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Resumen

Los videojuegos han adquirido una notoria relevancia en la sociedad ac-
tual y han revolucionado la forma como interactuamos con las maquinas.
Este articulo se ocupa del disefio y la inmersién emocional en los video-
juegos de caracter narrativo. El propésito principal es analizar el diseno y
la inmersién emocional respecto a los personajes centrales del videojuego
Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018), los cuales corresponden
a tres androides llamados Markus, Connor y Kara. El principal resultado
muestra que el diseno de este videojuego posibilita al jugador experimentar
los conflictos presentados por el sistema narrativo, lo cual a su vez facilita
la inmersion emocional mas alla de la experiencia cognitiva, confirmando
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asi que el videojuego se presenta como un medio potente para fomentar
una postura humanista.

Palabras clave (Fuente: tesauro de la Unesco)
Artes visuales; desarrollo afectivo; disefio de sistemas; disefio emocional;
humanismoj; inmersion; sistema narrativo; tecnologia; videojuego.
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Emotional Design and Immersion in
Story-Driven Video Games. The Case
of Detroit: Become Human

Abstract

Video games have burst into prominence in today’s society and have revo-
lutionized how we interact with machines. This article deals with emotional
design and immersion in story-driven video games. The primary purpose is
to discuss emotional design and immersion regarding the central characters
of the video game Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018), which
are three androids named Markus, Connor, and Kara. The main result shows
that the design of this video game enables the player to experience the con-
flicts posed by the story-driven system, which facilitates emotional immer-
sion beyond the cognitive experience, thus confirming that the video game
is a powerful medium for promoting a humanist position.

Keywords (Source: Unesco Thesaurus)
Visual arts; emotional development; systems design; emotional design; hu-
manism; immersion; story-driven system; technology; video games.
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Desenho emocional e imersao em
videogames narrativos. O caso de
Detroit: Become Human

Resumo

Os videogames vém ganhando uma notével relevincia na sociedade atual
e vém revolucionando a forma como interagimos com as maquinas. Este
artigo trata do desenho e da imersao emocional nos videogames de cara-
ter narrativo. O objetivo principal é analisar o desenho e a imersao emo-
cional a respeito dos personagens centrais do videogame Detroit: Become
Human (Quantic Dream, 2018), os quais correspondem a trés androides
chamados “Markus”, “Connor” e “Kara”. O principal resultado mostra que
o desenho desse videogame possibilita ao jogador experimentar os confli-
tos apresentados pelo sistema narrativo, o que, por sua vez, facilita a imer-
sao emocional mais além da experiéncia cognitiva, confirmando assim que
o videogame é apresentado como um meio potente para fomentar um po-
sicionamento humanista.

Palavras-chave (Fonte: tesauro da Unesco)
Artes visuais; desenvolvimento afetivo; desenho de sistemas; desenho emo-
cional; humanismo; imersao; sistema narrativo; tecnologia; videogame.
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Los videojuegos han alcanzado un lugar importante en nuestra sociedad
desde hace varias décadas. No solo deben ser vistos como dispositivos in-
teractivos y de entretenimiento, sino también como importantes medios
comunicativos y narrativos que pueden influir en nuestras emociones (Vi-
llani et al., 2018) o, si se prefiere, como mundos de ficcién interactivos que
tienen la capacidad de producir variados estados emocionales en el jugador.

Eldisefio de un videojuego supone un proceso complejo que, a su vez,
comprende disefios mds especificos, en los aspectos narrativo, grafico, au-
diovisual, emocional, donde intervienen especialistas de distintas dreas del
conocimiento: disefiadores, guionistas, artistas, programadores, etc. Exis-
ten varios trabajos que dan cuenta de ese proceso. Rojas (2020) se remi-
te a Jesse Schell y su libro The art of game design (2008), que se ocupa del
proceso de disefio y produccién de videojuegos, centrado principalmente
en la experiencia del diseiador como jugador (gamer). Martinench (2014)
hace referencia ala propuesta de Ernest Adams, quien plantea tres fases en
el disefio de juego: la fase conceptual, donde se toman decisiones sobre los
contenidos, la direccién del juego y el guion; la fase de elaboracion, donde
se define el modelo de interaccidn a través del cual el jugador influird en el
mundo del juego, es decir, se establecen las dindmicas y mecédnicas del jue-
go, el perfil del protagonista y la creacion de escenarios y objetos; y, por ul-
timo, la fase de afinamiento, donde se hacen los ajustes necesarios del juego.
Dille y Zuur establecen una diferencia entre el disenador principal y el guio-
nista del juego. El primero es el responsable de todo el contenido creativo y
trabaja con todos los integrantes del equipo para ejecutar la visién del jue-
go, mientras que el segundo se circunscribe al contenido narrativo, el cual
tiene que ver con la historia, los personajes y las mitologias, es decir, con
criaturas, enemigos, fuerzas misticas, etc., siendo usual que trabaje direc-
tamente con el disefiador principal del juego y el productor (2007, p. 14).

