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Introduccion

Los videojuegos han sido desde mucho tiempo atrés objeto de criticas y repudio por parte
de la sociedad, argumentando ser los causantes de autismo, conductas psicopatoldgicas, y
actividad criminal. Sin embargo, el videojuego ha logrado, desde muy temprano en la
industria ha logrado crear productos innovadores tanto a nivel tecnoldgico como a nivel

cultural.

Muchos son los juegos que han roto los paradigmas y han aportado mucho al
publico cautivo. The Last of Us por ejemplo, llevo al videojuego a la maxima expresion
narrativa en 2013 siendo reconocido a nivel mundial y galardonado en diferentes rubros por
la forma en que mescla la narrativa y la jugabilidad con elementos clésicos del lenguaje

cinematogréafico gracias a la vision de Niel Druckman.

Este videojuego se mantuvo entre la linea de los videojuegos comerciales con el
unico fin de consumo, y entre los juegos alternativos, que buscan la inclusién o la reflexion,
de los cuales muchos pertenecen a compafiias independientes. Entonces ¢como es que el
videojuego sea tratado como arte? Y ;,coOmo es que este medio de comunicacion logra

causar un impacto emocional en el jugador?

El presente trabajo busca presentar al videojuego como arte, una propuesta que
desde 1993 los hermanos Alain y Frédéric Le Diberder han plasmado en ¢Quién teme a los
videojuegos? Ademas de mostrar al videojuego como un aparato sensibilizante al contrario

de lo que se cree en los estigmas sociales actuales.

La razon de ser de esta investigacion es la de estudiar un fenémeno que, gracias a
prejuicios y supuestos demostrados, no se ha estudiado a profundidad. El videojuego es un
producto dentro de las denominadas industrias culturales cuyo objetivo es generar cultura
para su consumo. Partiendo desde esta vision, se construird un modelo de andlisis de
videojuego con narrativa y mostrar su efecto en la audiencia para evidenciar su efecto

sensibilizante.

Muchos son los videojuegos que actualmente existen en el mercado elaborados por

grandes desarrolladoras y licenciatarias, como por desarrolladoras independientes, asi que



se tomara The Last of Us por ser uno de los juegos con mayor numero de galardones de
todos los tiempos y premiado como mejor juego del 2013 por The Academy of Interactives
Arts & Sciences.

Evidentemente nombrar a un objeto como arte requiere un repaso por la estética de
las cosas, en relacion a la belleza, especialmente cuando se habla de estilos en el disefio de
personajes, escenarios, etc. Nombrar al juego arte significa que es estético, y por lo tanto
bello. Esta idea romantica del arte, pese a sus multiples interpretaciones y facetas en
estudios profesionales, es necesaria para poner en tela de juicio las facultades que el juego

de video tiene.

Es importante sefialar que el videojuego es un producto de la actual era del
consumo, lo que pone en duda su valor como pieza de arte, al estar vinculado a la
produccion en masa. Es mas, desde sus inicios son pocos los especialistas que han
profundizado en el juego, y lo han hecho Unicamente en diciplinas como la informatica,
computacion y psicologia. Dificilmente el videojuego encontrd salidas para que otras

disciplinas creen contenido para entender los fenémenos que provoca.

Aun asi, el publico cautivo forma parte del fendmeno y ha sido este pablico el que
ha dado innumerables interpretaciones de lo que significa cada juego, siendo cada una
valida en su forma y contexto, al ser estos personajes los que han estado mas estado junto a

estos dispositivos que la misma academia. Es decir, existe una libre interpretacion.

Con base en esto entonces se necesita de un aparato capaz de evidenciar y conectar
los intereses, visiones y perspectivas, como las opiniones, gustos y criticas de los
videojugadores pues el videojuego es una obra abierta. Umberto Eco es quien desarrollo en
1962 un escrito que llamo precisamente Obra Abierta, que pone en evidencia la capacidad
de cualquier persona para analizar y ser afectado por la obra de arte, aun sin el profundo

conocimiento que se requiere para dicha tarea.

¢Es el juego entonces una obra abierta? ;Puede serlo pese a su caracter
reproductible? ;Las emociones de verdad despiertan en el acto de juego? Y mas importante

aun ¢Es el videojuego arte?



La hipdtesis central de la investigacion es: El videojuego es una forma de arte
porque tiene el potencial para despertar emociones en sus jugadores gracias a los
elementos  estéticos de  diferentes  medios artisticosque  derivan  del uso

de interfaces hapticas que apelan a los sentidos visual, auditivo, etc.

El estudio mismo de la estética promueve la sensibilizacion por parte de la obra de
arte al representar la naturaleza, la sociedad o recuerdos en una persona. El juego no esta
alejado de esto pues busca recrear situaciones usando elementos de la naturaleza, sociedad

e historias, fabulas o hechos para generar el entorno virtual.

El objetivo general de esta investigacion consiste en evidenciar al videojuego como
un arte capaz de sensibilizar, y no al contrario, tomando como objeto de estudio The Last of

Us de la compariia Naughty Dog por las razones explicadas anteriormente.

Al tratarse de un videojuego, no es suficiente contemplarlo como con el cine o la
pintura, o conocerlo de forma superficial, pues para mostrar sus efectos de manera

fidedigna, se tomaran en cuenta personas que hayan jugado el titulo entero hasta el final.

Como objetivos particulares se busca demostrar cuales son los elementos que los
vuelven una pieza de arte, como también demostrar la existencia de una experiencia
sensible con un focus group donde sus integrantes hablaran de los elementos que componen

al juego y si estos causaron alguna impresion.

Para llegar a estos objetivos se busca construir un panorama histérico de los
videojuegos para crear un contexto claro del fenbmeno mismo y poner en evidencia las
cualidades que fue desarrollando el medio para consolidarse en lo que conocemos
actualmente, como también mostrar juegos que han generado tendencia y polémica, para
describir posteriormente los conceptos clave que estan involucrados en la creacion y
andlisis del juego de video y, naturalmente, Conocer The Last of Us en profundidad obviar

sus facultades como obra de arte.

El capitulo I de esta investigacion, se efectuara el repaso histérico del videojuego
para mostrar distintos aportes y titulos que han sido parte fundamental de la evolucién del

medio, como también conocer a The Last of Us en su contexto y bajo qué necesidades y



circunstancias surgio, su fuente de inspiracion, como a Naughty Dog y los actantes que

participaron en su elaboracion.

El primer capitulo abarcara desde los juegos clasicos, su estructura y su impacto
como sus aportes, para continuar con videojuegos modernos, los cuales estan mas presentes
para todo el mundo, con los videojuegos independientes y compafiias que se dedican a
elaborar nuevas formas para jugar con la narrativa. Finalmente se hablara de The Last of Us

por ser el objeto de estudio.

El capitulo 1l estara compuesto por los conceptos y reflexiones necesarias para el
estudio del arte y el videojuego, como un apartado para la comprension de ambos topicos.
Comenzando con una reflexion del videojuego como arte, y como la aspereza dentro de
algunos titulos no es siempre una herramienta para incitar la violencia y ser insensible ante
eventos impactantes, siendo realmente un elemento propuesto para causar empatia con la

historia y los personajes.

Por supuesto, se repasara el concepto de estética y belleza, comparando los juegos
con otras obras de arte, como también la reflexion de lo que se considera bello, asi como el
trabajo de los disefiadores y directores de juego en la busqueda de algo impactante y que
sea agradable en todo sentido, desde la imagen hasta los controles, para abrir paso al
concepto de inmersion y fruicion, cuya presencia equivale a hablar de videojuego y arte en

una sola vision.

La imagen, el sonido, y la jugabilidad, tres representaciones de la héaptica
consumadas a través de la inmersién y sirviendo como puentes para el estimulo que genera
fruicion en el jugador, son componentes importantes en el disefio del juego. Es importante
rescatar que el disefio no se presta Unicamente a la programacion, requiriendo de artistas
especialistas en distintas ramas para conformar el entorno virtual de la manera mas

verosimil posible.

El Capitulo 11l recopilara varias propuestas para el analisis cualitativo del juego,
provenientes de Umberto Eco, Paul Ekman y JesUs Ibafiez conformando una propuesta de
analisis de los jugadores y de la retroalimentacion en un Grupo de Discusion. Comenzando

por Eco con Obra Abierta, al ser el juego de video un producto que los mismos



consumidores casuales han desentrafiado en muchas paginas y foros en internet. Para ello se
hard uso de las preposiciones que Eco usa para referirse a la carga tedrica y experiencias
adquiridas de una persona para construir un significado, y llegar a la segunda apertura, la

cual es construida por el receptor del mensaje.

Paul Ekman, indica que las emociones en las personas son intrinsecas al ser
humano, es decir, que este va a reaccionar en menor o mayor medida a un estimulo, para
sustentar que las personas reaccionan al juego, aungue de diferente manera generando una
vision multiple de significados basada en la experiencia. Esto sera usado para ver a sujetos

de prueba en su viaje virtual por The Last of Us y recopilar la informacion de sus estimulos.

Finalmente, con el analisis de los sujetos y la recopilacion de los estimulos captados
durante la experiencia, el siguiente paso a la verosimilitud y aceptacién del juego de video
como arte capaz de despertar emociones, el método de JesUs Ibafiez sera puesto en marcha
para recopilar datos de consenso entre los jugadores/miembros con la esperanza de generar

un hecho basado en la situacion que los jugadores vivieron.

Con ello se llega al Capitulo 1V que estara conformado por los datos sustraidos de la
investigacion y el anélisis de los mismos para rectificar la hipotesis ya mencionada con
anterioridad. Estableciendo una vision del videojuego alejada de los estigmas sociales

actuales, permitiendo estudiar al videojuego con mas ahincé en el futuro.

Como dato final, esta investigacion busca formar parte de un estudio serio del
videojuego aportando datos para su futuro desarrollo, la visién de la época y también el
verificar o rechazar los multiples mitos que rondan alrededor de este medio de

comunicacion.



Capitulo I. El videojuego

El estudio del videojuego en términos de la estética y las sensaciones que éste produce es
un tema poco habitual®, cuyo interés se ve desviado bajo la mirada de las sociedades que no
ven mas alla de su capacidad para entretener a la audiencia, pensandose como un artefacto

enajenante, incluso hasta malévolo.

Conforme ha avanzado la tecnologia, el videojuego ha cambiado en muchos
aspectos, atrayendo a mas publico; introduciéndose en la cultura popular actual. Facilmente
podemos entender al videojuego como cualquier tipo de software informéatico de
entretenimiento, ya sea textual o basado en imégenes, utilizando cualquier plataforma
electronica, como ordenadores o consolas, e involucrar a uno o varios jugadores en una red

fisica 0 ambiente, que atraviesan por una experiencia encarnada (Newman, 2004).

Asimismo, el juego de video ofrece oportunidades para hacer, pensar, para
competir, interpretar y sentir placeres kinestésicos (Newman, 2004). Lo mas destacable es
que el videojuego Yy la préctica del andlisis del mismo se lleva a cabo por muy pocos
especialistas de alguna rama académica, lo que conlleva una necesidad de entender que las
personas cercanas a estos productos, digase blogers o twittchers, tienen voz y voto en los

aconteceres de este mundo.

Sin embargo, la experiencia del videojuego se fue modificando desde sus inicios,
cambiando su estructura y su lenguaje para conformar su identidad y un lenguaje de
acuerdo a las necesidades del mercado. El cambio que fue sufriendo lo llevo a generar
diferentes alternativas de ver el juego donde se comenz0 a creer en la capacidad de un

videojuego para contar un relato, hacer publicidad, ensefiar y hacer arte.

1.1.- Contar historias a través de un videojuego
Para comprender al videojuego con una estructura narrativa hay que dar una definicion al

relato: como el conocimiento que se da, generalmente detallado, de un hecho, o cuento. En

1 . . / . . .
En particular, los estudios mas cercanos a los videojuegos tratan acerca de los efectos que tiene sobre las
personas y las adicciones que estas generan



términos méas completos es una organizacion verbal que erige un universo propio en el que

el lector asiste a una seria de acontecimientos que suceden en el plano (Paredes, 1993).

La importancia de comprender el relato en un videojuego y por qué esta se
encuentra dentro del mismo es un hecho que ha de observarse primero, pues gran parte del

conglomerado de titulos existentes cuentan historias (Newman, 2004).

Lo relevante de la historia en un videojuego radica por su capacidad para generar un
conocimiento de los acontecimientos dentro de la realidad virtual, convirtiendo al jugador
en complice de los hechos, y con esto la posibilidad de acercar al jugador dentro de aquel
entorno. Es a partir de esta informacion que el jugador generara amistad o enemistad con

personajes, reaccionando a los futuros eventos del relato.

Para el videojuego la forma en que la historia ha de desarrollarse se resuelve en una
ruptura del equilibrio, cuyo propésito es el de dar una motivacion a los personajes a través
del jugador para actuar, y acciones para llegar a la inevitable resolucion (Newman, 2004),
entendiéndose por inevitable como el fin logico de los eventos donde el jugador ha
superado las pruebas y entiende el trasfondo del juego.

El videojuego tiene méas de 40 afios de existencia reconocida como industria, sin
embargo, es dificil consolidar cual es el primer juego de computadora, pero se puede
considerar a Nought and Crosses u OXO como el primer juego de esta categoria, que
consistia en una version computarizada del Tres en Raya, 0 Gato, que se ejecutaba sobre la
EDSAC? (Belli y Lépez, 2008).

OXO comenz6 como una propuesta para ilustrar la interaccién entre el ser humano y
la computadora, generada por un estudiante de la Universidad de Cambridge, Alexander S.

Douglas® como su tesis doctoral en 1952.

% Al ser Uinico, el EDSAC y OXO jamas se popularizaron lo que presenta razones para creer que Pong fue el
primer videojuego, cuando este realmente es el primer videojuego de la industria consolidada, mientras que
OXO es el primer videojuego de la historia.

* Alexander S. Douglas, también conocido como Sandy comenzd lo que posteriormente seria el desarrollo y
disefio de interfaces capaces de presentar problemas para que una persona los pudiera solucionar y que a
cambio la persona pueda aprender, lo que después llamarian juego de computadora
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Pong, fue el titulo que abrié al videojuego la oportunidad de industrializarse y
consolidarse como el fendmeno que hoy es. Este juego consistia en una partida de ping
pong para dos jugadores, solo habia una repeticion de acciones predeterminadas y quién

marcase 15 puntos primero seria el ganador (Eguia. J, Contreras. R y Solano. L, 2013).

El juego no poseia colores, las raquetas, la division del campo y la pelota, estaban
solo en blanco, ademas las formas eran cuadradas, por lo que la mente de los jugadores

lograba entender la forma cancha, pelota y raquetas mediante su participacion en el juego.

Junto con Spacewar, Pong fue creado en un contexto universitario, los miembros de
la academia eran quienes desarrollaban y jugaban sus creaciones, posteriormente el pablico
comenzo a interesarse por estos dispositivos, lo que desencadend un interés por estudiar sus

consecuencias sociales.
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En 1969, comentan Contreras y Solorsano que Arpanet empieza a funcionar como
red y esto permite que una version de Spacewar funcione en red con el sistema PLATO. Es
el aumento del consumo de videojuegos, lo que llevo al interés de los educadores en
aprovechar sus caracteristicas, especialmente las relacionadas con la motivacion, con el fin
de ser integradas en el disefio instruccional, ademéas de iniciar la consolidacion del

videojuego como una industria para el consumo del publico en general.

Desde 1972 hasta 1980, los fabricantes tratan de promover la idea del juego como
una actividad familiar, esto significaba convencer a los padres que los juegos de consola
podrian unir a las familias (Eguia. J, Contreras. R y Solano. L, 2013). Juegos como
Asteroids o Space Invaders se apoyaban de ilustraciones y decorados en las arcadias para
crear una imagen para que el usuario generase una expectativa de lo que vera en pantalla

(Garfias, 2010), propiciando nuevos esquemas de venta.

Dichas ilustraciones se generaban en la plataforma misma mediante su
programacion, y fue hasta la incursion de la PDS que hacia uso de un compilador cruzado y
de un equipo de hardware que consistia en el uso de dos tarjetas que permitian a los
desarrolladores crear una sola version del titulo en vez de crear el mismo juego tres veces

para tres diferentes consolas.

Las imagenes cobraban mucha importancia para complementar el relato del juego y
es por eso que las arcadias tenian dibujadas a un costado la representacién de las acciones
ahi dentro. Ademas, el juego de computadora se volvié tan popular que se comenz6 a
plantearse el siguiente paso de la industria, usando la imagen en movimiento, con el sonido,

y los conceptos de juego.

Lleg6 el momento en que ya no bastaba con crear juegos para marcar puntos, el
objetivo se traslado a un a&mbito diferente, y se pensé en la implementacion del relato al
jugar, donde el jugador no buscaba la maxima puntuacion, esta vez, buscaba llegar al

objetivo planteado donde las acciones cobraran significado y tuvieran un mayor valor.

Es en Pac-man, lanzado el 21 de mayo de 1980, donde se empiezan a gestionar las
estructuras narrativas, comenzando por el personaje. Pac-man surgié como una idea

espontanea con base en una pizza, al figurarse una cabeza con la boca abierta; la idea era
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incentivar al pablico a jugar familiarizando al personaje con la comida, el nombre del juego
proviene de la onomatopeya japonesa paku”, sonido que se produce al abrir y cerrar la boca
(Goldberg, 2002).

Pac-man introduce lo que para la cultura del videojuego se le conoce como
cinematico, elemento del juego cuyo propdsito es desvelar elementos de la trama, cuando
ocurre el jugador no interacciona méas que con la historia y las acciones de los personajes y

espera el momento en el que nuevamente tenga el control de las decisiones. (Kent, 2016).

Toru lwatani, su creador, penso en hacer algo que no tuviera relacién con la
violencia®, pues se estimaba para a época que el videojuego tenia relacién con pasatiempos
impropios por la sociedad, como lo es fumar y beber alcohol, y aunque se asesinaran seres
del espacio exterior en un entorno virtual y se asegurara el bienestar de la humanidad, el
simple hecho de matar es preocupante. La segunda idea de Iwatani era que al mismo tiempo

se pudiese atraer a las mujeres a jugar, disfrutando todos por igual. (Kent, 2016).

Chilangoazul (2015) Magquinita de Pac-man. Recuperado de: http://nintendolatino.com/salon-de-la-fama-

gamer/

* La onomatopeya resulto atractiva hasta que se pensé en un mercado mas amplio, y se temia que se
confundiera con la palabra fuck cuando llegase a los Estados Unidos, por lo que al final se optd por llamarlo
Pac-man.

> Ya en este punto, juegos como Space Invader despertaban una inquietud muy grande por ver como los mas
joévenes se entretenian disparando y matando, por otro lado, las arcades se encontraban en su mayoria en
bares, donde el consumo de bebidas alcohdlicas y tabaco era grande, comenzando el estigma de violencia
que supuestamente generan los videojuegos.
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El juego cobrd una popularidad tal que se sacaron nuevas versiones y para 1981,
Ms. Pac-man llegaria para ocupar un lugar en las arcadias, y un afio después, con la fiebre
de Pac-man, la productora Hannah-Barbera llevo a este personaje a la television de miles

de hogares en una serie animada.

Creado el personaje, Pac-man genero la necesidad de incluir un elemento importante para
el juego; el enemigo. Iwatani penso que los enemigos deberian ser bonitos y decidié crear

unos fantasmas de colores que se parecian a una fregona con o0jos grandes. (Kent, 2016)

Inky, Pinky, Blinky y Clyde son los fantasmas creados para atrapar a Pac-man haciendo un
camino mucho mas dificil, los enemigos estaban disefiados con una IA diferente para que
actuaran de acuerdo a los movimientos del jugador, sin embargo, esto a su vez les genero

personalidad, pues de acuerdo a sus acciones, los jugadores podian asumir como eran.

La empatia mostrada por este personaje reveld la oportunidad de convertir a los
videojuegos en plataformas para contar historias. De los cuatro juegos propuestos, de entre
los que se encontraba Rally-X, David Marofske supuso que este seria un éxito para Namco
y que Pac-man quedaria por debajo de este, pero cuando las maquinas recreativas llegaron a
las calles, Pac-man superé rapidamente a Rally-X vendiendo méas de 100.000 maquinas en
Estados Unidos (Kent, 2016).

Lo importante de un personaje de videojuegos es explotar el caracter visual que el
medio ofrece para que su indumentaria se haga referencia al porqué de sus acciones y
forma de ser (Garfias, 2010). Ya no solo basta con crear un personaje, ahora es necesaria

una estructura narrativa para atraer al publico a jugar.

El contenido de relato y su verosimilitud estan determinados por un pacto de
credibilidad entre el autor y el publico (Garfias, 2010). Si este no resulta creible, los
espectadores no estaran convencidos de o que ven y voltearan la mirada en busca de algo

mejor.

La consola Atari 2600 tuvo propuestas de juegos como Swordquest donde se
hicieron a un lado los puntos y se buscaba la resolucion de enigmas para continuar con el

relato y como apoyo, se elabord un comic para explicar la historia (Garfias, 2010). El relato
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necesita de elementos para generar una estructura que aporte una experiencia novedosa al

jugador, elementos que van desde los gréficos, hasta la duracion misma de juego.

Donkey Kong creado en 1981 por Shigeru Miyamoto, llegé como una solucion a las
bajas ventas que tenia Nintendo en Estados Unidos. Miyamoto desde su entrada a
Nintendo, se dedicaba a crear personajes y una historia detras incluso antes de que se le

encargara el desarrollo de un videojuego (Kent, 2016).

La historia se basa en un hombre al que Miyamoto nombro como Jumpman®, un
carpintero, quien tenia de mascota a un gorila, este se escapd y secuestro a la novia del
carpintero. El gorila subi6 a lo alto de un edificio en construccion de siete pisos y, al ver
que su duefio lo siguid, empezd a tirarle barriles, con esto los jugadores debian ayudar al
carpintero a saltar sobre los barriles para perseguir al gorila y salvar a la chica en peligro.
(Kent, 2016)

Para atraer al mercado estadounidense se opt6é por usar un nombre en inglés, como
Miyamoto no tenia la practica con el idioma, busco en un diccionario las palabras Donkey
(bobo o cabezota) y Kong (gorila) dando lugar al nombre e identidad del antagonista y el
juego en si (Kent, 2016).

La narrativa se tomd con mas seriedad cuando llegaron las nuevas generaciones de
consolas, especialmente con la Nintendo Entertainment System (NES) que lleg6 al mercado
en 1985 y con la cual poco a poco se fue haciendo a un lado la cualidad de juntar la mayor

cantidad de puntos y se abri6 paso a la creacion de historias. (Garfias, 2010).

El género RPG ha atraido a muchos consumidores a la industria con la posibilidad
de personalizar a los personajes que se controlan y al mismo tiempo crear un reflejo del
jugador dentro del mundo de la realidad virtual. Con ello se llegé a crear un grado mayor de

complicidad con el personaje, la trama 'y el jugador.

Final Fantasy, creado por Hironobu Sakaguchi toma lugar como uno de los juegos con
mayor calidad narrativa y visual, con méas de diez entregas otorgando historias miticas de

caracter épico-fantastico en una relacion con magia y tecnologia. La saga de videojuegos

6 . . ; . . ; . . . .
Jumpman es quien posteriormente se llamaria Mario, quien tendria el protagonismo de varios videojuegos
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comenz6 como un intento de Square Soft’, por evitar la bancarrota, pues, la situacién no era
estable y se pensaba que Final Fantasy seria el ultimo juego de la empresa, razon del
nombre que ha acompaiado a la saga por mucho tiempo.

Sakaguchi obtuvo el concepto basico de la mitologia clésica, donde hablaba del
agua y el fuego como componentes que conforman y sustentan al planeta (Kent, 2016).
Para representarlos mejor, uso cristales cuyo efecto tiene importancia en casi todas las
entregas de la saga, con nombres diferentes, como Materias, Esferas, Fuerzas Guardianas,

entre otros.

Para el desarrollo del juego se necesitdé a un equipo de quince personas, lo que
reflejo la necesidad del trabajo en equipo para un juego totalmente diferente a lo que se
esperaba, comparandolo con World Runer que sélo necesito un equipo de tres. Resaltando
lo anterior, el videojuego en sus inicios era desarrollado por uno o hasta cinco individuos,
que se encargaban de todas las facetas de produccion, usando los recursos tecnoldgicos que

tenian a la mano.

Cabe destacar que el desarrollo mismo de un juego puede seguir a cargo de una
persona, de acuerdo con las necesidades y el objetivo del producto, pero en comparacion
con la gestion de proyectos audiovisuales como el cine, el equipo de trabajo no reduce o
desaparece el aura de una obra de arte como expresa Walter Benjamin en La Obra de Arte
en la Epoca de su Reproductividad Técnica (1935).

La necesidad del equipo de trabajo fue una de las caracteristicas que el cine necesito
para su realizacién y consolidacién, ademas de los aspectos técnicos de la edicion y la
produccién. El videojuego se encuentra en el mismo lugar teniendo en cuenta las
necesidades creativas para su realizacion en conceptos graficos, sonoros y ludicos (Cuenca,
2017).

Regresando a Final Fantasy, Sakaguchi comenzo escribiendo la historia y el mundo
en que se desarrolla el juego. Posteriormente los disefiadores graficos se encargaron de
ilustrarlo. Fue Yoshitaka Amano quien obtuvo la tarea de conceptualizar el mundo a través

de su arte con dibujos muy detallados y complejos, algo con lo que la tecnologia de la

7 . . ~7 .
Actualmente se le conoce como Square Enix tras fusionarse con la compafiia Enix
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época no se podia lograr. Y por ultimo, Nobuo Uematsu, se encargo de la composicion
musical en 8 bits para envolver a los jugadores en un ambiente cdmbiate cuando la

situacion lo amerite.

Actualmente el proceso de un videojuego busca una historia completa para
trabajarla como base, es decir, un guion, al mismo tiempo, la historia busca elementos o
ramas para un desarrollo posterior, o extras dentro del mismo, sin embargo, Final Fantasy®
se concentrd en los elementos que lo formaron y consiguieron diferentes juegos. La
tecnologfa para crear el primer F. F.? se limitaba a una poca calidad grafica que para la
época supuso un problema para creer que a historia sola fuese suficiente para que el juego
vendiese lo suficiente. La poca presion que suponia ser el Gltimo juego que a compafiia

desarrollase abri6 un panorama para no limitar las ideas. (Kent, 2016)

Kent (2016) escribi6é que se cred una versién muy bésica para probarse teniendo en
cuenta el hardware, comprendiendo las caracteristicas de los graficos actuando en
consecuencia para medir el mundo que se generaria y cuantas ubicaciones tendria. Por

ultimo, se terminaria a historia incorporando nuevas ideas con las que se podia trabajar.

Final Fantasy se convirtid en una venta exitosa pese al escepticismo de Square Soft.
Tuvo tanto éxito en Japén que se distribuyd en Estados Unidos, consiguiendo asi una

relacion més estrecha con Nintendo (Kent, 2016).

Al éxito se le atribuyo la historia del juego que involucraba mitos de caballeros y
dragones, pero la fantasia del mundo era lo que llamaba maés la atencidn pues combinaba
los elementos: agua, fuego, tierra y viento, con el combate contra demonios, paradojas
temporales y aeronaves. Juntando estos elementos a la historia, el encanto del pabico fue
muy grande en todos los sectores en que se comercializd, dando la oportunidad a Sqgare

Soft, ahora Square Enix, de llevar la saga a diferentes niveles involucrando, ecoterrorismo,

¥ Los videojuegos de Final Fantasy junto a otros no mantenian en muchas de sus entregas una continuidad
narrativa, era la formula y el lenguaje de la fantasia junto con el estilo RPG lo que mantenia la identificacion
con la franquicia y las diferenciaba de las demas que también exploraban la posibilidad de contar relatos
similares. El dragén Bahamut, el Arma Artema y Cid se han convertido en constantes en varias entregas,
teniendo en cada una nuevas interpretaciones y posibilidades.

? Siglas para Final Fantasy
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problemas politicos, identificacion de las clases sociales, cuto, religion, sistemas militares,

entre otros.

Final Fantasy logré crear historias que encantaban, pero en cuanto las plataformas
comenzaron a mejorar, Square Soft tomd la decision de separarse de Nintendo. La razon de

acuerdo a las palabras de Yoshitaka Amano en una entrevista fue la exploracion estética.
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Square Soft (1987) Final Fantasy, (Captura de Pantalla) Square Co., Ltd

N

o ——
— 2
——
> i .

D e

—
ERREICE || HE B LIMIT _ TIME

OLDIER [E==]|| 294: 302 54

Square Soft (1997) Final Fantasy VII, (Captura de Pantalla) SCE Europe

Sony se volvio socio de Square Soft y Sakaguchi admitié que el formato CD-ROM
de Sony era ideal para la libertad artistica. Gracias a la potencia del procesador de 32 bits
de Play Station y la aparente capacidad ilimitada del CD-ROM, Hironobu mejoro la calidad
de arte del juego. (Kent, 2016). Final Fantasy VII es el titulo mas vendido en 1997 y el
primero en conseguir el éxito en Estados Unidos de acuerdo con todas las revistas

japonesas y estadounidenses de videojuegos.

Poco a poco la industria llegé al punto donde el producto debia dejar méas que solo

entretenimiento, ahora el videojuego puede abrir un panorama a mdltiples estructuras y
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teorias (Cuenca, 2017). La innovacion tecnologica dio la oportunidad para que el juego se

reestructurara abriendo camino a nuevos actores en la industria.

1.2. El videojuego contemporaneo

La linea entre las nuevas consolas y las antiguas se comienza a dilucidar con los cambios en
cuanto a los motores graficos y el uso de artefactos de mayor capacidad de
almacenamiento, al mismo tiempo, el uso de las redes genera un panorama nuevo de
comunicacion para los jugadores. Actualmente podemos encontrar juegos para descargarlos
desde tiendas online, en discos Blu-ray u otros dispositivos, sin embargo, la diferencia que
los videojuegos mostraron en relacion con otros titulos es el cambio en el paradigma de los

juegos (Rivera, 2017).

La forma de mirar al videojuego también cambi6 de muchas formas, existiendo grandes
cambios en la forma de hacer el videojuego y porque. Cuatro elementos se mantienen para

identificar y definir a un juego (McGonigal, 2013). Estos elementos son:

e Lameta
e Lasreglas
e El Sistema Feedback

e La participacion voluntaria

El primero se muestra como el resultado especifico que los jugadores procuran
alcanzar. La meta brinda a los jugadores la sensacion de que tienen un objetivo.
(McGonigal, 2013)

Juegos como Tetris no tienen un final, pero si poseen una meta, que es reunir la mayor
cantidad de puntos antes de perder. Este proposito inspira a una gran variedad de juegos
como Candy Crush, donde el juego no termina, por lo que la meta no se manifiesta
concretamente, solo como un incentivo para llegar lo mas lejos y perder al final, sin
embargo, Candy Crush esta dividido por niveles, lo que puede significar que a meta del

juego es competa la mayor cantidad de niveles.

Otro ejemplo es Portal, cuyo propoésito es hacer que el jugador busque una meta,

iniciando el juego en un espacio de aspecto futurista donde la movilidad esta restringida a
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un solo cuarto, después, una voz proveniente de la IA' indica que el jugador debe
participar en un experimento donde se involucran diferentes habitaciones con acertijos cada
vez mas complejos, generando en el jugador una meta creada con base en la averia de la

inteligencia, que serda salir del complejo.

Las reglas limitan las diferentes maneras en que los jugadores pueden alcanzar la meta.
Su proposito es liberar la creatividad y fomentar el pensamiento estratégico. (McGonigal,
2013)

Para juegos como Minecraft las reglas aplican en términos de los limites del universo
creado usando como base elementos de la realidad, un ejemplo de esto es la gravedad, que
se aplica en ciertos objetos y en el jugador, mientras que en la gran mayoria no.

Los juegos que usen en su totalidad elementos de la realidad, con toda la gama de
complejidad que los envuelve, atraen un problema y es que el juego puede ya no ser
divertido, pues los elementos pueden salir sobrando y se conviertan en elementos

innecesarios de relleno (Moore, 2011).

El problema llevo a los desarrolladores a pensar coémo hacer que el jugador continuara
con el juego para llegar a su meta sin que la vieran como algo no gratificante y que al
contrario, formara parte de la experiencia de juego, que sin ella, el logo obtenido no tendria

sentido.

El Boring Gaming es un concepto que se atribuye las partes de un videojuego que por
naturaleza resultan aburridas, y es parte de la problematica del desarrollo, pues se tiene que
lograr un resultado atractivo o gratificante, y de no ser asi, que sea necesario, refiriéndonos

a que no es prescindible (Gonzélez, 2011).

En Pokémon, en sus versiones Rubi, Zafiro y Esperalda, Feebas es una de las criaturas
cuya obtencion y entrenamiento en el juego es de lo mas complejo. En primer lugar, el
jugador debera cambiar la frase de moda en Pueblo Azuliza, para que aparezca en la ruta

119 en tan solo 6 de varias porciones de agua disponibles en el sitio.

10 Siglas de Inteligencia Artificial; refiriéndonos propiamente a la Inteligencia Artificial como personaje
dentro del juego
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No se puede saber en que porciones de agua aparecera, y los lugares cambiaran
aleatoriamente cuando la frase de moda cambie cada semana, por otra parte, el
entrenamiento resulta un reto, pues a diferencia de varios pokémon, Feebas no evoluciona
en un nivel fijo, y para que lo haga, es necesario abordar otra mecanica del juego; los

pokécubos™.

Se requiere una cierta cantidad de pokécubos especificos para que Febass logré un nivel
alto de belleza, una vez echo esto, el pokémon evolucionara a Milotic una vez haya subido

un nivel con la belleza alta.

La obtencion de Milotic estd méas alla de ser gratificante de no ser porque las
estadisticas de este son comparables a las de un pokémon bastante popular y util; Gyarados,

cuyo poder lo coloca entre los mejores pokémon de todas las generaciones.

McGonigal (2013) piensa que mientras los juegos van desarrollando nuevas
caracteristicas, cosas como las mecanicas y hasta los menus van cambiando de forma que la
experiencia sea Unica para cada juego, pudiendo también formar parte de los elementos y
mecanicas base que forman al juego. Una vez logrado el objetivo de darle una meta
gratificante al jugador, es necesaria la imposicién de reglas para que el jugador conozca las

limitantes.

Las reglas impiden que el jugador llegue de la forma simple a su meta, implicando la
necesidad de una solucion, no necesariamente mas compleja pero si que funcione que
funcione (McGonigal). Las reglas de un videojuego pueden verse 0 no dependiendo de los
factores en el disefio de este, como por ejemplo en Resident Evil 4'2, con la compafiero en

el juego; Ashley, quien debe ser protegida en todo momento por el jugador, y si la barra de

" os pokécubos con un objeto implementado en esta generacidn de juegos para los Concursos Pokémon,
donde el objetivo es mostrar a las criaturas en un ambito diferente a las batallas. Los pokécubos aumentan
las caracteristicas de un pokémon como la belleza, dulzura, ingenio, carisma y dureza para ganar los
concursos de estas categorias. Los cubos solo se hacen con bayas y para cada tipo de cubo, es necesario un
tipo de baya, lo que obliga al jugador también a buscar y cultivar bayas, proceso que toma horas en el reloj
interno de la consola.

2 Juego desarrollado por la desarrolladora Capcom, cuyo éxito lo puso como uno de los juegos de Play
Station 2 revolucionando la franquicia para las futuras entregas
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vida de Ashley baja a cero, aunque la barra de vida del jugador este intacta serd un Game

Over®3, Es decir, hay que mantener a la chica con vida o es fin del juego.

Nuevamente en Pokémon, en cualquiera de las generaciones al jugador se le pide que
complete la Pokédex obteniendo las entradas de todas las criaturas, a su vez, para la
aventura se podrd contar con un equipo que estara conformado por Unicamente 6 de las
criaturas capturadas. Es una regla que no puede romperse y que incluso, afiade un elemento

de identificacion de la franquicia.

A través de esto entonces los sujetos dentro de este mundo tendran la tarea de pensar un
método para continuar con el juego de forma eficiente, moviéndose entre la tabla con 18
tipos elementales de criaturas, estadisticas base, naturaleza, habilidades, -etcétera,

obteniendo con ello, un aprendizaje.

El Sistema Feedback, también llamado de retroalimentacion, informa a los jugadores
cuan cerca estan de alcanzar la meta. En su forma maés bésica, este sistema puede ser tan
sencillo como el conocimiento que se brinda a los jugadores del resultado objetivo.
(McGonigal, 2013)

Durante juegos como Five Night’s at Freddys', en sus diferentes entregas, el reloj
funciona como un elemento de soporte para saber que el nivel esta siendo superado, ergo, el
elemento clave para superar dicha noche son las pistas del hombre del teléfono,
convirtiendo al reloj en un objeto de esperanza y de tension al acercarse la mafiana. Es
entonces cuando el jugador comprende que las llamadas telefénicas otorgan pistas para
poder superar el nivel, aprendiendo no solo su importancia, también obteniendo una

experiencia ludica en relacion al tiempo.

