al jugador amb una nota a la nevera (HUD).
e Siel jugador compleix una preferencia suma 1 punt.
o ElI maxim de sumar és = +3.
e Sieljugadorinclou 1l ingredient considerat desagradable per algun NPC, resta
1 punt.

o El maxim de restar és = -3.

+1 punt -1 punt

Salmé Cloves

Carn Fruits Secs
Pollastre Tonyina
Cogombre Salsitxa
Bolets Pebrot Vermell
Pebrot verd

Pebrot Groc
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Taula 10.8. Ingredients segons les preferéncies. Font: Elaboracié propia.

6.6.4. Puntuacio de condiments
e Cada condiment del joc tindra una quantitat recomanada, si la quantitat que
posa el jugador és molt superior a la recomanada, la puntuacié en aquesta
categoria baixara.
e En cas que no hi hagi un minim de condiments també es veura perjudicada.
Minim:
e 1 segon abocant el condiment.
e Minim de condiments perqué la puntuacioé sigui bona: 2.
o En cas de complir-lo el jugador obtindra 2 punts en aguesta categoria.
o En cas de no superar aquest minim la puntuacié d’aquesta categoria sera
0.
Maxim:
e 5 segons abocant el condiment.
e Cada condiment que superi el maxim sera -1 punt en la puntuacié amb un minim
de O.

6.6.5. Puntuacié d’olis i salses
Funciona igual que la puntuacié de condiments, pero depenent de les quantitats d’oli o

de salses que s’inclogui en el plat.

6.6.6. Mostrar puntuacio
La pantalla que conté la puntuacié mostrara:
e Lanotafinal.
e Els punts a millorar de la cuina del nivell anterior. Aixi el sistema de cuina i
la seva absurditat apareixen i fa que el jugador reflexioni sobre ambdues.

Serveix com a espai monoton el qual promou la reflexié de I'absurd en 'obra.

o Agquests punts s’extreuen de les conclusions extretes a partir de calcular
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les puntuacions:
» Puntuacié de processament:
¢ Alguns ingredients estaven lleugerament/molt cremats.
¢ Alguns ingredients estaven lleugerament/molt crus.
e Els ingredients estaven al punt.
* Puntuacié d’abundancia:
¢ Els ingredients eren insuficients, el plat era massa simple.
e Hi havia massa ingredients, semblava un mix de moltes
coses més que un plat pensat.
e Tothom ha quedat satisfet.
» Puntuacié de preferencies
e El (ingredient) no ha agradat.
e Tots els ingredients han estat bons!
» Puntuacié de condiments
¢ Hiha massa (condiment).
e El plat no té condiments, li falta sabor.
» Puntuacié de preferencies
¢ Hiha massa (oli o salsa).

e El plat no té suficient oli o salsa, li falta sabor.

6.7. Outline

e El “outline” sera un contorn que indicara al jugador accions realitzables,
sigui agafar, interaccionar o altres aspectes rellevants que es cregui convenient

ressaltar.

e S’activara en el moment en el qual el jugador miri a I'objecte (“ray cast” de la

camera al centre de la pantalla).
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e Tindra una distancia maxima, fent que el jugador hagi d’estar a prop evitant aixi

confusions.

Figura 10.22. Representaci6 del sistema de resseguit. Font: Elaboracié propia a

partir de 'original realitzada per Mikhail Nilov.

Modes d’activacié depenent del tipus d’objecte:

Groc Objectiu i ingredients

Gris Interacci6 bloquejada

Vermell Interaccionar, agafar:
6.8. Requisits

e Esunanota amb la qual es podra_interaccionar a la nevera.
e Mostra els ingredients necessaris que el jugador ha d’incloure en el plat que
prepari.

o L’objectiu no és abromar al jugador amb requisits, sind posar-ne un o dos


https://www.pexels.com/es-es/@mikhail-nilov/
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gue requereixin que el jugador es desplaci per I'espai de joc.