En relacién con el disefio narrativo, Feijéo (2020) plantea un mode-
lo basado en tres pilares: matemdtico, que esta relacionado con el manejo
del tiempoj; narrativo, vinculado a la historia misma que se desea transmi-
tir; y emocional, vinculado a las motivaciones del jugador y las emociones
que le suscita la historia del juego. Otra propuesta del disefio narrativo co-
rresponde a Naul y Liu (2019), quienes proponen dos marcos de analisis
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del juego: el disefio narrativo centrado en el relator y el anélisis del discur-
so del juego, que da cuenta de los beneficios potenciales para la experiencia
del jugador: inmersién, compromiso, motivacién y logros de aprendizaje.
Por su parte, Ip (2011), al analizar distintos tipos de videojuego, encuen-
tra que las técnicas comunes en los juegos interactivos son las historias de
fondo o tramas, las cinematicas, las estructuras del juego, ya sea lineales o
ramificadas, la representacion de las emociones y las estructuras narrativas.

En cuanto al disefio emocional, Torregrosa et al. (2018) senalan que
ha surgido una disciplina académica que se encarga del estudio de las emo-
ciones en los videojuegos, denominada Juego Afectivo (Affective Gaming),
con el fin de medirlas emociones y como pueden ser adaptadas al juego. En
su estudio identifican qué elementos de los videojuegos han demostrado
ser utiles para provocar un cambio en el estado emocional de los jugadores;
estos elementos son: personajes, frustracion, género, graficos, inmersion,
eventos del juego, componente social, sonido y contenido violento. Por su
parte, Argasiniski y Wegrzyn (2018) hacen referencia a un paradigma de las
ciencias de la computacién llamado affective computing, cuyo principal ob-
jetivo es que los sistemas artificiales puedan identificar, procesar y simular
emociones. En el estudio de Gizycka y Nalepa (2018) se propone un mo-
delo de diseno de juego afectivo que toma en cuenta los datos del compor-
tamiento del jugador ylas senales fisioldgicas vinculadas con las respuestas
afectivas; es decir, se consideran los afectos del jugador, los afectos de los
personajes no jugables (NPC, non player characters) u otros aspectos afecti-
vos del mundo del juego que influyen en la experiencia de juego del usuario.

Por otro lado, uno de los rasgos mas sobresalientes de los videojue-
gos es su capacidad para generar un estado de inmersion en los jugadores,
es decir, sumergirlos en un mundo ficticio con el que ademds pueden in-
teractuar. Segiin Lopez (2015), la inmersién formaria parte de la realidad
virtual junto a la interaccion y la imaginacién, que, en conjunto, potencian
lailusion de realidad. La inmersion es un tema que ha adquirido relevancia
actual, sobre todo con la aparicién de nuevas tecnologias atadas a la reali-
dad virtual, la realidad aumentada, la realidad mixta, la realidad extendida,
los videojuegos inmersivos, etc. Estas nuevas tecnologias han generado di-
versos tipos de narrativa con estructuras sumamente complejas y han per-
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mitido, a su vez, que la experiencia de usuario sea cada vez mas gratificante
para los jugadores.

Entre las investigadoras pioneras en el tema de la inmersién en la na-
rrativa estd Janet Murray (1999), para quien esta sensacién, producida en
un mundo virtual, nos permite romper laimpresion de lallamada cuarta pa-
red, que supone una separacion entre lo real y lo ficticio. Marie-Laure Ryan
(2004) también se ocupa de este concepto y de la interactividad y los vin-
cula con la literatura y los nuevos medios digitales, en especial con los hi-
pertextos y otros medios electrénicos como las peliculas interactivas y los
videojuegos. Propone una “poética de la inmersion’, en la que identifica
tres formas de inmersion en la narracién: espacial, temporal y emocional.
Respecto a la inmersién emocional, que se da en relacién con el persona-
je, Ryan retoma la idea de la catarsis de Aristoteles y apunta que, asi como
la tragedia inspira terror y piedad, las ficciones literarias pueden provocar
“empatia, tristeza, alivio, risa, admiracién, despecho, miedo e incluso exci-
tacion sexual” (2004, p. 183).

Desde el punto de vista psicolégico, Gonzélez (2010) sefiala que para
que se dé la inmersion es necesario que interactden tres factores: “querer
creer’, “empatia” y “familiaridad”. El primero implica aceptar conceptos que
no necesariamente son verdaderos; el segundo tiene que ver con la capa-
cidad de comprender los sentimientos de los demds por medio de una si-
tuacion simulada; y el tercero se refiere a las experiencias acumuladas y los
conocimientos que se tenga sobre un tema. Estos tres factores resultan fun-
damentales en las experiencias inmersivas que nos proporcionan la litera-
tura, el cine, las artes, los videojuegos, etc.

