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Title— Vignette, a Comic Panel Interface for Novice Game
Conversation Authoring

Abstract— We present Vignette, a comic-book inspired
authoring interface for in-game conversations. It is targeted
primarily at novice game authors, in an attempt to make serious
game authoring accessible to subject experts that are not
accustomed to network visualization or programming. Comic-
book sequences of panels are a well-known narrative medium,
and for games that can be seen as interactive films, interactive
scripts and storyboards are a natural authoring metaphor,
orthogonal and complementary to more traditional approaches
such as trees or networks. An initial validation with novice users
shows encouraging results.

Index Terms— Electronic learning, Human-computer
interaction, Authoring systems

I. INTRODUCCION

L uso de videojuegos en entornos como la educacion o la

formacion laboral puede aumentar la sensacion de
inmersion y la motivacion del jugador, y por tanto fomentar el
aprendizaje [1-6]. La penetracion cada vez mayor de
tecnologias de la informacion ha resultado en una disminucion
de los costes de distribucion e implantacion asociados a estos
juegos de proposito no ludico, conocidos bajo el término de
juegos serios (SG, por sus siglas en inglés). No obstante, la
creacion de contenidos para SG sigue constituyendo un
obstaculo que dificulta su adopcion [7], [8].

En el marco de este trabajo distinguimos dos tipos de
contenido que pueden estar presentes en SGs: contenido
generativo y contenido guionado, centrandonos en la creacion
de este ultimo tipo. Mientras que el contenido generativo se
refiere al contenido que genera el jugador de forma dindmica
como resultado de las decisiones que toma dentro del juego, el
contenido guionado es planificado de antemano y es
independiente de las decisiones del jugador. Un juego de tipo
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aventura grafica, en la que el jugador interacciona con
personajes y escenarios mediante didlogos cuyas opciones
estan todas determinadas de antemano es un ejemplo de
contenido "guionado", mientras que una simulaciéon de mundo
abierto enfatiza el aspecto generativo. Todos los juegos
mezclan ambos tipos de contenidos en distintas proporciones,
ya que la existencia de interactividad requiere que el estado
del juego sea influenciable por el usuario — y por tanto, en este
sentido, generado. En el otro extremo, los juegos que
incorporan simulaciones incluyen limites e instrucciones en
las mismas que constituyen, de forma amplia, guiones.

En el ntcleo de todo videojuego hay un “motor de juego”,
encargado de procesar las acciones del jugador y modificar el
mundo de juego de forma apropiada. Los desarrolladores
profesionales deben ser expertos en el funcionamiento interno
del motor que hayan elegido, capaces de modificarlo vy,
llegado el caso, de desarrollar un motor propio. Los motores
de juego estan separados del guion y de los recursos artisticos
del juego, que son responsabilidad de guionistas y disefiadores
graficos, respectivamente [9], [10]. Por tanto, la parte
generativa del juego corre a cargo del motor, que actiia como
intérprete y mediador entre el usuario, el mundo de juego, y
los recursos artisticos y de guion que constituyen el auténtico
contenido.

Si bien hay muchos motores de juego que pueden resultar
apropiados para SGs, la inmensa mayoria requieren una curva
de aprendizaje considerable para aprender a usar las
herramientas de autor que se utilizan para incorporar
contenidos, y que normalmente suelen proporcionarse junto
con el motor en si. En general, estas herramientas de autor han
sido desarrolladas por y para desarrolladores de videojuegos, y
por tanto con un enfoque orientado a la representacion interna
de contenidos usada por el motor. Se espera que los artistas y
guionistas deleguen en desarrolladores expertos, o que
inviertan un tiempo significativo en adaptarse a la
organizacion y nomenclatura que el motor dicte. Esta
especializacion permite sacar el mayor rendimiento posible a
cada motor, pero en el caso concreto de los SGs constituye un
obstaculo a la autoria por parte de usuarios que no disponen
del tiempo o incentivos para especializarse. Por ejemplo, un
médico que quiera crear un SG para ensefiar un procedimiento
quirtrgico a un grupo de estudiantes de medicina no estara,
generalmente, interesado en formarse en el wuso de
herramientas de edicion de juegos altamente especializadas.