The Last of Us, juego que tomamos como objeto de estudio, maneja dentro de su trama
la retroalimentacion necesaria para hacer comprender que el juego va en una montafia rusa
de emociones y acciones, mostrando un escenario lleno de incertidumbre después de una

zona tranquila y sin riesgo aparente.

B Concepto del Inglés que significa que el jugador perdid la partida

1 Videojuego independiente creado por Scott Cawthon cuyo objetivo es sobrevivir 5 noches atrapado en un
lugar con robots asesinos cuya inspiracidn viene de los animatrénicos de una cadena de restaurantes
llamada Chuck E. Cheddar’s
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Por ultimo, la participacion voluntaria requiere que todo aquel que esté jugando el juego
acepte de manera explicita y voluntaria la meta, las reglas y el sistema feedback
(McGonigal, 2013). Ya en este punto es de admitirse qué el esquema por el cual se puede
definir al juego y el videojuego puede abstraerse de acuerdo con las necesidades del mismo
juego, apoyandose de elementos como la interactividad, los graficos, la narracion, las
recompensas, la competitividad, los entornos virtuales, o la idea misma de ganar de acuerdo
con disefiadores como explica José Patricio Pérez Rufi (2015), Doctor en Comunicacion
Audiovisual y Publicidad de la Facultad de Ciencias de la Comunicacion de la Universidad

de Malaga.

En torno al panorama atras explicado, hemos de entender que muchos juegos
desarrollados por diferentes compafiias comparten estos puntos en comun, con lo cual los
identificamos como videojuegos. Sin embargo, todas las firmas han de responder a un estilo
que las hace diferentes de los demas, ya sea desde el desarrollo de los personajes, la
composicion y la inspiracion de la banda sonora, hasta el tipo de juego hacia el cual se
dirigen (Gonzalez, 2014).

Dentro del mundo digital las desarrolladoras buscan generar en sus obras un estilo
unico que logre diferenciarlas de las demas, al mismo tiempo que logran sorprender al
jugador con los elementos incluidos (Gonzélez, 2014), un ejemplo de estilo lo podemos
ubicar en la Compafiia Square Enix, la cual ya se ha mencionado, en la Saga Final Fantasy,
cuyo estilo se inclina a mundos magicos mas alla de la imaginacion, con disefio visual
elegante y definido en cuanto a movimientos, criaturas y personajes se refiere, y una banda
sonora compuesta para la ocasién permitiendo transmitir la sensacion de la acciéon o

secuencia del juego.

Las imagenes también prestan inspiracion para la composicion del dibujo manga-anime,
pero es en la saga de Kingdom Hearts, donde logran mezclar la composiciéon de sus
escenarios y personajes, con la facultad cuentacuentos y los principios de la animacion de

Disney para formar un producto actualmente querido por los fans de la saga.

Apréciese que la diversidad semiética y la plastica en la cultura digital, hace que

diferentes especialistas de diferentes disciplinas y corrientes colaboren con los especialistas
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de la tecnologia para generar productos cuya intencion es la distribucion del producto y el
reconocimiento de la marca (Cuenca, 2014). Nobuo Uematsu, Yoshitaka Amano, asi como
Tetsuya Nomura™ y Utada Hikaru'®, han sido desde siempre figuras representantes de la
saga en el aspecto narrativo, musical y visual, teniendo trabajos independientes del

desarrollo de videojuegos en relacion a las disciplinas que ejercen.

Kingdom Hearts nos adentra a un universo compuesto de varios mundos donde Sora, el
protagonista de la saga es acompafado por Donald y Goofy para cumplir con el destino que
la Llave Espada’’ le tiene deparado, los estilos de los personajes de Disney en cada mundo
son respetados en medida de lo posible, sin dejar afuera el estilo Final Fantasy que

representa a los personajes de dicha saga.

Lo interesante es que hablariamos de una obra profana, concepto que aborda Walter
Benjamin (1936), por la aparicién de mundos en KH®® que corresponden a la reproduccion
visual y narrativa que atenta en contra del aura de la obra, siendo asi producciones
audiovisuales creadas a partir de historias clasicas de la cultura popular, para Gnicamente
ser exhibida y que con ello haya una experiencia estética en relacion a los mundos en los

gue Sora visita en su viaje.

También el concepto se rescata hablando de los personajes propios de Square Enix,
como Cloud o Sephiroth que poseen una historia similar pero las condiciones puestas son
diferentes siendo Sephiroth el antagonista principal y némesis de Cloud en Final Fantasy
VIl mientras que pasa a ser un enemigo mas que Sora debe vencer en la franquicia

Kingdom Hearts.

" Director de todas las entregas de Kingdom Hearts
'® Ccantante Japonesa que interpreta la cldsica pieza Simple and Clean de Kingdom Hearts, ademas de
cantarla en tres idiomas diferentes
17 s . .
Arma Unica de la franquicia
18 Kingdom Hearts abreviado
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Square Enix (2006) Kingdom Hearts 2 (Captura de Pantalla) Square Enix, Buena Vista Games

Cloud

Square Soft. (1997) Final Fantasy VII. (Captura de Pantalla) SCE Europe

Naturalmente responde a un producto destinado al consumo mediante la aparicion
de figuras entrafiables bajo la férmula del crossover, es decir, universos que colisionan. Sin
embargo, la historia misma del juego, que no ha llegado a su fin, la coloca como una de las

obras de culto mas importantes.
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La imagen, al mismo tiempo la masica, juegan un factor muy importante dentro de
la industria del videojuego, y desde su consolidacion, pasando por la guerra de los 16
Bits™®, las compafiias buscan que la innovacion tecnolégica beneficie estos dos aspectos,
generando graficos cada vez mas complejos y composiciones musicales mucho mas

elaboradas para cada situacion (Cuenca, 2016).

Esto lleva al juego de computadora a un panorama donde la visualizacién y la
sonorizacion son llevadas a su maximo esplendor artistico sin tener en cuenta las
mecénicas, dejando a los titulos secuelas con las mismas acciones que la primera entrega.
Para hacer esto mas preciso es necesario hablar de los FPS®, cuyos titulos han variado en
lo mismo en cuanto a la jugabilidad se refiere, mostrando lo que ve el personaje a controlar
y hacia donde puede apuntar con un arma en manos, aun asi, se requiere de procesos

complejos para lograr un una vision fluida en respuesta de la accion.

Es en los videojuegos que generan nuevas formas de actuar donde encontramos una
autentica evolucion bajo el concepto de jugabilidad, poniendo a los deméas elementos, la
imagen, el sonido, los cinematicos y la narrativa en un plano de coexistencia donde ninguno
es mas importante que el otro hablando del videojuego como arte, pues adquiere una

atmasfera comunicante (Cuenca, 2014)

Otra posible forma para acercarnos al videojuego como arte es la aproximacion a la
experiencia de juego como tal, (Lacasa, 2011), pues ya en este punto es muy dificil decir
que el videojuego se hace arte por los otros elementos, ya que también construye los suyos

propios gracias a la funcion de juego que le otorga elementos para su lenguaje.

Viendo al videojuego como forma de arte interactivo es necesario puntuar que la
jugabilidad, como el relato, las imagenes, etc., componen una experiencia mucho mas
profunda, que se va haciendo mucho més profunda cuantas mas acciones realicemos dentro
del mundo virtual (Lacasa, 2011). Lo que significa que la experiencia que el juego aporta al

publico es Unica para cada persona, pudiendo ser mas o menos densa.

19 Tiempo de intensa competencia por parte de Nintendo y SEGA
%% First Person Shooter por sus siglas en inglés
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El juego de computadora de acuerdo con Lacasa (2011) puede modificar su propio
esquema para llegar a niveles diferentes donde no solo importan los cuatro puntos
desarrollados al comienzo de este apartado, los elementos que lo componen también
pueden cobrar mayor importancia de acuerdo con el propdsito, es decir, que sea mas
importante adentrar al pablico a una historia compleja y generar una mecanica con la cual

pueda entretenerse por horas sin aburrirse.

A Bird Story es un juego creado por Freebird Games en el 2014 cuyos gréaficos se
equiparén a los juegos de 32 bits, con una jugabilidad de caracter nulo que recibié muchas
criticas, pero que buscaba Unicamente conectar la trama de la entrega anterior, To the
Moon, con la secuela llamada Finding Paradise, usando recursos sonoros que llegan a
causar sensaciones, e igualmente empatia con los pensamientos del personaje que el
jugador apenas puede controlar a través de la composicion minimalista de las mecénicas,
llegando aun asi a la fruicidn gracias al viaje emotivo que producen las piezas musicales.
Basta con sentir el control dentro del mundo para tener una mayor inmersion en este,

causando que el jugador se sienta mas conectado con lo que ocurre.

Los casos recién mencionados corresponden a juegos independientes, cuyo papel es
el de la produccion de videojuegos con fines no solo de lucro, también de exploracion,
donde estas formas de hacer videojuegos llegan al pubico para mostrar mas de lo que las
producciones de las firmas reconocidas puedan aportar, a causa de situaciones

empresariales, politicas y negocios.

Podemos hablar entonces de los ArtGames cuya creacion esta destinada Unicamente
para tener una intencionalidad artistica; para su elaboracion se comprende al videojuego en
su estructura discursiva y se utilizan determinados recursos expresivos del mundo de los

juegos (Cuenca, 2014).

Puede pensarse en los creadores del producto como artistas al poder cumplir con su
rol creativo para los juegos, prestando atencidn a elementos especificos, inspirdndose de los
dibujos animados, las peliculas, la arquitectura, etc., creando elementos Unicos que tienen

sentido dentro del contexto a desarrollarse (Lasca, 2011). La intencién de hacer Halo,
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Castlevania, entre otros, no solo es crear para complacer y entretener, también para dejar

algiin mensaje en el jugador.

El videojuego actual entra en un esquema diferente al anterior donde el juego en si,
ya no es solo el producto de consumo para las masas, ahora también forma parte del
experimento del arte, donde diferentes elementos de la realidad virtual forman una
experiencia no solo agradable y que atraiga al jugador a terminar el titulo, también lo hace

reflexionar.

Este estudio se centrara en un videojuego en especial, por las siguientes razones:
cada videojuego tiene caracteristicas diferentes en funcion de lo que se busca crear, lo que
valdrd para otros estudios posteriores; los videojuegos con narrativa logran atrapar
elementos de otras artes para consolidar su lenguaje; The Last of Us es un juego

galardonado en muchos por lo complejo que llego a ser.

1.3.- The Last of Us

The Last of Us, de acuerdo a su pagina oficial, es un juego de accion-aventura y survival
horror desarrollado por la compafiia Naughty Dog y fue lanzado al mercado el 14 de junio
de 2013 para la consola Play Station 3. El juego cuenta con un estilo de arte similar a una

saga de videojuegos creada por la misma compafiia; Uncharted.

En The Last of Us, el jugador toma control de Joel, quien es un superviviente de un
apocalipsis zombi, cuyo elemento detonador fue un hongo del grupo cordyceps, cuyas
propiedades derivan de su comportamiento en el mundo real para afectar a los seres

humanos, y de Ellie, la nifia que Joel debe entregar a las Luciérnagas como mercancia.

Neil Druckmann, director y guionista del juego en Naughty Dog, declaro en una
serie de entrevistas en el documental Grounded (2014), realizado por Area 5 en
colaboracion con Sony Entertaiment, que era mejor contar una historia con personajes
comunes, alejados de los estereotipos clasicos de los videojuegos con personajes virtuosos

y poner a dichos seres en una situacion desgarradora para ver cOmo reaccionan.
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Neil encuentra en los conceptos de: familia, perdida, interaccion y viaje una historia
con la cual puede conmover al publico, pues al tratarse de personajes no virtuosos, las
acciones de estos se resuelven en una pregunta ¢;Qué es lo que cualquiera persona haria?
(Area 5, 2014)

El elemento clave era encontrar una amenaza lo suficientemente fuerte para que
pudiera minimizarse bajo ningun concepto. Fue cuando Niel encontré en un documental
sobre vida silvestre a un grupo de hongos conocidos en el juego como Cordyceps. La
familia de hongos cordyceps se reconoce por lo general, gracias a que los miembros de esta
familia tienen la facultad de parasitar insectos, aracnidos y algunas aves, modificando su

comportamiento. (Blog del cactus, 2015)

El blog del cactus (2015) dice que el hongo hace para beneficiar su crecimiento y
esparcimiento, es nutrirse del espécimen en cuestidn, mientras tanto, el hongo posee el total
control de las acciones del huésped, obligandolo a buscar un lugar alto donde aferrarse, de
tal forma que ni el agua y ni el viento puedan derribarlo.

Finalmente, el hongo brota desde la cabeza del insecto ya habiendo consumido lo
suficiente para crecer, de esta forma los hongos cordyceps liberan esporas para infectar a
otros seres vivos. Los hongos del grupo cordyceps no afectan a los seres humanos, sin
embargo, el comportamiento de esta clase de hongos sirvié de motivacién para generar al
grupo de enemigos infectados del juego; corredores, acechadores, chasqueadores e

hinchados.

El primero de ellos es un infectado con una gran agilidad, a veces con heridas en el
cuerpo, dandose a entender que pudieron contagiarse la gran mayoria por una mordida,
representando uno de los aspectos de la cultura del zombi, la infeccion por mordida; estos
enemigos presentan una gran fiereza a la hora de combatirlos, se justifica su nula reaccion a
la luz como una mecanica para ayudar al jugador a pasar desapercibido en un lugar oscuro,

aunque pueden ver.

Los acechadores comparten los mismos rasgos que los corredores, con la diferencia
de que estos aparecen en el escenario de forma imprevista, y mostrando en sus rostros las

protuberancias que el hongo muestra en su evolucion. Concretamente se habla de un
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cambio o evolucién que sufren los enemigos dando al jugador la prueba de un enemigo que

puede convertirse en otro peor, como los Crimson Head del remake®* de Resident Evil.

Finalmente, los chasqueadores y los hinchados son monstruos cuya forma
humanoide esta disefiada para causar angustia y terror segun Neil Druckman (2014),
ademas de que poseen una habilidad dentro del juego, teniendo la capacidad matar al
jugador de un solo ataque, mientras que los demas han de atacar al jugador varias veces

para reducir la barra de vida hasta cero.

Los Chasqueadores han perdido casi todo el rostro incluyendo los ojos, son ciegos y
usan la ecolocalizacion para encontrar a sus victimas emitiendo un chasquido
desconcertante para el videojugador, y los Hinchados son seres humanoides grandes
cubiertos de pies a cabeza por el hongo, cuyo tamafio se ve incrementado por la cantidad de
esporas que guardan en su cuerpo a fin de estallar y liberarlas continuando el ciclo del

cordyceps.

El Chasqueador posee una caracteristica importante en el sonido que le da su
nombre, pues fue creado con base en tres sonidos diferentes de procedencia humana, pero

alterados por computadora para lograr un sonido fuera de lo comdn.

Las nubes de esporas son también un riesgo emblematico para el mundo de The Last
of Us, pues, aunque se pueda sobrevivir a la infeccion y se evite una mordida de cualquiera
de los infectados; el proposito de la nube es infectar por aire a cualquier ser dentro del area,
eliminando aun mas la esperanza de la supervivencia, generando angustia y desesperacion

en palabras de Neil.

La construccién de los enemigos ayuda a generar una idea del panorama virtual,
complementado por el combate con humanos supervivientes de diferentes sectores en las
zonas de cuarentena, donde cada grupo se preocupa por sus intereses sin darle importancia

a los demas. Una filosofia que los creadores del juego llaman “perro come perro”.

Los enemigos ademas cumplen con un disefio realista con similitud a multiples

enfermedades causadas por hongos, produciendo descamaciones en el cuerpo y

21 . . . . R
Concepto para referirse a un videojuego que se ha mejorado en calidad en todos sus aspectos
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desfiguraciones en la piel, por el lado de los infectados (Area 5, 2014). Por otro lado, los
enemigos humanos obedecen a una motivacion real causada por el mundo caético donde se
desarrolla la historia del juego, donde los soldados, supuestos protectores de la paz y el
orden, poseen total control de la sociedad en una dictadura militar autoimpuesta. Hacen las

reglas, y si alguien las rompe, inmediatamente responden con violencia.

Entre los distintos grupos de personas que se encuentran, Grounded (2014) muestra
que las tribus de canibales son una propuesta generada para afadir matices entre los
enemigos humanos. Surgen bajo la necesidad de comida, causada por el crudo invierno y la
escasez de alimentos de cualquier tipo, provocando en ellos la busqueda de una alternativa

por la cual pudieran sobrevivir.

Los soldados rebeldes, bajo la ley del mas fuerte, subsisten emboscando a los
viajeros que pasan para quitarles sus pertenencias. Un grupo donde no existen mujeres y
nifios al ser considerados los eslabones méas débiles. Actla bajo sus propias necesidades y
desecha todo lo que no sirva. Esto los coloca como un grupo de personas que cree que
pueden prescindir de cualquier cosa por el simple hecho de tener poder en forma de un
camion blindado (Area 5, 2014).

Los enemigos humanos varian en motivos haciéndolos diferentes unos de otros,
pese a que respondan igual en la mayoria de los combates contra Joel y Ellie, de tal manera
que estos no confien en nadie salvo ellos mismos, como declaré Troy Baker en Grounded
(2014) argumentando la solidez en el caracter de su personaje. Por otro lado, los lugares
que se encuentran en el juego funcionan como un paraje desconocido en una aventura que

nadie quiere tener, segun las palabras de Troy.

Los escenarios se crearon de tal forma que se involucrara un estado de recuperacion
del mundo por parte de la naturaleza, donde los arboles y el césped crecen y limpian las
ciudades (Area 5, 2014). Las calles hundidas responden a una teoria en la cual se explica
que, si Nueva York se inundase, los edificios colapsarias por la humedad, los arboles
crecerian destruyendo el asfalto y el pasto creceria a través del espacio generado por las

raices de los arboles dando lugar a un ambiente donde la naturaleza ha tomado el control.
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La razon por la que la naturaleza cobra importancia es gracias al concepto del hongo
Cordyceps, que légicamente proviene de esta, mutando por su cuenta para poder afectar a
los humanos, involucrando al medio ambiente en un rol importante, y segtn Troy Baker?,

la naturaleza se muestra como una amenaza imparable, asi como invencible.

La estética de los escenarios es cuidadosamente estudiada de forma en que al mismo
tiempo el concepto natural, la harmonia y el realismo tuviera un gran peso, es decir que los
arboles, el pasto, las esporas y el hongo en las paredes fuese y se sintiese bello, creando un
panorama con una fuerza mayor a favor de la naturaleza en el entorno virtual. (Area 5,
2014)

Las aéreas eran cuidadosamente construidas de forma en que la iluminacion
pareciese natural, en un mundo donde la electricidad es un lujo, pero por lo general se
encuentra en casi ningun lado. La linterna es el elemento generado para dar una mayor
impresion en las zonas que requieren oscuridad total, focalizando la atencion en un punto

generando angustia en el jugador por tener la necesidad de contemplar todo el escenario.

La participaciéon de actores influyd mucho en la gestion de The Last of Us, pues
gran parte de este se improvisd (Area 5, 2014). Troy Baker, Ashley Johnson®, Hana

Hayes?*, Merle Dandridge® y Annie Wersching®, son el actor y actrices que se

*2 Naci6 el 12 de Abril de 1976, es un actor estadounidense que trabaja para peliculas de anime, series de
televisidn y videojuegos. También es musico de Akira Yamaoka en la banda de Silent Hill, en donde toca el
bajo y canta los coros. Pero con Arkham Origins se convertird en uno de los pocos actores que han
interpretado tanto a Batman como el Joker, ademas de interpretar a "Booker DeWitt" en Bioshock Infinite, a
"Delsin Rowe" en Infamous Second Son, entre otros.

2 Nacié el 9 de agosto de 1983, es una actriz estadounidense, conocida por interpretar a "Jenny" en
Infamous First Light, a "Gortys" en Tales from the Borderlands, entre otros

 Nacié el 29 de Marzo, 1999, es una actriz americana de 19 afios nacida en el estado de Arizona,
actualmente viviendo y estudiando en Los Angeles, California. Ella es quién pone la voz a Sarah en el juego al
igual que sus rasgos faciales para verse parecidas, ademas de interpretarla en The Last of Us: One Night Live.
Ella ha sido la voz en otros personajes, ha sido estrella invitada en la television y ha aparecido en cuatro
peliculas.

* Nacié el 31 de mayo de 1975, trabaja como actriz. Merle es quién presta la voz a Marlene al igual que sus
rasgos faciales para la captura de personaje. También es la voz de la conocida protagonista femenina "Alyx
Vance" de Half-Life 2 y a "Evelyn" en Uncharted 4: A Thief's End.

?® Nacida el 23 de marzo de 1977, Annie encarnd a Amelia Joffe en la serie de ABC Hospital General; a la
agente Renee Walker en las dos ultimas temporadas de la serie de la FOX 24 junto a Kiefer Sutherland.
También aparecié en series como Supernatural, Hawaii 5-0, CSI, NCIS, Star Trek: Enterprise, Frasier. Annie
puede ser vista en multiples episodios de Cuerpo del delito de la ABC, Touch de la Fox y tuvo un papel
recurrente en TNT Dallas. En The Last of Us, provee de voz, razgos corporales y movimiento a Tess.
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involucraron en el desarrollo no solo en la parte actoral, también creativo como es el caso
de Ashley, que puso de su cosecha para mejorar la historia en medida de lo posible. Ellie
dejo de pensarse solo como una compafiera y se buscd, bajo la influencia de la actriz que la
representd, una protagonista cuyo desarrollo no fuese opacado, razén por la cual se puede

jugar con el personaje en determinados puntos de la aventura.

Durante la produccion del juego, en cada momento que fuera oportuno, el equipo
encargado de las capturas se dedicé a recuperar cada elemento del lenguaje no verbal
durante la interpretacion, tratando de decir mas con los movimientos sutiles que el talento
artistico realizaba en su trabajo. Un ejemplo es la interaccion que tiene Ellie con Joel

cuando recién se conocen, mostrando desconfianza en sus movimientos y bastante

distancia, y si el jugador se acercaba, ella simplemente se alejaba evitando cruzar miradas.

Naughty Dog (2013) The Last of Us. Sony Interactive Entertainment

Estos elementos ayudan bastante a que el jugador perciba la interaccion entre los
personajes, incluso entre el jugador y los personajes, aunque estos no puedan decirse
ninguna palabra; es suficiente con ver el rostro de Joel. Fueron esos y otros factores mas los

que lograron que The Last of Us fuera reconocido y galardonado.
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The Last of Us, tuvo una gran recepcion por parte del pablico llegando a ganar en
once diferentes categorias como lo son: Mejor juego del afio, Mejor videojuego para Play
Station 3, Premio al estudio del afio, es decir, Naughty Dog, Mejor Historia en un
videojuego, Mejor OST para videojuegos, Mejor guion para videojuego, Mejor Juego de
accion y aventura, Mejor intérprete, Mejor intérprete femenino, entre otros. Paginas de
revista como Hobby Consolas (2014) reconocen a este videojuego como una opcién casi
obligatoria para juego del afio y otras categorias; 10 de 13 de los premios DICE? entre los

que destacan los ya mencionados anteriormente.

Los galardones fueron otorgados en la ceremonia DICE del 2014 donde compitio
con juegos como Bioshock Infinity, Assassin’s Creed IV: Black Flag, Tomb Rider,

Injustice: Gods Among Us, y Grand Theft Auto V que logrardn excelentes criticas.

Bajo el contexto establecido se logra entender al videojuego como industria y
también los pasos que ha dado para lograr crear una cantidad enorme de mundos complejos
a través de su consolidacion y su continuo desarrollo del lenguaje propio.

Durante esta investigacion nos involucraremos con este juego y haremos una
recopilacion de conceptos que ayuden a entender el fendmeno del juego de video, y sus

caracteristicas como arte capaz de generar emociones.

27 . . . . . ..

Design Innovate Communicate Entertain por sus siglas en ingles es un evento de reconocimiento al
software de entretenimiento realizado por la Academia de las Artes y Ciencias Interactivas, organizacién sin
animo de lucro, que esta compuesta por los miembros mas profesionales de la industria del videojuego.
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Capitulo I1. Arte y Videojuegos — Conceptos basicos para el estudio del

juego de video

Dentro del siguiente capitulo abordaremos al videojuego como arte, ademas se hard
mencién de los aspectos que los criticos del juego de video toman para establecer
parametros para calificarlo, analizando la estética y la recepcion con el publico.
Posteriormente se realizara una propuesta de analisis de caracter cualitativo para el estudio

serio de las emociones con el videojuego.

Hablar del videojuego como arte trae consigo un problema muy grande y es la
aceptacion de este como un medio que tiene la facultad de conmover a través de los
contenidos, y la autenticidad de la experiencia que el publico obtiene durante, y después de
la actividad de juego. A su vez, es necesario entender que el videojuego no es solo arte

visual, que hay muchos elementos que lo componen.

2.1. El videojuego como arte

Por arte, la Real Academia Espafiola lo define como actividad humana que tiene como fin
la creacién de obras culturales, aunque su definicion es aun muy controvertida en la
sociedad moderna habiendo nichos que creen que el arte esta muerto, y otros que defienden

al arte como un ente presente en toda manifestacion cultural.

Cuando hablamos de arte y videojuegos ya no basta hablar solo de las capacidades
visuales y sonoras que este posee, 0 si este tiene una estrecha relacién con el lenguaje
cinematogréafico, también implicas elementos interactivos en su lenguaje con los que el

jugador adquiere gran parte de la experiencia de juego (Cuenca, 2016).

Sin embargo, la obra de arte dentro del contexto actual se ve constantemente
criticada por ser un objeto de consumo reproducido en muchas copias para su distribucion,
restando este el aura®® de obra de arte que se cree debe tener. (Benjamin, 2003). Al mismo
tiempo puede observarse que las obras de arte, como sus descripciones e interpretaciones y,

a su vez, los movimientos del arte contemporaneo dan la impresion de moverse mas en el

28 . , , . . s
Walter Benjamin concede el término de aura a todo el conjunto de caracteristicas que vuelven a una obra
de arte Unica e irrepetible
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ambito de la justificacion histdrica, de una poética aplicada determinada o hacia modelos
vagos para una valoracion estética (Eco, 1970), dando impresiones mas abstractas, dejando
asi al videojuego dentro de una vision en al cual su valoracion como arte pueda parecer mas
un calificativo otorgado para validar el trabajo de los llamados artistas visuales, sonoros,

etc.

Este debate continGa hasta nuestros dias, pero en 1993 los hermanos franceses Alain
y Frédéric Le Diberder en su libro ¢Quién teme a los videojuegos?? reconocian que esta
industria tenia una enorme capacidad, la de transmitir mensajes Unicos bajo su propio
lenguaje, como si del nacimiento de un nuevo Hollywood se tratase, y de la misma forma
avalaban a los videojuegos como el décimo arte de la humanidad.

El supuesto de violencia que sefialaba al videojuego como el causante indiscutible
de eventos que, en realidad, no tenia relacion alguna con él, hizo pensar a mas de uno que
Ilamar al videojuego arte seria algo inadecuado, dejando una comunidad creada por
aquellos que experimentaron en primera mano esta actividad video-ludica, como los que
podrian defender el juego y su evolucion técnica, tecnoldgica, narrativa, etc. Dicha
comunidad se mantendria marginada del resto del mundo, incapaz de pensar en otros
culpables (Parkin, 2016).

Mortal Kombat mostraba violencia de forma explicita, provocando en aquellos que
Ilegaron a contemplar las brutales formas para acabar con el adversario, cierto horror, y
pensaran mucho acerca de la libertad que tenia el videojuego para operar sin sentir algun
tipo de peso sobre sus hombros. (Kent, 2016). Es por esto que surge el ESBR* para crear
un catalogo entre videojuegos apropiados para nifios, jovenes, adultos y el publico en
general.

29 - N . . . P .

Dicho trabajo coincide con la llegada de juegos como Mortal Combat, que reforzé la idea de que los
videojuegos fomentaban la violencia, como efecto contrario a lo que se esperaba lograr.
30 . . . . .y . .

Entertaiment Software Rating Board; proporcionan una informacién concisa y objetiva acerca del
contenido de los juegos de video y las aplicaciones para que los consumidores, en especial para que los
padres pudieran tomar decisiones de compra adecuadas.
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Midway (1992) Mortal Kombat (Captura de Pantalla desde emulador), Midway/Acclaim

El argumentar acerca de lo explicito que puede ser el videojuego puede abrir camino
a ciertos ejemplos de caracter artistico para poderlo estudiar; el arte que plasma los relatos
bélicos. Esta forma de expresion muestra un fragmento de la realidad donde las guerras
reconocen ganadores y perdedores, y también los efectos que puede tener en la sociedad,

como lo recalcan diversas obras de Otto Dix>2.

Valiant Hearts, un juego desarrollado por Ubisoft que retrata la gran guerra y sus
efectos, y, por otro lado, La Infancia de lvan, cinta dirigida por Andrei Tarkovski, ambas
piezas retratan escenarios de la época. Videojuego y cine, muestran en ambas producciones
un contexto bélico y dentro de este, se encuentran personajes comunes tratando de
sobrellevar los horrores de la guerra. Ambas, muestran un contexto por el cual el mensaje
ha de llegar a la audiencia para obtener un nuevo aprendizaje o idea del mundo que lo
rodea. En ambos casos: la guerra es horrible y despiadada.

A continuacion se mostraran tres imagenes bélicas, las dos producciones antes
mencionadas y una de las obras de Otto Dix, con el fin de mostrar que en cada una no se
recurre escenas extremas como en Mortal Kombat:

31 pintor del expresionismo aleman nacido el 2 de diciembre de 1891 en Singen (Baden-Wurtemberg),
muerto el 25 de julio de 1969
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Dix, O. (1924) Sturmtruppe geht unter Gas vor [Pintura]. Manhattan, Museo de Arte Moderno. Recuperado

de https://culturacolectiva.com/arte/otto-dix-y-los-horrores-de-la-guerra/

Tarkovski, A. (director). (1962) Ivanovo detstvo [Cinta cinematografica]. Rusia.: Mosfilm

37



Ubisoft Montepellier. (2014) Valiant Hearts: The Great War [Captura de pantalla]. Ubisoft

La violencia en algunos videojuegos puede llegar a ser injustificada por lo explicita
e inconsistente que pueda llegar a ser, como la de Mortal Kombat, ergo, Valiant Hearts,
como otras producciones de la misma indole, muestra violencia, no para incitarla, al

contrario, funciona como elemento para sensibilizar a la audiencia.

En sintesis, el declarar a los videojuegos violentos hizo que se generalizara un punto
de vista que no tenia una relacion con algun tipo de estudio y solo se creia que su uso no
hacia méas que promover la violencia en los jévenes generando una problematica,

encapsulando su estudio y analisis en disciplinas como la informatica y la psicologia.

Por otro lado, el disefiador de videojuego puede ser considerado un artista en
muchos aspectos, gracias la capacidad de transmitir un mensaje sensible (Lacasa, 2011),
ademas crear una experiencia capaz de generar fruiciéon (Cuenca, 2016), término que se

retomara mas adelante.

La saga Final Fantasy, como ya se ha mencionado antes, cuenta con elementos
visuales detallados, colores seleccionados para cada situacion y personajes Vvirtuosos,
capaces de todo (Lacasa, 2011). Sin embargo, la experiencia de juego es la que aporta una
sensacion mas fuerte para el florecimiento, el control de las acciones de los personajes
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genera una capacidad inmersiva mayor que una pelicula, haciendo méas importante la

experiencia de juego y la experiencia estética.

Son varios factores los cuales enriquecen la experiencia sensible que provocan los
videojuegos en aquellos que interactian con ellos, posteriormente refiriéndonos a este

despertar como florecimiento®.

Pilar Lacasa (2011) propone que el analisis de la estructura artistica del videojuego
viene desde las propuestas del artista-disefiador al desarrollo del proyecto audiovisual,
poniendo especial énfasis en la palabra de estos personajes como pilares de la estética y la

composicion de la imagen, el sonido, la historia, etc.

Si el artista-disefiador, se inspira de elementos creativos del bagaje cultural para
general contenido, perfectamente se puede creer que el videojuego muestra elementos, de
otras épocas, como el arte mismo hace, al ser este una ventana para poder apreciar una
sociedad, presente o pasada, hace que el receptor se informe y aprecie el producto que tiene
frente a el (Lacasa, 2011).

Por otra parte, el acercamiento mediante la experiencia de juego como tal,
interpretando al juego como arte interactivo en palabras de Pilar Lacasa (2011), es la
experiencia vivida en el acto de sumergirse en todos los factores presentes, es decir, que
este alcanza su aura cuando una persona se dispone a actuar junto con los elementos del

juego para llegar a su objetivo, decidiendo que hacer, cémo y en qué momento.

Los elementos del juego entonces responden a un orden, y dicho orden es el que
otorga belleza al mundo virtual, y es en este mundo donde se experimenta una variedad de
sensaciones otorgadas por el acto de juego, asi como la contemplacién y el analisis. Resulta
necesario conocer como funciona la estética desde el concepto para entender mejor la

posibilidad sensible.

32 P .y .
El florecimiento es un estado mental de completo gozo apoyado por una sensacion racional por haber
alcanzado conciencia en una actividad referente a lo estético.
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2.2. Estetica

El término de estética trae un problema, pues, aunque la Real Academia Espafiola la define
como una disciplina que estudia la belleza y los fundamentos filosoficos del arte, es
necesario plantear la pregunta: ;qué es belleza? Existe la posibilidad de que la belleza, sea
vista como un concepto del cual no existe una definicion precisa, pues la academia
mantiene un esfuerzo en profundizar acerca de ello, sin embargo, se puede entender que

busca consolidarse como la definicion de lo que es estéticamente aceptable.

Un problema resulta al revisar los fundamentos de la estética y darnos cuenta de que
el individuo desarrolla preferencias estéticas acordes con las necesidades del momento y la
belleza del objeto depende de que este satisfaga a alguien en algin momento, y de como le
satisfaga (Morawski, 1977).

Estd claro que los parametros actuales no son suficientes para tener totalmente
presente la belleza de un objeto, por supuesto, no se pueden negar los hallazgos alcanzados,
ya que pueden utilizarse para comprender las inspiraciones de un artista, su época, su
contexto socio-politico y/o las sensaciones por las que el artista haya pasado para llegar a la

culminacién de su obra.

Umberto Eco, parte desde dos perspectivas en sus libros La historia de la belleza
(2004) y La historia de la fealdad (2007), ambas comparten la busqueda de lo que es
estética, su funcién y aceptacién como lo bello, asumiendo nuevamente la necesidad por
comprender que los actos violentos o grotescos no requieren ser producto de una incitacién

a la violencia, hablando del videojuego.

Lo bello y lo feo, mas alla de una forma de catalogar lo estéticamente aceptable de
lo que no lo es, responde a un ambito historico, cultural y antropoldgico, en continuo
cambio, redefiniendo la idea de que la misma belleza de las cosas esté ligado al acto de
observar, y juzgar para otorgarle un significado.

La Real Academia Espafiola también define a la estética como el conjunto de
elementos estilisticos y tematicos que caracterizan a un determinado autor o corriente

artistica.
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En el primer caso se habla de la estética como la disciplina dedicada a la
investigacion que genera las bases para estudio cientifico del arte y la otra como elemento
de identificacion del producto, estableciendo las corrientes e inspiraciones, como contextos
y épocas, hablando de una hermenéutica. Para ambos casos, la estética de los objetos y del
arte requiere una composicion relacionada a un evento o fuente de inspiracion, generando

elementos que la vuelven Unica, y para el videojuego no es la excepcion.

La estética dentro de un videojuego continGa siendo un término ambiguo que se
utiliza algunas veces con el fin de precisar solo la belleza visual y puede dar lugar a

confusiones (Sanchez, 2012).

Existen diferentes puntos de vista para definir la estética con relacién al juego de
computadora, uno de ellos tiene que ver con su definicién como un fendmeno sensorial, con
el que el jugador se encuentra al realizar la accién de juego, es decir, lo que el jugador
percibe inmerso en la realidad virtual o aumentada (Sanchez, 2012). El otro tiende a definir
la estética del juego como una expresion de la experiencia de juego, como el placer, la
emocion o el sentimiento que vive el jugador en un momento dado, la cual lleva a la

experiencia estética. (Snchez, 2012).

En ambas formas de pensar la estética del juego esta planteada de forma eficiente
para entenderla como la sensacion transmitida a través de la experiencia causada por el
simple acto de jugar, sensacion causante de fruicién al contemplar inmerso en el juego
todos los factores que la componen. Los responsables de la fruicion estética no son otros
que los disefiadores de videojuegos, personajes que proponen la gran mayoria de elementos

que va a contener el proyecto, y capaces de transmitir un mensaje al publico jugador.