Otros estudios, como el de Armenteros y Fernandez (2010), sostie-
nen que la inmersion en los videojuegos esta asociada a un estado que pro-
duce pérdida de conciencia temporal y espacial, de modo que es transitorio
ylo experimenta el jugador en diferentes fases: compromiso (engagement),
involucramiento (engrossment) e inmersién total (total immersion). De for-
ma similar, Naul y Liu (2019) se refieren a esta experiencia de pérdida de
la nocién del tiempo y desconexién del mundo real como inmersion, que
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presenta tres componentes: el flujo, el involucramiento cognitivo y la pre-
sencia. Segun las autoras, este concepto de presencia seria lo més relevante
para la investigacion narrativa de juegos, ya que tiene que ver con la per-
cepcién de ser transportado a un medio ambiente virtual y experimentar-
lo en lugar de la ubicacidn fisica real.

Ermiy Miyra (200S) proponen un modelo que incluye tres dimen-
siones de la inmersién en los videojuegos: la inmersion sensorial, que esta
relacionada con la experiencia audiovisual de los videojuegos; la inmer-
sién basada en desafios, que tiene precisamente la finalidad de superar los
desafios planteados en el juego y estd muy relacionada con la sensacién de
flujo; y, por ultimo, la inmersion imaginativa, asociada al rol de la narrativa
del juego y también a la identificacion con el personaje que el jugador esta
manejando. En esta ultima, el nivel de empatia que tenga el jugador con los
personajes dependera justamente de como estos han sido disenados y cudl
es su rol en la historia. La empatia puede entenderse como “la capacidad
de comprender los sentimientos y emociones de los demds basada en el re-
conocimiento del otro como similar” (Lépez et al., 2014, p. 38). Esta ha-
bilidad es muy necesaria para cualquier tipo de convivencia social. Belman
y Flanagan (2010) plantean una serie de principios para generar empatia
en el disefio del juego, uno de los cuales se relaciona con el esfuerzo inten-
cional de empatia que deben desarrollar los jugadores al inicio del juego.

La inmersion videoladica genera, pues, un estado emocional que
puede variar de jugador a jugador. Cuadrado (2013) reflexiona sobre la
capacidad del videojuego para construir emociones y considera como una
gran fuente emotiva los mundos de ficcién. Del mismo modo, para De Byl
(2015) y Freeman (2004), las emociones son centrales en el terreno de los
videojuegos, porque facilitan el flujo, habilitan interfaces hapticas, moti-
van el aprendizaje, evocan narrativas convincentes, provocan competicion
y facilitan la diversién. Ademads, no solo tienen que ver con la escritura de
la narrativa, pues también se vinculan con otros campos, como la ciencia
de la computacion, la inteligencia artificial y la fisiologfa, aunque tradicio-
nalmente la psicologia haya sido la ciencia que, por excelencia, se ha ocu-
pado de las emociones.
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Dworak et al. (2020) refieren, citando a Scherer (2001), que una emo-
cion es un episodio que provoca cambios interconectados y sincronizados
en los estados de todos o la mayoria de los cinco subsistemas del organismo
en respuesta a la evaluacion de estimulos externos o internos. Las emocio-
nes han sido clasificadas de diversas formas. Para Chéliz (2005) hay ciertos
patrones de reaccion afectiva comunes en todos los seres humanos: alegria,
tristeza, ira, sorpresa, miedo y asco. Segun provoquen sensaciones de bien-
estar o malestar, las emociones han sido agrupadas en emociones positi-
vas, como el amor, la felicidad, el carifio y el humor; y emociones negativas,
como la ansiedad, el miedo, laira, la hostilidad yla tristeza (Beas et al., 2016).

Ya en el terreno propio de los videojuegos, Navarrete y Vargas (2019),
en su estudio sobre la representacion dramatica del cancer enlos videojue-
gos, laliteratura y el cine, hacen referencia a seis tipos de emociones que sus-
citan estos relatos multimodales: emocion abductora, emocion disenada,
emocion desvelada, emocidn aprioristica, emocion paratextual y emocién
evaluativa. Frome (2007), mas bien, ve las emociones como simulacién,
como narrativa, como juego que juega, como obra de arte manual. Por su
parte, De Byl (2015) propone un marco de trabajo sobre los mecanismos
emocionales presentes en cuatro areas del videojuego: interface, persona-
jes no jugables (NPC), avatares y narrativa.

Cabe hacer mencién también de la generacion procedural, que con-
siste en construir un mundo virtual de manera algoritmica en lugar de ma-
nual, pero manteniendo la consistencia semdntica del mundo en que tienen
lugar las historias jugadas. Un mundo creado proceduralmente reacciona
a las acciones del jugador y no a la construccién de un personaje (Short y
Adams, 2017, p. 103). En este sentido, los desarrolladores hablan de “ex-
periencia de la historia” y no de un sistema narrativo preestablecido (Fer-
nédndez y Thomson, 2012), lo que se aproxima a la observacién hecha por
J. P.Wolf (2012, p. 48) con respecto a la inmersién, absorcién y saturaciéon
en los videojuegos. Para Wolf, la inmersion puede presentarse en cualquier
medio, pero la construccién de lo que llama “mundo imaginario” implica
que ese sistema ofrezca al jugador elementos que él o ella puedan absorber
o apropiarse para dar sentido a la experiencia.
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Por otro lado, hay que considerar que muchos videojuegos han sido
disenados con una finalidad que va més alld del divertimento, es decir, pre-
tenden influir en forma critica en el jugador a través del cuestionamiento
delos procesos del mundo real. Eslo que se conoce como la retdrica proce-
dural, que apuesta por la capacidad persuasiva de los videojuegos (Bogost,
2007). De forma similar, Torres (2015) hace referencia a los videojuegos
criticos, cuyos contenidos plantean problemas de caracter social con el fin
de promover una reflexién critica en los jugadores.