Con el fin de reducir las barreras a la creacion de SGs,
proponemos una interfaz alternativa para la edicion de guiones
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de videojuegos, y en concreto para conversaciones interactivas
entre personajes. Nuestro objetivo es explorar una metéafora
sencilla que deberia ser familiar a cualquiera que haya leido
comics: una conversacion como una secuencia de paneles o
vifietas.

De esta manera, la estructura del resto de este articulo es
como sigue: la seccion II detalla mas a fondo conceptos
basicos para entender la herramienta, asi como la motivacion
del proyecto. A continuacion, la seccion III describe una
implementacion practica y un primer experimento.
Finalmente, proponemos conclusiones y detallamos trabajo
futuro.

II. REPRESENTACION DE CONVERSACIONES

A. Dialogos y guiones en peliculas, comics y juegos

Los guiones de peliculas y programas de television
describen escenas, movimientos de camara, indicaciones a los
autores y dialogos en un TUnico documento altamente
estandarizado. Los didlogos y guiones de peliculas con actores
reales son muy distintos a los usados en peliculas de
animacion, donde los personajes disponen de un repertorio
muy reducido de expresiones faciales. Por tanto, los guiones
en animacion tienden a ser mas cortos y dinamicos, evitando
exposiciones largas. A no ser que se disponga de un gran
presupuesto, la mayoria de los SGs usaran también personajes
animados (o un numero reducido de fotos reales, lo cual
resulta equivalente desde un punto de vista de rango
expresivo), con lo cual el tipo de guiones usados para
animacion en peliculas y television proporciona un punto de
inspiracion natural a la hora de hacer guiones para juegos [11].
La gran diferencia reside en la alta interactividad presente en
los juegos.

Los paneles o vifietas de un comic se pueden interpretar
como instantes temporales en una pelicula equivalente, donde

B: hi Alice!
v
A: hello Bob!

/

(C: knows Emily)
¥ T~

B: how is Emily? B: how are you?
Y Y

A:l...]

A:l..]
)
(E: asked about Emily)

B: bye!

Fig. 1. Dialogo de ejemplo entre dos personajes, Alicia (A) y Bartolomeo (B,
controlado por el jugador). C representa una condicion donde el usuario elige
una alternativa, y E es un efecto.

los espacios entre vifietas representan saltos temporales y/o
espaciales, cuyo contenido queda a cargo de la imaginacion
del lector. Los guiones de comics reemplazan las instrucciones
de manejo de camara por descripciones de lo que se ve en
cada panel. En el caso de los juegos, la existencia de un fuerte
componente grafico hace que el uso de guiones de comic sea
mas apropiado que una mera descripcion textual — ya que gran
parte del contenido se expresara graficamente, y no a través de
los labios de los personajes.

Un modelo sencillo de interactividad se basa en dos
conceptos: efectos y condiciones. Los efectos corresponden a
cambios en el estado del juego, mientras que las condiciones
representan consultas a este estado, cuyo resultado puede
habilitar o deshabilitar ciertos caminos futuros. Por ejemplo, el
hecho de solicitar al usuario que elija entre varias posibles
respuestas a una pregunta dada se puede modelar como una
condicion, a partir de la cual el motor continuara con la
secuencia de dialogo que corresponda.

Los guiones no interactivos son lineales, pero la existencia
de condiciones en un guion interactivo puede resultar en
bifurcaciones, es decir, a la existencia de multiples caminos
alternativos. Estas ramas pueden, posteriormente, volver a
fundirse en una — pero, por el hecho de haber sido distintas en
algin punto, los resultados cumulativos de los efectos de cada
rama pueden resultar en estados de juego completamente
distintos. Por tanto, conceptualmente, un dialogo interactivo se
puede ver como una red, donde los nodos son lineas de
dialogo, condiciones, o efectos; y las conexiones representan
las secuencias permitidas (ver ejemplo en la Fig. 1). En una
sesion de juego concreta, un jugador hara un tnico recorrido a
través de la red; no obstante, es responsabilidad de los autores
verificar que todos los posibles recorridos son internamente
consistentes. Para ello, un autor de guiones interactivos
necesita crear y mantener un modelo mental de la red
correspondiente.