6.9. Activacio d’accions (terror)

6.9.1. Ensurts

e Per fer els ensurts s’utilitzara un sistema d’activadors, els quals faran aparéixer

a prop un dels NPCS, hi ha 3 accions possibles:

o El cos resta inhibit després de I'ensurt (les mutacions han parat de fer

efecte).
o Desapareix després d’un espai curt de temps.
o Retorna d’on provenia o busca la forma d’escapar.
e Per la vertical slide s’han trobat certs limitadors importants a remarcar:

o S’han evitat animacions i altres aspectes conflictius des d’'un punt de vista

técnic.

o Els ensurts es repeteixen en diferents nivells, ja que I'experiéncia de
terror en ser dinamica pot ser que s’ignori. En disposar de poca capacitat
per incloure ensurts, és important que els que estan es mostrin, fent que
sempre estiguin actius. A més, la desactivacido d’aquests suposa una

feina extra que no suma a I'experiéncia desitjada.

» Per tant, és rellevant remarcar que aquests ensurts no s’haurien
de repetir, ja que llavors els jugadors els espera i com s’ha vist al
marc teoric aixo resta terror. Per0 per la vertical slide si es

repeteixen, a causa dels motius esmentats anteriorment.
Mapa d’ensurts:

Ensurt 1: José al sofa del menjador:

Activacio: el segon cop que el jugador s’apropa a ell, 'ensurt comenca.
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Explicacié de I’ensurt:
1. Elmovimentila camera es boqueixen.
2. La camera fa zoom a la cara del José mentre s’activen els sons (crits de dolor).
3. En José rota el cap i la camera segueix I'accio.

4. Un cop acabat, el personatge no jugable es queda inhibit al sofa i es retorna el

control de la camera i del personatge al jugador.

Ensurt 2: Carmen a l’escala del soterrani

Activacio: un cop el jugador arriba a la part inferior de les escales.
Explicacié de I’ensurt:
1. Apareix la Carmen a les escales darrere del jugador.

2. En el moment que el jugador la veu fa un sospir i escapa.

Ensurt 3: José després de donar menjar a la Carmen

Activacio: quan el jugador acaba de donar menjar a la Carmen.
Explicacio6 de I’ensurt:
1. En José ensenya el cap observant els actes del jugador.
2. Quan el jugador s’apropa el cap s'amaga i en José torna a la seva posici6 inicial.

Ensurt 4: Carmen i José a l’armari de I’habitacié de convidats

Activacio: quan el jugador entra a 'armari.

Explicacié de I’ensurt:
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1. En José tanca la porta de 'armari, fent que el jugador no pugui sortir.
2. La Carmen que esta amagada des d’un inici a 'amari atacara al jugador.

3. Quan l'atac acaba, la Carmen i el José escapen, deixant la porta oberta perqué
el jugador pugui tornar a sortir.

6.9.2. Tensio

Lamentablement, aquest apartat no podra ser inclos en la “vertical slide” a causa de
limitacions tecniques relacionades amb la renderitzacio de llums del “Universal Render

Pipeline” i als sons 3D del “audio listener”.

e Per crear tensio, a part de jugar amb el ritme de joc i el disseny de nivells, també
és util incloure situacions on el jugador no tingui la capacitat d’entendre-les

(consultar perque), aquestes accions es dividiran en grups i activacions:

Accio Activador

S’encén o s’apaga el llum d’habitacions | Cada cert temps (d’l a 2 cops per

properes. sessio).

Se sent el soroll d’alguna porta (com si | Cada cert temps (d’'l a 2 cops per
fos la de la cuina o la nevera). Inclis la | sessio).

de la cuina s’obre.

S’escolten passos i activitat en la casa | Més abundancia, sobretot a la cuina.
(es trenca un objecte, s’encén una
televisi6...), com si una persona

s’aproximeés a I'habitacio.

S’apaga el llum de la cuina Un cop en tot el joc, en un punt mitja o
tirant cap al final. Acompanyar-ho d’altres
elements de tensio. Quan el jugador

passa els aliments al plat (cuina).

El soterrani és un espai d’alta tensio, | Cada poc temps i en abundancia quan el
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jugar amb l'apagat i encesa de llums, les

veus i els passos.

jugador esta al soterrani.

Veus i passos de fons

Cada poc temps i amb abundancia quan
el jugador esta sortint de la casa (després

d’entregar el menjar).