Uno de los videojuegos narrativos que presenta un disefio emocio-
nal muy resaltante es Detroit: Become Human de los escritores David Cage
y Adam Williams, publicado por Quantic Dream en 2018. Este videojue-
go se enmarca en un futuro poshumano. Daneels et al. (2021) encuentran
que la narrativa de este juego produce experiencias eudaimoénicas en los
jugadores. Igualmente, en una investigacion cualitativa orientada a la inte-
raccién humano-robot, Craig et al. (2020) examinaron las estrategias que
utilizé un grupo de videojugadores de Detroit: Become Human en las elec-
ciones de su avatar y su apego emocional a los androides del juego.

En el presente articulo analizaremos el diseno narrativo y la inmer-
si6n emocional en los personajes centrales del videojuego Detroit: Become
Human. Las preguntas que intentaremos responder son las siguientes: ;qué
funcién cumple la narrativa en el disefio de este videojuego?, ;como se di-
sefiaron las emociones en é1?, ;como se da esa inmersién emocional en este
videojuego? y ;qué emociones se desprenden de sus personajes centrales?

Detroit: Become Human o la capacidad
de narrar emociones

Detroit: Become Human (2018) es un videojuego de aventura grafica, aunque
también ha sido considerado como pelicula interactiva (Fernandez, 2018);
incluso puede ser abordado como perteneciente al género Walking Simula-
tor, si tomamos en cuenta la predominancia de la experiencia exploratoria
en relacion con la dimensién ludica (Maté, 2019). Fue desarrollado por la
empresa Quantic Dream y distribuido por Sony Interactive Entertainment
para la plataforma PlayStation 4. David Cage, disenador y escritor francés,

10 Disefio emocional e inmersidn en videojuegos narrativos... - Rosa Nifiez-Pacheco y otros



es quien lidera esa compania francesa, fundada en 1997, y ademads ha de-
sarrollado videojuegos exitosos, como The Nomad Soul (1999), Fahrenheit
(2005S), Heavy Rain (2010), Beyond: Two Souls (2013), etc.

Detroit: Become Human tiene una vision futurista y distopica, ya que
su historia estd ambientada en el ano 2038, cuando la robética ha alcanza-
do altos niveles de perfeccidn, lo cual ha traido una serie de consecuencias,
entre ellas que los seres humanos se sientan desplazados por las méquinas.
Los personajes centrales son tres androides fabricados por la corporacion
CyberLife, llamados Connor, Kara y Markus, los cuales tienen una aparien-
cia antropomorfica y han sido disefiados para realizar distintas tareas al ser-
vicio de sus respectivos duenos; asimismo son capaces de emular una serie de
sentimientos y emociones, tal como lo hacen los seres humanos. A pesar
de que han sido creados para obedecer, sus vidas se verdn atravesadas por la
divergencia en distintos grados. Markus es divergente en grado sumo, al lide-
rar larebelion de los robots humanizados; Kara, en menor grado, al pretender
huir de Detroit para salvar a Alice, mientras que Connor representa lo opues-
to, porque fue disefiado para enfrentar a los divergentes.

El jugador puede interactuar con estos tres personajes a lo largo de
los treinta y dos capitulos del juego. A medida que avanza la historia, estos
androides encuentran objetivos proximos de acuerdo con sus metas inter-
nas. Asi, Connor desea resolver el motivo de la divergencia por orden de
CyberLife; Kara desea cruzar la frontera hacia Canada para proteger a una
nifa llamada Alice, que luego se descubre que también es una androide; y
Markus quiere liderar una revolucién, con el objetivo de obtenerla igualdad
y aceptacion por parte de los humanos, debido alas injusticias que reciben
de ellos. La estructura de este videojuego es arbdrea, con finales variados
que dependen de las decisiones que tome el jugador, porlo que pueden ser
telices, por la realizacién de sus objetivos o, caso contrario, tragicos.

En el diseno narrativo importa mucho la construccién emocional del
personaje. En Detroit: Become Human, de los tres personajes quizd el de ma-
yor complejidad es Markus. Este androide presenta emociones contradicto-
rias y dilemas morales que afectan la progresion de la historia videoludica.
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Ao largo del videojuego se percibe claramente su transformacién emo-
cional. Desde su misidn inicial, que es la de cuidar a Carl, un artista minus-
vélido reconocido, hasta cumplir la misién mas importante del juego, que
consiste en liderar la liberacion de los androides; es decir, Markus pasa de
un estado de sumisién a uno de rebeldia.