B. Conversaciones como caminos a través de una red

Dado que la estructura subyacente a una conversacion
interactiva es una red, se pueden aplicar todas las técnicas
estandares de visualizacion de redes. La mdas obvia es
representar la red como un diagrama (ver Fig. 1). No obstante,
incluso en redes poco tupidas y con pocas docenas de nodos,
es muy facil provocar desorientacion en el usuario. Por
ejemplo, la red de la Fig. 2 tiene solamente 66 nodos, y ya
resulta dificil de interpretar. Aunque los diagramas de red
tradicionales pueden ser muy claros para redes pequefias,
pierden rapidamente estas cualidades a medida que las redes
crecen — ¢ imponen necesidades de espacio generalmente
prohibitivas para mantener texto legible.

Los arboles constituyen una representacion alternativa que
goza de merecida popularidad: son faciles de dibujar (por
ejemplo, la jerarquia se puede indicar mediante indentacién), y
mucho mas compactos que los diagramas de cajas y flechas.
No obstante, los arboles solo permiten representar jerarquias.
En el momento en el que multiples caminos vuelven a fundirse
en uno, o existen caminos que vuelven sobre si mismos,
surgen serios problemas de representacion. En esencia, hay
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Fig. 2. Vista de red en Vignette representando el didlogo de la primera taberna
del juego The Curse of Monkey Island, una aventura grafica de LucasArts de
1990 (en la que basaremos varios ejemplos de este trabajo). Aunque solo hay
66 nodos (cada cual representando una linea de didlogo), ya resulta dificil de
seguir. Las conversaciones secuenciales sin alternativas se representan en
columna, para ahorrar espacio. Los nodos dibujados en grande representan
lineas de didlogo que corresponden a la “variante principal” seleccionada por
el usuario.

dos formas de representar redes dirigidas como arboles. La
primera es permitir que el mismo nodo aparezca en mas de
una posicion en el arbol: dado un camino que permite volver
hacia atras, el arbol resultante seria infinito (o infinitamente
expandible). La segunda alternativa es usar nodos especiales
que representan saltos a otras partes del arbol; de esta forma,
un salto hacia atrds quedaria representado por un nodo de salto
titulado “volver al principio de este bucle”. Tanto NeverWinter
Nights como Dragon Age, ambos de BioWare, implementan
esta segunda solucion [12]. El resultado es que, dada una
conversacion, existen caminos faciles de seguir (aquellos que
no incluyen saltos), y dificiles de seguir (porque requieren uno
0 mas saltos), que el diseflador tiene que incorporar a su
modelo mental de la conversacion.

No obstante, desde el punto de vista del usuario, sélo existe
un camino a través de la conversacion: el que ha elegido. El
objetivo de Vignette es facilitar al maximo la coherencia
interna de estos caminos individuales, permitiendo al autor ver
cada uno como si fuese la tinica posibilidad.

III. PROPUESTA

A. Vignette

Los paneles de Vignette estdn pensados para recorrer
vifietas en cdmics tradicionales, y contienen secuencias de
lineas de didlogo. Las ultimas lineas, no obstante, estan
indentadas y pensadas como alternativas excluyentes; en cada
panel, solo una puede estar seleccionada. La linea

%.3' Guybrush

Initial
irate

Ahoy there, stranger. Oh, really? You should
1 New in town? root ‘0.4 go talk to the important-
looking pirates in the next
room.

My name's Guybrush
101+ Threepwood. I'm new in

towmn. They're pretty much in
Guybrush Threepwood? ios™ charge around here.

