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GLOSARIO

VIRTUAL: Es una realidad construida mediante sistemas y/o formatos digitales.
MECANICAS: Son los mecanismos y sistemas que definen como se juega a un videojuego.

NIVELES: Es una zona disponible donde se realiza uno o varios objetivos especificos en el
videojuego.

INMERSION: Es el acto de introducirse en una obra u historia al dejarse atrapar por su
contenido.

INTERACCION: Es aquella accion que ocurre entre dos entes ya sean personas u objetos
en la que se da cierto grado de reciprocidad.



RESUMEN

En este trabajo se hace una exposicion sobre las cualidades de la inmersién en medios de
entretenimiento, también se destaca la manera en que actlan los niveles de interaccién en
los videojuegos permitiendo una mayor o menor inmersion. Se presentan, ademas, varios
ejemplos donde las interacciones junto a la narrativa facilitan a los interactores alternativas
para convertirse en protagonistas de su propia historia.

Palabras clave: virtual, mecanicas, niveles, interaccién, inmersién



INTRODUCCION

En los mundos narrativos existen una variedad de relatos. Dichos relatos abordan una cantidad de
temas diferentes, entre las cuales resaltan, las historias de ficcién, que narran sobre lugares
imaginarios, llenos de posibilidades, y en los que el interactor puede sumergirse profundamente y
sentirse como parte de él.

Este tipo de historias se desarrollan a través de diferentes medios, y al hacerlo se hacen
transmediaticas. En el mundo de la literatura, por ejemplo, proliferan situaciones cargadas de
imaginacidon. Momentos que dejan que el lector vuele libre entre sus imagenes literarias, poesia y
espacios oniricos. Del mismo modo el fendmeno del teatro, ofrece representaciones escénicas de
personajes, en situaciones maravillosas y dramdticas. Para esto combina principios literarios y afiade
gestualidad y accidn. Estos eventos teatrales permiten al espectador acercarse a la ficcién como un
mundo tangible, con caracterizaciones mas intimas y parecidas a lo que conocemos como real. Mas
cercano al contexto actual, llega el videojuego, usando los mismos elementos anteriores, pero
sumando el factor de eleccion y jugabilidad. De esta forma, brinda una fuerza narrativa e inmersiva
gue supera a sus predecesores, al menos en su propia manera.

Con este proyecto se busca probar la idea, preconcebida, de que el videojuego es el medio que
puede desarrollar un mejor ejercicio de inmersién. Y que logra esto gracias a la narrativa. Para
cumplir con este objetivo, se compara la forma en que el interactor (pasivo, activo o interactivo)
percibe a través de cada uno de estos medios, y la manera en que interpreta las diversas narrativas.

Se espera reconocer por analisis y contraste, la interaccion e inmersién que los videojuegos poseen,
y la diferencia en la que se presenta en los demas medios. También se espera reconocer la
posibilidad latente que posee para transformar al jugador de espectador, en participe de la misma
obra. Ademas de permitir que la historia que se desarrolla sea la propia, al facilitar que los hechos
vayan tomando forma a partir de sus decisiones. Esta investigacion considera indispensables
algunos puntos para analizar: la posibilidad de interaccidn, la atencién del usuario en aquello que
se relata, los niveles de inmersidn en los diferentes medios, la empatia genera en el usuario. Todo
lo anterior, para definir que tanto poder de inmersién y enganche se genera, y que tanto interviene
o interfiere la historia y la narrativa en qué esta experiencia sea significativa en la memoria de
interactor.



CAPITULO 1

La virtualidad y el videojuego

¢Qué es un mundo virtual? ¢Un escenario posible donde se describen cosas que llegarian a pasar
bajo ciertas circunstancias basadas en nuestro mundo? ¢Universos de especulacién que sdlo se
basan en posibilidades? Si nos vamos por la parte etimolégica, Virtual es algo que tiene posibilidad
de ser, aunque nunca lo haya sido.

Al definir mundo virtual como algo posible pero no real, podemos hablar de la fantasia como
virtualidad. Un mundo fantdstico como la Tierra Media de Tolkien o el post apocaliptico Fallout de
Tim Cain, son mundos virtuales, estos mundos simulan la realidad tomando elementos y agregando
los propios, en ellos aln existe la gravedad, existe el aire, la tierra y una gran cantidad de principios
basicos que comprenden nuestro universo, al menos los que hemos comprendido. Desde Aristoteles
se hablaba de nuestro gusto por la imitaciéon y como disfrutamos de ella en las obras, porque nos
permite comprender mejor cada cosa, puesto que para imitar primero hay que comprender y asi
conseguir una réplica que tenga sentido.