Es importante senalar que la relacién entre Markus y Carl no corres-
ponde precisamente ala de amo y esclavo, sino es mds un vinculo sentimen-
tal. Carl asume una actitud paternal con Markus e influye en su sensibilidad
induciéndolo al mundo de las artes y las letras. Esa cultura humanistica pa-
reciera moldear su “personalidad” Asi, en el capitulo “El pintor”, Markus
tiene varias posibilidades a elegir: leer un libro, tocar piano, pintar un cua-
dro, jugar ajedrez, etc.; cada una de estas opciones, a su vez, ofrece distin-
tas alternativas (Figura 1). La eleccién de pintar desde el corazén es la que
le ofrece posibilidades mds directas relacionadas con emociones como la
colera, el consuelo, la empatia y la esperanza.

Figura 1. Posibilidad de eleccion en una escena
de Detroit: Become Human

La Repiiblica de Platén

Leer
Tragedias de Shakespeare
un libro & P
Destino
Odas de John Keats
Esperanza
S Androides
Reproducir las pinturas de Carl Dolor
Reproducir la mesa Tristeza
Pintar
Reproducir la estatua
Colera
ELECCIONES Pintar desde el corazén
Consuelo
DE Humanidad
MARKUS Melodias melancolicas Empatia
Melodias de esperanza Esperanza
Tocar
el piano Melodias intimas Androide
Melodias enigmaticas Desesperacion
Identidad
Ganar Duda
Esclavo
'F ugar Perder
ajedrez
Empatar

Fuente: elaboracién propia.
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Hay diferentes decisiones que toma el jugador que afectan o no el
desarrollo de la historia. Clara Fernandez, citada por Trivi (2020), deno-
mina elecciones invisibles aquellas donde el jugador las toma sin ser cons-
ciente de ellas y no tienen mayores consecuencias en el juego, mientras que
las elecciones expresivas si colocan al jugador frente a supuestos dilemas
morales o dilemas verdaderos. En el caso de Markus -y, en general, lo mis-
mo vale para el resto de protagonistas— se presentan estos dilemas autén-
ticos, sobre todo cuando tienen que elegir entre seguir siendo androides
o convertirse en divergentes. Ello se debe a que Carl siembra en Markus el
sentido de la palabra libertad, lo cual permite que tome conciencia de si'y
contravenga las normas con las que fue creado. Lamentablemente, luego de
un incidente brusco con el hijo de Carl, donde muere el anciano, Markus
es desechado a un basurero de androides, pero él se reconstruye y se dice a
si mismo: “Me llamo Markus”. Esto significa que ha iniciado un proceso de
busqueda identitaria, que luego se consolidara cuando llegue a asumir el
liderazgo en la rebelion de los divergentes, la cual podrd ser pacifica o vio-
lenta, segtin las decisiones que tome el jugador con relacion a Markus o los
otros personajes divergentes con los que se relaciona.

Otro aspecto que destaca en Detroit Become Human es su estructura
ramificada, lo cual posibilita que puede haber muchos desenlaces. Ademids
el juego incluye una tabla de flujo que aparece cuando terminamos de jugar
cada capitulo, mostrandonos el camino que hemos seguido en la historia
con base en nuestras decisiones. Esto es lo que hace que el juego sea atrac-
tivo, ya que el jugador tiene la posibilidad de evaluar los efectos de sus de-
cisiones, las cuales al final pueden llevar al éxito o al fracaso de la rebelién
de los androides o incluso nunca suceder.

Diseno de las emociones en Detroit:
Become Human

“Lavida sin emociones no valdria la pena’, le dice Carl a Markus en una es-
cena del juego. Esta frase pareciera resumir el sentido de este relato video-
ladico, donde las emociones cumplen un rol central. Los tres androides
encarnan la complejidad precisamente porque se parecen mucho a los se-
res humanos, no solo fisicamente, sino, sobre todo, porque son capaces de

Palabra Clave - elSSN: 2027-534X - Vol. 25 No. 4. e2544 13



expresar emociones. En el juego, la empresa que disefi6 alos androides, Cy-
berLife, buscaba la perfeccién, cumpliendo asi los estandares que deman-
daban los consumidores. Esta exigencia busca cumplir las necesidades de
los humanos, facilitando su estilo de vida y dejando los trabajos “dificiles”
a las maquinas. Asi, en el material adicional del videojuego, en un nimero
de la revista digital Tech Addict se sefiala que CyberLife intentaba “huma-
nizar” lo mejor posible a los androides con el fin de que se integraran to-
talmente a las familias. Por ello crearon androides de ambos sexos y todas
las etnias y analizaron miles de voces para encontrar los tonos més agrada-
bles. Se perfeccion el parpadeo para hacerlo més verosimil, se adecu el
ritmo de la respiracion, se les agrego el vello facial y muchos otros rasgos
humanizadores para que pudieran dar la impresién de un mayor realismo.