‘022 Ha ha ha!!! That's the They can tell you where

stupidest name I've ever {0c™ to go and what to do.

heard!

np 1‘3 Where can I find the

“‘ 13 I want to be a pirate! 102~ Governor? —
- r3 I'll do that
107 B

Fig. 3. Vista de comic: dos paneles de Vignette. Junto a cada nodo hay un
pequefio retrato del hablante, y un nimero (usado para identificarlo de forma
no-ambigua; y también como etiquetas de los nodos de la Fig. 2). Hay dos
respuestas posibles para responder a 102 (izquierda) 6 106 (derecha). El
segundo panel es el resultado de elegir la alternativa 103 en el primer panel; si
el usuario pulsa la flecha junto a 100, esta alternativa quedaria elegida, y el
segundo panel (y el resto de la conversacion) cambiaria para mostrar las
consecuencias de la ruta elegida.

5\3 Guybrush Initial
< pirate

Ahoy there, stranger.
y New in town? !

2 My name's Guybrush
101+ Threepwood. ['m new in
town.

Guybrush Threepwood?
{023 Ha ha ha!!! That's the
stupidest name I've ever
heard!

=3I X

i

Fig. 4. Editando una linea de didlogo en Vignette (pulsando sobre el texto). El
texto se convierte en un control editable, y aparece un marco con las acciones
disponibles. Un click fuera del marco vuelve a la vista normal.

Mouse Action Description Keyboard
click on afine  select / edit arow keys / [enter]
click outside any line stops editing [escape], [enter]
network view moving the mouse pointer over any currently-visible line (none)
ll’ expands an altemnative path +
o changes speaker of current line 1/2
. inserts a new dialogue line after the current one
» (should there already be one, an alternative will be created)
Lo adds a new dialogue line, as an alternative to the current one
x removes the current line. del
WARNING: this may disconnect parts of the dialogue. [del]
3 shows/hides lines that are linked to this one ilo
— splits the current line
= (allowing you to add additional dialogue inside) lins.]
[T forks the current line, so it becomes an altemnative 1
to its previous line
- undoes a fork, so that this line is displayed sequentially u

instead of as an alternative

Fig. 5. Acciones de usuario en Vignette, tal y como se muestran al seleccionar
“ayuda”. Las primeras 3 acciones (fondo verde) corresponden a navegacion
por teclado, mientras que las posteriores solo estan accesibles sobre la linea
seleccionada, y corresponden a acciones de edicion sencillas (3 a 7) y
avanzadas (Gltimas 3).
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seleccionada se representa de forma mas prominente que las
alternativas (ver Fig. 3).

La edicion de guiones interactivos en Vignette gira
alrededor del concepto de camino, definido como una
secuencia de lineas de didlogo. Durante una sesion de edicion,
se espera que los usuarios salten de un camino a otro, y
realicen bifurcaciones y uniones de caminos. En la Fig. 5 se
pueden ver las acciones disponibles, y en la Fig. 4, una linea
de didlogo que estd en proceso de edicion. Las acciones
disponibles se pueden dividir entre navegacion (cambios al
camino seleccionado sin modificar la conversacion) y edicion
en si, que afecta a los propios dialogos. La navegacion se basa
en una combinacion de las técnicas del apartado anterior: las
alternativas no seleccionadas se muestran como nodos-
enlaces, mientras que las seleccionadas se muestran como
integrantes del camino actual. De esta forma, dado un camino
que vuelve sobre si mismo, es posible expandir la parte
repetida tantas veces como se desee — reproduciendo fielmente
la interaccion que tendria lugar con un jugador que eligiese las
mismas opciones.

Nuestra intencion es que un autor pueda desarrollar
dialogos rapidamente, empezando por una secuencia inicial
lineal. Esto hace que el operador principal de insercion sea el
secuencial, que aflade una nueva linea como descendiente (sin
alternativas) de la linea seleccionada. Una vez creada una
secuencia inicial, los usuarios podran afadir ramificaciones y
saltos, y editar, mover o eliminar lineas anteriores. Muchas
acciones de edicion son redundantes (es decir, es posible
conseguir sus mismos efectos a través de una combinacion de
acciones mas sencillas), pero resultan altamente convenientes.
Por ejemplo, permitimos dividir una linea de dialogo en dos, o
modificar directamente los enlaces de entrada y salida de una
linea dada.