Disefiadores de videojuegos, como Yoshitaka Amano, quien ha trabajado desde la
primera, hasta la décima entrega de Final Fantasy, (ademéas de ser pintor, es animador,
disefiador de personajes, y escultor) son en gran mayoria reclutados de las escuelas de arte
y artistas que se han desarrollado en el campo, como es el caso del mismo Yoshitaka, que
siguen consultando libros de arte y practicando la disciplina artistica. (Lacasa. 2011) con el

fin de obtener inspiracion para el juego.
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Por otra parte, compositores como Gustavo Santaolalla, quienes dedican su vida al
aspecto sonoro, encuentran la misma libertad y necesidad en los videojuegos, pues entran
en contacto con la necesidad de expresar el mensaje que se piensa debe incluir el
videojuego (Area 5, 2013).

El disefio en un videojuego comienza prestando atencion a elementos especificos de
los personajes, inspirandose en diferentes productos culturales y de elementos de la realidad
en las que el disefiador se encuentra inmerso (Lasca, 2011). La historia también recoge
diferentes objetos de inspiracion con la necesidad de dinamismo, para acoplarse a las

mecénicas del juego.

Se entiende que el videojuego puede reflejar una época, antigua 0 moderna, y en
The Last of Us, la estética ofrece un reflejo de una época similar a la actual, pero con
cambios significativos debido a la infeccion del Cordyceps, reflejando con esto de acuerdo

a Neil Druckman (2013) un ambiente desolador y poco esperanzador para el jugador.

La estética en este punto también se retoma a si misma como elemento de
identificacion, por ejemplo, la franquicia Uncharted también maneja la misma propuesta
estética®, con personajes definidos en cada aspecto, desde la ropa que usan (arrugada, rota,

sucia), hasta las pestafias, los gestos psicoldgicos y microreacciones.

¥ la propuesta estética podria definirse como el recorrido de la puesta en forma de un proyecto de una
pieza audiovisual especifica, se trata entonces de exponer cdmo se abordaran y relacionaran organicamente
los significantes audiovisuales (tiempo, espacio, luz, sonido, cuerpo, objeto, palabra) a través de la puesta en
escena en tanto el universo auténomo ideado/imaginado/pensado/propuesto por el
autor/realizador/director de la obra.
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Naughty Dog. (2013). The Last of Us. Sony Computer Entertainment

Lo anterior escrito da a entender que incluso las desarrolladoras de videojuegos
buscan una propuesta estética, o una identidad que pueda ser percibida en sus diferentes
titulos dando a conocer el trabajo que hacen. Las imagenes reflejan el estilo realista que
tiene la casa desarrolladora para crear y de la misma manera ser identificados en ambos

trabajos. Por otro lado, la imagen no lo es todo.

El grafico es solo una parte de los elementos que conforman al videojuego, por lo
que tratarlo como un todo, resta de importancia al hablar de la estética y la composicion del
juego, pero tampoco debe hacerse a un lado, pues el arte de un videojuego también se sitla

en la imagen (Sanchez, 2012).
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El arte dentro del juego es el espiritu del proyecto (Gonzalez, 2014), es decir, los
elementos clave para transmitir sensaciones a través de la estética generada por los
elementos que conforman al proyecto mismo, pudiendo transmitir el mensaje cuyo objetivo

es ensefiar o revelarle algo al jugador.

Por esa parte, la estética sensorial, es aquélla que aporta placeres o sensaciones a los
sentidos, y para alcanzar el placer del individuo por medio del juego, las interfaces hapticas
son las capaces de aumentar la gama de experiencia sensible, al incluir el sentido del tacto,
junto con el oido y la vista, para decirle al jugador que puede ver, oir y sentir (Sanchez,
2012), y es mediante estas interfaces que el jugador va a experimentar el juego de

diferentes maneras en diferentes juegos.

No es solo con el mando o con el que se puede usar la consola, hay pisos disefiados
para reaccionar a los pasos que emiten la sefial a la pantalla, como en el caso de Pump It
Up*, cuyo disefio esta hecho para usar los pies para jugar, o instrumentos creados para

enviar una sefial al momento, como Guitar Hero, Rock Band, etc.

La jugabilidad es parte del orden del proyecto e influye mucho en el aspecto que
vaya a tomar las cosas en relacion con las acciones que el jugador va a ejecutar y que el

disefiador va a tener en cuenta para generar una armonia en el accionar. (Gonzalez. 2014)

Como ejemplo, podemos sefialar a Limbo®, juego que posee escenarios que
permiten jugar entre sombras. Sin saber realmente que es lo que significa cada escenario, el
jugador busca evadir los peligros y resolver los puzzles para llegar al final, en donde una
figura que parece ser una nifia aguarda iluminada por un tenue resplandor, el significado de

esta escena no esta claro.

The Last of Us, el juego que nos interesa conserva la propuesta estética de
Uncharted como ya se ha visto y ademas la jugabilidad de este esta presente con interfaces
en tiempo real y conversaciones entre los personajes sin interrumpir el juego con una

escena, para que el jugador este siempre alerta ante cualquier amenaza.

34 . . . . .

Pump It Up es un videojuego de baile desarrollado en Corea del Sur donde el jugador pisara las flechas en
el piso o “tapete” para coincidir con las flechas en la pantalla al ritmo de varios estilos musicales. Desde sus
inicios se ha vuelto un fendmeno, que iba de la mano con Dance Dance Revolution y Stepmania, y que
redujo su auge con la llegada de Just Dance
35,. . .

Limbo es un juego de video
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El primero de estos elementos representa mends que no pausan el juego, este
continda y el jugador tiene que hacer rapidamente los cambios de armas, fabricacion y
consumo de suplementos de forma veloz con el objetivo de no caer en accion mientras
administra sus recursos. El segundo funciona para dar mayor interactividad entre los
personajes y el jugador, con el objetivo de informarle que estan pensando los personajes en
todo momento, dotandolos de “vida” al mismo tiempo que se conoce el mensaje que

transmiten los seres virtuales.

El orden de elementos que trate de dar vida a la obra y busque involucrar al publico
es una de las caracteristicas que el videojuego comparte con el arte barroco. Con el
principio de Imitatio® se puede definir a la naturaleza con suma precision y con el objetivo
de ensefiar, conmover, y deleitar (Pochat, 2008), es decir, generar inmersion y causar
fruicion para llegar a una sensacidn posterior en términos contemplativos y ludicos del
juego. El videojuego maneja muchos estilos que chocan con otros estilos del arte, pero la

intencion de utilizar el arte barroco es justamente para referirnos al concepto de inmersion.

2.2.1. Inmersion

Se sabe que el arte posee diferentes categorias como el realismo, impresionismo,
hiperrealismo, entre otros, y es claro que los videojuegos pueden manejarse en varios
estilos visuales y sonoros para tratar de hacer el mensaje mas claro para el jugador, pero el
arte barroco, al tener como cualidad la inmersion como elemento primordial, es el estilo
con el que el videojuego comparte una caracteristica artistica, siendo la inmersién clave en

plataformas y universos virtuales.

Gotz Pochat menciona en la Historia de la estética y la teoria del arte (2008) a
Bellori, quien cree que el artista es un segundo dios, alguien capaz de formar y crear
objetos con la mision de expresar las formas originales, bellas y puras, es decir, crear para

expresar la estética de lo que esta presente.

En los juegos de video, lo que vemos realmente no esta ahi, asi como con los

cuadros que representan paisajes y personas ejecutando alguna actividad, sin embargo,

36 .
Imitar
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estan ahi para el espectador y éste cree en la vida que el cuadro transmite, produciendo una

sensacion que da vigencia a la obra y la hace trascender.

La imitacion de la naturaleza, en la fluidez de los movimientos, las texturas y las
formas que posee inspiran a Bellori a explicar, lo que ahora es visto como una concepcion

clasicista del arte, como se compone la obra de arte y su estética (Pochat, 2008).

Propone que en una obra de arte los arquetipos que son utilizados para describir la
belleza a su vez provienen de los objetos ordenados en el universo, estos son alimentados y
usados por el artista de forma que pueda dar una interpretacién y generar una idea de

belleza.

Con base en la idea de belleza, el artista tendra una percepcion de la naturaleza, que
alimenta la conciencia de la misma y de la forma en que quisiera que se vea los que plasma,
para proceder a la reproduccion de esa naturaleza, purificando la obra y la naturaleza de
forma que nazca la obra de arte. Arte que rectifica los arquetipos de belleza, construye
modelos para imitar la naturaleza y que a su vez serviran de inspiracion para generar una
corriente (Pochat, 2008).

Lo anterior explicado corresponde al siguiente modelo de belleza donde se observa
la retroalimentacion continua entre el artista, su medio y lo que este significa para él

pudiendo generar nuevas propuestas o bien, aportando nuevas formas de ver la naturaleza.
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También son importantes los puzzles en este entorno considerando la necesidad de

_____ »| Arquetipos de Belleza

k.

Cuerpos Celestes

Orden del universo
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Naturaleza i
L

Mundo fenoménico
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Maturaleza purificada

Realizacion de idea

Imitacién esclava
de la naturaleza

(Caravaggio)

47

¥
Artista
| ldeade
| 1a belleza
Estudio de la naturaleza Percepcion
3 Conciencia
Produccion
“ Fantasia
Imitacién de la
Modelos naturaleza
Antisiisdad Conforme a
Rafael s
Miguel Angel principios validos
Carraed
Remi

Copia de ideas

manieristas

Modelo de estética de Bellori, extraido de Historia de la estética y la teoria del arte, Gétz Pochat, pag. 340

El papel que tiene esta vision dentro de la inmersion es el de precisamente la
imitacién o recreaciéon de la naturaleza dentro del videojuego, incluso pudiendo usar la

naturaleza Unicamente para crear una fantasia de lo que el disefiador quisiera en el juego.

incrementar la concentracion y la atencion del jugador. No es necesaria una interfaz que
necesite conectarse con el cuerpo humano para llevar la mente al mundo virtual, el arte
Ileva la mente de aquel que la contempla a la obra de arte misma, generando la sensacion de
estar ahi (Cuenca, 2017). Este proceso es una tendencia del ser humano para brincar de una

realidad a otra creando ilusiones en espacios imaginarios herméticamente cerrados (Calleja,




2011). Al decir herméticamente, se refiere a no entrelazar la realidad en la que se esta con

la que se dejo.

La realidad virtual ofrece la oportunidad, no solo de visualizar un espacio, también
el moverse y actuar dentro de él (Calleja, 2011), y es en el videojuego donde encontramos
un universo extenso en el que las acciones de aquel que quede inmerso serviran para llegar

a un objetivo.

El trabajo arduo por llegar a ese objetivo es lo que hace a los jugadores felices, por
realizar acciones que quieren hacer y por conocer el mundo virtual, (McGonigal, 2013)
pero no es solo referirse a esa sensacién como felicidad. El videojuego transmite mas

sensaciones.

2.2.2. Fruicion

El término fruicidn proviene del latin fruitio o fruitionis y se le denomina al goce muy vivo
que una persona experimenta en relacion con algo que experimenta, siendo este goce
genuinamente intenso, y tiene lugar en todas aquellas actividades en las que existe placer,

gusto o complacencia (Cuenca, 2017).

La actividad de juego entra dentro de las actividades causantes de fruicion, pero el
problema llevaria al videojuego a ser considerado causante de fruicion unica vy
exclusivamente por ser un aparato de entretenimiento sin especificar su relacion con la

estética y el orden de lo elementos artisticos del juego.

La fruicidn estética es el principio que se apega a las cuestiones astisticas al ser
quien da nombre a la sensacion de gozo al apreciar los elementos en un objeto los cuales
sean considerados bellos para aquel que lo observa, escucha, siente, entiende e interpreta
(Cuenca, 2017).

La poesia mantiene una metrica y una ritmica, la pintura por su parte tiene, reflejos,
colores, tonalidades, texturas, y contrastes, sin embargo tienen un punto en comun, que se
relacionan con el videojuego. La semejanza fundamental de poesia y pintura consiste en
que, por medio de la forma artistica o la metafora, ambas hacen visibles determinados
sentimientos, y al transmitirlos al espectador o al oyente, sus almas seran conmovidas
(Pochat. 2008).
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El videojuego muestra la misma semejanza al encontrarse con diferentes recursos de
la narrativa por el cual puede hacerse a la tarea de transmitir un mensaje conmovedor o
impactante para la audiencia, ya sea desde todas, o algunas de las emociones T. A. C. T. A.
E.3" que pueden considerarse basicas, hasta mensajes de caracter politico o religioso que

lleven al reconocimiento de la sociedad.

Es importante destacar que el videojuego causa fruicion estética, pues el
acercamiento a los elementos que conforman al videojuego, hace que se pueda entender que
estos causaran deleite a causa del acto de juego, al completar un nivel, al vencer a un
enemigo virtuoso, al encontrar un objeto raro, o apreciando los escenarios, la banda sonora,
las escenas o cinematicos, el desarrollo de los personajes junto con la historia y la

evolucion del universo dentro de la realidad virtual.

Por ultimo, la fruicion emocional se define como el placer de vivir algun suceso,
obteniendo una experiencia sensible cuyo sentir de gozo se expresa en las emociones
(Cuenca 2017). La fruicion resulta de una emocidn, como una respuesta producida ante un

hecho vivido, incluso ante un recuerdo o una cierta idea sobre algo (Jarvinen, 2009).

El hecho de que el placer descanse en las emociones no resulta ser una revelacion
para este punto. Desde la perspectiva de la fruicidn estética ya se puede considerar al acto
contemplativo en si mismo como una vivencia, es decir, como una experiencia vivida
(Cuenca, 2017). La emocién y la fruicion estdn ambas conectadas por la experiencia, algo
gue acompafa al ser humano en su crecimiento y lo lleva a comprender el entorno que lo
rodea, analizarlo y apropiarselo. Para que exista la fruicion, antes de la emocion, es
necesario que exista un estimulo por el cual el individuo advierta lo que esta ocurriendo e
inmediatamente genere una emocion, y luego conciencia de lo que esta frente a él (Cuenca
2017).

El individuo experimentard a través de sus sentidos y llegara a un estado de
bienestar en el videojuego, admirard y sentird, y para ello existen diferentes elementos que

se plantean desde el disefio para lograr una experiencia completa.

37 f . s, .
Tristeza, Amor, Coraje, Temor, Alegria, Erotismo
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2.3. Laimagen

Los graficos dentro de un videojuego, son lo que llama mas la atencién a la audiencia,
especialmente, a la que ha jugado durante mucho tiempo, pues la evolucién de la tecnologia
ha permitido la evolucion de la imagen en el videojuego, yendo desde una linea blanca en
la pantalla que se mueve de arriba hacia abajo en Pong, hasta las expresiones definidas en
el rostro de Joel en TLoU®,

Los gréaficos de los videojuegos buscan generar un escenario donde se realice la
accion, al menos en algunos casos, pues también buscan recrear situaciones, y otras veces,
funcionan como un ornamento acorde a la propuesta estética del videojuego y el Core de
juego, sin embargo, los graficos, al igual que en la pintura o la fotografia, no solo retratan y

exponen iméagenes, también poseen un significado.

Por otro lado, el concepto de Imago nos presenta una vision mucho mas compleja de
la simple visualizacion de la imagen en movimiento creada por computadora para el
videojuego. Imago es la imagen representada por la mente de una persona donde este
genera una estructura para la comprensién y aceptacion del elemento presente. Es decir,
una estructura visual por la cual una persona reconoce un espacio y un tiempo subjetivos
(Kozak, 2016).

El imago en psicologia, es tratado como un elemento clave para la identificacion de
patologias, ya que el Imago permite al sujeto identificarse, quedar cautivado y fascinado
por la imagen del otro en el estadio del espejo (Kozak, 2016). Este estado del espejo habla
de una representacion y construccion de algo semejante al entorno que no precisa ser real,

pero genera una sensacion profunda para aquel que la contempla.

Mas alla, el entorno creado por computadora busca su propia identidad, pudiendo
volver cada experiencia unica, recordado las imégenes de TLoU y Uncharted cuyas
similitudes pueden obviarse por los jugadores de las producciones de Naughty Dog, no
obstante, ambas poseen diferencias que colocan a un juego muy aparte del otro, como la

forma de los personajes, la iluminacién, entre otros factores.

%% The Last of Us abreviado
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En el videojuego, el Imago es claramente la imagen que vemos del personaje, de su
entorno y lo que se mueve con él, que van desde los personajes principales, secundarios,
hasta el escenario mismo. Es también las texturas de los objetos con los que se puede 0 no

interaccionar, la forma en como giran, se moldean, como sus colores y razones de ser.

2.3.1. Escenario

The Last of Us estd disefiado como juego en tercera dimension, haciendo que todo su
entorno tenga que ser moldeado para diferentes puntos de vista, esperando que los
jugadores asuman que estan recorriendo la calle de una ciudad en ruinas, un bosque, un

hospital, etc.

A diferencia de los juegos con mapas en 2D que son considerados como de féacil
construccidn, los mapas en tercera dimension son una disciplina a parte que busca generar
mayor movilidad por el mundo virtual, enriqueciendo la experiencia de aquellos que estén
dentro (Moore, 2011) de hecho, se puede decir que los jugadores estan haciendo turismo al

pasar por mapas tridimensionales (Calleja, 2011).

El proceso de inmersion toma lugar en los jugadores que entienden el panorama
creado como un entorno como el que hay a sus alrededores, es decir, ellos no notaran
figuras y tampoco esperan encontrar elementos en ese mundo que lo hagan veridico,

concretando su valor al captar el asombro de los jugadores con expresiones y acciones.

Es entonces necesario, como en el cine, la fotografia, o la pintura, entender que es lo
que el jugador tiene que ver al momento de encontrarse dentro de ese panorama,

provocando la reaccion necesaria (Moore, 2011).

The Last of Us en su mapa 3D logra que los jugadores entiendan que estan en un
mundo postapocaliptico, con ciudades hechas ruinas, con la naturaleza recobrando el
terreno perdido por el progreso arrasando con edificios y todo tipo de objetos, con el fin de

engendrar un panorama similar pudiendo aludir no a los recuerdos.
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Naughty Dog. (2013) Outside to the Forest. [Arte conceptual del juego] Recuperado de:
http://www.thelastofus.playstation.com/latam/

Naughty Dog, (2013) The last of Us [Captura de Pantalla] Sony Computer Entertainment

La interaccion con edificios y paisajes genera respuestas diversas en las personas,
pues no solo contemplan el paisaje, ya que en él, las personas se proyectan y comprenden

sus dimensiones en él (Frascara, 2006), nuevamente, se percibe el proceso de inmersion.

52



Hay espacios que confortan y otros que logran desorientar, TLoU posee en su
arquitectura virtual un espacio incomodo, otorga la sensacion de peligro y de desolacion,
también de cierta conexidn-adversion con la naturaleza. Es en estos momentos cuando el
jugador se introduce en estos espacios, cuando en la mente empatiza con el ambiente y lo

cree (Frascara, 2016).

Estos espacios contienen una gran cantidad de elementos que lo vuelven veridico,
como lo es las botellas regadas por todos lados, papeles sucios e incluso lo que parecen ser
cadaveres en estado de descomposicion. Elementos cuya relacion se encuentra en un sinfin

productos culturales haciéndolos identificables.

Ademas de la arquitectura, los detalles como cuadros colgados en la pared de las
casas, fotografias de familias tiradas por el suelo, arrugadas y rotas, autos destruidos por el
pasar de los afios, y un largo etcétera, complementan el escenario melancélico y

desesperanzador en el que las personas caen durante la actividad de juego.

Durante dicha actividad, el sujeto inmerso se encontrard con la necesidad de
explorar el area para encontrar recursos que apoyen a alcanzar la meta. El deseo de explorar
nuevas tierras ha sido parte de la naturaleza del ser humano y han sido los medios de
comunicacion los que han impulsado el deseo mostrando y popularizando lugares exéticos.
(Calleja, 2011) EI juego de video satisface la necesidad de las personas por conocer lugares
diferentes a los que ya conoce, sin mencionar la experiencia que estos adquieren en aquel

entorno.

Debido a ello, The Last of Us, como muchos juegos, incluyen mecénicas capaces de
incitar al jugador a explorar, pero el titulo también incita al jugador a explorar el entorno
para descubrir por donde ir, ademas, como estos lugares resultan ser hostiles, el tiempo de

permanencia es corto, obligando a quien se encuentre a estar en continuo movimiento.

El movimiento abre la posibilidad al jugador de decidir hacia donde se va a dirigir,
con la intencién de llega a un lugar seguro, encontrar objetos o entender el lugar en el que
se encuentra apreciando su contenido y su significado, buscando la solucién al problema
para poder continuar con el juego y al mismo tiempo, formando parte del escenario y los

eventos por venir (Calleja, 2011).
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Por ultimo, cada lugar que se visita entrard en la memoria de los jugadores
significando peligro en el caso de los sitios oscuros llenos de infectados, o de tranquilidad
al poder caminar sin riesgo alguno pudiendo escuchar los dialogos de los personajes o

contemplando el paisaje.

2.3.2. Cineméticas y Quick Time Events

Las escenas interactivas y no interactivas también funcionan con un esquema de orden
tratando de mostrar una situacion con mas detalle, por ejemplo, la escena no interactiva
donde Joel y Elle se confrontan en una casa dentro de un bosque, poco después de la
aparicion de Tommy. Dicha escena muestra a Elle decepcionada de Joel por intentar dejarla
con su hermano, para después hablar de Sarah, la hija del protagonista quien muri6 el dia en

que intentaron escapar del brote. Estas escenas reciben el nombre de cinematicas.

Las cinematicas> son secuencias de video dentro de un videojuego donde el jugador
no tiene (o es limitado) el control de la accion que estd ocurriendo, el nombre tiene relacion
con las imagenes en movimiento del lenguaje cinematografico, ya que incluso requieren de

una composicion en los planos de camara (Calleja, 2011).

Regresando a la escena de Joel y Ellie descrita arriba, los elementos del lenguaje
cinematografico como el close up, los rostros de los personajes y plano secuencia a la
entrada de Tommy para advertir el peligro son evidentes y, siendo relevantes, propios de la
composicién de la imagen en el cine. Por otro lado, los Quick Time Events*, dan al
jugados la sensacién de estar en peligro continuo, ademas, esta disefiado para sentir accion

continua en la escena.

En cualquiera de los dos casos, estas escenas presentan informacion para el jugador,
ya se para gque continue su aventura a través de la narrativa y conozca su proximo objetivo,
0 para que obtenga datos en relacion con los personajes, como su origen, necesidades o

deseos.

39 .2 .

También reciben el nombre de cutscene
40 . . . . . . .z

Descritas como escenas interactivas donde el jugador tendrd que realizar alguna accién con el mando para
evitar el peligro o para obtener un extra
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Naughty Dog. (2013) The Last of Us. [Captura de Pantalla] Sony Computer Entertainment

El poder de las imagenes estd basado en la reaccion total que una persona
experimenta en la accion de percibir la imagen (Carrera, 2006), y en el videojuego el
cinematico proporciona muchas sensaciones al percibir la accion desarrollandose, qué en
cuestiones narrativas, funciona introduciendo al jugador profundamente en la historia

(Calleja, 2011) fortaleciendo la inmersion.

2.3.3. Personajes

Los disefiadores también generan personajes acordes a la tematica y mecanica del juego, es
decir, como se haria para diferentes relatos de la literatura, la danza, el teatro y el cine,
estos tendran como funcidn el actuar de acuerdo con las érdenes del jugador a través del

mando, y tendra herramientas para lograr superar las dificultades.

The Last of Us presenta personajes disefiados de tal forma que parezcan reales, y dar
al jugador la certeza de estar controlando alguien que no es distinto a €l, otorgando a estos

seres cualidades y acciones que correspondan a la trama (Area 5, 2015).

Cada personaje tiene una vestimenta poco comun, pues la intencion de esto es

generar un panorama desolador secundado por el escenario, donde se entiende que las
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personas de este mundo estan sobreviviendo con los recursos que tienen. Las ropas son
sucias y harapientas, como aparenta el escenario y la gente se apodera de este para vivir
como puede

Tomar el escenario como imagen fija, y a los NPC* como un elemento mévil, que
se encuentra incrustado a ella, hace que la imagen, interactiva por su naturaleza virtual y
por la logica del videojuego, explique que, efectivamente, el paisaje en el que el jugador va
a desarrollar su aventura esta en completa ruina, la poblacion virtual se conforma con lo
que tiene para subsistir mientras que otros llegan a medidas extremas para obtener lo que
desean. La imagen quiere decirnos eso lo que nos lleva a entender que su autor o autores

intentan darnos en un mensaje. (Moles, 2007).

Ante la redundancia, lo que es importante dentro de la creacion de un personaje es
que este esté también incrustado en la historia y no sea ruido para el jugador, los elementos
de esa naturaleza rompen con la ilusion que el mundo virtual intenta crear dando lugar a un

elemento sin significado, que arruina la experiencia.

Los personajes en The Last of Us tienen una peculiaridad que viene estando presente
desde hace pocos afios y se ha incluido en diferentes producciones, no solamente
videojuegos; el uso de actores profesionales para la creacion del personaje. Troy Baker y
Ashley Johnson son los actores que dan vida a Joel y Ellie respectivamente, y en varias
entrevistas para medios del videojuego han declarado que en la realizacion de TLoU han
tenido que estudiar y profundizar en sus papeles al darse cuenta de la complejidad de las

acciones.

Ademas, en el documental realizado por Area 5 con ayuda de Sony Entertainment,
los capturistas de movimiento declaran que en todo momento se registraron los
movimientos del cuerpo incluyendo cuando se rascasen o limpiasen la nariz, con la

intencion de dar una mayor vida y presencia al dio protagonista.

En los juegos, el personaje esta controlado por el jugador. Las decisiones que tome
el jugador afectan a las animaciones de su personaje. Las animaciones en los juegos se

crean por bucles, donde la secuencia empieza y acaba en la misma posicion, y entonces

o Non-Playable Character 6 personaje no jugable por sus siglas en inglés
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pasa a la siguiente accion del bucle. (Pérez, 2011). Otra de las diferencias méas notables es
que en un videojuego, para cada escena podemos mover la camara todo lo que queramos.

Por tanto, la animacion tiene que ser correcta mirada desde cualquier angulo. (Pérez, 2011)

El jugador y el personaje entonces estdn en una composicién donde los
desarrolladores cubren hasta el minimo detalle en la elaboracion, y crean elementos que
fortalezcan la presencia del jugador y su interés por la actividad que realiza, los
movimientos corporales de los actores se registran creando personajes fluidos y no
cuadrados como muchos acostumbran ser, cuya Unica accion al estar de pie sea la

respiracion.

Dentro de las técnicas y teorfas de la actuacion, Stanislavsky**desarrolla un método
para la interpretacion natural de la obra, dicha actuacion debia ser mas natural, en voz y en
cuerpo, por ello en la preparacion actoral se buscaba que el actor al crear el personaje, que
creara una circunstancia previa, que involucra todo lo que tenga que ver con el personaje,

interno y externo a este, ademas del objetivo que busca este personaje.

La preparacion de actor de videojuego para incluso mostrar al personaje influye
gran medida en las indicaciones de los disefiadores pudiendo alterar el producto final para
volverlo mas acorde a lo que se planea. Para Troy y Ashley, la creacion de sus personajes
vino mas a cuenta propia que del director, Neil Druckman, dando este completa libertad a
su talento para desarrollar sus personajes no solo en la puesta en escena, también en su

apariencia y acciones (Area 5, 2015).

En perspectivas visuales, los personajes se retocan a través incluso de la
interpretacion, y en especial en la emocion del actor; en el proceso de crear un tren de
pensamiento que puede ser visto en los ojos. Stanislavsky habla del tren de pensamiento,
una impresion que el actor y actriz debe ejercer sobre su pablico usando los ojos como
medio de verdad, es decir, que por medio de los ojos, la audiencia crea que dicho
personajes esta triste, feliz, enojado, sorprendido, etc.

*2 Konstantin Serguéievich Alekséyev, mejor conocido como Konstantin Stanislavski, nacido en Moscu, Rusia
el 5 de enero de 1863, fue un actor, director escénico y pedagogo teatral ruso, creador del método
interpretativo Stanislavski y cofundador del Teatro de Arte de Moscu. Fallecié el 7 de agosto de 1938
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El rasgo mas llamativo es el sutil movimiento de los o0jos en todos los personajes en
el juego de los cuales tengamos un acercamiento, sobre todo en Ellie, quien, a través de los
ojos generados por computadora, logra generar en el jugador una idea de lo que esta

pensando.

Naughty Dog. (2013) The Last of Us. Sony Computer Entertainment

Naturalmente, sobra decir que la captura de movimiento para el videojuego no
involucra la captura de los ojos, pero los registros visuales como videos y fotografias
ayudan a los disefiadores a recrear las situaciones corporales con suma precision,

permitiendo incluir toda la interpretacion en juego.

Ya la estructura de la imagen en el videojuego se vuelve compleja debido a las
necesidades del juego, y es por el juego mismo que la experiencia debe ser equivalente a la

gama de posibilidades dentro del mismo, apoyada de elementos visuales y no visuales.

2.4. Composicion sonora

Mas alla de la imagen dentro del juego de video, también se encuentra el sonido, como en
el espacio que nos rodea, el sonido nos otorga informacién sensorial de lo que se encuentra
cerca, y en el videojuego el uso del sonido es en parte para saber qué es lo que hay en el
entorno (un rio, un caballo, un monstruo, etc.), ademas de ofrecer una funcion narrativa.
Parte de la experiencia de explorar un nuevo lugar es para conocerlo y la otra es para probar

en carne propia, lo que dicho lugar esconde (Calleja, 2011).
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La experiencia sonora es un complemento de toda la experiencia visual que
encontramos dentro del lugar inexplorado, pues, aunque haya un pajaro carpintero en un
bosque y este a la vista, lo que hace al pajaro carpintero diferente a las otras aves, no es
solo su forma, tamafio y plumaje, también el caracteristico sonido que produce al hacer un

hoyo en algun arbol.

Un viaje se vuelve maés gratificante cuando el jugador no reconoce todos los
elementos que a su perspectiva, son parte del todo que contempla, e incluso siente afecto
por el espacio inhibiendo el peligro por perderse (Calleja, 2011). En The Last of Us el plano
en el que el jugador se encuentra estd cubierto por elementos sonoros ademas de visuales,
cuyo propdsito es darle vida al escenario, haciendo que el jugador presente sensaciones en
su entorno virtual, y como ya se tratd anteriormente, dicha sensacion es desolacion,

hostilidad, y desesperanza.

Sin embargo, en un bosgue no solo hay un péjaro carpintero, o polluelos de otra ave
piando por comida, también hay conejos saltando por la hierba evitando a los depredadores,
hay viento que roza las ramas de los arboles tirando las hojas, y también, el sonido de los

Chasqueadores.

Algunos sonidos pueden ser desagradables, por lo que habra quienes repudian la
fuente que lo produce y buscan no escuchar mas ese ruido. Como tal en un juego de video,
puede haber muchas clases de sonidos, y los efectos de sonido son parte importante de su

composicion.

2.4.1. Efectos de sonido

Generalmente el estruendoso ruido de una motocicleta resulta molesto para muchos, pero
molesto o no, indica que hay una motocicleta. Existen varios criterios para catalogar lo que
qgueremos escuchar dependiendo de la cultura y la estética que norman la forma de
escuchar, las cuales son aprendidas por una educacion formal o informal (Romero &
Marquez, 2013).

Notese que los criterios para apreciar lo sonoro se basan en conceptos subjetivos (el

gusto, la belleza, o la funcion del sonido). Si el sonido posee una funcion, pero no se
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encuentra dentro del gusto de una persona, aunque sea algo que no quiera oir, sera

apreciado y asimilado, pues presenta una logica al espacio (Romero & Marquez, 2013).

Lo que ocurre con los infectados al emitir gemidos es alertar al jugador de su
posicion, pero es un sonido que representa peligro, por lo que el jugador sentird angustia, y
conforme vaya jugando, se volvera un sonido desagradable, sin embargo, como se ha

mencionado, posee una funcion.

Ademas de darles a los antagonistas una estructura mas compleja y una forma de
identificar el peligro, el jugador aceptard la presencia del sonido de un infectado como
prueba irrefutable de que hay un infectado. A su vez, este sera el sonido al que le preste

atencion, entienda el ambito en el que se encuentra y tome una decision.

En un entorno de varios sonidos, poniendo como ejemplo el bosque nuevamente,
son varios los sonidos existentes, sin embargo, los sonidos que predominan son los que
estén vinculados a informacion visual y a los que el escucha de mas importancia (Romero
& Marquez, 2013). Si hay un chasqueador, el sonido que emite es todo lo que el jugador
escuchard, ademas este ira aprendiendo que los ruidos alertan a este enemigo, afiadiendo un
nuevo uso Yy significado a los efectos de sonido, ya que el sonido de algo cayendo por culpa
del jugador, lo impactara ain mas al saber cOmo reaccionaran sus contrincantes haciendo

que este ruido sea ain mas importante aunque su volumen no sea mayor.

El jugador podra estar bombardeado por varios sonidos, ya sea emitidos por un
infectado o un superviviente, pero el escogera los mas significativos para evitar perder la
partida o que lo lleven a un estado emocional. Lo importante al disefiar estos sonidos para
un videojuego es aumentar la experiencia durante la inmersion, otorgarle mayor dinamismo

y darle al jugador informacién de su entorno.

2.4.2. Banda Sonora Original (OST)

La musica de un videojuego busca aportar narrativamente elementos para la interpretacion
del contenido, dar importancia a un personaje o marcar los puntos de inflexion entre otras
funciones. Un viaje involucra la necesidad de explorar terreno conocido (Calleja, 2011)

pero la musica ofrece una intencion y sensacion de lo que significa el viaje a realizar.
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La masica ofrece al escucha un enriquecimiento sobre algin aspecto, ya sea vigor
para afrontar alguna adversidad, felicidad para superar la melancolia, tristeza para afrentar
la verdad, etc (Hesmondhalgh, 2015). Las sensaciones generadas en el escucha tendras
mayor o menor fuerza de acuerdo al contexto musical, o si vienen acompafiadas de

imagenes significativas.

Gran parte de las iméagenes construidas por la musica son creadas por la
imaginacion de una persona cuya presencia le permite envolverse de melodias, y el
florecimiento del escucha en un intento por darle una interpretacion para su ser. El
florecimiento musical es alcanzado cuando el publico que escucha la pieza entiende su
significado y el contexto en el que es creado, la composicién de las notas y la ritmica, sin
embargo, las personas buscan y otorgan significados especiales a una pieza por la

experiencia y sensacién gue esta provoca (Hesmondhalgh, 2015).

Es por eso que la musica dentro del videojuego adquiere un caracter didactico
teniendo una funcion ademas de incitar al jugador a continuar y recrear un escenario mas
veraz; es el de ensefiarle. La musica vuelve el juego méas divertido gracias a que este
adquiere la capacidad de ensefiarle al jugador como debe actuar en cada situacion (de
Vicente-Yague, 2013).

La masica de TLoU es minimalista y en la mayor parte del tiempo, no esta presente
hasta que algiin evento importante en el juego ocurra. Por ejemplo, cuando Joel esta
consciente de la presencia del enemigo. Durante este momento, la musica indica al jugador
gue no se encuentra solo, si estos son infectados emiten ruidos reafirmando su presencia, y
si son supervivientes, las charlas que tienen son lo que hace al jugador reconocer contra que

se esta enfrentando.

Si el jugador es descubierto, un sonido similar a una exhalacion alertara al jugador
de que este ha fallado en esconderse y tendrd que pelear para evitar perder. Cuando el
peligro desaparece (ya sea porque el jugador elimino a los enemigos o logré pasar sin ser

descubierto), la musica se detendra y dara paso al dialogo entre personajes.

Lo que el jugador aprende en este momento es que la mdsica, junto con algunos

elementos sonoros, también influyen en la situacion, dandole a entender que puede fiarse de
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un recurso sonoro para resolver un problema, al verse influenciado por la misma a actuar y

generar una motivacion para no perder.

El escucha y el jugador tienen esto en comun, gracias a la musica pasaran una
experiencia emocional fuerte (Hesmondhalgh, 2015), pues la pieza compuesta para la
situacion de combate refuerza la sensacion del jugador de peligro, al mismo tiempo, le
genera miedo, estres, angustia, y finalmente alivio al solucionar el problema, o frustracion

al perder.

La masica tiende a ser de baja intensidad cuando se busca generar una situacion
apacible donde las emociones cotidianas son las adecuadas a despertar, mientras que la
musica tiende a ser de alta intensidad cuando las emociones tienen una alta prioridad a

despertar, yendo estas a un nivel diferente (Hesmondhalgh, 2015).