Segln Susanne K. Langer el arte no es una imitaciéon sin mas. El arte toma elementos fundamentales
de la realidad y trabaja con otros mas abstractos del pensamiento como el espacio/tiempo, la mente
y la accién. Con esto podemos decir que las obras llevan al espectador a un mundo virtual basado
en el real pero que permite que estos suefien un poco, como lo haria un libro dejando que el lector
viva las aventuras de un caballero blanco del medioevo, que rescata damiselas y se enfrenta a
peligros, la obra crea una ilusidn para el lector que le permite sumergirse en ellay en su mundo.

Con esto podemos preguntarnos ¢y qué es lo que permite crear mundos virtuales en el arte? La
respuesta es la narrativa, cuando se cuenta una historia, se lleva a las personas a imaginar sobre
ella, a experimentar sensaciones que la obra narray a ubicarnos en otro mundo mientras se disfruta
de la creacién. Los artistas lo entendieron bien, contando historias que generan interés y atrapan al
espectador, atrayéndolo a la obra y permitiéndole sumergirse en ella.

Con el paso del tiempo las técnicas de la narracidon fueron mejorando, se experimentaron distintas
formas de contar historias con los libros, la pintura o el teatro entre otras. Las nuevas ideas podian
fracasar o convertirse en grandes éxitos que cambiasen las reglas, esto permitié la evolucion del
medio con la aparicién de enormes posibilidades narrativas, incluso aparecieron nuevos géneros en
los que contar historias como la fotografia y el cine. Particularmente con el cine ocurrié algo curioso,
aqui se empezaron a mezclar elementos de otros artes para la creacidon de una sola obra, se
necesitaban las historias escritas desde un guion aludiendo al talento literario, la expresion narrativa



en los actores presente en el teatro, y la composicidn visual que existia desde la pintura (y la
fotografia), esto convirtid al cine en un éxito, las obras ya no necesitaban ser imaginadas al ser leidas
(Libros) o deducir las historias al ser observadas (Pinturas), aqui todo estaba siendo contado a través
de una sola Pelicula.

Las peliculas creaban mundos virtuales para los espectadores, se podia vivir en el Pais de las
maravillas, entendiendo cémo se veian las rosas blancas y como era el pelaje del conejo blanco,
también se podia conocer cémo era la vida en la lejana e inalcanzable Luna.

El siguiente salto en la narrativa a través de los medios fue el de los videojuegos. Hablar sobre que
es el videojuego es como hablar de cualquier medio de entretenimiento, su definicién es parecida
a la que recibirian el cine o la literatura, siendo estos medios narrativos que como el videojuego
permiten a un lector/espectador ser testigo de una historia a través de un contenido.

Sin embargo, en el videojuego las cosas ocurren de manera distinta, esto debido a la forma en que
el jugador interactua con la obra, aqui él no serd un testigo de las hazafias de un héroe o las
desgracias de una victima, él serd parte del suceso convirtiéndose en ese héroe o en esa victima,
dotandola de sus propios defectos o de sus propias virtudes.

Es esa distincidon la que me lleva a plantear que es este medio el que presenta una mayor inmersion
al espectador, que mas alld de conectarlo con el mundo de la obra con una interaccion pasiva lo
sumerge en ella y le convierte en una parte importante, esto lo logra al brindar una interaccién
interactiva con su medio a través de un disefo basado en esa estructura de la narracién.



CAPITULO 2

¢Qué es un videojuego?

El videojuego es un producto fruto del trabajo en distintas areas para concretar una sola obra, se
trata de una suma de imdgenes, sonidos, programacion, diseno, interaccién y escritura que en
conjunto permiten el desarrollo de una historia y la interaccion con esta por parte de los jugadores.

En cuanto a su tiempo de existencia, el videojuego es un medio de entretenimiento relativamente
joven comparado con sus semejantes. A diferencia de estos, aqui se ha presentado una evolucion
increiblemente acelerada, en un par de afios pasamos de graficos en 2D basados en pixeles a
modelos 3D con un alto nivel de detalle y realismo.