En cada instante, las acciones de la vista de cémic se
reflejan en una vista lateral que representa la conversacion
como una red (ver Fig. 1), que soporta colocacion automatica
de nodos basada en un modelo de fuerzas [13]. Por dar una
explicacion sencilla, podria decirse que los nodos se repelen
entre si y las aristas actian como gomas elasticas, a la hora de
gestionar la colocacion de los nodos en la interfaz. En
cualquier caso el usuario siempre puede realizar una
recolocacion manual en caso de que el resultado no sea
optimo.

Los nodos de la red comparten identificadores numéricos
tanto en la vista de comic como en la vista de red, y las
selecciones en una vista quedan automaticamente reflejadas en
la otra. Cuando se selecciona un nodo en la vista de red que no
esta visible en la vista de comic, el camino actual cambia
como sea necesario para mostrar la linea en cuestion.

B. Extendiendo Vignette para incorporar variables y l6gica

Extender Vignette para soportar condiciones y efectos del
tipo descrito en la Seccion 1 no requeriria grandes cambios.
Una implementacion particularmente sencilla consiste en
considerar dos nuevos hablantes, llamados “Condicion” y
“Efecto”, e interpretar sus lineas de forma especial.
Internamente, cada una de estas lineas haria referencia a un

Effect: wrong_count := 0;
[QUESTION]
A: What is your quest?
B: To find the Holy Graill!
[goto RIGHT]
B: To find a good place to eat!
[goto WRONG]
B: To find the way out!
[goto WRONG]

[WRONG]
Effect: wrong_count := wrong_count + 1
Condition: wrong_count < 2 ?

(true)

A: Wrong answer! Try again!
[goto QUESTION]

(false)
[goto FAILED]

Fig. 6. Extension de la representacion para incorporar variables y logica, en
forma de codigo.

estado del juego calculado para cada nodo de cada camino,
como suma cumulativa de los estados de juego de los nodos
que le preceden. Por ejemplo, imaginemos que el jugador debe
adivinar la respuesta a una adivinanza en, a lo sumo, 2
intentos. El didlogo de la Fig. 6 conseguiria el efecto deseado,
y el autor podria verificar que funciona tal y como espera
expandiendo multiples veces la respuesta equivocada — lo cual
le permitiria experimentar el didlogo tal y como lo veria un
jugador que tomase las mismas decisiones en el momento de
interaccionar con el juego, y con pleno acceso a los estados de
las variables internas. Creemos que esto puede ser de gran
ayuda para depurar didlogos complejos con multiples
banderas.

C. Implementacion y evaluacién

Hemos implementado Vignette como una aplicacion
HTMLS + JavaScript, capaz de funcionar bajo cualquier
version reciente de los principales navegadores web, y llevado
a cabo una evaluacion inicial de una hora con 6 estudiantes
universitarios, todos ellos con experiencia previa en creacion
de didlogos para videojuegos usando la herramienta
eAdventure [14], que también utiliza una representacion
basada en redes para la edicion de didlogos [15]. No se
proporciond ninguna ayuda a los estudiantes con respecto al
uso de la interfaz de Vignette — solo disponian de una pagina
web con instrucciones, la ayuda de la propia herramienta (Fig.
5), y una version impresa de un dialogo a implementar con la
herramienta Vignette.