Es posible que la musica o los efectos de sonido consigan incentivar un
florecimiento y que sean tratadas como un recurso mas del disefio de un producto
audiovisual, al mismo tiempo, el florecimiento no es lo mismo que la felicidad o el placer,
la satisfaccion puede generarse al percibir mediante el sentido auditivo una completa

relacién entre los que se ve y lo que se escucha (Hesmondhalgh, 2015).

Tiene que ver con las necesidades individuales, pues el individuo busca algo al
escuchar musica o ver una pelicula (Hesmondhalgh, 2015), y también al jugar un
videojuego, pues la relacion afectiva que tiene con todo el juego se ve reflejada en lo que el

individuo decide lo mas valioso de su experiencia.

La experiencia estética se refuerza al incluir elementos visuales, y auditivos al acto
de jugar, por ello, la experiencia se enriquece al afiadirse una historia cuya composicién

matice con los elementos antes relacionados.

Gustavo Santaloalla es el compositor de la banda sonora del juego, ha trabajado en
peliculas como Babel (2007), dirigida por Alejandro Gonzalez Ifarritu y Brokeback
Mountain (2006) dirigida por Ang Lee. Es ganador del Oscar a mejor banda sonora en las

dos cintas antes mencionadas.

Santaloalla, comenta en el documental Grounded, realizado por Area 5, que el

trabajo en el videojuego le parece una experiencia interesante al tener total libertad artistica
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a la hora de realizar el Original Sound Track. EI compositor de un OST también posee un
rol importante, no solo para la creacion de un entorno sonoro coherente en la produccidn, es
a su vez un artista encargado de transmitir un mensaje claro en la musica junto a todo lo

demas.

En la produccion de un videojuego, por lo tanto, el trabajo en equipo logra
resultados estéticos y culturales importantes en diferentes aspectos comparandose con la

produccidn de cintas, mostrando también un rigor mayor.

Al mismo tiempo, lo produccién del OST para los juegos abre un panorama de creatividad
para compositores, cantantes, y musicos en general, al generar propuestas que son
reconocidas tras su consumo como el tema principal de la pelicula Ghostbusters de Ray

Parker Jr.

Temas como Simple and Clean®® de Utada Hikaru, Quiet’s Theme** Interpreta por
Stefanie Joosten y escrita por Akihiro Honda, Theme of Laura® de Akira Yamaoka, Halo
Theme® de Martin O’Donnell y Michael Salvatori, y One Winged Angel*” de Nobuo
Uematsu han apostado a dejar una marca sélida con su trabajo.

Ha de afiadirse que estas piezas son representativas de cada titulo y han dejado
huella en todo publico como una parte iconica del juego, por otra parte, como la imagen y
el movimiento, la musica es solo una parte del constructo del videojuego, y dentro de este

constructo existe un elemento valioso para llamarse juego.

2.5. Jugabilidad
Es evidente que, al hablar de videojuegos, se piense en las mecanicas y dinamicas que
hacen que el videojuego tenga su propio lenguaje y al mismo tiempo una forma de

diferenciarse de otros titulos y otras producciones, pues dentro de estos mundos virtuales el

43 . s .
Cancion emblema de la saga Kingdom Hearts
o Interpretada por la modelo y actriz Stefanie Joosten para Metal Gear Solid V: The Phantom Pain
45 . . . .
Tema de introduccién de Silent Hill 2
* Tema principal de la pantalla de inicio de la saga Halo
* Tema de batalla de Sephiroth, villano de Final Fantasy VII
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jugador no solo conoce historias como las podria ver en el cine o leyendo, también resuelve

problemas para continuar hacia su objetivo.

Cada juego de video se distingue por los elementos que ayudan al jugador a
moverse y ejecutar ciertas acciones. En TLoU el jugador estd controlando a Joel, un
hombre capaz de combatir a los infectados de diferentes formas y aplicando diversas
estrategias. El juego narra al jugador las caracteristicas del personaje, pero las acciones que
definen a Joel son realizadas por el jugador mismo haciendo que este tome parte en los

eventos de la historia.

2.5.1. Historia

La forma de narrar eventos de formas diversas que sean creibles para el jugador tienen que
estar en relacion con las mecanicas del juego, haciendo también creibles las acciones que el
sujeto inmerso deba realizar. No todas estas producciones audiovisuales contienen una
narrativa, y a su vez, no se espera que todas la vayan a tener al momento de realizarlas
(Green & Kaufman, 2015), de igual manera es muy dificil en pensar que todos los juegos

no posean una forma de contar historias.

No todos los videojuegos contienen un relato que seguir, sin embargo, eso no
impide que puedan incluir personajes con el propdsito de incitar al jugador a continuar con
el juego o explicarle que esta ocurriendo y como continuar. En juegos con una historia esta
se fusiona con las condiciones del juego en el circulo magico, término que ofrece Johan
Huizinga en Homo Ludens: Esencia y Significacion del Juego como Fendémeno Cultural
(1938).

El circulo mégico es un espacio virtual, que no precisa ser dentro de una
computadora, refiriéndose a la imaginacion y la limitacion del espacio de juego, que toma
lugar en su propio espacio y tiempo. Huzinga (1938) dice que cuando los jugadores aceptan
voluntariamente las reglas del juego, y se sumergen en este espacio, dejar el mundo real

para crear otro con base en ciertos elementos y bajo ciertas caracteristicas.

Existen diferentes tipos de juego para Johan Huizinga (1938) involucrando la ley, la

guerra, la publicidad, el deporte, entre otros. La figuracion poetica, dice Huizinga en Homo
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Ludens, es la figuracion de un sistema por la que se representa un espacio, objetos,
personas, funcionando sobre las bases del uso de alegorias con las cuales se busca generar
una reproduccion o interpretacion. El jugador juega por cultura y aprendizaje, como por

emocion y sentimiento.

Es gracias a ello que se puede intuir la imagen y el sonido en el juego como una
puesta en escena, como también un espacio creado para llevarse a cabo la actividad de
juego. Entonces, se puede decir que la narrativa funciona tanto para contar algo, como para

indicar que se puede hacer a continuacion.

En el desarrollo de un juego de video, se piensa en una historia que sirva para que el
jugador comprenda a donde debe ir e ingenie la forma de lograrlo y actualmente, se puede
pensar en la oportunidad que ofrece una historia para generar problemas a resolver para el
jugador (Green & Kaufman, 2015).

The Last of Us cuenta a su publico en determinados puntos que Ellie y Joel tuvieron
que utilizar una escalera para llegar a lugares altos para poder proseguir, pero la escalera
nunca esta en el lugar en el que se la necesita pues es el deber del jugador encontrarla o

hacer que Ellie la encuentre para poder seguir adelante con el juego vy la historia.

A diferencia de las otras producciones audiovisuales (largometrajes, television,
series, entre otros), el videojuego no posee la misma toma o la posicién de camara mientras
el jugador tenga el control de las acciones. Como ya se rescatd antes, la imagen del
videojuego rescata e imita varios aspectos auténticos, como las formas de los arboles, o los
rasgos faciales que se encuentran en un hombre maduro, pues la posicién que un jugador
toma no es la misma que el otro va a tener, o el orden en que puede acabar con sus

enemigos.

Un ejemplo de esto es cuando el jugador va en busca de un sujeto llamado Robert,
al llegar al escondite se percata que hay muchos enemigos resguardando la entrada a la
oficina. Tess dice: Seamos inteligentes con esto, son muchos, provocando en el jugador la
necesidad de pensar en una estrategia para evitar el peligro. Para entender mejor esto se

hara una simulacién:

65



Habra un total de tres jugadores: Jugador A, Jugador B, y Jugador C. El Jugador A
decide actuar de manera no letal, asi que aprovecha las mecénicas de sigilo para crear una
forma de llegar a la oficina de Robert sin ser descubierto. El jugador B usa las
herramientas que el juego dispone en su escenario para acabar con sus enemigos de forma
sigilosa, atacando por la espalda a cada uno asfixiandolos o clavandoles una daga®® en el
cuello para limpiar su camino y llegar a la oficina. El jugador C decide utilizar la municion
que tenga para atacar a los guardaespaldas y eliminarlos de manera frontal para tener la via

libre a la oficina.

Durante este acto, los jugadores emplean diferentes estrategias para llegar al mismo
objetivo, pero esto deja tres momentos en la narrativa completamente diferentes, pues el
videojuego le da la oportunidad a los tres de contar dicha historia de la forma que mas les

parezca.

El jugador A dijo con sus acciones: Joel y Tess pasaron sigilosamente por el muelle
sin ser descubiertos llegando al fin, a la oficina donde estd Robert. El jugador B conto:
Joel y Tess al estar al tanto del peligro, deciden eliminar a los guardaespaldas de Robert
de manera sutil para evitar llamar la atencion y evitar que alguien intervenga cuando
Ileguen a su objetivo. Y finalmente el Jugador C cuenta: Joel y Tess deciden encarar a los

guardaespaldas de Robert acabando con todos en un tiroteo, resultando vencedores.

Se puede decir que el videojuego es una narrativa incompleta, y al mismo tiempo, un arte
incompleto, que requiere al jugador para culminarse, pues aunque los jugadores A, By C
abren tres panoramas diferentes de como se resuelve la accién, otro jugador podria haber
fallado al intentar ser sigiloso y acabar en medio de un tiroteo, contando algo totalmente
diferente.

Al estar en diferentes situaciones, todas las personas ejecutaran acciones diferentes
de acuerdo con sus posibilidades dentro del juego y las alternativas para resolver el
problema frente a ellos ejerciendo con ello un elemento en la historia capaz de enriquecerla

y volverla méas inclusiva (Green & Kaufman, 2015).

48 . . . . . . .
El juego permite al jugador crear dagas con base en objetos filosos y cintas que encontrard explorando los
alrededores dandole la oportunidad de sobrevivir con diferentes recursos
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Una historia puede comunicar valores, normas sociales, pensamientos para llevar
estos elementos a otra generacion que pueda valorar y actuar de acuerdo a estos estandares
(Green & Kaufman, 2015), pero curiosamente, el videojuego cuenta estos conceptos y los

pone en practica poniendo en evidencia la ética del jugador.

Es moralmente aceptado el que matar a una persona es algo malo, The Last of Us
permite al jugador experimentar lo que es matar a sus semejantes en un mundo post-
apocaliptico, donde la Unica ley es matar o morir. La idea de matar cambia para la persona
en el juego, imponiendo en €l una idea de lo que es la supervivencia y, por otra parte, un
contraste humano, al proteger a Ellie el jugador reafirma el amor que se puede tener hacia
otra persona, después de haberlo perdido todo.

El jugador interpreta su rolo, y a su vez pone en evidencia su ser, haciendo que él y
los personajes crezcan, y que la historia se vaya formando por las acciones que el jugador
elija, asi como el tiempo que tardd en hacerlas, y la l6gica que haya implementado para la

resolucion del problema/conflicto.

2.5.2. Objetos
Los objetos o cominmente llamados Items en la jerga habitual del mundo entorno a los
videojuegos son las herramientas o coleccionables que el jugador poseera para ayudarse en

la aventura o para tenerlos en el inventario.

Los objetos llamados coleccionables son precisamente aquellos que no tienen una
funcién dentro del juego y su funcion es meramente la de encontrarlos y poseerlos. Es por
ello que el jugador adquiere otro objetivo dentro del juego, y esta en el aceptarlo o no;
recoger todos los objetos.

Como dice Johan Huizinga (1938), los objetos son parte del espacio de juego, que
pueden ser usados 0 nO, pero su presencia es necesaria para la recreacion del juego, ya que
tienen cierto valor. Si son armas, el valor que el jugador le da es mayor, porque de ellas
depende su supervivencia, mientras que las notas y archivos repartidos en el juego tiene
menor valor debido a que su funcién es solo la de generar contexto, y muy rara vez, indicar

la presencia de un objeto oculto.
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Los coleccionables de TLoU no precisan gran complejidad, algunos como las notas
pueden aportar un contexto a la historia y reforzar la idea preconcebida de este mundo, por
otro lado, las historietas y colgantes de luciérnagas no aportan nada mas excepto la
capacidad de conseguir un trofeo®. Sin embargo, aun estos objetos virtuales externos a la

narrativa del juego son necesarios para la jugabilidad y poseen un nuevo valor.

2.5.3. Interfaces Hapticas

El término héptica viene del griego haptd, haptesthai, que significa tocar o relativo al tacto
(Pérez & Santis, 2016). La haptica nos concentra en las interfaces capaces de hacer que el
hombre interactué con la maquina a través de dispositivos conocidos como hardware cuya
funcion es la de llevar informacién al centro que procesa la informacién de acuerdo con
Pérez & Santis (2016).

Estos artefactos le permiten al hombre realizar acciones en el entorno digital, un
ejemplo claro es el raton de la computadora, con el cual los usuarios seleccionan objetos
digitales, abren y cierran programas, seleccionan, etc. Incluso el ratén tiene funciones
diferentes cuando se habla de videojuegos, pues en Halo, el puntero sirve como referente

del lugar donde el jugador va a dar en el blanco cuando dispare.

Las interfaces dan al usuario el poder de actuar dentro de la realidad virtual al poder
usar comandos para que ocurran ciertos sucesos, sin embargo la haptica no es el sentido del
tacto en si (Pérez & Santis, 2016). Se puede entender que la héptica, incluye la presencia de
estimulos visuales, téctiles y sonoros a traves de los cuales una persona genera una

sensacion en relacion a lo que esta aconteciendo.

Los controles en la actividad de juego funcionan para introducir los comandos antes
mencionados, pero es una herramienta sensitiva por el cual el jugador depositard sus
acciones y también sensaciones entre sus experiencias previas, experiencias en videojuegos

e incluso valores.

49 . . . . .z ,
Dentro de los videojuegos modernos, los logros o trofeos son un sistema de premiacién que se les dé a los

jugadores tras haber completado los requerimientos necesarios, que van desde terminar la partida o

campana, hasta haber descubierto objetos secretos o haber realizado una serie de acciones concretas.
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Gordon Calleja (2011) explica que por medio de un control somos capaces de proyectar lo
que queremos hacer en el juego, no solo intentando llegar a la meta, también mostrando
como realmente queremos hacerlo en el momento ya sea por nuestro estado de &nimo, o por

Ver qué ocurre.

Ademas, estas interfaces son especialmente importantes pues no todos los juegos
requieren de un control como el desarrollado por Sony para la PSX o un teclado y un raton,
juegos como Guitar Hero usan interfaces en forma de guitarra para introducir los comandos
simulando la completa experiencia de ser el guitarrista de una gran banda tocando frente a

una enorme multitud.

Las acciones del jugador cobran significado pues de ellas depende su supervivencia,
haciendo entonces que el jugador, sienta lo que significa cuidar de una nifia de 14 afios por
mucho tiempo, o haber presenciado el suicido de quien pudo haber sido un buen amigo.
Gracias a estos dispositivos es mas facil trazar un puente entre el mundo real y el virtual

donde las acciones de una persona se convierten en las acciones del personaje en pantalla.

Por altimo, las interfaces transportan al jugador en el circulo mégico, creado en un
entorno hecho por computadora, es ahi donde el jugador entiende su rol, sigue la historia
para avanzar y llegar a su objetivo. Mientras avanza, el actla, completa el juego y la

narrativa, mientras contempla y se deja llevar por el mundo del videojuego.

Para resultados de esta investigacion, los conceptos revisados con anterioridad
funcionan para comprender el videojuego desde un d&mbito mas extenso, es asi como se
entiende el juego, para ahora entender The Last of Us, y como funciona en los jugadores. ES
necesario presentar un modelo de andlisis que abarque varias disciplinas en la necesidad de

profundizar en el videojuego como un aparato estético y sensible.
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Capitulo I11. Modelo para la observacion de la reaccion del jugador

Una vez establecidos los términos necesarios para la comprension del videojuego como
medio de comunicacion, expresion artistica y como un medio capaz de generar sensaciones
al jugador, asi como los diferentes elementos que conforman la actividad de juego, se puede
de comprender que el videojuego estd presente en una cultura donde el acceso a la
informacidn (gracias al internet) hace que el publico tenga lo que desea al instante pudiendo

seleccionar que ver y que no.

Immanuel Kant (1781) explica con su concepto de Estética Trascendental cuyo
propdsito es comprender la necesidad de condiciones a priori que permiten conocer los
objetos dados por el sentido externo o intuicién, queriendo decir que es necesario el
conocimiento previo a la contemplacion de la obra. Conocimientos que se adquieren con
anterioridad en una preparacion académica para reconocer los fendmenos estéticos de la

obra de arte.

Mencionar a Kant ayuda a comprender que el aprendizaje de un videojuego no
proviene solo de condiciones previas al acto que realiza el jugador, también se requiere
enfatizar en lo que adquiere después de haber ejecutado el acto de juego, y lo importante

que fue para el jugador.

Se habla entonces de una experiencia de juego que se encuentra en un abanico de
posibles interpretaciones del dominio publico. Por ello la obra cultural de Umberto Eco que
public6 en 1962: Obra Abierta, cuyo proposito es explicar que el publico es capaz de
analizar y criticar la obra de arte pudiendo llegar a sus propias conclusiones a través de la
experiencia que dicha obra transmite por medio de sus estructuras visuales y sonoras,
funciona bajo este esquema de pensamiento, especialmente porque la labor de Eco abre las
puestas a la maltiple vision que hoy en dia se les da a distintos productos culturales en las

redes.

Sin embargo, la experiencia es un elemento importante del ser humano para la
comprension de su entorno social, cultural, etc. Dicha experiencia viene a través de diversas
situaciones donde una persona enfrenta un hecho y genera una interpretacion para el

entendimiento y, hablando de experiencia estética, esta no es Unicamente, como ya se habia
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dicho, a priori si no a posteriori, pues es posible analizar la obra por medio de las

experiencias y lo que provocaron en el receptor.

Obra Abierta parte de la creencia de que la obra de arte influye en el publico
haciéndolo interesarse del objeto artistico generando premisas de lo que pueda significar.
En un sentido coloquial, la obra de arte puede analizarse en todo su espectro por cualquier
publico, uno con mas conocimiento a priori y a posteriori que otro, pero siendo todos

capaces de obtener experiencia estética de la pieza.

El conocimiento a posteriori obtenido por la experiencia es para Eco (1962) no un
todo, pues hay casos en que el pablico puede darse a la necesidad de crear signos préximos
al significado usando el resto de sus experiencias estéticas y de sus vivencias para la
construccion del significado, sin embargo, es también el arte (por parte de lo obra en si, o el
artista) el incitador a la creacién del significado, pudiendo la obra entonces, dar un

significado diferente para cada uno.

Lo obra de arte seré vista como un objeto de analisis organico en el que todas sus
partes estan ligadas entre si, ésta forma de verla crea una estructura o simbolo que tiene que
ver con todas las demas estructuras de la época (Avila, 2001). El videojuego muestra
elementos de la cultura pop>, pero también puede mostrar titulos que mantengan una
estrecha relacién con elementos estéticos, culturales, sociales, politicos, que conforman una
sociedad. Es mediante estos elementos que el publico adquiere la capacidad de analisis de
una obra, y por ende, del videojuego, que a través del acto de juego, son apropiadas y

asimiladas para una interpretacion que puede dar una respuesta, una ensefianza y un goce.

Eco nos indica que entonces el publico tiene el potencial para aprender del arte y
generar una experiencia, algo que en el videojuego es muy importante, pues es el publico
quien ha tenido este acercamiento al mundo virtual, mientras que la academia ha decidido
tomar una postura conservadora durante bastante tiempo, siguiendo los estigmas que caen

sobre este medio.

50 . . . . s .

La Cultura Popular es descrita como un conjunto de manifestaciones artisticas que son consumidas por las
clases populares. Esta unida a la emergente cultura del ocio del siglo XX y han logrado llamar la atencién de
la academia por la creatividad e impacto en la sociedad.
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Es aqui donde se puede concebir la primera parte de un modelo con base en
diferentes topicos que se toman en la obra de Umberto Eco para el analisis de la respuesta
sensorial-emotiva que se provoca en el jugador gracias a la experiencia estética que el juego

aporta.

Para reforzar el caracter cientifico de la investigacion, y aportar un mayor valor a la
misma sobre las emociones, se revisaran trabajos de Paul Ekman quien posee experiencia
trabajando con las emociones a través de las reacciones que las personas manifiestan bajo
diferentes condiciones. Pero antes, es necesario mencionar los componentes necesarios para

el andlisis de la Obra Abierta.

3.1. Analisis de tres preposiciones

Como menciona Eco (1962), un mensaje linguistico puede aspirar a diferentes funciones:
referencial o emotiva, es decir, que el texto puede servir para provocar en el lector una
sensacion que involucre una experiencia pasada o generarle una nueva a través de la

especulacion o la sugestion.

Existen tres preposiciones dentro del estudio de Eco que se refieren a las distintas
facetas en las que un texto poético puede transmitir informacién al receptor en relacién a lo
expresado por el autor, sin embargo, cada preposicion da diferentes resultados en relacion a
las experiencias del lector mismo, y que, a su vez, tienen gran similitud con el acto de juego
en el entorno virtual. En términos generales el andlisis parte basado en los siguientes

indicadores:

Preposicion Referencial

Referencia especifica
e Reaccidn remitente

e Sustento a priori

Preposicion Sugestiva e Necesidad para comprension
e Construccion de significados

e Referente aproximado

Preposicion Sugestiva Orientada e Comprension del mensaje y autor
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e Construccion del significado

e Reforzamiento

Significado La construccién del significado estético
del juego parte de las revelaciones de
una persona en comparacion con otra
abriendo un campo conocido como las

dos aperturas.

3.1.1. Preposiciones de funcion referencial

Segun Eco (1962) dichas preposiciones proveen informacién inequivoca de un contexto
presente en el texto. Eco lo explica con la siguiente oracion: Aquel hombre que viene de
Milan, donde establece la presencia de una persona cuya procedencia es de la mayor area
metropolitana de Italia. La oracion por si sola otorga informacién para aquel que conoce a
qué clase de hombre se est refiriendo y dénde se encuentra Miléan, pudiendo generar en el
receptor una sensacion, tal vez de nostalgia por haber estado en Milan, o de anhelo, por

querer estar ahi.

The Last of Us por su lado parte de un concepto de la cultura popular; el apocalipsis
zombi, cuya interpretacion puede venir en diferentes productos culturales, desde Night of
the Living Dead dirigida por George A. Romero en los afios 60°s, hasta Resident Evil de
Capcom cuya influencia en el género Survival Horror sirvio de inspiracion para juegos de
terror con un esquema similar y posteriores secuelas y reinterpretaciones en la pantalla

grande.

Como juego de tematica zombi, TLoU presenta zombis generados por un hongo
mutado, cuya naturaleza mas directa puede venir al de un zombi botanico proveniente de
Resident Evil: Outbreak File #2. La forma de este ser presenta protuberancias como flores
en la cabeza y raices saliendo del cuerpo; el zombi, mejor Ilamado infectado en el caso de
estudio presenta protuberancias en la cabeza similares al zombi botéanico, con la diferencia
de que el primero es un zombi cuya mutacién hibrida entre un cadaver y una flor se debi6 al
virus T, mientras que el segundo es un infectado cuyo rostro se va desfigurando con el

tiempo.
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Capcom. (2004) Resident Evil Outbreak: File #2. Capcom
Naughty Dog (2013) The Last of Us. Sony Computer Entertainment

Bajo la perspectiva de Eco (1962), la presencia del infectado presenta un aire de
terror en el juego que promete la presencia de zombis bajo un concepto de accion durante el
juego, donde dichos seres son muy agresivos y aportan un desafio al jugador, especialmente

a aquellos que los han visto en diferentes productos culturales de la misma naturaleza.

El concepto de apocalipsis zombi también genera sensaciones referenciales a
productos culturales que han dejado huella en un publico actual, y cabe destacar que en ente
videojuego, el apocalipsis ya ha ocurrido y el resto de la humanidad pelea por la
supervivencia, como ejemplo referencial al juego se puede identificar | am Legend, dirigida
por Francis Lawrence, cuya historia nos muestra a un unico superviviente en la blisqueda

de una vacuna en un mundo azotado por la infeccion.

En ambos casos la necesidad por una cura genera ambientes que reflejan
devastacién y provoca una sensacion clara de desesperacion e incluso, agonia, y en cuanto a
los personajes cuyo comportamiento rudo oculta a una persona afligida, genera empatia por
el dolor que estos han tenido que sufrir. La preposicion referencial responde a elementos
que son identificables por el publico y que despiertan una sensacién a las experiencias
adquiridas con anterioridad.
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El problema al no poseer una referencia clara se limita la comprensién de todos los
elementos que el juego trata de enviar, sin embargo, la referencia no es una necesidad

absoluta a la hora de obtener experiencia.

3.1.2. Preposicion de funcion sugestiva

Umberto Eco explica, precisamente, con la misma oracion Aquel hombre que viene de
Milan que el lector que no conozca el area, 0 que jamas haya escuchado de un lugar
Ilamado Milan, provoque en él un sinfin de significados en un intento de aproximacion al

auténtico significado.

Esta accion por tratar de entender en la palabra Milan, que desconoce en su
totalidad, le puede generar ruido, sin embargo, en un intento por comprender su significado,
él se convencera por la serie de elementos de juego, que considera objetos desconocidos

pero que estan unidos en el mismo texto.

Para dos personas, Milan, que les resulte desconocido, no significard lo mismo, si
una persona escucha eso en un aeropuerto, mientras que la segunda, lo lee en un libro de
pensamientos contemporaneos. La primera persona creera que es una ciudad en alguna
parte del mundo, y si tiene referentes inmediatos como el idioma que habla y la forma de
ser de aquel hombre, podra entender que efectivamente, viene de otro lugar, llamado Milan,
y la segunda persona al leerlo, tal vez genere una idea de que Milan, sea un pueblo pequefio

y no un area concurrida al no contar con referentes que apoyen a su deduccion.

El caso de interés para explicar esto es en los infectados, para ser especificos las
evoluciones que estos llevan a cabo en su desarrollo dentro del juego; Chasqueador,
Acechador y Gordinflén. La funcion referencial permite entender que las experiencias del
publico apoyan en la construccion del significado y el valor estético de la obra, y los
zombis forman parte de esa vision, pero el jugador esta alejado del significado del resto de
los infectados

Al comienzo del juego el jugador tiene la oportunidad de ir a su menl y examinar
los artefactos que tiene, el jugador puede encontrar dos archivos, y es uno en particular el

que construird una vision del peligro. EI documento contiene las cuatro formas diferentes
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que un infectado adoptara a lo largo de la aventura, con la excepcion del gordinflén, cuya

imagen no esta por la pégina rota, sin embargo, aparece la frase el mas peligroso.

El gordinflon se muestra como un ente desconocido al principio del juego, sin
embargo, es poco probable que alguien revise su inventario al comenzar el juego, por lo
que cabe la posibilidad de que el jugador no conozca las facetas de evolucion de los

enemigos.

Sin importar que el jugador revise 0 no su inventario y descubra dicho objeto, los
primeros zombis que aparecen lo hacen para que el jugador aprenda como combatir,
pudiendo incluso no gastar municion en ninguno de ellos y abatirlos solo con los pufios,

creando una sensacion de seguridad, al comprobar que estos enemigos no son tan duros.

Sin embargo, es cuando el jugador llega al paramo gigante después de revelarse la
condicion de Ellie donde aparece el primer Chasqueador. Este enemigo tiene la facultad de

eliminar al jugador con un solo ataque, mostrandole lo poderoso que es en comparacion.

Si se encontr6 el texto al principio del juego o no, la sola palabra chasqueador
provoca al jugador ansiedad por lo desconocido, al no saber cdmo reaccione el nuevo
enemigo, y posteriormente esta ansiedad se transforma en miedo (o en su defecto, respeto)
hacia la criatura al poder encargarse del jugador con bastante facilidad, otorgandole un
significado y a su vez, aumentando significativamente las situaciones donde el jugador

espera no encontrarse con un chasqueador.

En la parte del subterrdneo, el jugador se enfrenta a un grupo entero de
chasqueadores, y gracias al encuentro anterior, las probabilidades de que haya una

confrontacién con las criaturas disminuye optando por escapar.

En palabras de Eco la funcion sugestiva involucra que el lector, o en este caso
jugador, vaya se involucre de lleno en la nueva experiencia pasando por diferentes aspectos
de la actividad de juego para crear una idea en relacion a lo que intentan decirle, en este
caso; chasqueador. Lo que para una persona significa para otra significara otra cosa, haya o
no leido el primer archivo, llegando a una conclusion que se ve rebasada por las

capacidades de este enemigo y por la experiencia de los infectados base.
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Diferentes personas entonces crearan un significado para el resto de criaturas
infectadas, creyendo que son mucho mas peligrosas incluso que los humanos que buscan

acabar con el jugador por motivos diversos.

La intencién sugestiva, como la menciona Eco involucra al emisor del mensaje y su
necesidad para involucrar un camino donde el pablico con condiciones psicologicas y

culturales identicas para generar un camino indefinido o Campo de Sugerencia.

Este campo esta presente todo el tiempo en el videojuego al haber varias formas de
concebir un camino no solo en el aspecto narrativo, también en el aspecto ludico tratando

de resolver un problema y aprender del juego.

Nuevamente, la sugerencia viene tanto desde el texto al comienzo del juego, asi
como de forma en que el jugador se involucra en un combate construyendo una serie de

formas y significados para conocer el mundo del juego y de como parar los niveles.

La funcion sugestiva es importante en el videojuego pues es necesario que el
jugador sienta la libertad de hacer lo que quiera dentro del entorno creado de juego, pero

cabe destacar, que hay sugestiones en una persona que son generadas por el mismo medio.

A continuacién, se hablard de las preposiciones sugestivas que van mas alla
inculcando en el espectador el significado que se desea sin que este lo conozca por una

referencia.

3.1.3. Preposiciones de funcion sugestiva orientada

Umberto Eco piensa que, aungue el publico no tenga una referencia clara, causando que
puedan fantasear el intentar comprender la situacion presente, es posible aun asi generar
una sensacion derivada de la experiencia que en un principio no puedo verse con claridad.
La posibilidad de orientar la sugestion busca complacer al lector de forma que lo que el
creyé se vuelva verdad y sea irrefutable, tal es el caso de la relacion de Ellie y Joel en la

historia del juego.

Al comienzo del juego, Joel pierde a su hija Sarah, desembocando en su

comportamiento en el transcurso de la aventura, y es bien sabido que dicha perdida le ha
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causado un gran dolor y un gran vacio. Después, Marlene, la lider de las luciérnagas,
encomienda a Ellie al cuidado del traficante para que otro grupo se retina con ellos en el
capitolio para recibir a la nifia y llevarsela, como parte de un trato Joel y Tess recibiran

armas a cambio de entregar a la joven.

En este punto, el jugador podré percibir la importancia que la nifia tendré por el
simple hecho de haber conocido a Sarah, sin embargo, el jugador va conociendo a Ellie
poco a poco, y por el momento su relacion serd distante. El papel que juega Sarah en la
construccién de una sugerencia es precisamente provocar que la persona inmersa en el
juego se dé cuenta de la relacién pare e hija, Ellie sustituyendo a Sarah en la vida de Joel,
algo que es plenamente sugerido y no implicito

Bien como ya se menciond la relacion de los dos protagonistas comienza distante,
precisamente simulando la conexion real entre el jugador y la chica infectada, pues no se
conocen y, como lo declar6 Neil Druckman en Grounded, se simula una nueva relacion
entre dos personas que acaban de conocerse, que poco a poco se van abriendo al depender

del otro.

Involucrando al jugador en el papel del viejo protagonista, la relacion es mutua, Joel
y el jugador construyen una relacion desde cero con la nifia, creando en ambos un

desarrollo afectivo hacia el otro personaje, llegando a empatizar con él.

Las conversaciones opcionales son también parte de esta conexion y resultan en un
conocimiento mejor del background® de los protagonistas o para conocer la situacion. El
ejemplo adecuado pertenece a la parte donde Joel le pregunta a Ellie sobre su situacion al
estar tan callada.

Ya cerca del hospital donde esperan reunirse con las luciérnagas, para este punto la
chica ya significara algo para el jugador, posterior a la sugerencia de Sarah y el recorrido
por el entorno virtual creando una narrativa, se puede establecer una conversacion cuya

respuesta sensitiva va de la mano al interés del jugador por preguntar o no.

El significado construido entorno a las referencias y a las sugerencias de la obra de

teatro es, de acuerdo con Umberto Eco, un mensaje cuya funcion es la de construir una

>! Historia qgue describe el comportamiento y pensamientos de un personaje para darle mayor complejidad
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serie de elementos representativos de cada individuo cuya interpretacion va de la mano del

receptor y las cualidades para construir significado.

Pese a la redundancia, en un videojuego, la construccion de significados es siempre
abierta gracias a la libertad de exploracion, de interactuar con el medio, de resolver los
problemas, de actuar dentro del entorno y participar en la historia paralela a las vivencias de

cada persona.

Es por esta pluralidad de significados que el videojuego es una produccién que se
enriquece de todos los que juegan y complementan la forma mediante el acto de jugar, de

comunicar dicha experiencia, y las sensaciones que estas provocan.

Es por esto que para el andlisis posterior a este capitulo se tomara en cuenta los
siguientes factores en relacion a las preposiciones de Eco en Obra Abierta:

e Las experiencias reales del sujeto de prueba con las que pueda encontrar referencia
dentro del juego.

e EI conocimiento adquirido por distintos productos culturales (Cintas, Libros, Obras
de Teatro, Musica, etc.)

e Las sorpresas que el jugador descubrira en el momento inmediato de ocurrir
mientras juega

e Las coincidencias relacionadas a la historia, el escenario y los seres que conforman

el juego.

3.2. Las dos aperturas
La apertura es, en palabras de Umberto Eco la condicidon de todo goce estético, y toda
forma susceptible de goce, en cuanto dotada de valor estético, es abierta pese a que el

creador tienda a una comunicacion univoca y no ambigua.

La diferencia del videojuego con otras formas de expresion artisticas es la facultad de
mantenerse incompleta hasta la inmersion del jugador, pudiendo este afectar el entorno
creado de juego contrayendo su propio relato pese a que el camino es lineal en The Last of

Us. Recordemos el ejemplo de los jugadores A, By, C del capitulo anterior.
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Eco nos habla de la apertura de las obras contemporaneas, cuya necesidad de crear
varios caminos para la interpretacion conforman un espacio més amplio de comunicacion y,
por ende, el nimero de sensaciones presentes en un sujeto de prueba puede variar por

completo.

Es por ello que el jugador estara sujeto a preguntas durante su actividad de juego
tratando de indagar sobre el significado que tiene cada parte del mismo con el fin de

conocer que representa su aventura.

Para ello se tendré en cuenta que TLoU es un juego plenamente lineal considerado para
conocer un unico Yy autentico final, sin probabilidad de error. La actividad de juego del
jugador se llevara entonces por diferentes etapas, conocidas como Verano, Otofio, Invierno

y Primavera, sin la posibilidad de alterar el orden de la narrativa.

Antes de comenzar el juego, es donde el jugador tendra control de Sarah por unos
minutos hasta el accidente, después comenzara a mover a Joel hasta la muerte de la nifia.

En este proceso el jugador pasara por lo siguiente:

e Sabré que Sarah le regala un reloj a Joel en las Gltimas horas de su cumpleafios.

e Que Joel ama demasiado a su hija, acto que resulta evidente al llevar este a su
hija a la cama deseéndole dulces suefios.

e Sarabusca a su padre y se da cuenta que todo va mal.

e Joel dispara a su vecino (infectado) y se dirige afuera de la casa con su hija para
encontrarse con Tommy, hermano de Joel.

e Sarah va observando lo que ocurre a su alrededor mientras los adultos platican,
hasta el momento del accidente.

e Lachica se rompe la piernay Joel (siendo controlado por el jugador por primera
vez) la lleva en bazos tratando de escapar del desastre.

e Joel y Tommy se separan, este Gltimo quedandose atras consiguiendo tiempo
para que su familia escape.

e Joel y Sarah llegan a las cercanias del puente que buscaban siendo perseguidos
por infectados, para después ser salvados por un soldado.

e El soldado abre fuego sobre ellos hiriendo a Joel y a Sarah.
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e Tommy aparece y mata al soldado

e Sarah muere en brazos de Joel por una herida de bala en su abdomen.

La primera apertura que menciona Eco es la interpretacion univoca del contenido,
como tal, es interpretada de forma en que todo aquel que contemple la obra tenga la misma
experiencia que otro que también la contemple. Es decir que, en el trayecto de la cama de la
nifia a su muerte, no habra error en concebir tristeza o sorpresa al ver como muere un

personaje tan inocente y de forma tan repentina.

Sin embargo, la segunda apertura involucra que el jugador otorgue un significado
diferente a la situacion plasmada o a la forma en como el discurso esta construido para el
publico. En el mismo caso, la muerte de Sarah puede desembocar en varias respuestas,
tanto a nivel emotivo, como no, pues existe la libertad de generar una interpretacion con

respecto al evento.

