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Resum. La comunicacid verbal en els videojocs pot influir molts cops negativa-
ment en I'experiéncia de joc, trencant el cercle magic de la immersié. Amb
aquesta premissa es formula una tesi desglossada en dues hipotesis per extreure
parametres objectivables per 1’elaboracié d’una metodologia propia que té com a
objectiu proporcionar una eina de treball flexible i adaptable a altres investigaci-
ons. S’ha plantejat que I’estudi permeti traure conclusions i establir unes bases
que puguin ser aplicades en la formulacié i validaci6é de nous videojocs que in-
cloguin la comunicacio no verbal com a concepte. Per a I'analisi, s'han seleccionat
de forma intencionada 40 videojocs diferents de tota la cultura dels videojocs, la
majoria dels quals son populars en aquest ambit, amb la intenci6 d'obtenir una
certa diversitat i, al mateix temps, permetre obtenir informacid rellevant sobre
I'objecte d'estudi. Com a resultats més rellevants de I'estudi, es valida la metodo-
logia d’estudi emprada, i es posa de relleu que 1'us de la llum i el color ha estat
una opcid crucial com a element narratiu i, per tant, pot ser una base consistent
de la comunicaci6 no verbal per utilitzar en aquest tipus de producte, sobretot en
videojocs de tipus Indie, de menys recursos, pero que solen apostar per solucions
menys convencionals. A més, es conclou que la creacié d'una historia i/o d'un
mon virtual basat en la comunicacié no verbal pot ser suficient perque el jugador
se submergeixi en el joc i experimenti diferents emocions, sense que sigui neces-
saria la comunicacio explicita y textual.

Abstract. The verbal communication in video games can often negatively influ-
ence the gaming experience, breaking the magical circle of immersion. With this
premise, a thesis is formulated, broken down into three hypotheses, to extract
measurable parameters for the development of a proprietary methodology aimed
at providing a flexible and adaptable tool for further research. It has been pro-
posed that this study allows for drawing conclusions and establishing a founda-
tion that can be applied in the formulation and validation of new video games
that incorporate non-verbal communication as a concept. For the analysis, 40 dif-
ferent video games from the entire spectrum of gaming culture have been inten-
tionally selected, most of which are popular in this field, with the intention of
obtaining some diversity while also providing relevant information on the object
of study. As the most relevant results of the study, the employed study method-
ology is validated, highlighting that the use of light and color has been a crucial
narrative element and, therefore, can serve as a solid basis for non-verbal com-
munication in this type of product, especially in Indie games with fewer resources
that often opt for unconventional solutions. Furthermore, it is concluded that
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creating a story and/or a virtual world based on non-verbal communication can
be sufficient for the player to immerse themselves in the game and experience
various emotions, without the need for explicit textual communication.

Paraules clau: Comunicaci6 no verbal, Immersi6, Metodologia, Narrativa, Vi-
deojocs.

1 Introducci6

El fet comunicatiu en 1'1s dels videojocs experimenta sovint problemes en els jugadors,
gue pot tenir com a conseqiieéncia principal el trencament del cercle magic de la immer-
sié en el sentit de Huzinga [1], fet que ha de ser evitable com a objectiu ja des de la
concepcid mateixa del videojoc, si es que no es qlestionen els beneficis de la immersid
com fan alguns autors [2]. Aquest és el problema definit en 1’estudi present.

La “immersi6” d'un jugador en el joc [3; 4; 5; 6; 7] 0, segons el concepte de Calleja
[8], la “incorporaci®”, pot ser afectada per multitud de factors, entre els quals hi ha
problemes técnics, com jugabilitat repetitiva, abus d’elements d’interficie d'usuari (fi-
nestres emergents, mapes, informacions, comentaris), errors de disseny, errors de pro-
gramacio i limitacions de maquinari [9].