Tancament de portes.

Quan el jugador esta a prop de creuar,

guiant-lo a un cami més llarg.

Taula 10.9. Accions per generar tensio. Font: Elaboracio propia.
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7. UX/UI

7.1. HUD

7.1.1. Taula d’elements

Element

Objectiu

Tipus

Punt de mira

Saber a on apuntar per agafar, interaccionar

Representacié no

d’'un element de HUD:
o Context narratiu (textos).
o Puntuacions.
o Altra informaci6 rellevant
mitjangant text i dibuixos 2D.

e La llibreta és present en punts
concrets de la progressio, en cada
punt mostrara informacio diversa. La
informacio es pot consultar a I'apartat
del sistema de llibreta.

amb objectes i per indicar els diversos estats. | diegética.
Controls Ensenyar a utilitzar els controls al jugador. Representacié no
diegética.
Tutorial Diverses instruccions del tutorial. Representacié no
diegética.
Llibreta e La llibreta es pot considerar com a | Representacio
HUD, ja que mostra informacié propia | diegetica

Taula 10.10. Taula d’elements en el HUD. Font: Elaboracio propia.
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Terminologia del tipus extreta de Fagerholt, Lorentzon (2009):

Is the representation visualized in

the 3D game space?
no yes
non-diegetic spatial

no
representations | representations
Is the

representation

existing in the

fictional game
world?

meta diegetic

yes
representations | representations

Figura 10.23. Terminologia de la Ul en els videojocs. Font: Lorentzon (2009)

7.1.2. Exemple (referencia)

e Boold Reminds és un joc que il-lustra molt bé quina seria la forma de mostra la

Ul del joc i els controls:

WASD :

Figura 10.24. HUD similar al del joc proposat. Font: Blood Reminds (2023).
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1- Punt de mira blanc.
2- Mostrar controls:
a. Mostrar durant el tutorial del FTUE.

b. Controls de I'objecte agafat (girar).

7.1.3. Punt de mira

e El punt de mira té diversos estats:

o Quan s’apunta a un objecte d’interaccié o que es pot agafar: es mostra

un cercle sense contingut a I'interior, només el contorn.

Figura 10.25. Punt de mira al apuntar un objecte d’interacci6. Font: elaboracio

propia emprant els models de Finward Studios (2021).
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o Quan s’apunta a un objecte bloquejat: es mostra un cadenat.

Figura 10.26. Punt de mira al apuntar un objecte d’interaccio bloquejat. Font:

elaboracio propia emprant els models de Finward Studios (2021).

o Altres: Es mostra una rodona blanca al mig de la pantalla.

Figura 10.27. Punt de mira. Font: elaboracié propia emprant els models de
Finward Studios (2021).
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7.1.4. HUD Controls

e Es mostren els seguents controls en pantalla:
o Rotacio: si el jugador té un objecte agafat.
o Moviment per cancel-lar: mentre el jugador esta donant menjar.
e Els controls d’'interaccio, moviment i ajupir-se es mostren al principi del primer
nivell, perqué el jugador associi el bot6 amb l'accid. Aquests controls es
deixaran de mostrar quan el jugador hagi polsat la tecla necessaria per realitzar

I'accio, d’aquesta forma no hi ha necessitat de mostrar-ho constantment al HUD.

7.1.5. Justificacions

e EIHUD és el més buit possible per augmentar la immersio.
e Sempre es mostra un punt de mira (punt blanc), aquest ajudara a evitar el mareig
i fer més facil 'apuntat per marcar objectes amb el “outline” i activar totes les

accions d’interaccio.
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7.2. Game Flowchart (diagrama de flux de menus)

Options

Full Screen
Resolution

Graphics

Volume

Start

Options

Pause

Options

41
e

ot ]

Exit

Figura 10.28. Diagrama de flux de menu. Polsar per provar el prototip de FIGMA.

Font: elaboraci6 propia emprant els models de Finward Studios (2021).