En la creacion de estos personajes, con ayudada de la tecnologia,
usando modelos humanos y sensores muy especializados, se logra que los
efectos faciales representen muy bien sus emociones (Figura 2). Adem4s
se puede moldear sus personalidades, de acuerdo con nuestros propios in-
tereses. Seglin una resefia especializada de Expansién (2018), David Cage
demor6 cuatro afnos en la produccién del videojuego, el guion tenia mas
de 2.500 péginas y se requiri6 la participacién de cerca de 250 actores que
interpretaron mas de 512 personajes. También senala que se tuvo que ma-
pear de manera tridimensional a todos los actores ejecutando sus didlogos
y movimientos, lo que implicé realizar mas de 35.000 tomas de cidmara,
70.000 animaciones y la compilacion de cinco millones de lineas de c6digo.

Para Wilcox (2013), las principales variables que afectan la inmer-
si6n en los videojuegos son los gréficos, especificamente la resolucion y el
nivel de detalle de los diferentes elementos que los componen. Esto se da
de manera especial en los videojuegos de corte realista. En Detroit: Become
Human, aunque se crea un mundo nuevo simulando una ciudad futurista
del ano 2038, su ambientacidn tiene un estilo realista, es decir, los diver-
sos escenarios, como las casas, las calles, los edificios, el barco Jericho, la
estacion de policia, el centro de reciclaje, etc., estan creados de forma muy
similar alo real actual, ayudados por los avances tecnolégicos tridimensio-
nales. Los personajes también son representados de forma realista. En una
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Figura 2. Rodaje de Detroit: Become Human

TCG 14:55:10:25 s _ TC6 14:55:10:25
Ho  720/60P - A 120/60P

SWAOXO

Fuente: Play Station Espafia (2018).

entrevista a David Cage y su equipo técnico, sefialaron que, una vez que
seleccionaron a los actores, los escanearon con sistemas de captura no in-
trusivos y asi obtuvieron sus copias digitales (Mccaffrey, 2018). Para ello
utilizaron los sistemas nuevos de captura de movimiento que se utilizan en
el cine para registrar las emociones, como también las expresiones faciales
de los actores reales.

De acuerdo con los tipos de inmersién propuestos por Ermiy Mayri
(2005), en Detroit: Become Human, el primer tipo —de inmersion audiovi-
sual- se da a través de la utilizacién de la musica. Daniel Gonzélez afirma
que “la musica nos influye cémo jugamos” (2011, p. 96), ya que crea la at-
mosfera del juego y transmite el ritmo del juego. Igualmente, Brown et al.
(2012) sostienen que es importante capturar el estado emocional del ju-
gador en el entorno del juego a través de la musica y con historias adapta-
bles que pueden mejorar la estética del juego. En el caso de Detroit: Become
Human, labanda sonora (soundtrack) fue creada por los compositores Phi-
lip Sheppard, Nima Fakhrara y John Paesano, que se preocuparon por en-
focar el estilo particular de los personajes para apoyar su arco argumental.
Por ejemplo, en Kara, su banda sonora transmite calma, complementando
asi su personalidad pasiva y protectora, ya que ella tenia como meta prote-
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ger a Alice, emulando sentimientos maternos. En Markus, como lider diver-
gente, su banda sonora toma la forma de un himno religioso, que reflejaba
la evolucién de un androide hacia la libertad. En Connor, su banda sonora
electrénica quiere presentar la insensibilidad de un robot destinado a rea-
lizar trabajos detectivescos y cumplir su mision sin despistes.

Por otra parte, los colores también logran efectos especiales: colores
azulados en Connor; vivos para Markus, e iluminaciones especiales para
Kara. Asimismo respecto de los efectos de las facciones de los personajes,
los efectos de las luces, el decorado, etc. Toda esta armonia ha creado un
ambiente especial que facilita la experiencia inmersiva del jugador. Yerga
(2018) sefiala que se vienen utilizando técnicas de renderizado basadas en
lafisica (Physically-Based Rendering o PBR), las cuales son una evolucién de
las técnicas cldsicas utilizadas en la iluminacién en graficos por computa-
dor que permiten representar objetos de una manera mas realista. Esta téc-
nica nos acerca mas al fotorrealismo, como seria el caso de los fotogramas
renderizados en tiempo real que se utilizaron en Detroit: Become Human.

Con respecto a la segunda inmersién, basada en desafios (Ermi y
Miyrd, 2005), los tres androides tienen que cumplir unas misiones y su-
perar una serie de obsticulos que se les van presentando a medida que va
avanzando la historia. Todo va a depender de las decisiones que tome el
jugador. Asi, en el caso de Kara, destaca su noble misién de proteger a Ali-
ce de todo peligro, aunque esto pueda desvirtuarse por las decisiones del
jugador, por ejemplo, si decide huir del centro de reciclaje sin la pequena
androide con el fin de salvar su propia vida. Los desafios planteados per-
miten al jugador interactuar con la historia y, por ende, incrementar su in-
mersion emocional.