Apart dels aspectes més técnics, altres causes que poden generar problemes en la
incorporacio se situen en un context subjectiu i, per tant, més dificil d'objectivar, com
ara les emocions i els sentiments [10], els quals es poden transmetre a través de la nar-
rativa i el mén del joc, expressat tant per elements verbals, com ara les narracions ex-
plicites i els dialegs, aixi com per elements visuals i sonors, com per exemple la il-lu-
minacid, el color, el so i la musica. Els problemes al-ludits tenen com una de les seves
bases 1’us inadequat o 1’abus del llenguatge verbal, de forma que acaba influint negati-
vament en el jugador i en la seva experiéncia durant el joc [11].

Soén nombrosos els jocs en els que s’experimenten alteracions que poden tenir en la
seva definicio conceptual una de les seves causes. En God of War Ragnarok [12], quan
un jugador passa molt de temps en una zona de trencaclosques, els NPCs (“non-player
characters”) proporcionen les solucions i I’opcio no es pot desactivar, trencant el des-
afiament i la incorporacio. En altres videojocs com Kingdom Hearts o Resident Evil,
els personatges tendeixen a narrar els pensaments de manera excesiva o repeteixen les
explicacions de la trama [13].

Quina importancia té, doncs, I’s del llenguatge verbal en la mecanica dels video-
jocs? En un context general del fet comunicatiu es constata que és possible un Us de
LNV (llenguatge no verbal) per mitigar o reduir les “toxicitats” en les relacions verbals
[14]. Alguns autors com [15; 16] o Basin [17] sostenen que el 90% del fet comunicatiu
quotidia és gairebé no verbal, per tant, perqué no intensificar 1"as del LNV també en
els videojocs? Una altra qiiestio seria que si s’accepta aquesta intensificaciéo com a

1 En aquest article s’utilitzen els conceptes “immersio” segons diversos autors (Agrawal, 2019; Csikszentmihaly, 1990;
Jennet, 2008; Michailidis, 2018; Smith, 1998; i altres) i “incorporaci¢”, segons la proposta de Gordon Calleja (Calleja,
2007), com a conceptes equivalents, si bé d’acord amb les posicions de diferents autors hi ha una amplia discussié del
significat d’aquests termes.
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element important d’un videojoc, caldria veure amb quines eines es podria dur a terme
i com fer-ho.

S’ha trobat que videojocs de tipus Indie no experimenten el trencament de la incorpo-
raci6 quan son dissenyats i produits limitant el llenguatge verbal [18], fins i tot a I’ex-
trem de no permetre comunicacié mitjancant paraules. En sén exemples molt emble-
matics Hollow Knight, Gris, Inside, Journey, Limbo o Little Nightmares.

Existeixen diversos tipus de llenguatges que permeten el fet comunicatiu entre per-
sones, els quals es basen principalment en paraules o el llenguatge explicitament verbal
o textual, que inclou, en un sentit ampli, el llenguatge oral i I’escrit, i el qué es fona-
menta en altres elements comunicatius, com poden ser el llenguatge musical i el sons
no articulats, o el llenguatge visual, que pot incloure els moviments del cos, els colors,
lallum, les formes, les animacions, els signes, etc. [19; 20]. Segons aixo, es pot adoptar
el proposit de [21], quan diu “mostra-ho, no ho expliquis”, utilitzant elements comuni-
catius del LNV per construir un wordbuilding i una narrativa en un videojoc d’una
forma intencionada i sistematica. En el sentit anterior, es troba molt interessant la pu-
blicaci6é d’Innocent i Haines [22] que explora diversos mitjans no verbals de comuni-
cacid en videojocs com a alternatives al llenguatge verbal.

El qué es proposa en aquest estudi és escollir alguns elements comunicatius no ver-
bals i fer una analisi exploratoria dels seus efectes en els videojocs, per obtenir eines
d’analisi que puguin ser implementades de forma objectivada i senzilla en videojocs
amb recursos limitats, de tipus Indie. Davant de la manca d’informaci6 sobre la resolu-
ci6 d’aquest problema i I’abséncia de metodologia publicada, es proposa una metodo-
logia propia d’analisi.