En este medio, como en cualquier otro, también se presentan complicaciones. Podemos empezar
mencionando las limitaciones técnicas como lo son el espacio disponible en el formato del
videojuego (La capacidad de almacenamiento en un CD, en un Casete, etc.), el desarrollo grafico de
la época vy los hitos populares entre los disefiadores.

Ante estos problemas, los disefiadores consiguen saltar los inconvenientes y encontrar soluciones
creativas que muchos no habrian considerado, como el juego con el plano visual que percibe el
jugador, el cambio de tamafos para generar perspectiva, el uso de niebla o ruido visual para la
generacidn de un gran mapa, la carga por zonas en los mundos abiertos, etc. Todas estas respuestas
ante los problemas pueden abordarse desde una sola palabra, ingenio. Los desarrolladores son
habiles y siempre piensan en cémo conseguir un buen resultado en condiciones desfavorables, esto
lo consiguen a través de las mecanicas o de un buen diseiio.

Si queremos abarcar el tema del desarrollo tecnolégico en videojuegos podemos ir hasta sus inicios.
En un principio los videojuegos sélo se reproducian en grandes computadoras y se veian como algo
sin importancia entre los programadores, fue hasta la aparicion de “Atari” que se considerd el
mercado de los videojuegos como una oportunidad de negocio que podria llegar a funcionar. Como
en cualquier medio con buenas ideas, surgieron varios competidores para Atari como lo fueron
Nintendo y Sega, con una competencia en marcha se dio el desarrollo tecnoldgico, todas las
empresas querian superar a sus adversarios, buscando distintos métodos y formas para atraer la
atencién de su publico.

Existian ciertas caracteristicas que podian determinar el atractivo de un videojuego, estas eran el
disefio de personajes, los niveles, el estilo artistico y la jugabilidad.

El disefio de personajes y niveles estaba estrechamente relacionado con la tecnologia de la época,
pues la representacidon de un avatar en un videojuego en los comienzos de la industria era algo



limitado ya que sélo podian manejarse pixeles. Lo mismo pasaba con los niveles debido a las
limitaciones técnicas en las consolas.

Si hablamos del estilo artistico podemos despegarnos de la tecnologia, para algunos videojuegos
gue buscaban un estilo realista la tecnologia era un aliado importante, aunque con la evolucién del
medio estos no envejecerian muy bien. Esto ocurrid debido a eserealismo que no podria
compararse al que se lograria en un futuro con mejores avances. Dejando de lado esta excepcion,
el estilo visual era la forma en que el videojuego se diferenciaba de los demas, se mostraba una
esencia fantdstica, de ciencia ficcidon, caricaturesca, etc. Cada estética sélo debia cumplir con dos
requisitos, representar adecuadamente la narrativa y ser atractiva para el publico.

Por ultimo, esta la jugabilidad, este es un aspecto fundamental en los videojuegos y la esencia del
mismo medio. Los libros contaban historias para los lectores después el cine comenzd a hacerlo,
diferenciandose al ensenar audiovisualmente estas historias. Con la aparicion del videojuego estos
también podian contar historias, pero équé los diferenciaba del cine? La interaccion inmersiva.

Los videojuegos se juegan, estos necesitan que cada enemigo, cada obstaculo y cada herramienta
para el personaje sean planeadas para que el jugador al momento de interactuar con el mundo
creado pueda sentirse en algo real, dejar que esa historia de un caza vampiros que lucha con un
latigo se sienta como algo verosimil.

Si por alguna razén algun programador no hace bien su trabajo y los enemigos no se comportan
como deberian, el mapa no funciona adecuadamente o las herramientas no cumplen con su utilidad,
se rompe la interaccién y con esta la inmersion del jugador, es por esto que la jugabilidad es tan
importante en el videojuego, porque es parte de su esencia.



CAPITULO 3

¢Qué es la inmersion?

La inmersién es una forma de dejar que el contenido que un autor ha creado consiga envolvernos e
introducirnos en su mundo, hacernos sentir como parte de ello. Antes de nuestra época, el mejor
medio para lainmersién fue la literatura, esta con sus palabras e historias conseguia seducir al lector
y llevarlo a un mundo que no era suyo, sacarlo de su realidad para llevarlo a una distinta.