Siguiendo esto, cabe la posibilidad de creer que Joel es un mal padre por no poder
proteger a su hija, o que sea muy tonto al no escapar cuando el soldado se muestra indeciso.
Por lo tanto, se seleccionaran los siguientes puntos clave dentro del juego para conocer las

reacciones del jugador:

e Elinicio del juego
e El brote virico

e La muerte de Sarah
En Verano

e Lavida de traficante de Joel
e Lacaceria de Robert

e La peticion de Marlene

e El secreto de Ellie

e El primer Chasqueador

e El subterraneo

e Lallegada al capitolio

e La muerte de Tess
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e El encuentro con Bill

e Laescuela

e Laemboscada

e EIl camidn de asalto

e El encuentro con Henry y Sam
e Los hermanos abandonan a Joel
e El rescate del rio

e El francotirador

e Lamuerte de Sam y Henry
En Otofio

e El reencuentro con Tommy
e El escape de Ellie
e Launiversidad

e Lacaida de Joel
En Invierno

e Ellie caza un ciervo

e Laoleada de infectados

e Ellie es secuestrada por canibales
e Joel busca a Ellie

e David ataca a Ellie

e Ellie mata a David
En Primavera

o Ellie se comporta de forma extrafia
e Lasjirafas

e Elaccidente en el rio

e Las luciérnagas

e Salvando a Ellie

e El juramento de Joel



El significado en cada punto es claro acorde a la narrativa del juego, por ende, los
jugadores no tendran problema en comprender que ocurre, pero es el significado posterior a
la experiencia que le daré valor a la experiencia misma a través de la retroalimentacion, y al

mismo tiempo, los otros elementos que acompafian al producto cultural.

Definir un concepto puede tomar paginas y paginas de un libro, pero en el fondo cada
frase, no hace sino reproducir en una perspectiva distinta una idea base, mejor dicho, el
campo de ideas (Eco, 1984). Para el caso del videojuego las frases son los elementos que

conforman al juego.

3.3. Desde la teoria de la informacion

La poética contemporanea, al proponer estructuras artisticas que exigen un particular
compromiso auténomo del usuario, a menudo una reconstruccion o re-significacion,
siempre variable del material propuesto, refleja una tendencia general de la cultura presente
hacia procesos que en vez de una secuencia univoca y necesaria de acontecimientos, se
establece, como campo de posibilidad, una ambiguedad de situaciones capaz de estimular

actitudes de accion o de interpretacion siempre distintas (Eco, 1984).

Para este caso en particular, los campos de posibilidades son siempre abiertos
cuando la ética del jugador se hace presente al momento de realizar una accion, cuando un
problema presenta diferentes soluciones, cuando un orden determinado para actuar en el
entorno, o por la existencia de diferentes situaciones opcionales para el jugador, el campo
de posibilidades es grande y por consiguiente incalculable, al unir en cadena todas y cada
una de las decisiones que un jugador toma, diferenciandose completamente de las otras

cadenas de acciones de otros jugadores.

La teoria de la informacidn tiende a computar la cantidad de informacién contenida
en determinado mensaje y, de acuerdo con Eco, la informacion sustraida es una cantidad

sumada, es algo que se afiade a lo que ya se sabe y se presenta como adquisicion original.

Sin embargo, Eco menciona también que la informacion debe estar definida

preliminarmente en el ambito de situaciones bastante mas simples en que la cantidad de
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informacidn pueda ser medida con sistemas matematicos y expresada en cifras, sin hacer

referencia a los conocimientos de un posible receptor.

Esto levanta dos preguntas ¢Es posible saber si el jugador tendra un estimulo

emotivo? Y de ser asi ¢Se puede saber como sera?

Daremos por entendido que la probabilidad de que un evento ocurra se encuentra en
un 50% si las variantes Unicamente son si y no. Pero para efectos de este estudio es
pertinente reconocer que los jugadores despertardn sensaciones estimulados por una o

varios elementos de The Last of Us.

Ahora, reconocer que habra reaccion puede parecer una idea impuesta, pero Eco
reconoce mas adelante en sus estudios de la obra abierta que es gracias a las preposiciones
que el estimulo existe, ya sea evidente en el movimiento del cuerpo o presente Gnicamente

en micro reacciones o pensamientos que permanecen ocultos en el receptor.

Por otro lado, Joe Navarro, antiguo miembro del FBI describe en su libro EI Cuerpo
Habla que el ser humano tiende a reaccionar siempre, unas veces con mayor intensidad que
otras. El efecto que tiene esto dentro de la teoria de la informacion descrita por Umberto
Eco en la primera parte del desarrollo de la teoria misma, hace evidente que el jugador si, 0
si tendré una reaccion emotiva, pero sera diferente para un jugador mayormente emocional

que con otros.

La segunda pregunta, hacia el conocimiento de la reaccion a generarse en el
jugador, se vera con un ejemplo que Eco usa citando a Wiener®® y la transmision de la
informacion. A través de una ecuacién reconoce que la informacién tiene un valor

numeérico, dicha ecuacion es:
I=Nlog h

Donde h representa el nimero de elementos entre los que se puede escoger y N el
numero de elecciones que se pueden hacer. En el caso de un tablero de ajedrez, h=64y N

= todos los posibles movimientos que permiten las reglas del juego. En un sistema de alta

> Norbert Wiener fue un matematico estadounidense nacido en 1894 a quien se le considera el fundador de
la Cibernética
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entropia® los valores de N y h son altisimos; y por lo tanto es altisimo el valor que se

podria transmitir sobre el comportamiento de uno o méas elementos del sistema (Eco, 1984).

La ecuacion muestra que en efecto se puede computar la cantidad de informacién de
un mensaje siempre y cuando existan valores en N y h para conocer con exactitud el valor
de lo que se espera transmitir en un mensaje. El problema radica en que es improbable
conocer todas las variantes de informacion que puede arrojar un sujeto a través de su
complejidad en una reaccion sensible, por no decir que cada sujeto presentara aperturas y

preposiciones diferentes.

Es aqui donde Eco reflexiona de la cantidad de informacion que puede dar una obra
al espectador, y por lo tanto, siguiendo este pensamiento, imposible serd conocer por

adelantado las reacciones que tendra el pablico a través de un juego.

Es entonces cuando nos damos cuenta de que la respuesta a la segunda pregunta
queda clara, y es improbable conocer lo que es espectador sentira, por adelantado, lo que,
nos da a entender que habré diferentes niveles de reacciones en cada persona y solo se

podrén conocer una vez, el sujeto en cuestion las experimente.

El concepto matematico de informacion no es aplicable al mensaje poético ni a
ningin mensaje en general, porque la informacion es una propiedad de la fuente de los
mensajes: en el momento en que se filtra esta equiprobabilidad inicial, se tiene seleccion vy,
por tanto, orden y, por tanto, significado (Eco, 1984).

3.4. Informacion y Transaccion Psicologica.

Es evidente que la teoria de la informacion desde Wiener mide la calidad, no la cantidad de
la informacion. La cantidad de la informacién corresponde solo a la probabilidad de los
acontecimientos; es diferente el valor de la informacidn, que corresponde, al interés
personal por ella (Eco, 1984). La calidad de la informacion nos parece precisamente

relacionada con su valor, otorgado por el receptor.

53 . .y . . . .y . .

En comunicacién se define como la forma de medir la informacién, teniendo un mensaje una gran
cantidad de informacion cuanto mayor sea su grado de incertidumbre provocando una mayor incapacidad
de comprender el mensaje.
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La cantidad de informacion que se puede extraer del acto de juego de un individuo
es relativa en comparacion con otros individuos, creando un entorno de interpretacion
cuyos factores mas simples son los medios para lograr el entendimiento entre los miembros

de un consenso formado por jugadores cuya experiencia de juego esta viva.

El juego permite a los jugadores desarrollar un valor capaz de compararse a través
de la interaccion con otros cuya experiencia esta presente, dicho valor puede estar presente
de muchas formas, pero el que resulta especial es el emotivo, donde las personas
involucradas comparten una vivencia sensible. Para afirmar cuanto vale una situacién de
imprevisibilidad, que de atributos particulares se carga, es necesario tomar en
consideracion, junto con el hecho estructural, también nuestra atencion al hecho estructural
(Eco, 1948).

El videojuego se compone de elementos variados, descritos anteriormente,
facilitando la comprension de la estructura y las acciones que todos los individuos
involucrados puedan realizar, siendo completamente facil saber qué hara el sujeto a
continuacidn, pero lo que signifique para este es completamente propio de su ser como
también el método por el cual consigue avanzar y llegar a la meta En otras palabras, se
puede percibir anticipadamente donde llegard el jugador, pero no se puede conocer el

proceso dentro de si.

El jugador, psicolégicamente hablando, transmitira sefiales que den fe a la
experiencia presente en el videojuego; importante es destacar que el comportamiento de
cada sujeto resulta vital para comprender la sensacion. Para este punto el uso de la
psicologia en un analisis estructural de los fendmenos de la comunicacion, tal como sugiere
Eco, significa reconocer la posibilidad formal (indispensable para explicar la estructura y el
efecto del mensaje) de una significatividad del mensaje solo en cuanto esta interpretado por

una situacién dada.

Para entender que el juego cobra significado emotivo y también, artistico, los
sujetos de prueba deberan demostrar interés ante una o varios de los rubros que conforman
al videojuego, a través de la experiencia y la interpretacion a posteriori. Esto hace que el

significado de la obra lleve una gran aleatoriedad en cada uno de los significados dados.
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Se hace necesario considerar la relacion interactiva que se plantea, tanto a nivel de
la percepcion, como de la inteligencia, entre los estimulos y el mundo del receptor: una
relacion de transaccién que representa el proceso auténtico de la formacién de la
percepcion o de la comprension intelectual (Eco 1948). Este paso nos aporta unas
confirmaciones a cuanto se ha dicho de la posibilidad de una fruicion abierta de la obra de

arte.

Para dicha apertura los procesos de inteligencia y percepcion haran presente una
configuracién de estimulos dotada ya, de una organizacion objetiva propia; el acto de
percepcién no hard otra cosa mas que reconocer esta configuracion gracias a un

isomorfismo fundamental entre estructuras del objeto y el sujeto.

Eco reconoce que la percepcion representa una relacion en la que los recuerdos, las
convicciones inconscientes, la cultura asimilada, se integran con el juego de los estimulos
para conferirles, junto con la forma, el valor que asumen para uno dados los fines que se

proponen.

Recordando a McGonigal, el juego propone al jugador una meta, y es su objetivo,
en caso de aceptarla, valerse de los medios necesarios para llegar. Ademas, la cultura y en
general, la experiencia previa de una persona, sea 0 no jugador activo, haran de soporte en

la interpretacion y la valoracion, como del significado de sus acciones.

El jugador, como ya se ha visto en las preposiciones, controla una parte del
conocimiento mientras que la otra le es otorgada por la realidad virtual para asimilar la

razon de su accionar.

Por ende, la psicologia en este punto va a cubrir la necesidad de la correcta
interpretacion de los sujetos de prueba, por un lado, estos al enfrentarse al videojuego y
terminarlo, y por otra parte, al obtener informacion de las reacciones y preguntas antes,

durante y después de la actividad de juego.

Queda limitado el uso de las herramientas de traduccion de la comunicacion no
verbal al tratarse de un estimulo momentaneo, siendo las emociones y no el estado de

animo, el interés de la investigacion.
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A partir de este punto, Obra Abierta resulta insuficiente para explicar el fenémeno
psicoldgico de las emociones dentro de las personas, la manifestacion de estas comprende
el carécter de la psique, sin embargo, no resulta ajeno a la investigacion en cuanto a la
informacidn que los estimulos pueden aportar a través de mecanismos como el lenguaje no

verbal.

3.5. De la transaccion psicologica la interpretacion del estimulo
De lo que no se ha abierto en tema de discusion es el concepto de transaccién psicoldgica®,
cuyo proceder es visto en los analisis transaccionales como las interacciones que tienen las

personas entre si, y por decirlo asi, el Yo de aquellas personas.

El problema que encontramos con esta definicidn es la interaccion entre personas,
pudiendo ser, en principio, una contradiccion al intentar comprender la forma en que se

relaciona el hombre y la maquina.

Sin embargo, la industria videojuego ha creado interfaces y algoritmos capaces de
llevar al jugador por entornos cambiantes y poder responder a la informacién que el sujeto

le proporcione con sus acciones, por lo que no se descarta la interaccion.

De esta manera el jugador personaliza el mundo virtual en el que queda inmerso,
haciendo incluso que la interaccion con NPCs sea mas significativa, el creer el sujeto que
estd hablando de verdad con una persona, y no con un personaje ficticio cuya respuesta se

activa bajo ciertas condiciones ya programadas.

Joe Navarro ha escrito en EI Cuerpo Habla, que la interaccion entre personas no es
la Unica forma en que las personas demuestren emociones, también lo hacen a través de
situaciones que puedan desencadenar un estimulo, y por otra parte, Paul Ekman, sostiene

que los seres humanos son una raza cuyas emociones parten de forma natural, y no son un

>* Es un sistema de psicoterapia individual y social que se engloba dentro de la psicologia humanista. Fue
propuesto por el psiquiatra Eric Berne a partir de los afios 1950 en Estados Unidos, quien lo divulgé a través
de su libro Juegos en que participamos. Actualmente el analisis transaccional se encuentra en un momento
de cambios con respecto a algunos de sus paradigmas. Sin embargo, la practica del método sigue
persiguiendo la eficacia de cara a que el paciente pueda cambiar sentimientos, pensamientos y
comportamiento.

88



constructo psico-social, cuando realmente es la forma en como manifestar dichas

emociones lo que logra conformar un panorama de interpretacion del cuerpo.

La importancia del estimulo del cuerpo no tiene como objetivo el rectificar si el
sujeto miente 0 no acerca de lo que ha experimentado, busca de forma simple, comprobar

que el jugador ha reaccionado a algo que le genera un estimulo emotivo.

Primero comprenderemos la funcién de Paul Ekman dentro de la investigacion para
proponer un ejercicio de observacion en relacion a las emociones y las reacciones de las

personas con el fin de obtener datos de cada jugador de forma individual.

Paul Ekman ha trabajado en el ambito de las emociones considerando que las
reacciones en su gran mayoria, provocadas por un estimulo externo, manifiestan
expresiones corporales y faciales naturales debido a los mecanismos naturales primitivos

que el cerebro humano ha mantenido por mucho tiempo.

Gestos como la sonrisa o el cefio fruncido son elementos que si bien, son adoptados
de la imitacion de los bebes con sus padres, es cierto que la felicidad, como muchas
emociones son intrinsecas del ser humano; solo aprendemos como expresarlas. Nadie niega
la existencia de las emociones, de los sentimientos ni de la mente. Las emociones llenan

nuestra vida cotidiana. (Dalai Lama & Ekman, 2009).

Tampoco se puede negar la existencia de un perfil emocional Unico en cada persona
de mundo, asi que nos centraremos también en una serie de preguntas acerca de la actividad
que realizan los jugadores respecto a lo que experimentan. No muy separado a la préctica
psicologica al preguntar a un paciente por su estado de animo, pero buscaremos en
principio, preguntas que no involucren un psicoanalisis, pues es necesario evitar transgredir

la comodidad e integridad del sujeto en medida de lo posible.

Hay quienes se emocionan con mucha rapidez, en cuyo caso la emocién es muy
intensa, mientras que otros, por el contrario, presentan un perfil emocional, opuesto
dificultando la expresion emocional. (Ekman, 2009). Es por esta razon que, de ser

necesario, que realizaran preguntas al final de cada sesion de juego.

A diferencia de los pensamientos, la mayoria de las emociones son sefiales que

transmiten a la demés informacion sobre lo que estd sucediendo en el interior de una
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persona (Dalai Lama & Ekman, 2009). Es por eso que resulta importante observar los

gestos y movimientos que realizaran los sujetos.

La lectura facial revela emociones, no pensamientos, de acuerdo con Ekman, es
gracias a que las emociones, a diferencia de los pensamientos, muestran un estimulo casi de
inmediato, por ende, mas sincero. Esta especie de sefial es la que mostrara con mayor
seguridad, la presencia de la emocion, el cuerpo del sujeto comunicara la informacion al

monitor de la sesion.

Con frecuencia, en la comunicacion y la psicologia hablan de las microexpresiones
como un factor importante para la presencia de una irregularidad en el discurso de una
persona o de algo que en apariencia no la afecta emocionalmente. Este tipo de expresiones
también envian informacion, y para el entorno que se busca establecer, es importante

destacarla como un gesto de presencia de la emocion al estar, este concentrado en el juego.

Tanto el Dalai Lama Como Ekman, llegaron a la conclusion de que la emocién tiene
tres caracteristicas que las definen en el &mbito de la psicologia, que son: que la emocion es
una sefial, que pueden desencadenarse automéaticamente a una gran velocidad (menos de un
cuarto de segundo), y por altimo, la habitual falta de conciencia de la emocion en el

momento de su aparicion.

Cada punto refuerza la necesidad de someter al monitor a una continua lectura del
acto de juego del sujeto de prueba, pues existe la posibilidad de que el individuo ignore por
completo la presencia de una sensacion en un momento dado. La naturaleza misma de la

emocidn es la de permanecer ajena a la conciencia (Dalai Lama & Ekman, 2009).

Es necesario también recordar que la emocion es diferente al estado de animo, pues
este ultimo es un estado de continua afeccién de individuo que puede mostrar la presencia
de alguna psico-patologia; terreno que no resulta de interés en el establecimiento del
modelo para la observacion del jugador.

Ademas de rostro, Ekman en su libro ¢Que dice este gesto?, que las manos pueden
mostrar un lenguaje rico en emociones, cuyo interés recae en la necesidad de tomar un
mando para que cualquier persona interactué con un videojuego. La accion de cualquier

persona con un control no solo se limita al movimiento de los dedos apretando botones y
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moviendo sticks®, también puede el moverse el control de forma involuntaria el ser este el

puente entre el jugador y las acciones que puede realizar en el entorno.

Las reglas de manifestacion, como las describe Ekman, son reglas socialmente
aprendidas que a menudo son culturalmente distintas. Son reglas sobre el manejo de la
expresion sobre quien puede mostrar qué emocion, a quién y cudndo. Las emociones se
veran mediadas por la intensidad de estas, y por la presencia de una 0 mas personas,
describiéndose estas expresiones como dirigidas, de forma en como se manifestara la
emocién ante el publico, mientras que las expresiones innatas, seran aquellas que el

individuo manifiesta en privado.

Para poder entender lo anterior, Ekman selecciona a un grupo de personas de origen
japonés, al ser esta una cultura muy rigida para el resto del mundo. En un experimento
donde se busca que diferentes personas demuestren sus emociones, Ekman pudo observar
que los sujetos se limitaban en la expresion de su sentir al considerar que puede ser una

falta de respeto o de educacion expresarse tan abiertamente.

Cuando los sujetos estaban solos en sus casas, cAmaras de vigilancia puestas en
secreto con fines experimentales, demostraron que podian reir a carcajadas al ver algo
gracioso en television como cualquier otra persona en el mundo. La razén de colocar las
camaras en secreto era la de evitar que fingieran o limitaran las expresiones que el cuerpo

es demandara realizar en la presencia del estimulo.

Evidentemente el monitor podrd suponer una barrera haciendo que el jugador
muestre expresiones dirigidas en lugar de innatas al estar bajo observacion continua, lo que
hace importante dos cosas, el nivel de inmersion del sujeto, de ser grande, podra reaccionar
de manera mas natural, y la segunda, que el jugador se sienta cdmodo, de forma que el

observador sea parte de confort del jugador.

Para mantener la interaccion con el jugador, es necesario formar parte de la actividad
conversando con él cuando el monitor los considere pertinente, lo suficiente para no

distraerlo y para hacer que se sienta comodo generando un circulo de confianza.

55 . T . s . ~
Nombre proveniente del idioma inglés con el que se llega a referir a las pequefias palancas de un control
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La forma en que el lenguaje representa las emociones es, sin duda, producto de la
cultura més que de la evolucion. No obstante, reconoce Ekman, en estudios realizados
sobre mas de veinte culturas alfabetizadas orientales y occidentales, el juicio de la mayoria
de los miembros de cada una de ellas sobre cuél es la emocion mostrada en cada exposicién
de un gesto, posicion del cuerpo, manos, etcétera, coincide, de tal manera que el posible
deducir la emocion basada en la expresion de cualquier persona, y por ende, de cualquier

jugador.

La mayor parte del tiempo las emociones nos prestan un valioso servicio al hacer
que nos ocupemos de lo que es realmente importante en la vida y nos proporcionan placeres
de muy distinto tipo (Ekman, 2004).

La experiencia que se vive a través de la aventura en el mundo virtual pasa por
diversos filtros dentro de la mente del jugador, selecciona lo méas enriquecedor y genera una
idea en relacion a lo que ha hecho, pues ha de otorgar un valor a dicha experiencia y
conformara un aprendizaje que lo acompafiara como parte de su ser. En el proceso mostrara
sus diferentes facetas en la travesia con risas, quejas, disgustos y llantos, dando lugar a la

sesion de juego.

Las emociones evolucionan porque nos preparan para lidiar rapidamente con los
acontecimientos vitales del dia a dia. Cuando se desencadena una emocion, en esas
primeras milésimas de segundo, invade a una persona y le dicta lo que tiene que hacer,

decir, o pensar. (Ekman, 2004).

En el juego de video hay ocasiones en las que el mismo juego demanda una accién
inmediata basada en el contexto, y en este juego, la velocidad en que el jugador deba actuar
puede variar de las condiciones dadas, como por ejemplo, si ha sido descubierto por los

enemigos o se encuentra en modo sigilo.

Antes de continuar es importante separar la idea de las emociones como estimulo de
supervivencia a la del goce por lo estético, entrando en detalle con la habilidad del juego
gue conocemos como inmersidn, para hacer que una persona se sienta realmente atacada
por organismos hostiles obligdndola a actuar rapido, reafirmando el concepto de

experiencia y fruicion, al poder incluso repetir la experiencia en un ejercicio de analisis.

92



Joe Navarro también ofrece la posibilidad de creer en que los individuos, bajo
ciertas condiciones que obligan a la mente a dejar de concentrarse en lo que le rodea para
estar sumergida en otro ambiente, son propensos a creer en la mentira generando reacciones
inmediatas y mostrarse auténticos. Ya hemos aclarado la capacidad inmersiva de los

medios, y como el videojuego atrapa con mayor ahinco a su publico.

Comprendiendo que este tipo de estimulos también forman parte del acto de juego,
la emocidn entonces, bajo diferentes situaciones provocadas, dard a cada persona un
estimulo diferente, y una idea diferente de lo que acontece, pero también la razon del

acontecer y su rapida respuesta para llegar al climax.

Explicado lo anterior pasaremos a delimitar la actividad del sujeto monitor para el
analisis dentro de este rubro, a continuacion, se expresa la propuesta para realizar las

sesiones de juego:

e Para la seleccion de sujetos de prueba: La seleccion se compondra de diez reclutas
entre los 16 y los 40 afios (al ser este el rango aproximado de edad entre jugadores
activos). Los sujetos no precisaran ser Unicamente jugadores activos, de ser posible
para obtener opiniones de distinta indole.

e Para la aprobacion del ejercicio por parte de los sujetos: Para esto se comentara la
mecéanica del experimento con el sujeto esperando su aprobacion y su ayuda con el
fin establecido con Jane McGonigal, la participacién voluntaria, esperando que en
todo momento, el juego, como el ejercicio que realizara el monitor resulte comodo y
no transgresor, lo que hace importante tener la aprobacion del sujeto para obtener
resultados claros y honestos de este.

e Para la duracidon del acto de juego: La duracion de la sesion tendrd un aproximado
de dos horas, dando una sesion por semana. Los dias se fijardn con el
consentimiento del sujeto para realizar un espacio comodo para jugar. Unicamente
se extendera o se recortara el tiempo en caso de que el sujeto de prueba lo requiera
bajo factores fuera del control del monitor.

e Para el sitio de juego: El jugador tendra la libertad, nuevamente, en la busqueda de

su comodidad para obtener datos veridicos, de escoger donde se podra llevar a cabo
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la sesion, en concesion con el monitor de manera que resulte en una sesion simple,
como lo es la actividad de juego casual.

Para la ejecucion del acto de juego: Para la realizacion el sujeto de prueba estara al
tanto de la presencia del monitor, cuya funcion es recabar los datos en relacion a las
reacciones y experiencias estéticas dentro de la sesion. Durante este proceso es
deber del monitor evitar crear ambientes tensos 0 muy serios, para no perturbar el
juego y convertirlo en una obligacion.

Para la toma de datos: En relacion a las preposiciones referenciales, la experiencia y
las aperturas, el monitor se valdrd de entrevistas al principio y al final de la
actividad de juego, nuevamente, siendo flexible en la cantidad de preguntas
lanzadas al sujeto, pudiendo aumentar el nimero de estas, por la necesidad de
informacidn clave o por la inexactitud de la presencia de la emocién en los puntos
clave del juego ya definidos con anterioridad.

Para la toma de datos a través del juego: EI monitor también observara la pantalla
con el fin de corroborar los intereses, virtudes, y actitudes del sujeto, el tipo de
juego que construye como el tiempo y respuesta ente la solucién de problemas. Es
evidente que el monitor debe conocer el juego (para este caso The Last of Us) en su
totalidad.

Para la toma de datos a través de las reacciones: EI monitor establecerd una
observacién bajo el consentimiento y aprobacion del sujeto, de manera que pueda
anotar la presencia de la emocion a través de las reacciones, microexpresiones,
saltos y cualquier movimiento del cuerpo que resulte en un indicio de reaccion
emocional.

Para la correcta interpretacion: Con el fin de descartar datos irrelevantes, asi como
para reforzar los que son relevantes para la investigacion, durante y después de la
sesion el monitor preguntara al sujeto sobre su experiencia y sensacion durante
algun punto del juego que haya causado confusion, ya sea por la forma de jugar, el
lenguaje corporal o algin dato recabado con anterioridad que genere una

contradiccién o ruido en los datos.
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Las emociones también surgen siendo testigos de la reaccion emocional de otra persona
(Ekman, 2004). Esto abre paso a la siguiente fase del modelo de andlisis: el grupo de

discusion.

3.6. La realizacion del grupo de discusion.

También llamado focus group, trata de obtener datos subjetivos cuya valoracion y
validacion recae en el cientifico social (el monitor para esta investigacion). La funcién de
estos datos es la de arrojar respuestas sin la necesidad del uso de encuestas y su aplicacion

se realiza en estudios de motivacion.

La técnica del grupo de discusion surge en otro momento del desarrollo del capital
(capitalismo de consumo) con una funcién consuntiva. (Ibafez, 1979). Al ser TLoU y
muchos otros juegos desarrollados por marcas con fines de lucro a veces llamadas
industrias culturales®®, existe la necesidad de usar un modelo cuya esencia radique en la

actualidad con los fendmenos dentro del aparato de consumo.

Por medio de esta practica los datos recabados tomaran forma para explicar el
fendmeno de manera que cada uno de los miembros haya aportado algo dentro de la sesion
Yy, por consiguiente, exista un consenso o debate entre los mismos que mostraran valides a

la premisa de la investigacion con la aparicion de enunciados de observacion.

Jesus Ibafiez asume que el investigador, monitor también dentro de este proceso,
asume una funcion sujeto, donde precisamente esa subjetividad le hara entender las
subjetividades de los miembros del grupo, y que estas, se encuentran cargadas de afectos e

intereses, de igual manera, experiencias vivas.

Como parte esencial del analisis de datos subjetivos, el sujeto-investigador tendra
que estar familiarizado con el tema en un nivel ain mayor que el de los sujetos, usando esta
posicion como una base de la interpretacion y la resolucion de la discusion y el consenso de

los miembros.

56 . ..
Industrias cuyo valor y reconocimiento se les da por generar y vender cultura, muy presentes tras la
primer guerra mundial y la guerra fria
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El grupo se conformaréa por los diez sujetos de prueba que prestaran su tiempo en las
sesiones de juego antes descritas, Ibafiez describe que los sujetos como seres concretos, que
quiere decir, formados en alguna caracteristica 0 que compartan alguna relacién profunda;

para efectos de la investigacion; que hayan concluido el juego.

Los integrantes de este tipo de grupos con frecuencia muestran un lado
afectivo/emotivo en relacion a los temas que los vuelven sensibles e intereses, sea por
buscar tener la razon o conseguir encontrar miembros cuyos puntos de vista sean afines y
formen parte de un circulo o grupo. Lo que aumenta el grado de consenso entre los
miembros es el nivel de experiencia viva que cada miembro pueda aportar y que, al mismo

tiempo, no resulte una invencién o una incoherencia.

El disefio del grupo también contara con la integracion del monitor, una vez en el
proceso, como un ser concreto, es decir, con una labor simple, por no decir reducida, al
buscar este el grupo de datos capaces de salir del grupo de discusion, por supuesto, puede

este intuir el resultado, pero no influir en él y forzarlo a ser como desea.

El disefio abierto en cuanto al grupo no afecta con la idea de Obra Abierta, al poseer
la facultad de aceptar las ideas y maquinaciones de los individuos que han contemplado el
producto artistico, al contrario, se busca una gama de datos diversos que se encaminen a la
misma meta, pero como ya se menciond anteriormente, esto no se puede forzar. Pues los

miembros que conforman el grupo son libres de expresar su opinion.

La Unica vez en que el investigador se vera en la necesidad de intervenir sera
cuando los intereses de grupo se desvien de los intereses de la investigacion, buscando
retomar el camino 6ptimo para el desarrollo y la obtencion de la informacién relevante. La
apertura del grupo permite al sujeto-investigador acercarse como un pilar de apoyo cuya

razon es plausible.

Ya contando con los diez sujetos, la actividad de dialogo se realizara en una charla
ordenada partiendo desde el videojuego como arte, usando a The Last of Us como base de
la conversacion para expresar opiniones respecto al lenguaje del videojuego, su capacidad

estética y la experiencia sensible.

96



Durante el transcurso de la charla, las herramientas como las camaras de video y
grabadoras estan permitidas en la necesidad de no perder ningun tipo de informacion que
haya pasado por alto. Es necesario advertir del uso de este material a los participantes para

tratar de mantener al circulo intacto.

Los participantes, también llamados actuantes por Jesls Ibafiez, deberdn estar
relacionados entre si necesariamente por el topico a cubrir, por lo que la vision y opinion
hacia el tema puede variar, cosa que viene bien para obtener tanto variaciones, como
consensos auténticos y fiables. Hay que incluir en el grupo a todos los que reproduzcan

mediante su discurso relaciones relevantes (Ibafiez, 1979).

Los discursos llegan a ser diferentes pese a que los participantes compartan un tema
que los una, sin embargo, cuanto méas enfocada esté la seleccion, mas definida sera la
informacion que se obtenga, pero aun la informacion proveniente de una seleccion

desenfocada es informacion.

Para mantener claras las perspectivas, se contara con la edad y condicién social, y
pese a eso, el monitor no debe estar cerrado a alternativas que rebasen sus pesquisas. En
general, y pese a la ambiguedad, el grupo marchara como un dialogo profundo, pero bajo
un punto de vista casual, pues el debate intelectual no aboga a la profundidad, sino a la

validez de cualquier punto de vista y a la respuesta de cada miembro.

Para comenzar que la discusion, el moderador incitara el dialogo, pues, los
miembros deberan ser incitados a hablar pues la relacion personal entre los integrantes

puede no existir, reteniendo opiniones que resulten de vital importancia.

El dialog6 seguira su cauce si los miembros responden ente la provocacion de sus
compafieros, cuya provocacion provino del incitador; el monitor. Todos los elementos de la
situacion tienden a provocar implicitamente, ya sea a estar de acuerdo o en contra, y el
grupo provocado, producira no solo las referencias (la experiencia vivida de cada uno) si no
el marco y el proceso de las referencias (el punto clave que genere una cadena de
reacciones y opiniones encausadas). EI monitor, ya en papel de receptor, no especifica el

marco ni el proceso, solo provoca.
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Se entiende que el grupo determina de qué se va a hablar y en qué orden, pues el
marco referencial propuesto por los actuantes, es el producto de la puesta en discurso de los
deseos del grupo, deseos que surgen como demanda al otro. Es decir, una nueva muestra de
consenso entre participantes al seleccionar los puntos de interés que claramente han

influenciado a mas de uno a opinar.

El proceso de referencia se produce por iteracion retroactiva (Ibafiez, 1979). Cada
emisién modifica a los receptores, incluyendo al receptor-moderador, y cada miembro se
modifica al hablar. Con la excepcién del moderador cuya modificacion se vera completa

una vez alcance el tiempo limite de la actividad escuchando cada una de las participaciones.

La exigencia de consenso estructura la trama légica de la discusion del grupo: la
urgencia del consenso enfila el discurso en un proceso productivo, en una maquinacion;
constituye el grupo de trabajo (Ibafiéz, 1979). En dicho grupo de trabajo, el producto es la

informacion.

Para una interpretacion de lo méas exacta, Jesus Ibafiez propone que el moderador,
antes de obtener el papel de receptor dentro de la actividad, no prepare ningln plan, para
evitar interpretaciones erradas, ideas impuestas, y para mantenerse abierto a las
posibilidades de la informacidén. Es necesario que cada participacion afecte de forma

pertinente al receptor y a la investigacion.

A lo largo del discurso hay operaciones de interpretacion y andlisis por parte del
receptor y de los participantes, lo que hace importante que el investigador evite las
respuestas esperadas y convenientes, aun cuando se dijo anteriormente que el monitor
puede prever el resultado del dialogo al estar al tanto del tema a discutir, debe mantenerse
al tanto de su grupo y el producto que buscaran construir. Este proceso recibe el nombre de

retroalimentacion.

Para que se puedan aceptar los datos subjetivos a una forma verosimil
académicamente hablando, JesUs Ibafiez plantea que el investigador no debe ser
inamovible, sino reciproco, que este acepte el producto como se va a construir, no como

espera que se construya, ya que el grupo representa una ilusion o esperanza a lo que se
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investiga, teniendo como prioridad, la recopilacion y analisis de los datos, al ser asi,

cualquier situacion puesta en discurso es aceptada.

Hablar del grupo involucra una organizacion del mismo, y una correcta distribucion
para no entorpecer los resultados y favorecer a la variedad en lugar de la obviedad. Se
tendré ahora en cuenta el tamafio de este grupo, la duracion de la reunién, la composicién

del grupo y las relaciones con el receptor-investigador.

3.6.1. Tamafio del grupo

Para el tamafio del grupo, considerando el tiempo tan largo que llevard analizar a cada
sujeto y para ofrecer una calidad de datos basada en las diferencias que los miembros del
grupo, se tendran en mente una cantidad de diez jugadores. Jesus Ibafiez menciona que el
minimo de un grupo de discusion Optimo para ser viable es de cinco personas, y que el
maximo llega a diez, porque un nimero mayor no propicia que todos los participantes

puedan participar en la charla.

A partir de los siete miembros existe el riesgo del silencio, al ser cada miembro
importante por haber obtenido experiencia en The Last of Us, es necesario que cada
miembro esté en la completa disposicion de aportar su punto de vista. Por otro lado, es
necesario crear un ambiente propicio a la participacion utilizando al monitor al comienzo

de la sesion.

Los subgrupos deberan evitarse con el fin de obtener comentarios variados y
coincidencias entre los miembros, a no ser que el debate entre todos lleve al consenso de la
opinién. Ergo, los miembros no pueden refugiarse en los argumentos o las validaciones de

los otros.

Los subgrupos pueden ser amigos, familia, novios, comparieros de clase, y dentro de
la posibilidad de obtener sujetos que se relacionen entre si, se creard el ambiente adecuado,
cuya especificacion se aclarara méas adelante. Esto también puede generar silencio en los

participantes al esperar que la persona afin hable por uno.
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3.6.2. Duracion

La duracion de la actividad no recrea gran problema, el monitor/receptor indicard el
comienzo y el fin, por lo tanto, la duracion. Ibafiez propone que el tiempo éptimo para que
el grupo hable y se exprese parte desde una hora, hasta el maximo de dos, por no poder
mantener a las personas tanto tiempo concentradas en un tema. Y también por disponer del
tiempo que los sujetos invierten en otras actividades como individuos y miembros de la

sociedad.

Se buscara disponer de dos horas de tiempo en caso de que el grupo exponga una
cantidad grande de impresiones en relacién a lo que jugaron, por otro lado, no puede
forzarse a hablar mas de lo que puede o quiere en su defecto, es necesario parar en caso de
ser necesario y solo incitar al grupo a abortar otros puntos de vista en caso de que el tiempo

minimo de una hora no se alcance.

Queda claro que el receptor no podra imponer una medida méas extensa de tiempo y
mucho menos forzar una duracion que no responda al interés de los participantes por

debatir y opinar.

La duracion también se vera influida por interrupciones, por lo que el espacio
controlado deberd estar libre de distracciones. Si los participantes pierden la atencion,
también pueden perder el interés y con ello el tiempo de discusién puede verse reducido
significativamente, impidiendo conocer a profundidad los aspectos del discurso de los

integrantes.