7.3. FTUE (tutorial)

El tutorial és un llistat d’accions que s’anira mostrant l'accid a realitzar. Un cop

finalitzada la tasca es deixara de mostrar la tasca completada i es mostrara la seguent.


https://www.figma.com/proto/zyMETVzs1dRKnhgfVadlxe/MenuFlow---BlackCooking?node-id=1-3&scaling=min-zoom&page-id=0%3A1&starting-point-node-id=1%3A3
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o Know the Nexus

Task: Getting t

Figura 10.29. Exemple de com mostrar el tutorial al HUD. Font: Mass Effect:
Andromeda (2017)

7.3.1. Accions del tutorial:

1- Arribar a la casa: d’aquesta forma abans de comencar a jugar el jugador

veura el llistat d’accions.

2- Anar ala cuinai consultar els requisits.

3- Buscar I'ingredient requerit.

4- Buscar 2 ingredients més (a part del requerit).
5- Especiar el menjar.

6- Processar el menjar.

7- Portar el menjar a I’habitacié dels inquilins.

8- Donar el menjar als inquilins,

9- Sortir de la casa.

7.3.2. Comunicacio dels controls

Els controls es mostren segons aquests parametres.




60

Disseny d'un joc de terror basat en I'obra filosofica d'Albert Camus




Document de disseny (GDD) 61

8. Justificacions

8.1. Justificacio Filosofica

L’entrada al joc (FTUE) és un element clau per introduir el jugador en la filosofia de
I'absurd. Sera a través d'aquesta primera experiencia que el jugador sera immers en
I'absurd sense adonar-se'n. Com s’indica al marc tedric, és quan hi ha una incapacitat
de trobar el sentit de la vida que I'absurd es presenta a I'individu, i per arribar a aquesta
conclusié és necessari un pas previ on el jugador pensi que alldo que es mostra en el

joc té un proposit. Es per aix0, que al principi es segueix una llista_de passos clars i

concisos justificats dins l'univers del joc (voluntari que ajuda a gent malalta). Si res té

un motiu d’un inici, el jugador es quedara en la superficie justificant la mancanca de
sentit en el context del joc, sense traslladar la conclusi6 a la cerca del sentit dels seus
actes. Agquesta és la relaci6 més important que ha de fer el jugador, ja que la cerca de

la filosofia de I'absurd té com a objectiu trobar un sentit a la vida.

El jugador comencara el joc al viatge. L’evolucié a partir d’aquest inici, té com a objectiu
gue el jugador comenci a guestionar els esdeveniments del joc i a confrontar-se amb

la manca de sentit que es presenta.

Si es mira el “core loop” del joc, els 2 blocs centrals es dediquen integrament a
transmetre l'obra de Camus (cuina i donar menjar) i la lectura ajuda a potenciar I'absurd

i a donar pas a la reflexié.
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Lectura

Recal-lectar
ingredients

Objectiu del joc

Portar i donar menjar
als malalts

Figura 10.30. Recordatori del core game loop. Font: elaboracio propia

8.1.1. Introduccio (sistema — viatge)

El viatge és un sistema que permet transmetre de forma directa i efectiva informacié al
jugador. Es per aix0, que a l'inici es presentara el context narratiu i les condicions de
victoria del joc. D’aquesta forma es fara entendre al jugador, que les seves accions

tenen un proposit.

8.1.2. Tasca monoétona, context absurd (sistema — cuina i

puntuacio)

Tal com fa Mortuary Assisstant i s’exposa a I'analisi de referents, totes les mecaniques
del joc giren entorn del sistema principal: la cuina. El jugador viatja i entra a la casa per
cuinar, després porta el plat d’alldo que ha cuinat. Aixo fa que la cuina tingui un pes molt
gran en I'experiéncia de joc del jugador, i la fa el lloc perfecte per transmetre I'obra de

['autor.

Albert Camus en el llibre “L’Estrany” exemplifica 'absurd mitjangant la monotonia i la

repeticié de tasques. Si més no, no és tan senzill traslladar aquesta sensacié al joc,
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integrar la cuina com a tasca monotona no fara que el jugador senti 'absurd, ja que és

la prorrogacié d’aquesta durant el temps la que desperta a l'individu aquesta sensacio.