2 Material i métodes

2.1  Tesisubjacent i hipotesis d’interés

Per trobar una solucio al problema plantejat es va voler, en primer lloc, fer un estudi
exploratiu, de forma heuristica, amb una analisi de casos que pogués ser Util per a la
producci6 de videojocs que tinguessin la voluntat de reduir en tant que fos possible la
comunicaci6 verbal, de manera que es va formular la tesi segiient: El llenguatge no
verbal proposa una expressio en el joc que provoca sensacions menys habituals en el
jugador, una forma diferent de comunicaci6 que estimula la seva curiositat i reflexio.
Amb aquest proposit es van elaborar unes hipotesis de treball que s’haurien de verificar,
confirmant-les o rebutjant-les, mitjangant una analisi de casos a partir d’una metodolo-
gia especifica dissenyada “ad hoc” respecte a les mateixes hipotesis. Les hipotesis son
les seglients:

H1: Els conceptes llum i color, utilitzats com a elements de llenguatge no verbal,
estimulen la capacitat del jugador de fer-se preguntes i proporcionen una experiencia
que valora positivament.

H2: La narrativa d’un videojoc basat en la comunicacié no verbal és suficient per
comprendre 1’univers en el qual s’ha vist immers i/o0 transmetre emocions.
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2.2 Fonaments metodologics

Per proposar una metodologia adaptada a 1’objectiu, es va optar per un format heuristic
[23] en el qual s’havien d'identificar unes variables d’analisi que poguessin ser mesu-
rables en cada un dels casos d’estudi, els videojocs.

Cada hipotesi va ser desglossada en un format de preguntes que havien de ser sus-
ceptibles d’una resposta booleana de “si/no”” a més d’una valoraci6 quantitativa, encara
que subjectiva de I’avaluador, de 0 a 5, essent 0 el valor “no” de compliment i el 5 el
de maxim compliment. Es van formular tres preguntes per a la H1 i dues per H2. Cada
pregunta corresponia a una part de la hipotesi plantejada i suposava una valoracio6 par-
cial d’aquesta. Aixi, una pregunta formulada va suposar una variable parametritzada en
valors de contingencia pero tambg, i sobretot, quantificables. A més, com a contrast de
les variables individuals, es va exigir la valoracié de compliment conjunt de cada hipo-
tesi, que també va suposar una variable parametritzada, aixi com una altra variable de
valoracié de compliment de les tres hipotesis a la vegada.

L’avaluaci6 va ser conduida per un sol avaluador, per tenir la menor variabilitat pos-
sible deguda a les diferéncies de criteris entre avaluadors. Si bé es va ser conscient que
es podia tenir un biaix en 1’avaluacid, aquest sempre comportaria un error sistematic,
de tal forma que no suposés una interferéncia individual per cada cas, siné només en el
conjunt de casos. En cas de donar-se un biaix, aquest no hauria d’afectar els resultats
de I’estudi respecte a la idoneitat metodologica, amb la condicio que les variables no
generessin dubtes en les mesures, ni respecte les inferéncies que es poguessin extreure
dels resultats d’analisi, perque tots els casos estarien afectats pel biaix de la mateixa
manera i proporcid.

De forma inductiva, els resultats obtinguts podien fer reformular les hipotesis, per
inadequades o susceptibles també d’algun biaix. D’aquesta manera es podria ajustar
millor la metodologia, de manera recurrent, al problema plantejat i a la tesi formulada.

2.3 Videojocs seleccionats

Per a dur a terme la validacio, s'ha realitzat una analisi d’una mostra de videojocs. En
concret, s'ha estudiat un conjunt de 40 videojocs de diferents géneres [24; 25], d’accid
(e. g. Bloodborne, Dark Souls, Death Stranding), d’aventura (e.g. Stray, Moss, Metroid
Prime), de puzzle (e.g. Hue, Inside, Limbo), de plataforma, de metroidvania, d’estraté-
gia, de shooter, etc., per comprovar I'efectivitat de les hipotesis proposades, atesa la
caracteristica exploratoria d’aquest estudi.