3.6.3. Composicion del grupo

Para que el grupo consiga el éxito de produccion de un discurso, debera comprenderse la
posibilidad del grupo, es decir, que los miembros tengan las facultades para ofrecer a los
otros un argumento que pueda reforzarse o debatirse, que todos entiendas lo que el otro
dice. La posibilidad se dara facilmente a través del videojuego, uno con las caracteristicas

que respondan a los intereses de la investigacion.

Los participantes, antes jugadores, no solo deberan conocer el juego, también

terminarlo como se propuso con anterioridad, con ello conoceran a detalle cada etapa del
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titulo de Naughty Dog y no habra duda en el tema principal a discutir, por ende, la
experiencia que obtuvieron los participantes se vera envuelta en una confrontacion directa
con otras experiencias, ofreciendo puntos de vista diversos a través de la misma actividad.

Estas diferencias son claves para el avance de la discusion.

Es cierto que Jesus Ibafiez reconoce el interés de los miembros del grupo en
sustentar sus opiniones en la busqueda de algo mas, como el deseo y el poder, ya sea el de
poner todos los argumentos a su favor o el de resolver todo en una conclusion cuya
iniciativa provino de un interés ajeno a la busqueda de respuestas que sustenten la

investigacion.

Pese al surgimiento de posibles deseos mediante este proceso, el sujeto receptor no
puede intervenir de manera autoritaria, dando paso al deseo y al poder, donde estos se
vuelven permisibles Unicamente si el grupo lo fija como objetivo mientras se ejecuta. El
grupo se vuelve consiente de la Gnica provocacidn realizada por el receptor al comienzo, en

ese momento, queda todo al control de los participantes.

El grupo es entonces inconscientemente culpable de los giros que puedan dar, es
entonces el deber del receptor colocarlos en el camino correcto de la discusion, antes de que
se pierdan en un tépico ajeno, y terminen en la conclusién de algo completamente diferente
a lo que se espera. Nuevamente se hace mencion de la inexistencia de un plan previo a la
sesion, y de la intencion del receptor por esperar un resultado, aunque pueda intuirlo por

estar al tanto del tema.

3.6.4. Formacion del grupo

Primero se determinan las clases de los actuantes y se pre-distribuye el grupo (Ibafiez,
1979). Para determinar las clases se requiere una seleccion de poblacién consiente cuya
presencia genere contradicciones, posteriormente se dividen en grupos que conformen
clases opuestas. Ya que, por el simple hecho de jugar para esta tarea, caen en la categoria
de jugadores, las clases se conformaran en Jugadores Activos y Jugadores Pasivos. Es
necesario distribuir cada clase de manera equitativa, de forma que no se vean rebasados y

busquen en silencio; naturalmente el grupo no sera consciente de esta situacion.
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El grupo heterogéneo busca homogeneidad, lo que significa que el mismo grupo
reconocera las diferencias para buscar un elemento en comdn, lo que brinda un orden y
coherencia a la informacién. Ademas, es por esta busqueda de orden que el numero de
participantes activos en la discusion construira el valor de la informacion. EI nimero es una

cualidad no una cantidad (Ibafez, 1929).

El riesgo se surge a partir de esta bdsqueda involucra canales, recordando las
relaciones que pueden existir entre miembros, se pueden llegar a construir redes para
solventar los problemas de discusion, al cerrarse Gnicamente a unos cuantos participantes,

sin la intencion de dejar participar a otro. A estos se les llama redes privadas.

Cada miembro tiene el mismo derecho de participacién, por lo que es necesario que
se construya una red publica, sea desde la presentacion de los integrantes, hasta la
distribucion de cada uno, todos pueden manifestar su experiencia pese a ser desconocidos,
en posibilidad.

Cuando se logra esto, se pasa de un canal simétrico, donde se dirige a ciertos
miembros impulsado por ciertos miembros, a un canal afectivo, donde la palabra del otro,

sea quien sea, impulsa a los miembros en el grupo a participar.

El espacio controlado en el que los participantes contaran la experiencia de The Last
of Us formara también parte importante al presentar posibilidades para la confrontacion y la
recepcion del mensaje del otro. En primer lugar, colocandose en un circulo donde todos
puedan verse y hablarse facilita la interaccion, y crea un ambiente intimo para los
participantes, cabe destacar que el receptor va a estar fuera de este circulo, pues es claro su
papel y no debe intervenir.

Para evitar cualquier tipo de vision empresarial, ideologia politica entre otras
posturas en su mas grande expresion, el espacio donde la sesion tendra cabida no puede ser
una institucion, de preferencia un lugar que refleje la cotidianidad, a su vez, los miembros

deben tener la facultad de llegar al sitio de encuentro.
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3.7. Analisis del producto realizado por el grupo

Durante el transcurso de la elaboracion del discurso por parte de los sujetos reunidos, el
producto que se crea es el discurso mismo, cuya importancia establece un consenso cuyos
valores quedan al descubierto y presentan una realidad al ser esta creada con base en los

discursos individuales.

Se habla de transferencia al momento en que el receptor/analista es afectado por el
discurso de sus sujetos, en este caso el receptor como cada miembro del grupo conseguira
informacion que se ira validando con cada miembro. La transferencia al receptor es el

continuo debate sin la interferencia de este.

En al grupo la informacion se ird validando de forma que los miembros refuten o
reafirmen los comentarios del compafero, insistentemente el consenso genera
verosimilitud, mas no verdad, ergo, dicha verosimilitud se le atribuye al discurso ante las
coincidencias y acuerdos entre los miembros, pues al haber jugado, conoceran las facetas
para el dialogo y a través de este construiran una légica. El lenguaje puede ser verosimil

porque ha sido producido en grupo.

Para que exista también un andlisis bastante acertado, cuyo acuerdo entre los
miembros del grupo no resulte forzado o inadecuado, el analista ya debi6 incitar no
solamente abriendo el didlogo, también provocando emocionalmente en un tema de gozo,

ya que es preciso abordar en el tema con deseo.

El discurso se construira y se deformara una vez termine la sesién, por lo que es
deber del receptor analista recoger los restos mediante el analisis y la interpretacion. Dicho
analisis, propone Jesus Ibafez, deberd construirse por medio de los fantasmas del

investigador, refiriendose a su instinto.

Durante el proceso de analisis e interpretacion, se hace una lectura y decodificacién
de ideologias®, es deber entonces del investigador desbaratar esas ideologias y otorgar un

nuevo significado a traves del lenguaje, es decir, que se buscard un sentido claro que

> Jesus Ibafez describe las ideologias como el sentido obvio como mediacidn lingistica, también como
sentido que exige borrar términos y conceptos. El desbaratar ideologias se refiere a la capacidad del
investigador para analizar y construir un significado y dar lugar a las verdades provenientes de la intuicidn,
que es vista como el bagaje tedrico del individuo por el cual la traduccidn de datos es mas acertada
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explique lo sucedido en el grupo mostrando los elementos que conforman la verosimilitud

del caso en el juego de video y su relacion con el arte y las emociones.

Para ello entonces los elementos que llevaron al consenso por parte de los miembros
cobrarén una gran importancia en la busqueda de la verdad, funcionando como una logica
por la cual, la explicacion de arte en videojuegos y emociones en videojuegos gana peso

conforme se refuercen los tdpicos provenientes de Umberto Eco y Paul Ekman.

La verdad del discurso y la realidad del grupo descansan en el mismo soporte;
nuevamente, el consenso (Ibafiez, 1979). EI no comprender esta parte dentro del grupo por
parte del receptor indica una falta de presencia en el mismo como la incongruencia de los

términos al cierre de la sesion.

Concluido el grupo el investigador se enfrenta con un discurso que constituye una
masa imponente de datos que tiene que reducir a unidad, esta unidad esta compuesta por las
reglas de la lengua asi como las conjuncién de la visién creada con base en la Ilamada
intuicion, en otras palabras, la informacion se convierte en una lectura que muestra como
los miembros del grupo han llegado a una conclusion que favorezca o no a la investigacion.
La intuicion es un proceso tanto intelectual como intrapersonal, donde intervienen los
fantasmas del analista y sus emociones. Jesus Ibafiez rescata a Freud quien observa como
en un grupo las emociones se intensifican y la capacidad intelectual se obnubila. Si es asi,
entonces ¢ Cual es la base objetiva del discurso construido por el grupo?

Durante la interpretacion, esta pasara por dos fases: la primera es el sentimiento de
que sea lo que fuere lo que uno ha hecho, no ha habido una interpretacion correcta; la
segunda, el sentimiento del investigador de ser una clase especial de persona dentro de una
singular situacion emocional. Es la necesidad de superacion de la segunda fase cuando se

puede evaluar la interpretacion.

El analista pasa del espacio empirico al tedrico y viceversa, y durante este proceso
es cuando los argumentos que se sustentes de autores y estudios, asi como teorias cobran
importancia para llevar un sentido. Es decir el discurso de los sujetos reunidos tendra que

estar relacionado al videojuego The Last of Us, a sus mecanicas de juego, como los
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gréficos, la composicion sonora, la historia, la estética, como a las preposiciones, las

aperturas y las sensaciones.

Es por eso que se hace mucho hincapié también en la intuicion al ser esta la que
advierta que en un discurso aparecen dichas pesquisas, ademas de estar bajo la estricta regla
del juego (ser voluntario) haciéndolo un acto ya de por si causante de goce, presentando
tres problemas: la seleccion de los datos pertinentes, la seleccion de las teorias capaces de
recubrir los datos y la evaluacion de las condiciones de la doble aplicabilidad de los datos a

la teoria y de la teoria a los datos.

Ibafiez entonces ofrece la oportunidad de generar la hipétesis del videojuego como
arte cunto con la Obra Abierta de Eco y la presencia de emociones a través de la naturaleza
humana por parte de Ekman, para este punto entonces, el problema nimero dos de
seleccion de teorias, ha quedado resuelto dejando ahora la seleccion de los datos que
provienen no solo del grupo, sino también de las sesiones de juego, como de la

aplicabilidad.

Para la seleccién de los datos se obedecera a una l6gica semantica, en la medida en
que el analisis del grupo de discusion parte del sentido, los procedimientos utilizables para
detectar los datos pertinentes parecen combinar el acceso hermenéutico con la via analitica.
Asi que, tratando ya de cerrar la pregunta antes hecha, la objetividad solo se alcanzaré en el
método, como resultado de los resultados.

Por dltimo, para la evaluacién de las condiciones de aplicabilidad, el investigador
usara lo descubierto en la sesidn del grupo y decidira acerca del camino a seguir y evaluara
los datos una vez los obtenga con los paradigmas teéricos ya puestos en juego.

Por una parte, la intuicion del investigador es la responsable del anélisis de los datos
gue se encuentran en su campo, por otra parte, el investigador es responsable de dar cuenta

de esa intuicion.

Para resumir, primero se tendra la vision de Umberto Eco en la obra abierta para el
analisis del juego como el analisis de los jugadores a través de su experiencia estética para
después ser evaluados a través de sus emociones, la fruicion obtenida como rectificar la

presencia de estas en el jugador, para ser llevados los diez jugadores a un punto donde se
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confrontaran y haran evidente la veracidad de los primeros datos con los segundos dentro

del grupo de discusion.
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Capitulo IV. A través de la experiencia del videojuego

Para este capitulo se probara el modelo descrito en el tercer apartado de esta investigacion
tratando de demostrar la factibilidad de que el videojuego despierta emociones, al contrario

de la creencia popular de que estos vuelven insensibles y violentos a sus usuarios.

Primero, a traves de sesiones de juego, diez jugadores que aceptaron ser parte de la
investigacion jugaran The Last of Us hasta el final, a través de esto se tomaran datos acerca
de alguna aparicion de sensaciones en cada una de las sesiones, como también se les
preguntara acerca de los aspectos que componen al videojuego y como se relacionan estos
con algin tema en particular (preposicion referencial) o si presenta ser algo nuevo para el
jugador pero que logre entender si el menor esfuerzo (preposicion sugestiva y sugestiva

inducida).

Posterior a las sesiones de juego, cada jugador interactuara con los deméas para
formar un grupo de discusion donde se espera la revelacion de las distintas cuestiones
emotivas y estéticas dentro del juego de video, y por medio del modelo ya citado,
compararemos los datos de la sesion individual de cada jugador y la reunion con los diez

jugadores.

4.1. Los sujetos de prueba y las sesiones de juego

Los diez sujetos jugaran The Last of Us bajo sus propios estandares de comprension, critica
y estética, nada se les sera impuesto y se procurara que en cada sesion el individuo se sienta
comodo y que no sienta el juego como una carga, reafirmando la necesidad de una

participacion voluntaria.

Para una mayor efectividad se especifica que los jugadores no han jugado el titulo
con anterioridad, aunque les bien conocida la existencia y también la trama que alberga.
Los jugadores dispondran de su propio tiempo y seguiran el ritmo que mejor les convenga

para tener una experiencia genuina. A continuacion, se presenta el perfil de los jugadores.

Diana Edith Ortiz Mena es estudiante de la carrera de Arquitectura de la Facultad de

estudios Superiores Aragon. Diana ya ha adquirido experiencia en el mundo de la
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arquitectura y aprecia el arte como una persona simple, gusta de tocar el piano y tiene un
gran acercamiento al mundo de la musica, no prefiere algun tipo de juego, pero detesta los
relatos de terror en general.

Julio Cesar Ortiz Mena, estudiante de Veterinaria de la Facultad de Estudios
Superiores Cuautitlan, Julio muestra una gran pasion por los videojuegos y es a través de
este acercamiento que su hermana también conoce del medio. Gusta de pasar su tiempo en
videojuegos, en especial aquellos de la rama competitiva, como los FPS, aunque gusta de

también de juegos para PC.

Aurea Melissa Paniagua Diaz de la Vega es egresada de la Carrera de
Comunicacion y Periodismo de la Facultad de Estudios Superiores Aragon, amante de la
ciencia ficcion y conocedora del mundo de los comics de superhéroes y también aficionada
al mundo de los videojuegos. Posee un Xbox y conoce juegos como Forza Hoizon, Doom,

Cuphhead, entre otros.

Issac Rendon Dominguez es Licenciado en Psicologia por parte de la Facultad de
Estudios Superiores Zaragoza, tiene experiencia en el campo como terapeuta estratégico y
refuerza su saber por medio del cine, con peliculas de géneros como el terror y el gore, que
caen como sus géneros de preferencia, aunque también le gusta estar en contacto con otros
géneros como el de ciencia ficcion. Ha jugado una gran variedad de juegos donde también
el género es variado y encuentra dentro del videojuego una herramienta para socializar y

pasar un rato agradable con sus amigos.

Karla Daniela Mora Nieto es egresada de la carrera de Comunicacion y Periodismo
también por parte de la Facultad de Estudios Superiores Aragon, se desempefia como actriz
en una compafiia teatral, Omar el Oso Polar, posicionandose como una persona sensible.
Conoce del mundo del videojuego de forma superficial gracias a sus conocidos, lo que la
coloca como una jugadora casual, ademas se maneja con gran critica hacia los aspectos de

la narrativa y los personajes.

Sergio Garcia Gerardo es Licenciado en Comunicacion por el Centro Universitario
Internacional de México CUIM Il Campus Ecatepec 1. Muestra una gran pasion por los

videojuegos llevandolo a colaborar en el desarrollo de uno bajo el nombre Survival
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Informativo, producido por La Fabrica Digital EI Rule que conmemora el temblor de 19 de
septiembre del 2017. También ha cursado talleres de andlisis y creacién de videojuegos con
diferentes visiones ampliando la gama de entendimiento hacia el juego de video.

Héctor Adridn Guarneros Garcia es egresado de la carrera de Ciencias de la
Comunicacion en la rama de Produccién audiovisual por parte de la Facultad de Ciencias
Politicas y Sociales. El tiene un conocimiento amplio de videojuegos de multiples
plataformas, en especial Nintendo con juegos como The Legend of Zelda, y también gusta

de los relatos de terror, ya sean libros, peliculas, juegos, etcétera.

Raul Eduardo Reyes Hernandez se dedica a la venta de equipo deportivo para artes
marciales, de las cuales practica Wushu. El primer acercamiento con los videojuegos lo
tuvo con el Atari, y posteriormente abrid su panorama con juegos de genero RPG, deportes,

survival horror y peleas.

Sergio de JesUs Reyes Hernandez es trabajador en la empresa Palacio de Hierro,
también mantiene junto a su familia su propio local café internet, donde, ademés de ofrecer
el servicio habitual, también da a los clientes la oportunidad de alquilar tiempo para jugar
Xbox One. Disfruta mucho de los juegos de estrategia y de disparos, también tiene un gusto

especial por las buenas historias en videojuegos.

Diego Joaquin Hernandez Pimentel, estudia en actualmente en UNITEC y gusta de
todo tipo de juegos, especialmente shooters y juegos de carreras. Le gusta competir y
también conseguir la mayor cantidad de logros posibles en un juego alcanzando los de
Gears of War para Xbox 360. Los videojuegos son para él una forma de relajarse y pasar el

tato.

4.2. Sesiones de juego
Diana Edith Ortiz Mena:

e Jugadora Casual
e Sesiones de juego: 5

e Calidad de las sesiones: extendidas, llegando a 4 horas seguidas de juego
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e Situacion emocional predominante: Asustada y Estresada
e Elemento de videojuego que capto su atencion: Imagen

e Modo de juego: Fécil
Sesion de juego:

Preludio: Durante la primera etapa el juego, la jugadora se mantuvo incomoda con los
movimientos de camara mientras controlaba a Sarah costando asi el proceso de inmersion,
por otra parte, declar6 que el escenario se mantenia un detalle muy realista gustandole al
momento. Mientras comprendia el movimiento se acercaba a los detalles y observaba las

estrellas dibujadas en el techo del cuarto de la nifia.

Durante el juego Sarah reacciona alarmada y asustada por no comprender lo que pasa, y de
manera similar, la jugadora salté y movio su cuerpo al compas de las acciones que alertan a
la hija de Joel. En este punto del juego, la tensién artificial generada por TLoU consigue
adentrar al sujeto al juego. Durante la muerte de Sarah actud de forma empatica llevandose

la mano al pecho, un area descrita como emocional.

Verano: El inicio lento le permite adecuarse rapidamente a las interfaces hapticas
consiguiendo mayor destreza en cuanto a movilidad, por otra parte, comienza a encorvar la
espalda hacia adelante, aumentando su concentracion y con ello la inmersion en el juego.

La lengua por fuera rectifica este hecho.

Se percata de la iluminacién natural del juego y no cree que funcione como un factor apto
para el fuego ya que le molesta no poder ver a los enemigos claramente, aunque la linterna
y la funcién de sacudir el control para recargarla parecen de su agrado. Como una forma de
aprendizaje del entorno, escucha atentamente a Tess en cada momento para evitar perderse,

se puede decir que Tess cumple su funcién como guia del jugador en los inicios del juego.

Reacciona de acuerdo a los elementos graficos y sonoros como a las ocasionales ranas en la
zona inundada tras la primera nube de esporas y también a los movimientos que Tess llegue
a realizar, sean subitos o no, al considerarla la clave para sobrevivir en el juego, de hecho,
mantiene la misma postura rigida, puede decirse que no esta disfrutando del juego y que la

estresa.
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Durante las etapas de sigilo se dirige al investigador con un tono bajo similar al susurro,
demostrando la total inmersién ante la situacion siendo este un mecanismo de defensa
contra las amenazas del juego, incluso se muestra lenta en los movimientos hasta tener la

certeza de gue MOVErse es seguro.

Conocer a Ellie no le causa ningun tipo de reaccion, pues ya conocia la existencia de la nifia
durante el juego, aunque comienza a adaptarse a ella reaccionando a los comentarios del
personaje encontrandolos algo graciosos y también genera una cierta desconfianza, prueba

de ello es cuando tira el jarron del museo.

En el bosque aprecia el paisaje con detenimiento y compromete su atencién a las cosas que
reflejan, como los conejos, incluso duda de la perfeccion del paisaje considerando que son
pintados en lugar de un modelo tridimensional. En estos puntos se nota a la jugadora méas
tranquila y refleja un interés por la composicion visual y el detalle de los objetos virtuales

que la rodean.

Al cabo de un rato comienza a evidenciarse un comportamiento curioso y meticuloso por
encontrar objetos que la ayuden con la supervivencia de Joel y Ellie, prefiriendo gastar las
dagas en puertas cerradas que en los enemigos. En la bldsqueda de recursos también se
muestra a la expectativa de cualquier amenaza y procede con cautela, en especial, en zonas
que le parecen méas sospechosas aumentando la tensién y actuando de forma lenta y
prudente. Llega a recoger recursos hasta que no puede llevar més y trata de racionarlos en

medida de lo posible.

La situacion donde Joel cae en una trampa la coloca en un nivel mayor de estrés llevando a
mostrar su frustracién en microexpresiones y sacando nuevamente la lengua, se mantuvo en
ese estado aun después de liberarse y ser perseguida hasta el escondite de Bill. Con el
personaje de Bill, hubo mucha interaccion al punto de sentirse identificada con el

personaje, en principio le cayo bien y se sintio desilusionada al no poder verlo otra vez.

Cuando pierde se frustra por tener que pasar por lo mismo otra vez y como forma de
catarsis se llega a desquitar con algunos cuerpos. Hasta este punto continda sintiéndose
aterrada y estresada en gran parte del juego, y mas al advertir que el juego lanza

advertencias sonoras al ser descubierta por enemigos que no tiene en su rango de vision.
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También comienza a mover su cuerpo en situaciones de alta tension, aparece empujando la

camioneta con Bill.

Los detalles como la tormenta y el movimiento de las hojas a causa del viento le Ilaman
mucho la atencion, le resultan curiosos y bastante llamativos al estar bien recreados y
cumplir con su funcién. Ademas, le presta bastante atencién a la arquitectura de los
edificios como la iglesia donde se refugia Bill y el despacho arquitectonico donde Joel y

Ellie descansan junto a Henry y Sam.

Prefiere el combate contra personas en lugar de los infectados, estos ultimos le producen
estrés haciendo que sus movimientos vayan mas lentos por precaucion, a diferencia de los
humanos a los cuales encara con armas de melee y los pufios de Joel. La diferencia también
se hace notar pues el combate contra cazadores y enemigos similares se torna agil y

violento.

Intentd renunciar del juego cuando Joel cayé junto al ascensor, y dudd bastante antes de
avanzar. Para este punto no se enfrentdé con el gordinflon y los asechadores por lo que
decidio salir huyendo, aunque para este punto genera una cierta admiracion hacia Joel, asi
lo declara al querer ser como él. Sinti6 asco por las cucarachas en las tuberias y se mantuvo

neutral durante el cambio de compafiero y la muerte de Henry y Sam.

Otonio: El bosque y andar a caballo fueron de sus cosas preferidas, al ser un entorno de su
agrado y en particular, sin infectados. Percibe predecible el conflicto entre Joel y Elli en la
cabafia antes de ser atacados por ladrones y posteriormente la despedida de Tommy. Le
gusta ver caer las hojas de otofio y le produce un cambio de aire completo, para este punto

el juego yo le produce tanto estrés como al principio.

Aprendi6 a predecir el peligro por la cantidad de objetos que encuentra, el tipo y también
por la naturaleza de la banda sonora y los efectos de sonido. Junto a esto le produce intriga
el escuchar audios a través del control. Al ser Joel herido de gravedad surge una especie de
impotencia por no poder moverse con completa naturalidad como antes y no tiene reaccién

alguna cuando el personaje cae inconsciente, pues lo presentia.

Invierno: La construccién del invierno logré producirle frio real. La caceria no le resultd

tan interesante, sin embargo, se sintié abrumada con la horda de infectados y por tener que
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acostumbrarse a jugar con Ellie, cosa que no le gustd. Le resultd una sorpresa agridulce el

saber que Joel seguia vivo, reaccionando con la lengua de fuera.

Trata de no hacer correr a Joel porque esta consiente de la herida de este, aunque puede
hacerlo, también durante el enfrentamiento con Joel en invierno demostré mucha emocion
al lograr un disparo certero a la cabeza de los enemigos. En el interrogatorio reforzo la
admiracion hacia Joel y esperaba que este al final fuese quien matase al lider de los

canibales.

Primavera: Empieza a hablar con Ellie por medio de los dialogos interactivos cuando antes
no lo hacia. La inmersidn le provoca curiosidad de lo que puede decir mas que preocuparse

por el personaje, aungue después lo hace cuando Ellie tira subitamente la escalera.

Le gusta la escena de las jirafas y la hizo feliz. Declara que el juego le gusta, aunque si
llega a sufrir con él pues llega a sentir presion lo que no la deja pensar rapidamente y
cambia esa presion a estrés al encontrarse con dos gordinflones a tal grado que su boca

indicaba el movimiento que queria que el personaje ejecutase.

Se estresa en la parte de los rapidos pues en ella se genera una sensacion similar a ahogarse,
y también en el hospital al verse rodeada por enemigos muy fuertes, en cada momento
busca ocultarse y usar las granadas de humo, para este punto dejo de prestar atencion en el

entorno real.

Preposiciones referenciales: El juego la remitia a varios suefios de acuerdo con su
declaracion, cosa que por momentos le causaba cierta identificacion y vivencia previa, en

especial las calles con abundante vegetacion.

Las estructuras constituian un referente a su profesion, nuevamente ubicandola en ciudades
y bosques, reconocio los patrones que conforman las iglesias a través de la iglesia que usa
Bill de escondite y el despacho arquitectonico por estar intimamente relacionado a el

equipo que usa.

Preposiciones sugestivas: A través de la continua observacion y los datos recabados en
viva voz del sujeto entiende la procedencia de los enemigos como hongos y al mismo

tiempo, los enemigos humanos como cualquier persona al verse envuelta en un entorno
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hostil. Cada herramienta era cuidadosamente utilizada, al igual que las mejoras de las

armas, fue con el arco cuando el sujeto pensé en tener un arma indtil.

Cree que Bill y Joel son grandes personajes, el primero por mantenerse a salvo por si solo
sin la compafiia de nadie, con un caracter fuerte y continuas conversaciones consigo
mismo, y Joel por no tener ningln tipo de reparo al encarar a sus enemigos y poder hacer

casi cualquier cosa.

Preposicidn sugestiva orientada: Cree que los enemigos infectados son mas peligrosos
que los humanos, los evita y siempre trata de estar alerta ante cualquier amenaza. El juego
logra el objetivo de hacer creer a la jugadora que los infectados en todas sus gamas de
aparicion son el mayor peligro al ser estos los causantes de muertes y destrozos por veinte

afios dentro del juego, en especial a los gordinflones a los que mostro gran respeto y temor.

Por otra parte, comprende que después de una gran confrontacién llega un momento de paz
0 reposo donde tiene la oportunidad de revisar sus armas, crear utensilios, explorar el
camino y también asimilar lo ocurrido, tratdndose de infectados, tomando en consideracion
las diferentes formas en que se puede fallar o pasar una zona infestada con botellas y

ladrillos.

Por supuesto, la aparente muerte de Joel y la apertura de Ellie como personaje jugable
comenzando la etapa de invierno muestra la efectividad narrativa, y hasta logica, de ver a
un hombre atravesado por el abdomen con una varilla mientras cae de un segundo cuando

buscaba escapar del lugar donde varios saqueadores les disparaban.

Resultado de la observacion: El sujeto disfrut6 del juego en el aspecto visual y narrativo,
le resulta entretenido y bastante cautivador, sin embargo, al tener un desagrado consiente al

terror, gran parte de la experiencia se situd en el miedo, el estés y la ansiedad.
Julio Cesar Ortiz Mena:

e Jugador Activo
e Sesiones de juego: 5
e Calidad de las sesiones: extendidas, llegando a 3 horas seguidas de juego

e Situacion emocional predominante: Inicio alegre, posteriormente sereno
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e Elemento de videojuego que capto su atencion: Personajes (Ellie)

e Modo de juego: Normal
Sesiéon de juego:

Preludio: El principio del juego le resulta divertido, se rie cuando Joel y Sarah estan en la
sala, la primera cuando Joel dice “muévete” a su hija para que se haga a un lado y la
segunda vez cuando Sarah dice: “vendo drogas duras”. Nuevamente se rie un poco al ver la

carta de cumpleafios que hizo Sarah para su padre.

Reconoce muchos elementos cliché del juego posiblemente por peliculas y otros
videojuegos. Esta afinidad le permite adaptarse a los controles de manera veloz
permitiéndole moverse sin dudar. Ya en la muerte de Sarah no presenta algin tipo de
reaccion notable, pero a partir de este punto en adelante, suelta el control al ver un

cinematico y en ocasiones se lleva la mano a la barbilla.

Verano: Se enfoca en el juego como un pasatiempo para recolectar objetos, prestando
atencion a todos los colgantes de luciérnagas, y el perder se vuelve irrelevante para los
comienzos, experimenta con la muerte de Joel y las diferentes alternativas que puede

realizar en el juego.

No muestra duda en las mecénicas que va a realizar, y avanza rédpido y de forma
ininterrumpida, ademas se puede ver reflejada su experiencia en shooters, por otra parte,
esperaba que Tess fuera una compafiera inutil, pero se sorprendié al ver que esta también
puede pelear y no representa una carga. Con Robert, refleja en su rostro la empatia por el

dolor que este esta sufriendo al ser torturado por Tess y Joel.

Llega a reirse nuevamente cuando Marlene dice: “podemos pasar sigilosamente, pero sé¢
que no es tu estilo” por la ironia de actuar rapidamente con armas de fuego en vez de usar
al sigilo en la mayoria de los casos, ya conoce a Ellie asi que no le supone una sorpresa

cuando la reina de las luciérnagas lleva al duo con ella.

Espera a Ellie antes de continuar, aceptando la condicién de Marlene de mantenerla a salvo,

aunque ella solo se movera hasta que el jugador lo haga, cosa de la que se da cuenta. Al
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salir del muro, intentd combatir contra los soldados perdiendo en el acto, forzandolo a usar

el sigilo y el modo escucha.

El primer chasqueador le supone un reto divertido, causando una risa ligeramente nerviosa,
posteriormente en el surgid un respeto hacia el chasqueador al dudar de su forma de jugar

en ciertos momentos. Las risas contintan con cada comentario humoristico que diga Ellie.

Pasado el tiempo, siente a los personajes pesado por no moverse a la velocidad que ha
adaptado durante su partida, lo que obliga al jugador a acoplarse al ritmo del juego, pues en
el jugador recaen hébitos de otros juegos como los FPS. Domina las mecanicas a una
velocidad muy grande, se puede asumir que, dadas las escasas expresiones, el juego aun no

le supone un reto.

Antes de llegar a las trampas de Bill, encuentra municion la cual no puede tomar, asi que
dispara para poder recargar y tomar dicha municion y en consecuencia del ruido provocado,
aparece un chasqueador que lo mata; se rie en consecuencia. Vuelve a enfrentarse al

chasqueador y pierde, esta vez, le causa frustracion.

Mientras explora comienza a silbar una melodia, al encontrarse escaso de accion, aunque
no reacciona a las bombas trampa puestas en diferentes sitios. De cabeza encuentra
complicacion al continuar, perdiendo en varias ocasiones, haciendo que se desespere;

mueve el pie continuamente como reflejo.

Rie con los momentos cémicos de Ellie y Bill, en especial Bill y buscando la bateria. La
continua oleada lo mantiene concentrado y en ocasiones desesperado. Antes de salir de la
escuela, el gordinflon logro intimidarlo, aunque consigue derrotarlo después de pocos

intentos.

Durante la tormenta el jugador se rie de la revista para caballeros que le quit6 a Bill y de
manera rapida, al enfrentarse a los hombres de la emboscada, actia rapidamente contra
estos enemigos, aunque logran asustarlo al ver pasar el humo de una bala de un enemigo

que no pudo ver.

En la bodega delante de la zona de la emboscada se ve superado por los enemigos, por lo
que se deja derrotar para recuperar la ventaja sobre la situacion, ente la accion intenta usar

todos los recursos a su disposicion y si uno resulta funcionar de manera que no cumpla sus
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expectativas, deja de usar dicho objeto/arma. No le preocupa dejar recursos atras, lo

compensa a través de su habilidad como jugador.

"5

Reacciona ante los comentarios de Ellie como “jCielos Joel!” o “Apurate Joel” a veces
riendo y otras hablando con Ellie. Reacciona también a las conversaciones dindmicas con
Ellie, llegando a reirse por el comentario del cartel de la pelicula, y acaba por tomarle gusto

a las charlas opcionales.

Contempla los cuadros y fotografias de los cuartos tras conocer a Henry y Sam, admite que
le provoca una sensacion de curiosidad por lo que hacian las personas antes de la pandemia.

Por cierto, su relacion con ellos la definid6 como Buena aun cuando lo abandonan.

Durante la persecucion con el tanque, en el momento en que Joel y Ellie caen al agua, el
jugador responde con un “auch”. Posterior al rescate dentro de las tuberias, su calma se vio
frustrada al saber que tenia que luchar contra chasqueadores, los cuales lo impresionan al

contemplar el nimero.

Encuentra divertida la relacion de Ellie y Sam al despreocuparse platicar de diferentes
cosas, Yy el jugar dardos. Después encuentra dificil buscar su camino hasta el francotirador,
para posteriormente cubrir a Ellie, Sam y Henry de los enemigos con la misma dificultad al
ser un rifle que no cumple sus expectativas. Encuentra fuerte la escena de muerte de Henry

y Sam en el sentido narrativo.

Otofio: Durante el periodo de otofio el admite que lo Unico a resaltar es el andar a caballo,
pues lo considera extrafio. Combate de manera efectiva y rapida contra los enemigos
humanos y da poca importancia a la crisis con Ellie y la despedida con Tommy.

En la universidad nuevamente vuelve a reir ligeramente por la forma en que los personajes
se mueven hacia un lado evitando golpearse con el techo por in a caballo dentro de
edificios. No baja del caballo a explorar y se dedica a continuar por el camino marcado, sin

embargo, se despidi6 del caballo frente a la puerta del laboratorio.

Cuando Ellie le Pide a Joel que cante reacciona contestando sobre la posibilidad de ser
atacados por infectados, involucrandose con el juego, en especial porque ha demostrado en
los dormitorios un enorme respeto a los chasqueadores y gordinflones, incluso hizo una

mueca al ver a este ultimo.
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Se rie cuando Ellie arma alboroto dentro del laboratorio buscando a las luciérnagas para
acabar sorprendido al ver a Joel caer en la varilla, inmediatamente entiende el papel de la
nifia intentando ayudar al protagonista herido hasta el final del tiroteo.

Invierno: Répidamente comprende que el ciervo da vueltas en un circulo y lo caza de
frente, no hay reaccion hasta la hora de infectados la cual lo intimida, pero consigue
alegrase al terminar con esa fase. Jugar con Ellie no le supone alguna diferencia en su estilo

de juego.

Permanece inerte hasta el escape de Ellie donde busca abatir a todos sus enemigos en la
ventisca con un cuchillo y un revolver Gnicamente, y en el combate contra David al no
entender que es lo que tienen que pasar con el villano, al final, consigue respeto del lider de

la tribu de canibales al superarlo en varias ocasiones.

Primavera: Se intriga por el silencio de Ellie y va a verla. De repente al buscar el mejor
lugar para ir mueve la barbilla adelante como prueba de la reflexién. Las jirafas no
despertaron alguna sensacion en él y para este punto se vuelve claro que le resulta mas

interesante jugar que contemplar la historia salvo ciertos comentarios sarcasticos.

Los infectados de la ultima zona y los soldados consiguieron hacer que hable para sus
adentros tratando de hacer un plan. Considera obvio el final que recibié Marlene y el final

con Ellie le resulto adecuado.

Preposiciones referenciales: Durante el principio del juego, concibe a Joel y su habilidad
para escuchar a sus enemigos por medio del oido como un elemento caracteristico de
Batman. Las mecénicas, asi como la temética lo remiten a juegos de tipo Resident Evil y
Dishonored, de la misma forma comprendio la zona de las rapidos cerca del final del juego

como Tomb Rider.

Preposiciones sugestivas: Al usar las tablas como puentes él creia que su funcion era
similar a la de una escalera, al sugerir el juego la necesidad de “subir” para avanzar, por
otro lado, la reaccion continua a enfrentar a los enemigos, puede tratarse de referencial, al
asumir posturas shooter en una intencion por avanzar, imaginaba a los enemigos infectados

de alguna manera, no tan letales.
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Preposiciones sugestivas orientadas: Concibe la evolucion de Ellie no como personaje
principal del juego si no como un presentimiento de lo que iba a ocurrir. También entendio
la resistencia de los enemigos como mas all& de lo normal al tratarse de un mundo post-
apocaliptico. Finalmente, cada que encuentra un arma, esta simboliza una nueva

oportunidad para la supervivencia teniendo cada una rasgos Unicos y mejoras para su clase.
Aurea Melissa Paniagua Diaz de la Vega:

e Jugadora Activa

e Sesiones de juego: 9

e Calidad de las sesiones: Las primeras sesiones resultaron cortas con duracién de
media hora, las siguientes se extendieron en duracion hasta un total de 3 horas

e Situacién emocional predominante: Estés y nerviosismo

e Elemento de videojuego que capto su atencion: Historia

e Modo de juego: Normal
Sesion de juego:

Preludio: Comienza su juego riendo con la frase de Sarah y las drogas duras, inspecciona
el periédico en el bafio lo que aumenta para ella el suspenso de lo que puede ocurrir; los

controles los siente lentos y la hace sentir torpe al estar en una carrera por la supervivencia.