Nuestro objetivo era recabar comentarios sobre la interfaz
de usuario, y validar algunas de las hipétesis del presente
trabajo (en particular, aquellas relacionadas con la facilidad de
uso de la herramienta para autores noveles), siguiendo el
espiritu de los estudios de “usabilidad con descuentos” de
Nielsen [16]. Para ello, solicitamos a los participantes la
realizacion de tres tareas, y les proporcionamos una version
especial de Vignette que almacenaba todas sus interacciones,
junto con los instantes en los que tenian lugar, como trazas en
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un servidor. La Tarea 1 consistia en multiples preguntas
acerca de una conversacion existente (la de la Fig. 2). Para
contestar a estas preguntas, los usuarios tenian que navegar a
través de la conversacion buscando las respuestas
correspondientes. El objetivo de esta tarea era analizar como
de facil resultaba para los usuarios entender conversaciones ya
hechas con el sistema. En la Tarea 2, solicitamos a los
usuarios afiadir contenido adicional en la conversacion de la
Tarea 1, con el fin de familiarizarles con las herramientas de
edicion. Finalmente, en la Tarea 3, pedimos a los usuarios que
recrearan un fragmento de conversacion desde cero, dada una
descripcion textual de su contenido y variantes, similar en
formato a la de la Fig. 6 (aunque no incluia condiciones ni
efectos mas alla de los vistos en las Tareas 1y 2).

Todos los usuarios encontraron las respuestas correctas a la
Tarea 1 en los primeros 15 minutos, aunque una de ellas
requeria examinar todos los posibles finales de la
conversacion, lo cual exigia o bien expandir todas las
variantes una a una, o seleccionar nodos terminales usando la
vista de red (algo que 4 de 6 usuarios optaron por hacer). Los
comentarios recibidos nos llevaron a mejorar la vista de red,
colapsando las secuencias lineales tal y como aparecen
actualmente en la Fig. 3.

La Tarea 2 demostr6 ser significativamente mas dificil. Los
participantes comentaron que el exceso de posibles acciones
llevaba a confusion, lo cual nos ha llevado a simplificar
considerablemente nuestra interfaz de usuario, implementar
operadores para deshacer y rehacer acciones, y cambiar la
posicion del operador “eliminar linea” (ver Figs. 4 y 5), cuyo
parecido con los botones de “cerrar ventana” presentes en
muchas interfaces tuvo como resultado mas de una
desconexion involuntaria de partes de la conversacion. Pese a
estos problemas, s6lo un usuario no fue capaz de finalizar la
Tarea 2 en los 15 minutos de los que disponian.

Finalmente, los participantes tuvieron 30 minutos para
realizar la Tarea 3. Implementar toda la conversacion habria
requerido la creacion de mas de 50 lineas de didlogo, y su
conexion correcta segin el guidn de texto suministrado.
Muchos autores usaron una técnica similar a la esbozada en el
apartado III.A, creando partes de la conversacion secuenciales
y tejiéndolas luego en una conversacion mayor — pero
posponiendo la parte de conectar conversaciones hasta los
ultimos minutos del experimento. La media de lineas creadas
es de 30 sobre 50, es decir, un 60% del total; no obstante, dada
la dificultad comparativa de editar lineas y conectar
conversaciones, la tasa de complecion de esta tarea no
sobrepasa el 50% del esfuerzo total.

Comparando Vignette con la herramienta basada en redes
usada previamente por los participantes del experimento [14],
los participantes expresaron una clara preferencia por la nueva
interfaz. No obstante, como cabe esperar en una herramienta
nueva, el experimento permitié descubrir multiples problemas
de usabilidad. Por ejemplo, la mayoria de los usuarios nunca
hicieron uso de los operadores “avanzados” descritos en la
Fig. 5, y se limitaron a la insercion, eliminacion, y
modificacion de enlaces — un subconjunto minimo.

IV. CONCLUSION

Un grupo de participantes sin experiencia previa consiguio
navegar, editar y crear conversaciones desde cero con la
interfaz de Vignette en un tiempo aceptable. Si bien el
experimento reveld multiples problemas de usabilidad (que
esperamos haber resuelto ya), concluimos que el experimento
valida el nucleo de nuestra propuesta, y llevaremos a cabo
experimentos posteriores con mas usuarios una vez
implementemos soporte para logica y variables tal y como se
describen en la Seccion III.A. Otro de los siguientes pasos a
dar supone la evaluacion del sistema en comparacion con otras
herramientas similiares, 1o que nos permitara determinar de
una manera mas precisa cudl es la ganancia en cuanto a
facilidad de uso y productividad de la herramienta Vignette.
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