Sin embargo, esta es una cualidad que no cualquiera conseguia en sus textos, muchos podian narrar
sus historias, hablar sobre personajes, situaciones y mundos, pero podian no terminar convenciendo
al lector de esto, sélo conseguian mantener la atencidn de sus lectores en la obra.

Cuando algunos maestros de la palabra consiguen plasmar obras que atrapan al lector, los llevan a
la maravillosa experiencia de la inmersion, una que cualquiera estaria dispuesto a vivir pues como
los seres que somos, nos apasionan las historias y como uno de mis maestros dijo una vez “lo que
nos diferencia de los animales no es la capacidad de razonar o el tener una consciencia, es la
capacidad de crear ficcion en nuestras cabezas”. Nosotros podemos estar envueltos en un dia a dia
desprovisto de emociones fuertes o intereses significativos, pero podemos encontrar una
compensacién en una historia que no es nuestra, la cual nos carga de sensaciones que no hemos
vivido, pero nos gustaria hacer y es mas fuerte cuando consigue sumergirnos.

Ryan, M (2001) decia que,

“..la inmersion puede ser una aventura vigorizante, comparable a nadar en un mar de aguas frias y
revueltas. El entorno aparece hostil al principio, entramos a regafadientes, pero en cuanto nos
mojamos y confiamos nuestro cuerpo a las olas, ya no nos queremos marchar. Y cuando finalmente
lo hacemos, nos sentimos frescos y llenos de energia.” (26)

Y creo firmemente que tenia razén. La inmersién no se da de golpe, es todo un proceso que requiere
de adaptacion pero que después de prepararnos para él, conseguimos disfrutar de la experiencia
completa. Un buen ejemplo para hablar sobre la inmersion son los videojuegos de rol, en estos
videojuegos se controla a un avatar en blanco, aquel personaje no es mds que una representacion
tuya en el mundo del videojuego cuyas decisiones son tomadas por ti y toda la historia labrada es
tuya, te conviertes en parte de ese mundo y comienzas a sentirlo como uno en el que te gustaria
estar. Muchos videojuegos de rol tienen su éxito en esa fantasia que cumplen para los jugadores, la
de ser personas importantes en mundos fantasticos, el elegido de alguna profecia antigua que llega
para rescatar al reino, que se hizo amigo del viejo guerrero de un pueblo, se enamoré de una
doncella escudera, se convirtié en la mano derecha del rey y le puso fin a la era del terror de aquel
dragdn malvado imbatible.



CAPITULO 4

¢Qué es la interaccion?

José Altozano habld en uno de sus muchos videos sobre “El problema de la puerta” en el videojuego,
este comentario surgia por un youtuber que mientras jugaba un titulo clasico llamado “Medal of
honor” cruzé una puerta para entrar en una habitacion y la forma en que lo hizo fue destruyéndola
en una cinematica, para que en el siguiente nivel esa puerta estuviera tras ellos cerrada y en perfecto
estado, de forma que el paso se bloqueaba impidiendo que se pudiera retroceder.

Altozano planteaba los dilemas de la programacién en el videojuego, pero al mismo tiempo los
puntos que se deben tener en cuenta a la hora de interactuar con esa puerta, éSe puede interactuar
con la puerta? ¢CoOmo? éLa puerta puede abrirse? ¢Cémo se puede saber si una puerta se puede
abrir o no? ¢De qué forma se abre la puerta? ¢La puerta se puede destruir? ¢ Hay otras formas de
abrir la puerta? (Se puede cerrar la puerta? ¢La puerta puede bloquearse? ¢Cémo se bloquea?
¢Cudndo se bloquea? ¢Qué pasa si el jugador abre la puerta y entra? ¢ Qué pasa si abre la puerta 'y
no entra? ¢ Al entrar en la puerta seguimos en el mismo mapa o se abre un nuevo mapa dentro del
juego? ¢Los enemigos pueden usar la puerta? iLa puerta puede abrirse y que el jugador no entre?
Tan sélo con unos cuestionamientos basicos podemos plantearnos 16 preguntas, pero si nos
ponemos a pensar a detalle la forma en que podemos interactuar con una puerta en la vida real
creo que no terminariamos de con las posibilidades nunca.

Tal cantidad de dilemas planteados para una simple puerta nos da una pista de las posibilidades de
un mundo, si se hace eso con la puerta que puedo hacer con algo mas grande como una casa
completa o con algln ser vivo como un perro, mejor aun équé podria hacer con otro humano? ¢Qué
clase de interaccién tendria? Podemos pensar en sus comportamientos, sus ideas, su vida, su
vestimenta, hacer que “herrero.rojo_01” pase de ser un montdn de cédigo a ser un personaje real.