Se sorprende en cuatro distintos puntos, cuando aparece el primer zombie, cuando Tommy
Joel y Sarah tiene un accidente en auto, cuando es atacada por el zombi en el callején y con
la muerte de la pequefia. Las tres primeras corresponden a pequefios saltos y exhalaciones
producidos por el miedo, y la Gltima sorpresa tiende a ser tragica. Las vibraciones del

control en los momentos de mayor accion también la ponen nerviosa.

Verano: Comienza a sentir miedo al tener una cantidad limitada de municion, la cual
comienza a racionar esperando no quedarse sin un medio de defensa. Las esporas
representan otra fuente de miedo creando un escenario donde cualquier cosa puede pasar,
especialmente al encontrar al hombre atrapado con la méascara rota. El primero combate en

la nube de esporas resulta en un ataque de panico al no saber como actuar.
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El primer enfrentamiento contra personas la pone tensa, pero no logra causarle
incertidumbre como el primer encuentro, tras esto comienza a adoptar tacticas de sigilo.
Conforme avanza se da cuenta de la condicion de vida y siente lastima por Joel y Tess. Por
otra parte, los escenarios le llaman la atencidén por saber exactamente que puede haber,

tanto por recursos como enemigos.

La contemplar la tortura de Robert y ante los golpes reacciona saltando de la impresion y
gesticulando por imaginar el dolor que siente. Posteriormente contra los soldados cruza las
piernas como mecanismo de defensa y aprieta los labios al pensar en la solucion, una vez la
encuentra se alegra. Si falla llega a reirse para volver a intentar, pero si llega a frustrarse da

pequerios saltos.

Como prueba de inmersidn, llega a referirse a ella como el, y contemplarse como sexo
masculino. Fuera del muro comienza a adoptar una formar estrategias antes de actuar, pero
si no encuentra soluciones se queda inmovil, principalmente porque quiere evitar el miedo

de ser tomada por sorpresa.

Mientras siente miedo llega a intentar reacciona a la accion durante cinematicas, de vuelta
al control del personaje, los movimientos que realiza se vuelven torpes y sufre bloqueos a
cerca de lo que debe hacer. También detesta gastar recursos por culpa de fallos, ademas,

admite que el control de Play Station 4 no le resulta cémodo.

Ante Ellie toma una actitud indignante por los comentarios que llega a decir seglin la
jugadora “tipicos de una adolescente”. Por ratos cerca del museo y en algunos acertijos se
siente engafiada al no comprender la logica de estos mientras se mantiene a la expectativa

de lo que pueda ocurrir a su alrededor.

En el capitolio, la muerte de Tess la conmueve y pese a ello comprende la necesidad de
huir, acto del sacrificio de su compariera. Pasado el peligro en el bosque, en adelante,
gustara de responder a los comentarios de Ellie cada que la chica diga algo que se pueda

debatir, pues parece no agradarle Ellie.

En la ciudad de Bill retine los recursos e inmediatamente los transforma en herramientas

para el apoyo a su supervivencia. En la puerta cerrada con el tubo, espera arreglar las cosas
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por si misma antes de pedir la ayuda de Ellie, como no puede ser de otra forma, desiste a

regafiadientes.

Cuando Joel cae en la trampa y queda de cabeza aprende a guardar la calma ente las
situaciones de peligro, pero responde con enojo ante la incredulidad de que la nifia no
muere facilmente a manos de los chasqueadores. Con Bill toma algo de aprecio,
principalmente por los comentarios sarcasticos que este llega a hacer en cada momento con
Ellie.

Conforme el juego aumenta la dificultad en la parte de la iglesia y la escuela, se mueve
hacia adelante y se queda al filo del asiento esperanto estar preparada, también susurra
cuando busca escabullirse de los enemigos y en este punto, bajo presion del primer

gordinfldn, los controles de Xbox y Play Station se revolvian en su cabeza.

Pasada la emboscada, construye una estrategia de combate que consiste en golpear dos
veces y disparar al enemigo aturdido, lo que la centra mas en el juego y aleja el temor,
también se acerca mas a la pantalla y deja de cruzar las piernas poco a poco a menos que

acabe rodeada, como ocurrié en el almacén.

Durante su travesia por el hotel, el accidente que sufre Joel la preocupa después rie ante el
comentario de Ellie; le sorprende la existencia de peces en el sb6tano y de su
comportamiento, igualmente le aterra sumergirse pues tiene miedo de que los cadaveres ahi
abajo revivan para ahogarla. Los primeros acechadores que encuentra le causaron un gran

susto que demostrd con un salto.

Cuando Ellie salva a Joel del hombre que tratd6 de ahogarlo, declaro “ya odio menos a
Ellie” debido a que la encuentra util como compafiera, ademas de que comienza a reflejar

los pensamientos de Ellie, al contemplar a la pareja en el bafio de hotel que se suicido.

Con frecuencia, tras encontrarse con el camion de asalto, las manos llegan a temblarle al no
querer morir en la situacién en la que se encuentre, también llegan a levantar las manos de
forma subita, sustituyendo a los saltos que hacia de cuerpo completo, indicando que el

miedo se va controlando.

Durante su encuentro con Henry y Sam, pensd que los enemigos la habian localizado y

emboscado, posterior a eso admite que los hermanos le son de su agrado, pero no confia en
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ellos, especialmente en Sam creyendo que morira pronto. Durante la persecucion gesticuld
todo el tiempo incluso cuando Ellie y Joel saltan al rio para salvarse, cuando Henry los
encuentra ella alz6 la mano y le reclamo a Henry. El trato se mantuvo distante hasta que los

hermanos fallecen

Otofio: La sorpresa mas grande la tiene al ver a Tommy, pues lo recuerda del inicio del
juego, también el que este en el camino y se haya comprometido, creyd que él y Maria
tendrian un hijo. El fascind in a caballo tanto que se encarifio con el animal. Durante este
lapso, buscando a Ellie, cree que Tommy morira también y que Joel jaméas quiso a la nifia.
Cambia de parecer con gusto e incluso rie del comentario de Joel hacia su hermano sobre
que Maria lo persiga.

En la universidad, le causa bastante gracia el saber que Joel queria ser un cantante, por otro
lado, evitd las peleas lo mas que pudo, especialmente con el gordinflon de los dormitorios.
Corri6 de los bandidos hasta el punto donde Joel cay6 del segundo piso hacia la varilla, lo
que la impresioné bastante; le hablaba a Ellie con desesperacién mientras esta incitaba a

Joel a moverse.

Invierno: Durante la horda de infectados admitié que el sonido de un chasqueador le
parecio el de un carpintero, mientras combatia apretaba los botones con mucha mas fuerza
al sentirse rodeada de enemigos mas dificiles y en mayor nimero. Al saber que David es
quien envio a los hombres a la universidad inmediatamente toma con mas fuerza el control,

y mucho méas cuando descubre que son canibales.

Quedd mas sorprendida de la forma tan fria en que Joel puede sacarle informacion a los
demas a través del dolor y la tortura. Mientras combaria contra David en la cabafia en
Ilamas, llegd a un punto de desesperacion donde queria dejar de jugar, hasta llegar con Joel
donde la desesperacion continto por un buen rato. De hecho, la muerte de David le parece

satisfactoria.

Primavera: Por un buen rato, no le prest6 atencién a Ellie, sentia que se acercaba al final y
continuo sin distraerse. Cuando la nifia deja caer la escalera, se asusto bastante pensando en

la posibilidad de encontrar enemigos, pero inmediatamente cambio su humor al ver las
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jirafas, hecho que le hizo ver las caras de los personajes con mayor detalle, argumentando

que se sentian reales.

Le resulta malo el que Joel siga llamando nifia a Ellie, pues cree que su lazo afectivo es lo
suficientemente fuerte como para que siga con eso. Naturalmente se mostré preocupada

cuando ella salta al autobus tratando de ayudar a Joel sabiendo que no puede nadar.

Fue sorpresa encontrar a Marlene viva, pensando que jamas la volveria a ver. Aungue no se
sorprendi6 al saber que Ellie moriria al ser operada, pues ya lo intuia a raiz de lo que
ocurrié con Sarah. Al llegar a Ellie en la sala de operaciones solo mat6 a dos de los tres
doctores, al escuchar que la ultima rogaba por su vida y perdon. El final le resulta

satisfactorio.

Preposiciones referenciales: Durante el proceso de juego, compard este con otros juegos
del tipo survival horror como Resident Evil. Especialmente confundia el boton X de Play
Station con el Boton X de Xbox, lo que llegd a causarle problemas durante el juego, pues
reaccionaba al instante con ese botdn. Cabe destacar que la posicion de ese boton en el
control de PS4 es el cuadrado. Compard la pelicula de Logan con el juego en ciertas partes,
para después similar que es la pelicula la que se parece a la premisa del juego. Por ultimo,

El personaje de Ellie le parecid tipico de una adolecente de peliculas americanas.

Preposiciones sugestivas: Establecia teorias con respecto a la condicién de los personajes,
como el supuesto embarazo de Maria, la muerte de Tommy, o la muerte Gnica de Sam.
También esta la creencia de la muerte de Marlen y por supuesto, el peligro al que se
enfrentd, que en la mayor parte no la dejaba actuar por miedo. Muchas veces deja que su

imaginacion aflore cuando hay extrafios ruidos y busca amenazas.

Preposiciones sugestivas orientadas: Supo desde el comienzo que Ellie iba a morir, o por
lo menos iba a ocurrirle algo al final, sabiendo que Sarah tenia una razén de ser al morir
comenzando el juego. Al principio le resulta odiosa pero conforme la va conociendo la va

aceptando y termina apreciando quien es.
Issac Rendon Dominguez:

e Jugador Activo
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e Sesiones de juego: 9

e Calidad de las sesiones: sesiones de dos horas

e Situacion emocional predominante: Intriga

e Elemento de videojuego que capto su atencion: Imagen

e Modo de juego: Normal
Sesion de juego:

Preludio: Durante su comienzo siente ternura por la relacion padre e hija de Joel y Sarah,
posteriormente se enfoca en la forma en como jugar y escapar del cataclismo, pues tarda un
rato en encontrar las puertas del callejon. Poco lo impresiona hasta llegar a la muerte de

Sarah que le deja una reaccion ligeramente empatica.

Verano: Se muestra asombrado por el escenario en continuo movimiento, por las personas
a su alrededor y por cada detalle que logra percibir existe un asombro en relacion a lo real
que se ve todo. Le gusta como el juego le muestra accion rapidamente y comprende las

mecanicas de forma comoda.

En su primer enfrentamiento con los infectados arremete con la poca municién que tiene
buscando algo de diversion, posteriormente se defiende con los pufios hasta acabar con sus
enemigos. Tras este momento decide no utilizar el modo escucha pues no lo recuerda y no

se le hace comodo.

En su primer enfrentamiento contra personas arremete de la misma manera estableciendo el
combate a distancia con armas de fuego como su mejor alternativa, posterior a eso, intenta
practicar al sigilo intentando acabar con los hombres de Robert sin ser descubierto, pero
falla. Incluso en el muelle pierde la paciencia al ser mas tardado y con menor accion el

pasar inadvertido.

Repite este patron cuando va con Marlene atacando a los policias; se divierte confrontando
a sus enemigos y le parece divertido encarar un desafio. Encuentra esto relajante y
entretenido al ser un videojuego. El confortamiento siempre lo mantiene en mal estado de
salud asi que pasa el rato buscando cosas como trapo y alcohol; si lo encuentra se alivia en

un instante.
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Joel es un personaje que le llama la atencién casi todo el tiempo, por el tipo de vida que
tuvo que pasar tras veinte afios luego del brote, por otro lado, le llama la atencion todas las
cosas que es capaz de hacer ya sea en combate como en la fabricacion de algun artefacto, y

como este se cierra ante Ellie.

Intenta acabar con todos los soldados fuera del muro, una vez entiende que es imposible,
recurre al sigilo, algo que no es de su agrado. Dentro del edificio colapsado encuentra gran
dificultad en los chasqueadores hasta que decide acabar con ellos usando dagas y al resto

con armas de fuego.

También recurre a armas arrojadizas como bombas molotov y bombas de clavos para logras
acabar con multitudes de enemigos en algo que llamo “‘sutilezas”. Pese a su ritmo tan
acelerado, presta atencion a la historia y a los giros que esta tiene, como cuando Tess se
sacrifica para que el resto pueda continuar.

Le toma respeto y admiracion a Bill por el tipo de bombas que puede crear y por ensefiarle
a hacer dichas bombas. Tiene una fascinacion por acabar con varios enemigos a la vez, pero
eso siempre le cuesta recursos, al principio no le llega a importar, pero después se

convierten en necesidad.

Se le ve feliz al tener varios enemigos a los cuales disparar, como en la escuela, aunque el
gordinflon logro sacarle una reaccion de ante la atroz muerte que produce; la describe como
un abuso. Admite también que es un enemigo de respeto y quedo feliz después de haberlo

derrotado.

Al final le cay6 bien Bill y aln méas después de enterarse por la broma de Ellie que era
homosexual. En la emboscada queda sorprendido por la coordinacion de los sujetos y la
fuerza de Joel al evitar ser clavado en un cristal. Se mantiene mas comodo en situaciones

contra humanos.

Al camidn le genero respeto al intentar confrontarlo descubriendo al final lo resistente que
es, consideré a Henry y su hermano como enemigos, después de tomarles carifio, cuando
abandonan al duo protagonista, queda resentido con ellos, a tal grado que esperaba que

Henry se quedara fuera al abrir la puerta de las alcantarillas, intentd también dispararle con
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el rifle de francotirador y en la muerte de los hermanos, resintio mas la muerte de Sam que

la de Henry, toméandole mas carifio al pequefio.

Otofo: La presa resulto ser una parte de bastante agobio al no encontrar la tabla con la que
ayuda a Ellie a pasar, lo que deja las etapas con agua y necesidad de buceo como las menos
preferidas del jugador. Pensaba que Tommy era Bill, y una vez lo conoci6é crey6 que

moriria, en especial por la amenaza que hay entre ambos hermanos antes del ataque.

Tras la charla en el rancho, cree que Ellie esta obligada a crecer, pues se encuentra en un
mundo donde las cosas no son como ella quiere y mas aun con tantos peligros y sobre todo
con tantos seres queridos muriendo. Ademas, cree en Joel como la figura que necesita a

Ellie para conservar su humanidad y viceversa.

En la universidad no duda en enfrentarse a todos los enemigos, observando una gran
satisfaccion al cumplir con el desafio usando su habitual tactica de bombas y rematar con el
rifle o la escopeta. Enfrenta a todos los bandidos y cree que el caer a la varilla fue por haber

hecho mal el quick time event. No cree en la muerte de Joel.

Invierno: El cambio de resistencia de Joel a Ellie ante los golpes y el combate con cuchillo
lo desconcierta en los primeros intentos por superar la horda, sin embargo, el rifle de David

lo pone de buen humor al poder eliminar a sus enemigos de uno a dos tiros.

Cuando se enter6 de la identidad de su nuevo compafiero quiso saltar a la accion
inmediatamente para acabar con €l, después se alegro al ver que tenia razon con respecto a
Joel. Aunque después se sintié vigoroso cuando volvié a jugar con el buscando a la nifia, y

aun mas durante el interrogatorio.

En varias situaciones intent6 atacar a David por delante, sin resultados, solo por el simple
hecho de probar y no tener que escabullirse siempre, mas aun porque el jugador no preferia
usar el modo escucha, dificultando esta pelea exponencialmente, aungque supuso un logro

para su persona.

Primavera: Supuso un cambio grande el darse cuenta de la presencia de un ciervo en el
mural, justo como empezd la etapa de invierno, no presté atencion a Ellie hasta que

necesitaba bajar la escalera, cosa que no noto hasta que intentd subir por otros medios.

126



Durante la escena de las jirafas intentd dispararle a una con el fin de comprobar el nivel de

interactividad del juego y las posibilidades de este.

Cuando recibid la foto de la hija de Joel, sintié que en ese momento supero lo ocurrido con
su hija ya que Ellie llenaba ese espacio vacio en la vida del protagonista. Durante el
combate con infectados uso todos los recursos a su disposicién, pero le fueron insuficientes

optando por huir al final.

En el hospital convirtio su estilo de juego completamente al de un FPS, usando toda la
municion sin reparo alguno, hasta el final donde los enemigos lo superaron y nuevamente
opto por huir hasta la sala de operaciones, donde matd a los tres doctores antes de
preguntarse su debia haberlo hecho. Cree que el final es agridulce en especial por la forma
en que Joel miente a Ellie y més aln porque sabe que esta no tiene una motivacion para

vivir salvo ser la cura para la humanidad.

Preposiciones referenciales: El juego en su conjunto presentd una vision shooter para el
jugador pues este mantuvo la forma de juego con disparos en la mayoria de los casos,
principalmente al no usar el modo escucha afrontando los problemas del juego de frente.
Igualmente, la forma en que usaba las bombas se comparaba a las estrategias con granadas

de juegos como Halo y Gears of War.

Preposiciones sugestivas: Igualmente la vision que le dio al juego como un shooter abrié
el panorama para poder ejercer el juego como mejor le pazca, sin embargo, las mecanicas
del juego incluyen elementos que lo apartan del género, especialmente en peleas con
enemigos mas poderosos que requerian de una estrategia o cierto control alejado de lo
habitual.

Preposiciones sugestivas orientadas: Declaré al principio que el juego parece reflejar la
perdida, busqueda y recuperacion de la esperanza, que el viaje no es ni bueno ni malo, ante
cada situacion hay un problema y hay un conflicto, y también crey0 que Joel era una

especia de antihéroe por la forma en que se veia.
Karla Daniel Mora Nieto:

e Jugadora Casual
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e Sesiones de juego: 13

o Calidad de las sesiones: sesiones de dos horas

e Situacion emocional predominante: Miedo

e Elemento de videojuego que capto su atencion: Historia

e Modo de juego: Normal
Sesion de juego:

Preludio: El juego no parece generarle miedo al comienzo, contempla la relacién de Joel y
Sarah como muy linda, en especial la tarjeta de cumpleafios que la nifia olvido dar a su
padre. Tras aparecer el primer zombi su reaccion fue saltar del susto y apartar ligeramente

la mirada de la pantalla.

Se mantiene atenta a la conversacion que tiene Tommy con Joel, y se muestra a la
expectativa de lo que esa a punto de pasar, hasta el choque del auto donde salta del susto en
su lugar. Tarda en reaccionar ante la situacion porque creyé que el cinematico continuaba,

por esto se asombra de la calidad visual del juego.

La muerte de la hija del protagonista causa tristeza a la jugadora por haber jugado con ella
desde el comienzo y por la injusticia que representa que se hayan salvado de la horda de
infectados, pero muere a manos de un ser humano que tiene la capacidad de discernir sobre

Sus acciones.

Verano: La condicién de superviviente le resultan impactantes al pensar en los 20 afios en
que el protagonista tuvo que sobrevivir soportando el dolor de perder a la nifia y las cosas
que ocurrieron durante este proceso. A Tess la considera una mandona insoportable, lo que

la pone de malas, especialmente porque ella significa las posibilidades de supervivencia.

El odio hacia Tess se va incrementando conforme ella le dice a la jugadora que hacer,
especialmente cuando ya reconoce que debe de hacer a lo que contesta con un “ya se”
mientras abre méas los ojos. Tess también le inspira respeto por ser ella quien inicia los

conflictos como la que tiene las soluciones, aunque por ocasiones le parece irracional.

Buscando a Robert, espera adquirir la confianza para moverse, pues se muestra

continuamente insegura ante la presencia de los enemigos y con mucha frecuencia, trata de
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dejar el juego para tomar descansos y reanudar el juego. El estrés con frecuencia toma el
control cuando hay enemigos humanos. Al atrapar a Robert ella queda impresionada del

nivel de violencia mostrado en la tortura, abriendo mas los 0jos y la boca en respuesta.

Marlene le da indicaciones como lo hace Tess, pero confia méas en ella al no ser tan tosca
como la otra acompariante, en especial porque la ve herida y sabe que necesita ayuda, pero
también cree que se va a transformar por estar lastimada. La primera impresion que tuvo
con Ellie fue de rechazo al ver como la amenazaba con un cuchillo pensando que es el

protagonista quien lastimo a Marlene.

Durante su caminata, empez6 a sentir que Ellie es una nifia fastidiosa, como no sabe hacer
nada, y se la pasa quejandose de todo, provocandole también cierto estes por tener que
cuidar de otra persona que no sea Tess, cuando apenas, la jugadora, puede cuidarse a si

misma.

De noche las cosas a su alrededor la ponen nerviosa, busca no ser descubierta en respuesta
se mueve con total lentitud mirando sus posibilidades. Con frecuencia externa los planes a
seguir tratando de conseguir seguridad para ejecutar su préxima accion. Cuando resulta se
siente aliviada y en ocasiones salta de alegria, y en otras se queja de lo complicado que

pueden resultar las cosas.

En su encuentro con el primer chasqueador expresa miedo de lo que significa como
enemigo y el hecho de tener que encontrar mas en el camino. Cuando se trata de infectados,
sus manos acostumbran temblar y se esconde tras el control subiéndolo a la altura del

pecho, y en ocasiones, hasta la barbilla, colocando muy cerca de la boca.

La primera respuesta que tiene en combate es la de disparar, tratando de hacerlo rapido, al
fallar, busca hacerlo lento, pero no alcanza a responder de forma adecuada a la velocidad de
los enemigos y parece; al no poder defenderse asi recurre a los pufios si lo es que consigue
escapar antes. Durante su estadia en el edificio colapsado, aprendio y domino el asesinato
con daga, el cual asumi6é por un tiempo como su Unico medio de defensa. Deja de

molestarle el perder municion al no poder darle a uno solo de los infectados.

Con los chasqueadores del subterraneo el miedo y el estrés jugaron un papel interesante,

dedicando casi todo el tiempo de la sesidén de juego en avanzar con cautela y evitar ser
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descubierta por los enemigos a través de su ecolocalizacion. En ocasiones Ellie habla y la
jugadora la regafia por ser ruidosa y no ayudar en nada para pasar de la zona, especialmente
cuando cree que el sonido viene de los infectados, cuando pasa esto se paraliza, levanta la

cabeza, cierra los 0jos y hace una mueca.

Duda de ayudar a la nifia y a Tess cuando se separa de ellas en el museo, sabiendo que tiene
que enfrentarse a los infectados y no tiene afecto por sus comparieras, declarando que odia
a Tess y que la nifia es solo una mocosa que no tiene idea de lo que pasa y solo hay que

andarla cuidando.

Llegando al capitolio se muestra infeliz por no haber encontrado a las luciérnagas aun
reconociendo que es obvio dada la impresion de continuar con Ellie en un viaje. La
mordida que tiene Tess la toma por sorpresa y espera ser ella quien la mate, pero después se
siente mal de abandonarla, aunque le caia mal, consideraba que era una buena persona al
sacrificarse por sus dos compafieros y sabiendo que no tiene ninguna oportunidad de

sobrevivir. Especialmente cree que Tess era la Unica que lo la ayudaba en su supervivencia.

En el pueblo de Bill, se siente aln mas insegura de las trampas que de los infectados,
aunque aprendid a hacer armas de muerte instantanea, siente que las trampas son injustas,
Ilegando a abrir la puerta que golpeaba un infectado por pensar que era en camino correcto
al ver una puerta con bombas de clavos. De cabeza hubo varias veces que queria dejar de
jugar al no poder enfrentar a los chasqueadores o salvar a Ellie de ellos, al ser salvada por
Bill inmediatamente penso en él como un enemigo evitando seguirlo, hasta por fin entender

gue es Su nuevo compaﬁero.

Bill y Ellie le representan una pareja desesperante, uno por estar loco y la otra por ser la
nifia impertinente de siempre. Cuando aprendi6 a usar las bombas de clavos no dudo en
usarlas junto a las molotov agotando sus recursos por completo en la fabricacion de estas,
pues seguia acostumbrandose al combate con armas de fuego. En especial logra conectar un
golpe a un chasqueador resentido tirandolo de lo alto de una pared creyendo que en efecto
se pueden golpear sin armas, lo que la lleno ve vigor e incluso logro calmarla, recuperando

su postura en la silla y acomodandose en el respaldo cuando antes estaba jorobada.
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Varias veces en la escuela se movia corriendo pensando que la puerta donde estaba el
camién iba a ceder, evitaba la mayor cantidad de enemigos con una mirada de
desesperacion hasta por fin llegar al area del gimnasio. Sorprendida del gordinflon intenta
escapar sin éxito enfrentandolo al final; al ver la secuencia de muerte de Joel a manos del
enemigo, salda de la cruel que es y entrecierra los 0jos por asco para apartar la mirada de lo

ocurrido.

Pasado el peligro, dentro de la casa donde Joel y Bill discuten piensa que Frank, en antiguo
compafiero del sefior solitario, va a revivir pasado el tiempo, para después tener que matarlo
o ver morir a Bill, es cuando se empuja la camioneta que se muestra una mejoria en armas
de fuego, sobre todo con la escopeta, hasta subirse a la camioneta donde ve que Bill se va
mostrando la actitud usual lo cual desagrada a la jugadora respondiendo con un: ”ya vete”,

sin embargo acaba respetandole.

Con la emboscada en curso, el suceso que mas la impacto fue la intencion de uno de los
hombres por matar al jugador con una ventana rota, a lo que Joel contraataca haciendo lo
mismo, también mostr6 mayor agresividad contra los enemigos humanos en comparacion
con los infectados. Cuando vio muchos enemigos en el almacén, opto por buscar la salida a

enfrentarse, pues no poseia la confianza para enfrentarse a varios.

Al conocer a Henry y Sam, no se sinti6 segura después de que estos la atacaran, aun cuando
se muestran como aliados y personas inofensivas, especialmente con Sam y la necesidad
por llevarse el robot de la jugueteria entendiendo que es un nifio queriendo serlo, a la

contraria de su hermano que busca su seguridad y proteccion.

Cuando Henry le propone escapar, supuso que tendria que enfrentarse a mas personas, asi
que asustada, espero ansiosa el poder pasar si tener que fallar mucho. Los enemigos
lograron encontrarla e hicieron sonar la alerta, a lo que ella respondié disparando con el
apoyo de Henry, accion que hizo que le agradara, para que rapidamente lo odiara por
abandonarlos a su suerte con el camion, desarrollando una enorme desconfianza en lo que
supuso de trayecto. Durante el escape de las alcantarillas, la jugadora dejé que mataran a

Henry.
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Una vez concluyo el combate contra el vehiculo blindado y el francotirador, creyo en la
posibilidad de que los hermanos la acompafiaran por gran parte de la aventura, admiro el
gesto de Ellie por el chico y se sorprendi6 al ver que estaba infectado. Cuando Sam ya
infectado ataco a Ellie y Henry evit6 de un balazo que Joel tomara su arma, se enojé con el
segundo por no tener orden es sus prioridades, argumenta. Pese a que se sinti¢ traicionada,

admite que ellos no merecian aquella forma de morir.

Otofio: Resulté complicado en un principio pues se frustré por no encontrar el trozo de
madera para ayudar a la nifia a pasar al otro lado de la presa, una vez hecho esto, continuo
hasta encontrarse con Tommy, y se quedo a la expectativa de lo que podria ocurrir sabiendo
la relacion que tenia con Joel. Inmediatamente sintié ganas de subir a caballo cuando los

vio para sentir una relacion igual a la que tuvo con Tess al escuchar a Maria.

Ya a caballo y dentro de la casa del rancho, todo el tiempo pensé nuevamente en que la
nifia es una irresponsable y una carga, hasta escuchar lo que esta tenia que decir, obviando
la relacion que tienen los dos protagonistas, aunque sigue teniendo cierto desprecio por la

chica.

Pasado el tiempo dentro de la universidad esperaba encontrar a las luciérnagas, sintiendo
terror al encontrar infectados nuevamente, huyendo especialmente del gordinflén de los
dormitorios. Por este trayecto mantuvo un avance constante hasta los laboratorios,
asustandose de los sonidos pensando en la posibilidad de que haya personas alrededor, lo
que acierta. Huye rapidamente de todos los agresores hasta el punto donde Joel cae a la
planta baja clavandose una varilla en el abdomen, gesticulando en respuesta del dolor del
protagonista, para acabar regafiando a Ellie por sus constantes gritos de apoyo para llegar al
caballo. Una vez Joel cae del caballo, la jugadora lo da por muerto.

Invierno: El ciervo le representa un animal inocente por lo que se niega a matarlo hasta ver
que no hay otra forma de continuar en el juego, hecho esto siente tristeza por haber matado
un animal. Incluso llego a sentirse mal por el conejo en el primer cinematico de la

temporada.
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David le resulta un tipo sospechoso y no confia en él, incluso cuando le sirve de apoyo por
toda la etapa de las ruinas nevadas, recorre todo el camino huyendo de los chasqueadores

con cautela, aun después de haber aprendido a disparar mejor con el arco.

Tras la oleada se indigna del hecho de que David fue quien envié a los hombres que
provocaron la herida de Joel, y mientras corre el cinematico, repite varias veces a la chica
que se mueva rapido o la van a rastrear, como parte de su plan de venganza. Legando al

escondite, estalla de emocion y felicidad el ver vivo a Joel.

El estrés y la angustia de la jugadora se vuelven su estado de animo durante toda la
persecucion hasta la muerte del caballo que le provoca mucha tristeza, después de ser
capturada, representa su asco con gesto al descubrir que las personas que dirige David son
canibales. También adopta horror en su rostro al ver como Joel tortura a dos hombres para
sacarles informacion, y al escape de la nifia clavando el chuchillo de carnicero en uno de

los hombres.

Su escape por la nieve es tenso al no poder ver nada, y con ningin arma al alcance. Escapa
rapidamente hasta llegar a la cabafia donde se enfrenta a David con mucho temor, con
frecuencia cualquier ruido la pone tensa y llega a susurras pensando que, si habla, el lider la
va a encontrar. Una vez derrotado, se estresa de lo lenta que va la accion hasta el punto en
que la chica arremete con el machete a su agresor de forma repetida que, para la jugadora,

representa algo que ella haria si se viera en la misma situacién

Primavera: Empieza con un sentimiento de empatia hacia la nifia, que, en palabras de la
jugadora, sigue cayéndole mal, pero entiende lo que piensa y su sentir. Se preocupa mas por
ellay presta atencion en su conversacion antes de ayudar con la escalera, para después, salir
corriendo tras ella pensando en ver algo malo, para encontrarse con las jirafas, escena que
casi la hace llorar al pensar en el fin de su aventura y lo que puede pensar como el fin de
Ellie.

Los ultimos infectados le representan un gran problema, haciendo que regresen sus
temblores y susurros; se mueve con bastante cautela tratando de evitar a los tres
gordinflones del area. Continuamente regafia a Ellie por sus comentarios y le exige que se

calle para evitar ser descubiertos.
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Ya en los répidos, le invade el temor de caer al agua, y cuando pasa, se paraliza y no sabe
cémo actuar. Cuando la pequefia se lanza a salvar a Joel, le grita que no lo haga porque no
sabe nadas, y en el momento en que el camion se voltea nada con angustia en su cara para

alcanzar a la nifa.

Al final del juego huye de todos los enemigos usando todos los objetos arrojables hasta
llegar a la mesa de operaciones donde solo mata a un doctor, pues siente la presion de sus
perseguidores y se lleva a la nifia con nerviosismo en sus manos. Llega al elevador justo

antes de ser atrapada.

Durante el final se da cuenta de que Ellie esta rara en cuanto a lo ocurrido, y se sorprende
mucho de como Joel le miente con bastante conviccion acerca de lo ocurrido y como esta
no es la cura para la humanidad, y de como mat6 a Marlene a sangre fria por proteger a su
nifa.

Preposiciones referenciales: Compara mucho el juego con la pelicula Soy Leyenda, al
tratarse de un mundo ya devastado por una epidemia, asi como del protagonista solitario en

continuo sufrimiento por la soledad y dolor a causa de todas las cosas horribles que ha visto
y hecho.

Preposiciones sugestivas: Durante el invierno, penso6 que Ellie se habia unido a otro grupo
tras dejar atras el cuerpo de Joel, y es por eso que pedia medicinas al lider de la tribu, bajo
la excusa de que alguien mas estuviese herido y tratara de enmendar el hecho de que no

pudo salvar al hombre que la acompafié por mucho tiempo.

Preposiciones sugestivas orientadas: Tras la escena de las jirafas, comenz6 a creer que
Ellie, de una u otra forma moriria, en un principio pensaba que algo evitaria que llegasen
con las luciérnagas, dejando a Joel solo y habiendo perdido a una nifia por segunda vez,

para despues saber que si morird, pero para salvar a la humanidad.
Sergio Garcia Gerardo:

e Jugador Activo
e Sesiones de juego: 6

o Calidad de las sesiones: extendidas, llegando a 3 horas seguidas de juego
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e Situacion emocional predominante: Sorpresa
e Elemento de videojuego que capto su atencion: Imagen

e Modo de juego: Normal
Sesién de juego:

Preludio: Se maravilla con la imagen tan detallada, asi como con los gestos y movimientos
que hace Sarah mientras camina, haciéndola mas real a su parecer. Tras ver al primer
infectado y sorprenderse de la calidad de la escena considerando que cada personaje en

general funciona como un instrumento de profundidad.

Después del accidente de auto se toma el tiempo para buscar la funcion de cada boton,
hasta averiguar que en este punto de la aventura no puede realizar todas las acciones,
mostrando que le interesa mas aprender a jugar que conocer y vivir la historia desde el

inicio. Con la muerte de Sarah encuentra la motivacién y razén de ser del personaje.

Verano: Nuevamente intenta conocer los botones del control antes de meterse en la accion.
Paseando por las calles se acerca a los puntos con mayor accion y detalle para analizar los
elementos que conforman el entorno por el cual se desenvuelve. Con la explosion del

camidn nuevamente repasa los controles para estar seguro de no fallar mas adelante.

Concibe a Tess como un modela de accion, tratando de ir tras ella en todo momento
aprendiendo de lo que hace y lo que dice, especialmente antes de conseguir un arma,
pensando en las posibilidades de supervivencia. Ya con un arma, Se Siente seguro,
especialmente para tomarse su tiempo y revisar cada rincon del escenario hasta la

confrontacién con los guardaespaldas de Robert.

Adopta un estilo de juego similar a los shooter esperando la oportunidad para disparar en la
cabeza a sus enemigos, también se cubre y rodea a los enemigos bajo el mismo concepto,

adoptando esta forma de juego de aqui en adelante por parecerle mas divertida.

En el muelle, para estudiar la situacion y ver los patrones de movimiento de los enemigos,
decidi6 esconderse, y se vio presionado al punto de susurrar para no ser descubierto por los
enemigos, pero en combate llega a descuidar la municion y se le termina, lo que aumenta

ligeramente su tension.
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Al conocer a Ellie hace una mueca pensando en el significado de la aparicion de una nueva
nifia esperando pensar la razon por la que Joel la tiene que cuidar. Considera la linterna
como un obstaculo por lo que la apaga para eludir a los soldados fuera del muro y en raras
ocasiones llega a encenderla. Al saber por fin que la nifia esta infectada, reconoce entonces

su importancia y la razon de ser como personaje

Los infectados no resultan ser un gran problema para €l y arremete con todo para continuar,
aunque eso lo deje sin recursos y, por ende, indefenso. Frente al cadaver de uno de los
miembros de las luciérnagas, especificamente el que tiene la bomba molotov en mano,
reacciona con sorpresa pensando en el peligro que esta cerca. En efecto al encontrar al
grupo de chasqueadores, apagd la linterna y se movié con cautela conociendo lo letales que

pueden ser sus enemigos.

Por lanzar una botella al area donde no queria, maldijo en voz alta a la vez que se ponia en
posicién de combate, para después huir con direccion al museo. Ya dentro, se asusté por
ver la sombra de Tess y del jarrén que tird Ellie, ambas veces dio un pequefio salto y

exclamo.

Separado de las chicas y rodeado por chasqueadores, buscaba la salida con cierta prisa, lo
que resulté en su deceso hasta que opto por eliminarlos. Frente a frente con corredores
después de encontrar a sus compafieras, se vio abrumado por tantos enemigos provocando

que apretara botones al azar.

En el momento que deja a Tess y se enfrenta a los soldados, admite que los guardias
deberian estar al tanto de sus compafieros, pues, bajo las mecanicas del juego, estos ignoran
por completo los cadaveres de sus compafieros aun si estan frente a ellos y lleguen a

moverlos.