Tot i aix0d, I'analisi d’aquest impediment, fa que es pugui trobar una solucio. La sinergia
entre els multiples vessants del joc poden suposar un ajut notable per arreglar-lo, fent
més notoria la preséncia de I'absurd. La presentacio dels sistemes des d’un context
narratiu, ha estat molt utilitzat en els referents estudiats que traslladen obres d’autors,
i és una de les solucions que s’apliquen al joc. Aixo facilita una transmissié més rapida
i efectiva dels conceptes de l'autor. En la vertical slide presentada es mostra de les

seguents formes:

a. Un dels contextos que es presenten al jugador és la finalitat principal del
joc, cuinar per a persones malaltes que no tenen una cura medica o una
solucié immediata per a la seva malaltia. Aquesta abséncia d'un objectiu
racional en una tasca monodtona com és la cuina’ en el joc reflecteix
I'essencia de la filosofia de I'absurd, ja que les accions del personatge en
el joc no tenen un proposit clar. L’unic que es pot apropar, €s proposar
com a objectiu cuinar per aportar consol o suport a les persones malaltes,
tot i aix0, aquest proposit des d'un punt de vista purament racional no és
una soluci6 efectiva per a la malaltia en si mateixa. Els pacients
necessiten tractament medic, medicaments, terapies o altres
intervencions especifiques per millorar la seva condicié de salut. Es per
aixo, que existeix una connexié amb la filosofia de I'absurd, ja que permet
explorar la cerca de sentit en una situacié aparentment irracional. El joc
pretén endinsar als jugadors en una experiéncia que els faci reflexionar
sobre el valor de les accions humanes enfront la inevitabilitat de la mort.

b. Si es fa referéncia al context de la malaltia, el sistema de puntuacié
utilitzat per avaluar aspectes com la quantitat d'oli, les salses o0 si un
aliment esta lleugerament cremat, pot transmetre una sensacio d'absurd.

Aquest sistema de puntuaci6 s’allunya dels aspectes realment rellevants

7 La cuina és monotona a causa de les poques accions que conté el bucle de I'accié.
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per al benestar dels malalts, i aixo treu qualsevol proposit racional que el

jugador pogués extreure.

Per tant, traslladar 'obra de Camus mitjangant el disseny de sistemes és possible. El
sistema de cuina transmet de forma directa la tasca absurda i monotona, pero amb un
objectiu buit, aixi com Camus presentava la tasca de Sisif. Tot i aix0, el context narratiu
d’aquesta és el que fa que el jugador pugui percebre aquesta correlacié d’'una forma

més directa.

8.2. Terror

El terror en el joc s'expressa de forma continua mitjancant I'ds d'il-luminacié fosca per
aprofitar la por innata de I'ésser huma envers els entorns poc visibles, ja que
historicament aquestes situacions han suposat un perill per a nosaltres. A més,
mitjangant els texts del “backstory” o altres incidents del joc es genera una por apresa
cap als personatges no jugables, posant en marxa mecanismes d'alarma en el moment
en qué es detectin. Per augmentar la immersié en el joc i minimitzar la distancia entre

el médn fictici i el mon real, s'opta per una camera en primera persona (FP).

Si bé hi ha moltes formes de terror, en aquest estudi teoric i, per tant, en la seva
aplicacié practica, s'ha centrat en la creacié d'un espai especific per provocar ensurts

en el jugador.

8.2.1. Justificacio del terror especifica
Els ensurts del joc no sén actes aleatoris, siné que disposen d’una justificacio tedrica

gue fa que a la practica siguin efectius.