CAPITULO 5

Interaccion e inmersion en la narracion

Estos dos aspectos complementarios el uno con el otro son fundamentales en este medio, pues ellos
definen en gran medida la forma en que se desarrolla la jugabilidad para el usuario. En un
videojuego, se debe brindar de un contexto al jugador, el escenario en el que va a estar es uno que
no deberia describirse con palabras sino mostrarse a él, ademds se debe sentir como un lugar
creible, no porque cumpla con las leyes de nuestro mundo sino porque cumpla con las normas del
propio y permita que cuando el jugador comprenda esas normas pueda comportarse como un
miembro mas de este sitio. También hay otra descripcién del contexto que debe darse y esta es la
emocionalidad del momento, desde el arte ya se comprendian los aspectos graficos de las
emociones y son estos los que deben reflejarse en los sitios donde transcurren los eventos.
Resumiendo, se necesita una descripcidon detallada del espacio y una muestra emocional del
momento para dar un contexto al jugador.

Esos son detalles base para dar pie a un mundo creible en el que el jugador pueda participar, pero
el aspecto que sigue es la interaccion que este jugador tiene con el mundo, con sus habitantes y lo
qgue el mundo le hace sentir. Pongamos el ejemplo de la ciudad de Dunwall (Perteneciente al titulo
Dishonored) Dunwall no esta pasando por su mejor momento, la emperatriz que regia la ciudad fue
asesinada, hay una plaga azotando al pueblo y la guardia no hace mas que abusar de su poder.
Cuando Corvo (Nuestro personaje en el videojuego Dishonored) llega a Dunwall, debe sentir que
esas situaciones son reales y que tales tragedias le ocurren a verdaderas personas. Cuando él camina
por la ciudad puede ver callejones inundados de ratas que devoran los caddveres de las victimas de
la peste, mientras camina puede encontrarse con barrios enteros clausurados y puestos en
cuarentena, donde sus habitantes no pueden salir, también estdn los criminales que rondan las
zonas mas desoladas comportandose como si fueran sus duefos y no olvidemos a los guardias que
simplemente se encargan de cuidar las zonas de mas alto estrato, impidiendo que los desamparados
puedan acercarse pero ignorando completamente la situacién en el resto de la ciudad. Todo esto es
un contexto presentado a través de acciones, en ningin momento nadie se acerca a contar la
terrible situacion de Dunwall, ellos no lo cuentan, simplemente lo muestran.

Con este par de puntos ya tenemos un contexto de Dunwall, un pie dentro para una inmersion, pero
nos falta algo, la interaccién. Corvo no sdlo es un transeunte que pasa por las calles de Dunwall
presenciando sus desgracias, él es un interactor. Cuando presencia esos crimenes puede lanzarse
contra los bandidos y rescatar a los inocentes o puede convertirse él mismo en un bandido que ataca
a los inocentes para también conseguir algo, puede evitar a los infectados de la peste o puede
liberarles de su cuarentena permitiéndoles volver a ser libres por la ciudad, cuando intente acceder
a zonas de altos estratos los guardias intentaran detenerle, él puede evadirlos y escabullirse pero



también puede dejarlos fuera de combate con una paliza o incluso matarles. Aqui ya hubo un
elemento interactivo, existe la ciudad, el jugador tiene una presencia alli y habra consecuencias a
partir de lo que el jugador decida. Cuando Corvo asesina a alguien, el cadaver atraerd a las ratas, las
cuales son las portadoras de la peste, aumentando el nimero de infectados, cuando libere a la gente
de la cuarentena estos también pueden esparcir el virus y ni hablar de lo que pasa si llega a herir o
matar guardias, reduciendo el ya escaso numero de reguladores.

Las consecuencias de los actos se haran presentes cada vez que Corvo transite por una ciudad y en
la historia misma que se cuenta. Resulta que Corvo era el protector de la Emperatriz y fue acusado
de su asesinato, él estd tratando de limpiar su nombre, el hecho de que él transite por la ciudad
matando a todo lo que se atraviese en su camino no ayuda mucho al momento de defender su
inocencia diciendo que él no es un asesino. De la misma manera, él es el encargado de devolver el
trono a la hija de la emperatriz, la cual ve a Corvo como un ejemplo imitando esa crueldad y sed de
sangre que él demuestre o su bondad y perddn ante los demas.