La seleccid de casos no es fonamenta en un mostreig aleatori de tot I’univers dels
videojocs (univers mostral), sind d’un conjunt de casos que, malgrat el seu nombre
limitat respecte tota la poblacié mostral (1.181.019 videojocs estimats a data actual?),
permeti maximitzar la cobertura de diferents escenaris i situacions, assegurant aixi que
els resultats obtinguts siguin més representatius i generalitzables. L’eleccié de casos

2 No existeixen publicacions cientifiques que donin la xifra de quants videojocs existeixen, si bé a la pagina web de Remar-
kable Coder s’estima, a partir de la informacié de diferents fonts que esmenta consultades, que actualment (any 2023)
hi ha aproximadament 1.181.019 videojocs. Extret de la pagina web el 16/05/2023 amb la pregunta How many videoga-
mes exist? al motor de cerca Google, obtenint la ruta https://remarkablecoder.com/how-many-video-games-exist/ .
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s'ha basat en la necessitat d'obtenir una mostra de videojocs que s’estiguin utilitzant,
actuals o en Us, és a dir que el videojoc sigui actual, que tingui interés per la comunitat
de jugadors i que a la vegada correspongui a grups de diferents géneres. Aquest fet ha
portat a la seleccio d'una diversitat de jocs, tan populars com menys coneguts, i de
diferent naturalesa, per permetre una comparacio i contrast entre ells. No s’ha diferen-
ciat en el grup d’analisi la condicié Indie. Si la tria fos més o menys equitativa per
valorar tota la diversitat, el resultat global d’avaluacid, mitjana del conjunt de casos,
hauria d’estar en el valor mitja dels dos valors extrems de 1’escala de 0 a 5, és a dir,
proper al valor 2,5.

3 Resultats

3.1 Resum de I’analisi de casos

Es presenten a la Taula 1 els resultats de 1’avaluacio de casos de 1’estudi segons la
metodologia proposada.

Taula 1. Dades primaries de ’avaluacié dels parametres de ’estudi de 40 casos, se-
gons el valor numeric obtingut (escala discreta de 0 a 5), amb els videojocs presentats
per ordre alfabétic.

VidEOjOCS Parametres _
0 1 11 12 13 2 21 22 Mitjana
Abzu 5 5 5 0 5 4 3 5 39
Alan wake 4 5 5 5 5 3 5 1 41
Bloodborne 4 4 4 0 4 5 5 4 3,7
Borderlands 2 3 4 3 1 2 2 1 2,1
Dark souls trilogy 4 3 3 0 3 5 5 4 33
Dead space 2 3 4 0 1 2 3 1 1,9
Death stranding 4 5 4 0 5 4 5 3 3,7
Demon's souls 4 4 4 0 4 4 4 4 35
Elden ring 5 5 4 0 5 5 5 4 39
Endling 4 4 3 0 4 4 4 4 3,3
Exit palette 2 2 3 5 1 2 0 3 2,2
Fe 4 4 4 0 4 4 3 5 35
Firewatch 3 4 4 0 4 3 4 1 2,8
Genshin impact 4 4 4 0 4 4 5 2 3,3
Gris 5 5 5 0 5 5 5 5 4,4
Hades 3 3 4 0 2 2 3 1 2,2
Hollow knight 5 5 5 0 5 5 5 4 42
Hue 3 4 4 5 4 3 3 2 35
Hyper light drifter 4 4 4 0 4 4 4 4 3,5
Ikaruga 3 4 5 5 2 2 1 2 2,8
Inside 5 5 5 0 5 5 5 5 4,4
Journey 5 5 5 0 5 5 5 5 4,4
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Videojocs Parametres _
0 1 11 12 13 2 21 22 Mitjana