Ensurt 1 — NPC (José) al sofa: L’objectiu d’aquest és crear tensié i a partir d’aquesta
jugar amb la incertesa i la sorpresa. Aixi com es veu al marc teoric amb els moments
en qué una pressa detecta al depredador aquesta es manté en tensié, si més no, el
jugador no ho pot assegurar, aixi que el que ha passat amb tothom que ha provat el
joc, ha estat que s’hi ha apropat per comprovar si representa un perill. Aquest
comportament no és aleatori, sorgeix del que es tracta en la part teorica del projecte,

la por ladica, l'usuari és capag de discernir que és una ficcid, aixi que racionalment
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pren l'accié d’apropar-se, ja que no suposa un perill real. Si més no, el jugador va
preparat per reaccionar al perill, i per tant no sentira la mateixa por, perque si la presa
anticipa aquest risc, la por s'atenua, €s per aixo que I'ensurt no s’activa el primer cop
que el jugador s’apropa. Es quan el jugador retorna, que tot i sentir la pressio per la
preséencia incomoda del personatge, ja ha detectat que aquest no hauria de suposar
un perill, i en el moment que s’apropa i el sorprén s’activen els sistemes de defensa de
reaccio generant la sensacié de por o ensurt. La por no es limita a I'ensurt, pero el
conjunt de tensio, ambientacié, llum reduida i falsa seguretat es fusiona en aquest punt,

subministrant al jugador I'experiéncia desitjada.

Ensurt 2 - NPC (José) a dalt: Aquest ensurt aprofita I'estat de tensié generada durant
I'entrega del menjar a la Carmen. El jugador ha apres sobre la capacitat de les
mutacions per fer reaccionar un organisme immobil, i ha presenciat un exemple
d'aquesta dinamica durant l'incident anterior. Es probable, per tant, que el jugador
experimenti un estat d'expectacio tensa (a causa de la por apresa vista al marc teoric),
esperant ser atacat per alguna mutacié. Aquesta tensié é€s considerada positiva en el
context, pero, com ja s’ha abordat en el marc teoric i en altres incidents, €s necessari
que l'ensurt es produeixi de manera inesperada perque l'efecte sigui satisfactori. Aixi
doncs, I'ensurt no es desencadena fins que el jugador abaixa la seva guardia després

de finalitzar I'alimentacié de Carmen.

Ensurt 3 — NPC (Carmen) a les escales del soterrani: Com s'ha observat en altres
incidents, l'aprofitament de la tensid sostinguda és una estrategia optima per crear
situacions d'alarma. Es per aix0 que s'incorpora el concepte de la por innata i la por
apresa en conjunt amb un incident especific per augmentar significativament la seva

eficacia.

La por innata es sorgeix dels entorns foscos, on els nostres avantpassats eren

vulnerables als depredadors a causa de la seva incapacitat per veure amb claredat.
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La por apresa s'associa sovint amb els soterranis, ja que molts mitjans ladics, com ara
videojocs o pel-licules, retraten aquest espai com a perillds. Un exemple clar d'aixo és
la pel-licula "IT" (2017)8.

Per tant, quan el jugador cerca ingredients al soterrani, es genera una situacié amb
una intensa tensio sostinguda. Tot i aix0, en el moment de sortir, el jugador es relaxa i
deixa d’estar vigilant, ja que espera que el sobresalt no es produeixi. Es en aquest
moment, aprofitant la tensio previa i la disminucié de I'expectacié de I'ensurt, quan es

desencadena aquest incident inesperat.

Ensurt 4 — NPCs (José i Carmen) a dalt, dormitori de convidats: aquest ensurt €s
un exemple perfecte per comprovar de forma practica alld que s’ha anat esmentant en
tots els altres incidents. Aquest no conté un episodi de tensié sostinguda i tampoc fa
un ensurt quan el jugador no ho espera. Després que diverses persones provin el joc,
aquest ensurt ha estat I'inic que no ha causat un ensurt notable. Aixo serveix com a
comprovant que la creacié de tensio i I'aprofitament d’espais tranquils on el jugador no

espera I'ensurt son realment eficagos per complir el seu objectiu.

8 ’escena en la que es mostra aquesta situacio és la segiient:
https://www.youtube.com/watch?v=bcDsZTVs5Ho
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10.3. Vertical slide (videos i executable)

1. EscenaO.
a. Executable.
b. Video.
2. Vertical slide resultat final:
a. Executable.
b. Video.


https://drive.google.com/file/d/1s0S_4KULAKWCoO_TxzMDxfd53a7dTC3X/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=vottD2Pd3qY
https://drive.google.com/file/d/1N1oQ27XoBmTH8f_D5KZYXm2MwuUAC2b0/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=tCYKUFFYcow