Me gusta usar a Dishonored como ejemplo por la cantidad de detalles que se tuvieron en cuenta
para dar forma a las mecanicas a partir de la narrativa, algo sencillo como las “pdcimas de vida” y
“pdécimas de mand” unas para recuperar salud y otras para recuperar energia magica, el caso es que
ambas pociones tienen una explicacidn en el argumento. Resulta que, a causa de la peste, las dos
mentes mas brillantes desarrollaron cada uno un elixir, “El elixir de Piero” y “El elixir de Sokolov”
ambas igual de efectivas para mitigar los efectos de la plaga. Corvo las utiliza ambas, como son
“medicinas” se encuentran en las calles y las puede portar cualquier persona, le da sentido al hecho
de encontrar pociones de curacién y mana en el mundo, le da sentido a un aspecto tan bdsico que
es muy fécil de dar por hecho sin pensarlo demasiado.



CAPITULO 6

Experiencialidad

Las emociones tienen un gran peso en la forma en que vemos el mundo, nuestros recuerdos no son
un simple registro de hechos, son eventos con un filtro de emocién que demarca su importanciay
lo buenos o malos que sean. Esto es bien conocido por la industria del entretenimiento la cual busca
cargar de emocionalidad sus obras, en las que el videojuego no es la excepcién. Las experiencias
gue se transmiten en los videojuegos tienen una gran variedad de formas de presentarse, estas son
muy bien reflejadas por la cantidad de géneros presentes.

Teniendo un espectro que abarca diferentes experiencias se llega a diferentes tipos de usuarios, ya
sea que se busque una vivencia de terror, cargada de accién, melancélica, colérica, etc. Las maneras
en que esto se maneja es con la narrativa y la jugabilidad. Dependiendo de la carga emocional
presente en el juego, habrd una mejor o peor recepcién del mismo.

Un concepto importante en la experiencia del videojuego es la expectativa, cuando se juega debe
hacerse por gusto y disfrute, haciendo que cada hora sumada sea algo digno de recordar, incluso si
fue algo repetitivo. La expectativa puede ser antes de la salida del titulo, durante o incluso después
(cuando se espera una continuacion), dando pequefias piezas que constantemente permitan gozar
al jugador.

Una obra que envuelve al jugador con una experiencia Unica es The Outer Wilds, como alli tomas el
papel de un explorador espacial que se encuentra en un universo viejo, dénde puedes ver como las
estrellas en el horizonte estdn muriendo y que todos los planetas del sistema solar estan en sus
ultimos momentos sin mencionar que la estrella que orbitan estallard en 22 minutos. La forma que
tiene el juego de envolverte dentro de esta experiencia es majestuosa, hace uso de su mundo, de
sus mecanicas e incluso de su historia, todo estd entrelazado de tal manera que te sientes como
parte de todo.

Resulta que el universo es uno que cede ante la entropia por lo que las estrellas estan muriendo, las
pocas que quedan tienen su tiempo contado y la tuya no es una excepcion, tu comienzas a
comprender las cosas que estan pasando a medida que transcurren tus experiencias, al haber tenido
contacto con un artefacto extrafio tu alma consigue regresar en el tiempo cada que la estrella
destruye el sistema, permaneciendo en un bucle de 22 minutos antes de que todo sea destruido. Tu
empiezas a comprender todo lo que sucede poco a poco, tanto tl como tu personaje lo desconocian
todo y entre mds investigas mas descubres, acercandote poco a poco a conseguir tu meta. La
experiencia es Unica porque esta cargada de sorpresas y detalles, todo lo que descubras en este
juego tiene una explicacion ademads de que va a ser de utilidad mas adelante, vives algo Unico en
ese tiempo, puede variar a tal nivel que para vivir un suceso debes encontrarte en el lugar y el
momento correctos, los eventos no ocurren sélo por ti tu llegas a donde ellos estan o te los pierdes
para vivir de otros, asi es como se siente un videojuego como una aventura llena de sorpresas.