Limbo 5 5 5 5 4 5 4.2
Little nightmares 5 5 4 5 4 5 3,9
Metal gear solid v 3 2 3 3 5 1 2,2
Metroid prime remaste-

red 3 4 5 2 2 3 3 3 3,1
Mirror's edge 4 5 5 0 4 3 2 4 33
Moss 4 4 4 0 3 4 3 4 3,1
Never alone 3 3 3 0 3 3 3 3 2,6
Nier: automata 4 4 3 0 5 5 5 4 37
Ori and the blind forest 5 5 5 0 5 5 5 5 44
Pikmin 3 4 4 2 3 3 2 3 2,9
Portal 3 4 5 0 2 3 4 2 2,8
Stray 4 5 4 0 5 4 4 4 3,7
Superhot 3 4 4 0 4 3 2 3 2,8
The last campfire 3 4 4 0 3 3 3 2 2,6
The standley parable 4 5 5 0 5 3 5 1 35
The witness 4 4 4 0 3 4 3 4 31
Unravel two 4 4 4 0 3 4 3 4 31
Wandersong 4 4 5 3 3 4 4 3 3,7
Mitjana 37 39 42 08 37 35 37 33 3,3

Interpretacio dels parametres. Dades ordenades per ordre alfabétic. Parametre 0: compliment general de la tesi, basada en
tres hipotesis. Parametre 1: compliment general hipotesi 1. Parametre 2: compliment general hipotesi 2. Parametre 1.1. Uti-
litzaci6 de la llum i/o el color per guiar al jugador. Parametre 1.2. Utilitzaci6 de la Ilum i/o el color com a mecanica principal.
Parametre 1.3. Utilitzacié de la Ilum i/o el color com element narratiu. Parametre 2.1. El joc presenta una narrativa profunda.
Parametre 2.2. Utilitza majoritariament la comunicacid no verbal per tractar la narrativa.

Videojocs. La primera constatacio que es pot fer dels resultats obtinguts és que el valor
mitja de tot el conjunt avaluat és de 3,3, molt proper al valor mitja del rang 0-5, de 2,5,
la qual cosa significa que la seleccid del conjunt de videojocs reflecteix una diversitat
de situacions, tenint també en compte que el rang de mitjanes se situa entre el valor
1,97, el més baix assolit, per al cas Dead Space, i el valor 4,4, el més alt, per als casos
Gris, Journey, Inside i Ori. La distribucid de les dades mitjanes obtingudes de la mostra
de casos és normal 3(test de normalitat de Kolmogorov-Smirnov; Social Science Statis-
tics, https://www.socscistatistics.com/), fet que confirma la idoneitat en la seleccio de
casos, amb una mitjana de 2,48, una desviaci6 estandard de 0,89 i una moda i una me-
diana molt properes a la mitjana, de valors 2.72 i 2,27 respectivament.

Escala. L’escala de mesura escollida, de valors quantitatius discrets de 0 a 5, ha estat
suficient per a I’avaluador en la valoracié de cada parametre, essent els salts discrets
d’un enter, d’un valor al segiient, suficients per mesurar els matisos proporcionats per
cada cas d’estudi, no havent generat gaires dubtes d’interpretacio.

3 Test de normalitat de Kolmogorov-Smirnov per a les 40 dades mitjanes, amb resultat de: mitjana, 1,489475; mediana,
2,2727; desviaci6 estandard, 0,896018; asimetria, 0,657463; curtosis, -0,49165; estadistic K-S, 0,16903; valor p:
0,18132. Resultat: les dades no difereixen d’una distribucio normal.
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Parametres. Els parametres han assolit una valoraci6 en un rang mitja del total de
40 casos entre 0,8 per al P 1.2 (Utilitzacio de la llum i/o el color com a mecanica prin-
cipal) i el de 4,2 per al P 1.1 (Utilitzaci6 de la llum i/o el color per guiar al jugador), fet
gue mostra una utilitzacié del 72% del rang 0 a 5 en termes de mitjanes, una proporcié
elevada respecte del total de 3,33 sobre 5.