Eltercer tipo de inmersion, que corresponde a la inmersién imagina-
tiva (Ermiy Mdyré, 2005 ), vinculada ala narracién inmersiva y la identifica-
cién con los personajes, es central en este videojuego, por ser precisamente
de caracter narrativo. Murray (1999) nos dice que los ordenadores son es-
cenarios para el teatro participativo, es decir, aprendemos a hacer lo que
hacen los actores, representar emociones auténticas que sabemos que no
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son reales. Cuanto mds persuasivos sean los mundos virtuales mas inmer-
sivos se volveran. En Detroit: Become Human, si el jugador toma decisiones
basadas en la ética y las emociones positivas, los personajes serdn condu-
cidos finalmente hacia la libertad y tendrédn un desenlace feliz; por el con-
trario, sucumbiran en distintos momentos del juego si eligen situaciones
antiéticas que suscitardn, a su vez, emociones negativas. Ante algunas de
las situaciones, la decision de “convertirse en humano” viene de desobede-
cer alguna orden para que el jugador ejerza su ética.

Probablemente, uno de los niveles dentro del juego con mayor carga
emocional enfrentado por Kara, Alice y Luther sea el del campo de exter-
minio del dltimo capitulo, titulado “La batalla de Detroit”, en el cual, des-
pués de ser capturados en la estacién de autobuses, son llevados a un centro
de reciclaje de androides. El centro es un escenario que evoca los campos de
concentracion y exterminio durante el Holocausto. Kara se encuentra ante
la posibilidad de escapar de ahi con poca dificultad o de regresar a salvar a
Alice y a Luther. Este nivel, que puede terminar con la muerte de los tres
personajes, es uno de los mds perturbadores, ya que encuentra su sentido
emocional en el imaginario histérico de Occidente, y no eslo mismola des-
cripcion histérica que el poner al jugador en un escenario con esa intensi-
dad. A pesar de esta carga, se observa que lainmersion no se suspende, sino
que se sostiene e incluso se acentua, ya que el salvar a los personajes o per-
derlos depende solamente de las decisiones que el jugador tome.

A diferencia del tratamiento que este tema particular sobre el Holo-
causto ha tenido cinematograficamente, el videojuego propone una expe-
riencia con mayor poder, ya que el jugador no puede retirar la mirada ni
evadirse en la compasion por un tercero diferente presentado en la pantalla,
sino que se ve envuelto en la situacidn y, para continuar jugando, es forza-
do a realizar acciones. En esta situacion, si Alice y Kara mueren, no es més
que culpa del jugador, ya sea por tomar una decisién equivocada o por un
error en sus acciones; la distancia con la situacion se ve acortada y, en con-
secuencia, la inmersion es completa. En vista de la serie de decisiones que
para este momento el jugador ya ha tomado, es decir, el “trabajo” invertido
en cuidar a Alice, es dificil abandonarla.
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Pallavicini et al. (2020) encuentran que a través de este videojuego
se promueve la empatia, y ello debido al gran énfasis que se ha puesto en
la narrativa, asi como el alto nivel de interactividad del juego, la variedad
de avatares y la significativa repetibilidad de las acciones que puede expe-
rimentar el jugador con base en las decisiones que tome. La identificacion
que el jugador sienta hacia algunos de los personajes es un indicador del
nivel de empatia que estos le han despertado.

Ademas de la relacion avatarial que se da entre el jugador, el personaje
y el medio de control (Cuadrado y Planells, 2020), también hay que consi-
derar que los vinculos que se entablan entre los personajes son importan-
tes en el desarrollo de la trama. En la relacion de Markus con Carl Manfred
es determinante su concepcion de la libertad. El artista cultivé su sensibili-
dad e influy6 decisivamente en su lucha por la libertad. En Kara, su vincu-
lo con Alice se cimenta sobre el sentimiento de la maternidad, que la lleva
a protegerla, aun a costa de su propia vida. En Connor, resulta primordial
su vinculacién con Hank Anderson, y mas alla del deber y obediencia en-
tre ellos, se va forjando una amistad y un sentido de lealtad. Todas estas in-
teracciones se basan en la libertad de eleccion. En los tres casos la opcién
de volverse humano (become human) llega con la decisién de desobede-
cer en funcién de una postura ética y la emocién que desea experimentar
el jugador. De ahi el cardcter humanista que se desprende del juego. Inclu-
so se puede hablar de una visién poshumanista, si asumimos estos androi-
des como una extension del ser humano. Al respecto, Waszkiewicz (2019)
dice que este juego planteala creacion de (hiper)identidades posmodernas
y casi una cyborgization del jugador. Ser humano o ser maquina es el dile-
ma de los que estdn en camino a ser divergentes. Los que optan por lo pri-
mero se convierten asi en sujetos emancipados; en cambio, los que optan
por lo segundo permanecen como objetos alienados.

Los jugadores, a través de los personajes, pasan por una serie de si-
tuaciones que los llevan a experimentar una variedad de emociones. Si
consideramos las emociones basicas —por ejemplo, la alegria—, vemos que
en Kara los momentos de mayor alegria se dan cuando logra salvar a Alice
del centro de reciclaje y huir con ella y Luther a Canadi; en Connor, cuan-
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do se reencuentra con Hank, luego de que asume que ¢l también es un di-
vergente y se une a la rebelién; en Markus, la alegria rebosa cuando llega la
victoria pacifica y a su lado estd North, la divergente que lo ha acompana-
do en todo ese camino de bisqueda de libertad y respeto de sus derechos.