EXPERIMENTOS

Para comprobar la diferencia en el nivel de inmersién entre el videojuego y otros medios como los
libros se realizd un experimento. En este se hizo un paralelo de experiencias de terror, una seria la
lectura de un fragmento literario (El capitulo uno de “El invitado de Dracula”) y la otra seria unos
minutos de un videojuego (Outlast). Los participantes se vieron expuestos ante ambas obras en las
mismas condiciones acompaiados de un observador que tomaria registros. Se analizé la intencién
de las obras y la manera en que estas incidieron en los sujetos, ambas como experiencias de terror
tenian la intencidon de causar miedo e intriga en el espectador, las dos contaban historias con
estructuras similares al narrar como un hombre cualquiera se adentra en “la boca del lobo” al
acercarse al peligro de manera indiscreta para después quedar atrapado en una pesadilla.

Los resultados apuntaron a un mayor disparo de emociones por la forma en que las historias fueron
presentadas, mientras que el libro adentraba al lector lentamente en la atmdsfera terrorifica de
Transilvania y le hacia entender con cada palabra cuan mala habia sido la decision de adentrarse el
videojuego cred la atmdsfera desde el primer contacto al ver la entrada de Mount Massive una que
fue aumentando poco a poco pero que desde el inicio da un arranque fuerte. El leer como los
depredadores acechaban en el frio al indefenso Jhonatan Harker causd intriga y miedo por su
destino, se podia compartir de cierta forma su vivencia, no obstante el vivir en carne propia las
persecuciones a Miles Upshur por parte de los pacientes psiquiatricos que buscaban arrancarle el
craneo de su base provocd terror y panico. La inmersién en la obra puede denotarse por la reaccién
de los participantes, el miedo de que un hombre sea acechado en un bosque no se compard al terror
de ser ellos los perseguidos por los pasillos de un oscuro hospital.

Para la lectura

¢Quée emociones sintio?

4 respuestas

Intriga y emocion
Un poco de estrés o exaltacion
Suspenso, duda e intriga por ver que tanto pasaba y en que punto se desataria todo el embrollo

Suefio e intriga



Para el videojuego

;Que emociones sintio?

4 respuestas

Angustia y me sinti malditamente indefenso
Siempre estaba esperando que algo apareciera y me daba miedo caminar :C

Terrorrrrrrrrr, literal apenas supe que era outlast ya no queria jugar because traumas, pero literal era puro
terror y rabia porque mis manos son pequefias y soy manca jugando en el computador

Miedo, estrés, angustia, ganas de cerrar el juego con alt+F4

Con este resultado no se sefiala una experiencia mejor que otra pero si los puntos en los que una
puede resaltar sobre otra, la experiencia de lectura pudo ser un terror disfrutable, que deja sélo una
intriga en el usuario al contrario del videojuego en el cual el 75% de los sujetos sefialé no haberla
disfrutado.

; Disfrutd la experiencia?
4 respuestas
@S
® No
(Figura 1)
; Disfrutd la experiencia?
4 respuestas
®si
® No

(Figura 2)



CONCLUSIONES

Cuando se busca un mundo virtual y un escape a la realidad cotidiana se pueden encontrar varios
medios, cada uno con sus caracteristicas especificas. Después de investigar y de varias pruebas se
puede llegar a una conclusién. En cuanto a medios inmersivos que hagan sentir al espectador como
parte de la misma obra, el videojuego tiene varias ventajas en dicha competencia:

- La forma de abordar las emociones del videojugador es intensa y progresiva, puede
mantener expectativas constantes.

- La manera de envolver al jugador en su mundo es particular, llega a convertirlo en otro
habitante del mismo, a generarle preocupaciones, alegrias, penas, glorias, puede incluso
creer que puede llevarse bien con otros habitantes de alli, construir amistades y
enemistades, tener un trabajo, asumir un rol, trazarse metas y objetivos. Incluso puede que
tenga intenciones de ayudar a esas personas, porque para el dejan de ser sélo lineas de
codigo, son opciones de vivencias y opciones para interactuar, llegan a tal nivel de inmersion
gue se comportan con aquellos personajes como personas por las que incluso se puede
sentir empatia, porque te hacen sentir acompafnado.

- Las situaciones en las que te puedes sumergir son lo suficientemente veridicas para un
interactor como para ignorar el hecho de que no son reales, se puede pasar horas en ese
mundo virtual, ese mundo de posibilidades y lograr salir habiendo disfrutando cada segundo
de existencia virtual.
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