Hipotesis. Les dades obtingudes de valoracio conjunta de cada hipotesi sén de 3,9
per a H1 i 3,5 per a H2, essent la mitjana conjunta dels parametres de cada hipotesi,
respectivament, de 4,1 per aH1i 3,5 per a H2. La valoraci6 conjunta que s’allunya més
de les mitjanes dels seus parametres és per a H1, essent per a H2 valors més propers
entre els seus homolegs. Respecte a la H1, els valors mitjans assolits dels seus parame-
tres sén de 4,2, per a P1.1 (Utilitzacid de la llum i/o el color per guiar al jugador), 0,8
per a P1.2 (Utilitzaci6 de la llum i/o el color com a mecanica principal) i de 3,6 per a
P1.3 (Utilitzaci6 de la llum i/o el color com element narratiu). Aquestes dades indiquen
que els elements de llum i color sén utilitzats normalment per guiar el jugador i com a
element narratiu (valors per sobre la mitjana del conjunt global de 3,3) perd que no se
solen tenir en compte com a mecanica principal del videojoc (valor bastant inferior a la
mitjana global). Respecte a la H2, els valors mitjans assolits dels seus parametres son
de 3,7, per a P2.1 (El joc presenta una narrativa profunda), i de 3,3 per a P2.2 (Utilitza-
cié majoritariament de la comunicacié no verbal per tractar la narrativa). Ambdés va-
lors mitjans sén propers i lleugerament per sobre de la mitjana general, la qual cosa
significa un compliment dels aspectes narratius, una narrativa profunda i I’as del LNV
en tractar la narrativa.

4 Discussio i conclusions

La seleccidé de la mostra de 40 videojocs sembla haver estat suficient com a analisi
exploratoria, atesa la mitjana de global de valoracié assolida amb els parametres, de
3,3, dins un rang ample del 66% del valor total de 1’escala de valoracié escollida, una
escala de valors discrets de 0 a 5, i la normalitat del conjunt de dades obtingudes, fets
que condueixen a validar tant el nombre de casos seleccionats com la seva tipologia.
Aixi mateix, es valida I’escala escollida perqué no ha generat practicament dubtes d'in-
terpretacid i ajuda a objectivar I’avaluacio de casos de forma independent respecte
I’avaluador.

La metodologia d’analisi proposada ha servit per diferenciar i valorar la diversitat
dels casos respecte al problema d’analisi, el fet comunicatiu en 1’Gs dels videojocs, aixi
com la proposta de valorar la inclusié o no del LNV en el desenvolupament dels vide-
ojocs. En general, la tesi formulada, aixi com les dues hipotesis que se’n deriven, ha
servit com a eina metodologica de base per extreure un conjunt de variables que han
estat valorades de forma parametritzada i pretesament objectivada.

No s’ha analitzat el fet Indie com una caracteristica diferencial en aquesta analisi
exploratoria, si bé s’han inclos, intencionadament, per les seves caracteristiques, alguns
casos Indie emblematics que, a més, eren susceptibles de ser valorats respecte I’Gs del
LNV en la seva produccio. Sense haver fet una analisi particularitzada d’aquest tipus
de videojocs com a grup separat, la qual cosa podria ser interessant en futurs estudis, es
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pot observar per les dades obtingudes a la Taula 1, dels casos Indie Gris, Inside, Jour-
ney, Limbo i Little Nightmares, que han assolit valoracions elevades respecte els para-
metres avaluats, fet que indica una capacitat de risc i d’atreviment dels seus autors per
utilitzar eines menys convencionals, com les de comunicaci6 no verbal, per a la pro-
duccié de videojocs.

Respecte a 1’objecte d’estudi, I’analisi de les dades posa de manifest que I'us de la
Ilum i el color pot ser una opcié adequada com a element narratiu i que, per tant, pot
ser una base consistent dins les eines possibles de comunicaci6 no verbal per utilitzar
en aquest tipus de producte, sobretot en productes Indie, de menys recursos, pero més
atrevits en les seves propostes trencadores i que s’aparten sovint dels criteris estricta-
ment comercials o convencionals. En aquest sentit, la creaciéd d'una historia i/o d'un
mon virtual basat en la comunicacié no verbal, pot ser suficient i adequada perqué el
jugador experimenti noves o diferents emocions immersives, sense que sigui necessaria
la comunicaci6 explicita de forma verbal.

Pel que fa a la part procedimental, la metodologia de tipus heuristic escollida, amb
les seves correccions esmentades, sembla molt adequada per valorar individualment o
bé conjunts de casos de videojocs per a diferents objectius d’analisi que es vulguin
proposar.
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