A diferencia de la cinematografia, que permite cierta distancia con
los personajes, dado que lo presentado le ocurre a un “é1” o “ella” en terce-
ra persona, lo narrado en el videojuego le ocurre al jugador y afecta su yo,
lo que incrementa las emociones sentidas durante la experiencia ludica. En
este sentido, el conflicto interno no solo se hace evidente al jugador, sino
que el disenador de juegos apuesta por que lo experimente, como de algu-
na manera ocurria con los relatos literarios en primera persona; sin embar-
go, una diferencia central es que el texto literario permite poner en palabras
lo que el personaje experimenta, mientras que el videojuego reta al juga-
dor a experimentar términos que él mismo debera asignar en funcién de
lo que experimente.

Estos tipos de videojuegos, que tienen un horizonte distopico, pue-
den ser vistos también como “sistemas afectivos” que estin centrados en
un “nidcleo profundamente utdpico y esperanzador’, tal como lo plantean
Garcia et al. (2021) para el caso del videojuego espanol Gris (Nomada Stu-
dio, 2018). En Detroit: Become Human, la distopia puede adquirir un aire de
utopia, siempre y cuando las decisiones del jugador estén basadas en crite-
rios éticos que promuevan emociones positivas, por ejemplo, un desenlace
teliz donde se produzca una convivencia pacifica entre los humanos y esas
nuevas formas de inteligencia que desarrollaron los androides. Meier y Be-
1lini (2021), al analizar Detroit: Become Human, sefialan que la ética est4 in-
cluida en diversos aspectos del juego: el mundo de la historia, el disefio de
niveles y la construccion de entornos espaciales, el disefio de personajes y
las emociones, las interfaces narrativizadas, incluso las mecanicas del juego.

Finalmente, podemos decir que la evolucion de los androides resulta
muy interesante, ya que para los humanos los errores técnicos son simples
fallos en el software; sin embargo, para aquellos es una oportunidad de ser
libres y ser aceptados por la humanidad, ya que no se consideran diferen-
tes a los humanos. Este tema en particular —la intencién de ser humanos-

Palabra Clave - elSSN: 2027-534X - Vol. 25 No. 4. e2544 19



nos lleva a relacionarlo con el libro Yo Robot de Isaac Asimov y la pelicula
homoénima inspirada en esa obra. En los casos cinematogréficos, nosotros
emulamos sentimientos con respecto a ciertas escenas, pero solo lo con-
templamos; sin embargo, en Detroit: Become Human, participamos en ellas
y la vinculacién con los personajes adquiere mayor intensidad.

Conclusiones

En Detroit: Become Human la intencion principal es provocar una fuerte ex-
periencia inmersiva emocional en los jugadores mediante el diseno de los
personajes, los cuales presentan una complejidad que los hace casi indis-
tinguibles de los seres humanos. Ademads, el guion y el disefio de todo el
juego permiten que los jugadores tengan una experiencia no solo de diver-
timento, sino también de reflexion sobre nuestra propia condicién humana
y nuestra relacién con la otredad, que, en este caso, son androides, alos que
casi nada les falta para ser totalmente humanos. En ese sentido, Detroit: Be-
come Human puede pensarse como una obra de autor donde el discurso vi-
deoludico ofrece una experiencia que permite al jugador experimentar los
conflictos presentados por el sistema narrativo, lo cual hace posibles la in-
mersion y la absorcién, que trascienden en mucho lo solamente cognitivo.
El videojuego presenta asi un medio poderoso para la reflexion y el pensa-
miento filoséfico y humanista.

Detroit: Become Human es ademds una prueba de la maduracién del
lenguaje videoludico, al ofrecer elementos tanto técnicos como narrativos
para que el jugador experimente la inmersién completa como experiencia
emotiva, estética y significativa. En ese sentido, el diseno de la narrativa y
las emociones en los videojuegos resulta primordial, ya que estos dos as-
pectos posibilitan lo que Ermi y Mayri (2005) llaman inmersién imagina-
tiva, marcada por la identificacién con los personajes, y, por ende, generan
mayor empatia con ellos. En este caso es evidente que, como ha ocurrido
con las distintas obras en la historia, no se trata de una experiencia que po-
sea un cardcter universal ni que apele a todos los consumidores de histo-
rias, incluidoslos de videojuegos. Sin embargo, producciones como Detroit:
Become Human manifiestan la apertura de un nuevo campo de lenguaje, el
pensamiento y, en consecuencia, las experiencias propias del medio.
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En futuras investigaciones profundizaremos en otros aspectos, que tie-
nen que ver con el disefio y andlisis de videojuegos serios, cuyas narrativas
subyacentes permiten reflexionar sobre temas trascendentes de la existen-
cia humana; asimismo, indagaremos mds sobre los componentes emocio-
nales que imbricados en estos artefactos culturales. Por su gran potencial
para generar empatia y diversos estados emocionales, al igual que la litera-
tura, los videojuegos merecen un espacio serio en el mundo académico y
que se los analice desde diferentes perspectivas, lo cual se constituye en un
reto mayor en los préximos afos.
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