Rie al ver como Ellie se comporta, pues al mover una tabla para poder pasar de la cima de
un edificio a otro, la pequefia, como si fuera real, se mueve del sitio donde esta para dar
oportunidad a Joel de pasar a la ciudad de Bill, ya dentro de esta ciudad escudrifia cada

rincén, no sin antes asustarse del chasqueador que se impacta con la bomba.

Rodeado y de cabeza, no consigue en un principio mantener a raya a los infectados,

principalmente por el estrés al que se ve sometido mientras busca derribar a todos de un
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disparo en la cabeza, junto a esto, tras la llegada de Bill, encara a los infectados en lugar de

huir repitiendo el descontrol de sus dedos por hacer algo.

Reconoce que el juego recompensa la exploracién por lo que en cada oportunidad revisa
cada lugar esperando encontrar algo. Cada vez se va moviendo con mayor soltura, y se le
nota en el rostro la facilidad y velocidad con la que ha aprendido a moverse para este punto.

Frente a la escuela, no concibe nuevamente, el aspecto del sigilo con respecto a Ellie, pues
se mueve provocando ruido y los enemigos, al ser auditivos, no reaccionan a nada que
provoque la chica. Muchas son las veces en que intenta avanzar sin ser visto hasta por fin

consigue cruzar, practicamente por querer ejecutar el plan que habia trazado para avanzar.

El gordinflén también es parte de su sorpresa al notar que es un enemigo infectado con
ataques a distancia, por no mencionar la forma de matar al jugador. Se enfrenta a él y
consigue la victoria de forma eficiente gracias a las bombas molotov produciéndole
nuevamente sorpresa por la eficiencia que tiene el fuego contra enemigos infectados.
Empujando la camioneta suele hacer expresiones como jay! y jhuy! Culpa de la tension
generada por infectados llegando de diferentes lados; varias veces hace muecas y mueve la

boca en direccion a donde quiere apuntar.

En la ciudad sin ley, no muestra interés por los enemigos humanos hasta llegar al hotel
donde cae por el elevador, preguntandose porque el protagonista no habia muerto con eso,
para después continuar por el sotano con una sensacién de terror e incertidumbre, que

aumenta cuando ve una lampara descolgarse del techo exclamando por ello.

La interaccion con Ellie se mantiene nula aun después de la escena donde dispara un arma
de fuego hasta donde ven el fondo fotografico y realiza la interaccion, posteriormente,
cuando toca a la nifia cubrir al jugador con un rifle, le produce bienestar y proteccion, y

mas cuando la nifia recibe su arma.

La mejor forma que ha pensado para poder vencer a sus enemigos es atacar antes de que
estos puedan hacerlo, como lo hace en el area donde esta estacionado el camion blindado.
Aprendio a racionar sus recursos, especialmente balas, usandolas unicamente cuando se

requieran, o cuando sabe que son suficientes para atacar primero.
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Los hermanos Henry y Sam lo confunden haciéndolo creer que ellos son parte de una
trampa realizada por los hombres que lo persiguen, lo cual cambia en el momento de
esconderse en la jugueteria, cuando Sam toma el juguete del suelo y Henry lo regafia por no
ser algo que puedan usar, causandole pena por el chico. La interaccion entre los jovenes le
Ilama mucho la atencion, por ser los Unicos chicos de esa edad que han de haber conocido

en mucho tiempo, pudiendo apartar los problemas para poder relajarse, charlar y jugar.

Como francotirador, el jugador intentd disparar a las llantas del camion blindado para
vencerlo, pero no lo consigui6. Los enemigos continuamente lo presionaban, llegando a
susurrar cosas como ¢Ddnde estan? Cierra estd etapa con la muerte intuida de los

hermanos, principalmente por los infectados que aparecieron tras haber eliminado el arma.

Otofio: Lo mas destacado fue la exclamada emocion de ver un caballo, los detalles realistas
y las ganas de montarlo, también interés por acariciarlo. Tras el tiroteo el paseo a caballo
parece relajarlo mucho, yendo con calma, sin ningun tipo de prosa, especialmente al ver un

supuesto camino por el que cree que puede ir.

Hay momentos del juego tras la confrontacion con Ellie y toda la universidad donde mueve
el pie continuamente, pudiendo ser emocion por continuar. Como era de esperarse, no quiso
dejar el caballo frente a las puertas del laboratorio y ya ahi dentro, cuando Joel cae, se
queda pensando con la mano en la barbilla pensando en lo que ha ocurrido. Se agobia al no
poder ver su barra de vida mientras escapa herido con la ayuda de Ellie, hasta la escena

donde Joel cae del caballo donde nuevamente se lleva las manos a la barbilla.

Invierno: Susurro durante la caceria, consciente de que los ruidos estridentes pueden
asustar al venado, la verdad es que el animal no puede oir la voz del jugador. Durante la
oleada se mantiene sereno y concentrado, y solo una distraccion le causd la muerte,

Ilevandose la mano a la frente como muestra de decepcion y frustracion.

Surge sorpresa al ver que los hombres que capturaron a Ellie son canibales, sensacion que
se ve superada por una sorpresa aun mayor por ver a Joel despierto y levantarse con la
herida que tiene, para ser mas sorprendente aun el que logre combatir y torturar a la gente

que encontro buscando a la pequefa.
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Primavera: Presiente el cambio tanto de Joel como de Ellie, siendo el primero mucho mas
abierto y amable, mientras que la chica se muestra fria y cerrada, intuyendo que es tanto por
lo que pasé en invierno, como lo que esta por ocurrir presagiando el final de su viaje. La
escena con las jirafas lo hizo pensar en las posibles explicaciones gque esto tiene, pensando
que la méas clara era la union incuestionable de Joel y Ellie como padre e hija,

especialmente cuando esta Ultima le da la foto de la verdadera hija de Joel a este.

Se dedico a correr continuamente por el area tratando de incitar a sus enemigos para que se
acerquen Y recibirlos con armas de fuego, pero varios de esos intentos acaban mal, por lo
que al final, algo frustrado, decide dejar a los ultimos enemigos en pie, incluyendo
gordinflones, para escapar.

Marlene lo hizo pensar en lo que significa ir a rescatar a Ellie y los beneficios por ayudar a
salvar al mundo, pese a eso, se lanza contra sus enemigos para abrirse paso por los pasillos
hasta la sala de operaciones, dejando a varios enemigos atras. Ya en la sala, no dudo6 en
asesinar a los tres doctores y huir con la pequefia. Corri6 por el pasillo hasta el elevador

para después llevarse el pufio a la boca bajo la expectativa de lo que puede pasar.

El final fue algo completamente inesperado para el jugador, pues esperaba que la operacion
no sirviera para nada, esperando un Joel vengativo que quisiera matar a las luciérnagas, o
un desastre en mitad de la operacion. Quedd impresionado de la forma que como se
resolvieron las cosas, matando Joel a la lider de las luciérnagas y el juramento de padre a
hija.

Preposiciones Referenciales: Muchos videojuegos tienden a hacer que los jugadores
vayan por un camino que no es el correcto, para encontrar secretos, The Last of Us no es la
excepcion, pues insita al jugador a explorar para recompensarlo, en este caso, intentd ir por
otros caminos en la fase del caballo, a pesar de que es un camino lineal. Igualmente, esta

area le recuerda a Minecraft y su espacio.

Preposiciones Sugestivas: Como muchos juegos que meten al jugador inmediatamente a la
accion, busco la funcion de cada botdn después del accidente de auto, para darse cuenta que
el juego mete al jugador en la historia de poco a poco y no de golpe, como Halo o Resident
Evil.
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Los elementos del escenario llegaron a persuadirlo durante su escape en invierno, llegando
al recinto junto al lago congelado, donde habia una moto nieve, elemento que por si solo
funcionaria para escapar de aquella situacion después de perder al caballo, pero no puede

usarla porque es un mero elemento decorativo.

Otra preposicion detectada es la de tratar a los hermanos en la ciudad sin ley como
enemigos, pues esta en un ambiente completamente hostil, rodeado de personas que no
dudaran en matar al jugador, por no decir que Henry ataco a Joel hasta que vio a Ellie y se

detuvo.

Preposiciones Sugestivas Orientadas: Es durante el invierno que se vale del Unico recurso
de la caceria que dispone, el rastro en la nieve hecho por el venado, aunque es un espacio
circular sin posibilidad de perder a la presa, usa este método para encontrar al venado si
preguntar antes siquiera que puede o no puede hacer para encontrarlo.

En el tanel cerca del hospital al final del juego, presiente la existencia de varios enemigos,
unicamente por ser el final del juego, teniendo este que obedecer a una curva de dificultad
aceptable a lo que ya vivi6 en otofio, con los bandidos, y en invierno, con la oleada usando

a Ellie.
Héctor Adrian Guarneros Garcia

e Jugador Activo

e Sesiones de juego: 7

e Calidad de las sesiones: variantes, de mayor y menor duracion

e Situacion emocional predominante: Soledad y tristeza

e Elemento de videojuego que capto su atencion: Imagen e Historia

e Modo de juego: Normal
Sesion de juego:

Preludio: El jugador mostrd una emocién natural movido por la curiosidad de emprender
una nueva aventura, llevandolo a revisar cada detalle de la casa de Joel y recorrer sus

rincones para conocer mas del contexto. Definitivamente fue un evento muy emocional,
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pues el jugador no esperaba que el primer personaje jugable tuviera un final tan tragico en

el juego a la vez de temprano. Declara haber sentido tristeza y hasta un poco del dolor Joel.

Verano: Ya que fue el inicio como tal de toda la historia central, el jugador se emocioné y
se llend de intriga el descubrir como habia cambiado el mundo y la vida de Joel,
nuevamente revisando cada rincon y escuchando lo que ocurre a su alrededor, conociendo

asi la vida del protagonista como traficante.

El jugador ve su encuentro con Ellie como el inicio del juego de emociones en relacién a la
nifia; a pesar de que no considera a Joel como un personaje cruel o malintencionado en
relacion a ella, aqui empieza a surgir un momento en el que de pronto sentia lastima por el

trato del protagonista hacia Ellie.

Aqui aparece el miedo a lo desconocido, a no saber como lidiar con los enemigos extrafios
y terminar muerto, comienza a desarrollar la forma para acabar con ellos a través de los

siguientes enemigos, manteniendo la calma incluso en la zona del subterraneo.

A través de la muerte de Tess el jugador puede ver que ese evento es un desencadenante
emotivo para el personaje que controla el jugador, asi como la pauta para una continua
cadena de eventos desafortunados, que empezaron por el brote de la pandemia y la muerte
de Sarah.

En la ciudad sin ley, el camién se mostr6 como una amenaza que logré despertar la
adrenalina en el jugador teniendo que evitar las rafagas continGas ocultdndose en cada
espacio posible mientras se encargada de los deméas enemigos para avanzar hasta llegar a la
parte alta, donde conocié a Sam y Henry, personajes que le agradaron, especialmente Sam,

por su relacion con Ellie.

En la torre de radio sinti6 alegria por ver como se reconstruia la relacion entro los hermanos
y los protagonistas, especialmente porque Ellie empieza a ser parte del Joel dandole su
espacio para poder conversar a solas con Henry, aunque después sintio pena por el tragico

desenlace al dia siguiente dentro del juego, y a la crudeza de las acciones de Henry.

Otorio: El inico momento a rescatar es en el momento que Joel cae herido atravesandose el

abdomen con la varilla, recordandole al jugador el titulo Shadow of the Colossus. EI ver
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caer a Joel, tanto del segundo piso, como del caballo después de huir representa un duro
golpe.

Invierno: Sintié pena por Ellie no saber qué pasé con su protector, especialmente en un
invierno de apariencia duro. Este sentimiento se convierte en impotencia por ver como
David secuestra con mucha facilidad a la pequefia y se la lleva a una celda donde

demuestran sus tendencias por el canibalismo.

El saber que Joel esta bien se convierte en un momento de felicidad, por otro lado, siente
también angustia, por saber en qué situacion se encuentra Ellie, para tener que ir a salvarla.
Mientras que la chica trataba de defenderse de su agresor, el jugador se mostrd6 molesto,
hasta la muerte de este a manos de la chica, con lo cual reflejé satisfaccion por la forma en

que se sobrepuso a David.

Primavera: Tras lo ocurrido en la estacidn anterior, el jugador declara sentir empatia con
la nifia, por su comportamiento, aunque sintié lastima por Joel quien es victima de la
indiferencia de la pequefia compariera. La presencia de las jirafas hizo sentir en el jugador

un bello momento siendo capaz de ver mas animales y poder interactuar con ellos.

Rescatar a Ellie represento un esfuerzo lleno de adrenalina y angustia por llegar a tiempo a
la sala del quiréfano. Ya en el final del juego aparecieron sentimientos encontrados porque,
por un lado, el jugador sentia también las ganas de ir por Ellie y sacarla del lugar para
evitar su muerte, pero cuando Joel miente sintié también enojo e impotencia de que Ellie

fuera engafiada.

Preposiciones Referenciales: Ellie como personaje de apoyo ocasional la remite a
personajes en otros videojuegos que precisan esa funcion, como Ashley Graham Resident
Evil 4 o Maria en Silent Hill 2, cumpliendo un rol y afiadiendo interactividad y vida al
juego. También la escena cuando Joel pelea y termina con una varilla clavada en el
abdomen, le género una emocion a cuando Agro cae de un risco en Shadow of the

Colussus.

Preposiciones Sugestivas: Se incluye aqui también la comparativa entre los personajes de
apoyo antes mencionados, respecto a la necesidad por tener que cuidarlas. Tanto Ashley

como Maria comparten un elemento en comun, pese a tener cierto grado de utilidad, son
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inofensivas para las criaturas del juego, ademas de que también pueden morir dando por

terminada la partida, lo cual pensé que ocurriria con Ellie.

Preposiciones Sugestivas Orientadas: A través de la lastima que surgié por conocer a
Ellie y el trato que Joel mostraba hacia esta, comenz6 a pensar en la relacion que estos
pueden llegar a tener en comparacion con Sarah, al sentirse triste por la aparicion tan

efimera que tuvo al comienzo del juego.
Raul Eduardo Reyes Hernandez

e Jugador Activo

e Sesiones de juego: 7

e Calidad de las sesiones: extendidas, llegando a 3 horas seguidas de juego
e Situacion emocional predominante: Suspenso y Diversion

e Elemento de videojuego que capto su atencion: Historia

e Modo de juego: Normal
Sesion de juego:

Preludio: Demuestra una preferencia por la compariia durante la actividad de juego, para
platicar en relacién a las cosas que ocurren. Explora con Sarah cada rincén con calma para

acostumbrarse a los controles y para encontrar pistas de lo que lo que tiene que hacer.

En el coche jamas se movio del lugar a diferencia de los demés jugadores que revisaban su
entorno, esto fue para poner atencion a lo que dice Joel y Tommy mientras avanzan.
Practicamente no se distrae del camino u objetivo en cuestion, yendo junto a Tommy en

todo momento. Considera la muerte de Sarah demasiado para el protagonista.

Verano: Se mantiene tranquilo ante las muertes de civiles durante la inspeccion de rutina.
Pasea con calma esperando a que pase algo, aunque gesticula intrigado por las condiciones

de la ciudad, asi como la charla que tienen algunos soldados respecto a las luciérnagas.

Dentro de la nube de esporas, se intriga por la forma y el comportamiento de estas,
revisando los cadaveres alrededor, especialmente el que tiene brotes del hongo saliendo del
pecho, también por la forma similar que tienen estos hongos con otros que haya visto en la

vida real.
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Tess le representa un personaje fuerte y decidido, ademas de ser quien le dice al jugador
que hacer, la forma como se comporta le divierte, es especial cuando consiguen llegar con
Robert, sorprendiéndose de lo que puede ser capaz por no tener lo que quiere o si la

traicionan.

Ellie le parece una nifia curiosa y con un carécter fuerte templado por la vida que lleva
siendo tan joven, aun asi, el jugador penso6 en cuidar a la nifia, y cerca del tanel norte para
salir del muro, se quedo parado hasta que Ellie subiera por el contenedor de basura viendo

si esta necesitaba ayuda.

Afuera del muro, mientras huye de los soldados, cambia el semblante sereno que tenia por
uno mas centrado en la accion, preocupandose por lo que pueda llegar a pasar, ademas sus
reacciones se vuelven més agiles de esta forma, pudiendo evitar a los soldados hasta llegar
a el edificio colapsado.

Al aparecer el primer chasqueador, de inmediato se reflejo la tension en sus manos y se
movié tal y como Tess le ensefia: lanzando una botella y caminando agachado para
disminuir el ruido al andar. Se mantiene persistente al morir varias veces en el area donde

se encuentra el revolver hasta conseguirlo, el problema principal fue el chasqueador.

Llega a estar tranquilo gran parte del juego, hasta que ocurren ciertos eventos que él
considera inesperados, un ejemplo es cuando el edificio del museo se cae separando a Joel
de las chicas, para después espantarse de la repentina entrada de Joel y la aparicion de Tess

cerca de la salida de este edificio.

Tener a Ellie como compariera lo deja inconforme y tenso, al punto de reaccionar
rapidamente cuando la chica dice ver luciérnagas, pensando en el grupo armado, cuando en
realidad miraba luciérnagas de verdad. De la misma manera, los objetos que encuentra
pueden llegar a parecerle algo ridiculos, como tornillos para mejorar armas de fuego

pequenfas.

La bombas, lo pusieron alerta, aunque le gustaron, pensando el si se pueden obtener en el
juego, aunque despueés se asusto con el corredor que golpeaba la puerta al entrar y buscar
recursos, este le salt enfrente y exclamé por la sorpresa de ver al enemigo que penso, ya

no estaba.
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Los eventos siguientes resultan muy divertidos para el jugador, empezando por el momento
en que Joel cae en la trampa de Bill y queda de cabeza, después el golpe que se da este al
caer, seguido del golpe con el tubo que Ellie da a Bill para terminar con la pésima relacion

que tienen los comparieros de Joel en todas sus conversaciones.

Al obtener una escopeta, se le notaba méas tranquilo, hasta que se enfrenté a varios
chasqueadores en el cementerio tras el deposito de armas, obligandose a usar los
explosivos, pero muriendo un mar de veces. Es importante afiadir que el sujeto no ha tenido

ningln momento de frustracion por perder, al contrario, lo toma con alegria.

El gordinflon fue otro factor de sorpresa al no esperar que este fuera un atacante a distancia,
como veloz para atrapar a sus victimas. Busco por todo el escenario objetos para vencerlo
mientras esquivaba sus ataques, para encontrar alcohol y trapos para fabricar una bomba
molotov, objeto que lo ayudo a ganar el encuentro.

Ellie empieza a ser de un agrado mayor que en el comienzo, empezando a atacar a los
enemigos lanzando botellas, especialmente con esa accion al ver un enemigo acercarse con
un palo de madera para golpear a Joel, cosa que la nifia impidié con un tiro certero a la

cabeza del agresor, dandole al jugador tiempo para contraatacar.

Pasado el almacén, hasta el hotel, toma demasiada confianza de sus habilidades encarando
a los hombres sin temor alguno, exclamando frases como “orale” al sorprender quien tenga
enfrente sin darle oportunidad de atacar y “esa ya me la se” evitando los ataques sorpresa.

Esta situacién lo pone muy contento.

No tuvo reacciones cando Joel cayo6 junto al elevador, pero el ambiente del sétano fue
suficiente para tensar al jugador, haciendo que se asuste de la lampara que se desprende del
techo y cuando ve a una manada ratas huyendo del peligro y, por ultimo, cuando activo el

generador siendo atacado por acechadores.

El momento mas eufdrico que experiment6 el jugador fue el combate con los hombres de la
ciudad sin ley afuera del hotel con Ellie cubriéndolo, trazando un plan improvisado que fue
dando resultados favorables sin malgastar las bombas y dando en el blanco en la medida de

lo posible, consiguiendo sobrevivir a uno de los enfrentamientos mas grandes del juego.

145



Con Henry y Sam tuvo una muy buena interaccion desde el inicio confiando en ellos,
especialmente después de ayudarse mutuamente contra personas enemigas después de la
escena de la jugueteria. Pero todo cambi6 cuando abandonaron al jugador después de huir
hacia el puente, desde ese momento la relacion se torna distante para con Henry
unicamente, teniendo afecto por Sam porque hizo equipo con Joel y por ver como se lleva

con Ellie jugando a los dardos.

Seguros los cuatro personajes en la torre de radio, siente empatia por Sam antes de saber
que esta infectado, y en la mafana, cuando ataca a la nifia, se muestra ain mas
impresionado de que Henry haya matado a su hermano y después se suicidara; muy
dramaético, declaro.

Otofio: La primera reaccién en esta parte es cuando Tommy ensefia la foto de Sarah a Joel,
impresionando al jugador del porque tiene esta foto gracias a la reaccion del protagonista.
Por otro lado, Tommy como compafiero le parece un personaje inutil, pues logra dar en el
blanco con un rife, considerado una de las mejores armas por el dafio que hace, y no

consigue matar a los enemigos.

La universidad le parece demasiado grande y tediosa, teniendo que pasar por dos zonas con
infectados, una de ellas con esporas, para llegar a las puertas del laboratorio. Ya dentro
revisa cada rincon del lugar buscando pistas, encontrando las grabadoras, que mandan
audio directamente al control, cosa que le gusté mucho. Se muestra impactado por la herida
que gana Joel al caer, asi también se mostro sorprendido por el comportamiento de la nifia

para ayudar a su compariero a huir.

Invierno: El disefio del venado en el juego le resulta bello, por la calidad al detalle que el
animal tiene. En la fabrica abandonada mejora su técnica con el arco de forma que empieza
a tomarle carifio al arma. Lejos de Joel, mientras es perseguido, intenta subirse a la moto

nieve, no porque cree que puede escapar, solo lo hizo para pasar un buen rato.

La revelacion de la tribu canibal igualmente lo impresiond, sobre todo cuando David ofrece
comida a Ellie después de que vio como desmembraban un cadaver. Igualmente se

emociona por la forma en que la nifia se las arregla para escapar usando la cabeza, aunque
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después esa emocion disminuye por ir sin armas en una parte del juego con muy poca
visibilidad.

Como otro momento de comedia, al disparar una flecha o bala a un enemigo humano, este
se retorcera dependiendo del area en el que se dispard; en su momento, dispard una flecha
al instante usando a Joel en el &rea genital de un enemigo que salié de la nada, haciendo

que este use la animacion programada para los impactos en el abdomen doblandose de

dolor de forma muy parecida a un golpe en los genitales. Acto seguido el jugador se rio.

Primavera: La escena con las jirafas le hizo creer que su significado es la familia al ver
tantas juntas, posteriormente, se queda observando a Joel y Ellie mientras estos ven irse a
los animales. Esto hizo que la revelacion sobre la cirugia de Ellie fuera impactante, al grado
de comprender a Joel y la necesidad por ir a salvarla, viendo como Joel hacia lo correcto
matando a Marlene.

Preposiciones Referenciales: Los hongos y las esporas no le dejan ninguna duda del
elemento natural que compone la infeccién, comparandolos con otras especies de hongos

que ha visto en documentales y peliculas sobre la vida silvestre y su comportamiento.

Preposiciones Sugestivas: Todas las cosas donde puede cubrirse le indican que debe estar
agachado todo el tiempo, si bien es una de las mecénicas para la supervivencia del jugador,
evita cualquier riesgo incluso en zonas seguras, y en lugares donde ya combatié y logro

eliminar a todos los enemigos.

La aparicion de esporas le es un indicador de gordinflones. Si bien en las esporas es posible
que haya enemigos, y que los gordinflones produzcan las nubes al estallar, muchos de los
gordinflones estan fuera de las nubes de esporas, simplemente considera las nubes de

esporas como zonas de alto riesgo.

Preposiciones Sugestivas Orientadas: En el hotel se genera un gran momento de tension
cuando Joel y Ellie abren las puertas de un elevador para usar la compuerta de arriba y
seguir su camino, justo en ese momento el elevador comienza a hacer ruidos muy
estridentes, hasta que por fin cae, el jugador afirma en el momento que escuchO esos

sonidos el ascensor iba a caer.
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La escena de las jirafas en la primavera le hace pensar en la relacion que hay con la familia,
pues entre ellas hay una jirafa més joven que el resto, ademés de que Joel convence a Ellie
a acariciar una, como si fueran una familia de visita al zooldgico mientras comparten

tiempo de calidad.
Sergio de Jesus Reyes Hernandez

e Jugador Activo

e Sesiones de juego: 7

e Calidad de las sesiones: extendidas, llegando a 4 horas seguidas de juego
¢ Situacion emocional predominante: Nerviosismo

e Elemento de videojuego que capto su atencion: Historia

e Modo de juego: Normal
Sesion de juego:

Preludio: Comienza entre risas por la broma que Joel gasta a Sara haciéndola creer que el
reloj estd descompuesto, por otro lado, mientras mueve a la nifia, afirma sentirse
acostumbrado a el control de Xbox, poniendo lo un poco incomodo a la hora de apretar el

botdn triangulo de accion.

El primer infectado le resulta obvio para llamar la atencion y generar un ambiente de terror,
aunque la pandemia supera sus expectativas mostrando un rostro de desagrado y miedo tras
el choque. En todo momento trata de seguir a Tommy y no se separa de €l por estar
nervioso debido a la gente a su alrededor, aunque esta tension se disipa si falla, lo cual toma

con mucho humor.

Verano: Encuentra narrativamente légica la vision post-apocaliptica que tiene su entorno,
efecto que lo pone comodo al preferir juegos con historias concisas. Esto lo lleva a revisar
cada documento que pueda tener, llevandolo a ser el Unico jugador en encontrar los

panfletos de infectados y el nivel de peligro que representan.

Durante la charla que tiene con Tess colocando la escalera, después de que Joel diga

“damas primero” y ella le responda, rie al saber que ella no es poca cosa, y afirma que ella
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incluso es la jefa, reconociéndola como superior y al mismo tiempo, le da mas importancia

que a Joel.

Le gusta el modo escucha, declara que es un muy buen elemento para el juego, asi como
una caracteristica para el personaje que lo hace destacar. En su primer combate con
infectados intentdé golpear, pero después de intentar se sinti6 mas comodo y seguro

disparando.

Buscando a Robert el jugador toma a Tess enserio en todos los aspectos, hace lo que ella
diga porque es ella quien est4 ensefiandole lo que puede hacer. Durante los enfrentamientos
con los guardaespaldas, con frecuencia sonrie de forma nerviosa, pensando en que los

enemigos puedan matarlo.

Nuevamente bromea con respecto a Tess y el hecho de que Robert no quiera cooperar,
reafirmando quien es la jefa y porque no deberia haberse metido con ella. Ya acompafiado
de Marlene, llegd a golpear a un guardia por accidente apretando el boton equivocado,
esperando el combate, se alejo para apuntar, pero el guardia actué cono si nada hubiera
pasado, causandole risa a carcajadas.

Fuera del muro, dentro de los edificios derrumbados conocié el pavor que el chasqueador
puede infundir en los jugadores, especialmente por los movimientos que realiza para no ser
dafado por las balas. Tras esto empieza a desconfiar en todo momento de los ruidos en todo

lugar.

El grupo de chasqueadores en el subterrdneo logré colocarlo tenso, evitando asi la pelea,
decidio continuar si armar alboroto. Con cada movimiento que realizaba, sacaba su lengua
y esta se movia a la par que el personaje, dejando en claro la concentracion en ese momento

y la cautela con la que buscaba salir del lugar.

En el momento en que Elle tira el jarron del museo y empieza a disculparse, el jugador
habla con ella y la empieza a regafiar con un toque de humor hacia la situacion. Separados y
unidos, al momento en que Tess afirma estar bien, hace un gesto de incredulidad sonriendo

un poco y entrecerrando los ojos, intuyendo que ha sido mordida.
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Muerta Tess, la continua amenaza de los guardias nuevamente pone en tension al jugador, y
al no poder tenerlos en la mira siempre, aun con la existencia del modo escucha, revisa las

habitaciones con cuidado apuntando con el arma nada mas entrar para después agacharse.

Después de salir del capitolio, en los tuneles inundados, mostro su desagrado por este tipo
de escenarios. Ademas, cada que se sumergia aguantaba la respiracion de la misma forma
que hacia Joel, por el mismo periodo de tiempo, hasta el punto de estresarse por no “poder”

respirar.

Dentro de la ciudad de Bill, busca provocar a los chasqueadores para poder matarlos luego,
solamente por diversion. Las trampas le dan igual hasta que casi logra activar una
caminando sin fijarse. Con frecuencia se rie de los comentarios de Ellie especialmente la
parte en que ella se asusta de una puerta que esta siendo golpeada por un infectado y el

jugador va a revisar.

Se tensa estando de cabeza y mas al tener que huir sin conocer el camino hasta el refugio de
Bill, en donde se rie del golpe que la nifia da a este por haberla esposado a un tubo y
cuando bromea del trasero del ermitafio. También del sarcasmo de Bill con respecto a los

autos cuando la nifia sugiere arreglar uno de lo que se encuentran a la vista.

Continua su diversion hasta obtener una escopeta, que lo deja tranquilo por bastante
tiempo, incluso al enfrentarse contra el gordinflon. En la camioneta, nuevamente se rie del
comportamiento de Ellie por ser infantil, lo cual resulta légico, hasta que esta muestra la

revista pornogréafica de Bill a Joel.

Mas adelante, dentro del hotel, admira el detalle que tiene este en cuanto a objetos como las
maletas, ropa, muebles y demas, también redescubriendo el modo escucha, el cual empieza
a usar mas a menudo por su eficacia al momento de encontrar a los enemigos y actuar en

contra de ellos.

Imagind el dolor que tuvo que haber sufrido Joel al caer con el ascensor para después
responder con sarcasmo a la negativa de Ellie. Después comenz0 a ponerse nervioso en un
area llena de infectados, especialmente un gordinflon, al cual logra matar, pero mantiene la

guardia alta por culpa de los acechadores.
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Henry y Sam resultaron personas sospechosas desde un principio para el jugador, llegando
incluso a esperar que maten a Henry muestras Joel escapa del peligro, esto hace que, en el
momento de escapar, no se sorprenda en nada por ser abandonado y salvado por
conveniencia. Dentro de las alcantarillas, mostro su desconfianza al cambiar de compariero

ya que el nifio no estd armado, aunque la zona infantil logro conmoverlo.

Paseando por los suburbios, comienza a tomar aprecio por Henry gracias a las historias que
este personaje cuenta, y también de los comentarios de los nifios acerca de todo lo que
encuentren, especialmente con el camién de helados, riéndose de Ellie por no conocer los

camiones de helados y decir que Joel vivi6 en una época extrafa.

Con frecuencia, se mostré inquieto con el francotirador, llegando a gritarle “chismoso”
cada que daba la posicion del jugador. Con rifle en mano, sintié como las cosas se volvian
mas féciles, especialmente contra el camion blindado el cual pudo destruir con un intento.
En la escena de la torre de radio, cuando Ellie va a ver a Sam y este le pregunta por sus
miedos, adivina sobre el temor de la nifia a estar sola. Finalmente, reacciono a la muerte de
Henry saltando de la impresion, pues no esperaba que este se quitara la vida después de

matar a su hermano.

Otofio: El lazo entre ambos protagonistas se vuelve fuerte, y es algo que el jugador puede
ver y que resulta en algo interesante, pero también puede ver que las cosas no han
cambiado, especialmente con Ellie, quien se enoja por tener que subirse a una tabla de

madera otra vez, lo que provoca la risa del jugador.

Avanza con cautela incluso dentro de la presa, previniendo cualquier tipo de ataque, incluso
viniendo de los caballos, a los que tomo cierta desconfianza. Cuando Tommy muestra la

foto de Sarah a Joel, hace una mueca indicando que eso es algo que no debia hacerse.

En una mesa de trabajo cercana se dedicé unicamente a mejorar la escopeta, y al disparar
contra un bandido, este salid volando por el retroceso generado por el arma, lo que
emociond al jugador bastante, adoptando una postura mas recta y comoda, perdiéndola al

verse superado por enemigos con armas de alto calibre.

151



El andar a caballo acabo siendo emocionante y divertido, ademas de ser mas eficiente por la
velocidad en que se mueve el animal, lo mismo dentro de la universidad, pasando de largo

varios lugares para continuar en la senda y llegar al laboratorio donde lo deja atras.

El jugador te repente se tornd hostil cuando llegaron los bandidos al laboratorio y méas
después de que uno lo asusto por no verlo llegar al apuntar a otro lado con la cdmara.
Cuando Joel cae, exclama como si el sintiera el dolor, poniéndose nervioso de la forma en
que las cosas van hasta escapar de la universidad y ver a Joel caer a lo que pensé fue su

muerte.

Invierno: La caceria lo pone impaciente por la dificultad que conlleva para el jugador,
especialmente por las ramas en el suelo que generan ruido al ser pisadas, espantando al
venado, y son muy dificiles de distinguir en la nieve, aunque después de conectar el primer

tiro, se valio de la sangre del animal para seguirlo.

Jugar con Ellie lo pone més nervioso y afirma sentirse vulnerable por la facilidad con la que
la nifia recibe dafio. Al final de la oleada seguia tenso y mas después de que David revelase

quien es en realidad, aunque se calmé un poco después de ver que Joel seguia con vida.

Cuando fue capturado por los canibales, se impresiona mas de la forma de actuar que tiene
Ellie para no mostrar debilidad e intentar quitarle las llaves a David, y por la forma de
interrogar de Joel torturando a los hombres que consiguié capturar un estando malherido.
En forma de comedia, mientras avanzaba con Joel para capturar a uno de los hombres de
David, lleg6 a disparar accidentalmente una flecha en el trasero de uno de sus enemigos,

provocandole una gran risa.

Primavera: En el camino al hospital, comienza a tener una sensacién de vacié que lo deja
inquieto, pues esperaba escuchar a Ellie como siempre lo hacia. Nuevamente, esta situacion
lo pone nervioso cuando hay que bajar la escalera, conversando con Ellie de manera

humoristica como si de verdad lo fuera a escuchar.

En su pelea contra las luciérnagas, vivio una emocion real de conflicto como debe ser en
los finales de los videojuegos, hasta la resolucion del conflicto escapando con Ellie, viendo
I6gico el comportamiento de Joel matando a Marlene para evitar que los siguiera y

mintiéndole a Ellie para que se quedara con él.
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Preposiciones Referenciales: En las peliculas, afirma el jugador, aparece un zombie y
Unicamente un zombie para mostrar la amenaza, el cual siempre serd abatido a menos que
realice un papel mucho mas significativo, el primer infectado en el juego le preciso a las

criaturas de otros juegos y peliculas, como Zombie, para las consolas Xbox One y PS4,

Preposiciones Sugestivas: Desde que empez6 a recolectar los comics de Starlight dentro
del juego, coincidio en el momento en que Ellie atacaba a los enemigos con su cuchillo,
haciéndolo creer que son como manuales de supervivencia para desbloquear habilidades

para la nifia.

Preposiciones Sugestivas Orientadas: Dadas las circunstancias, no le fue dificil saber que
Tess estaba infectada a causa de la mordida que uno de los enemigos del museo le dio,
especialmente por la cantidad de estos en el lugar, y por la forma en que el jugador podia

ver a una mujer ruda recuperar el aliento.

Ellie le pareci6 una nifia muy interesante desde el inicio, al ser una chica fuerte se mostraba
dependiente afirma el jugador, por lo que intuye que su mayor miedo es estar sola,

pensamiento que reafirma tras la conversacién que tiene la nifia con el hermano de Henry.
Diego Joaquin Hernandez Pimental

e Jugador Activo

e Sesiones de juego: 6

e Calidad de las sesiones: extendidas, llegando a 4 horas seguidas de juego
e Situacion emocional predominante: Alegria proveniente de la intriga.

e Elemento de videojuego que capto su atencion: Cinematicos

e Modo de juego: Normal

Sesion de Juego:

Preludio: A diferencia de los otros jugadores, el tiempo que dedica a la exploracion es
mayor, teniendo en mente revisar cada rincon del entorno para encontrar objetos, pistas y
posibilidades dentro de las mecanizas, como ver que objetos se pueden mover, o con los

que se puede interactuar, como es el caso de la tarjeta de cumpleafios, el teléfono en la
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recamara de Sarah, el diario en el bafio, la television en el cuarto de Joel, el teléfono, y la

nota en la cocina.

En el auto mira a todos lados y observa todos los sucesos que se suscitan. En el momento
que ocurre el accidente mueve la cabeza hacia atrds como reflejo del impacto que le causo
ese evento. Después se le ve yendo despacio, apreciando la gama visual del escenario hasta
el punto donde Joel se separa de Tommy, dejandose matar para ver como es la secuencia de

muerte.

Verano: Nuevamente recorre el escenario apreciando los elementos que lo conforman,
ahora con una libertad mayor, que en el preludio. Una vez obtiene un arma, se muestra
emocién al querer probarla, acto seguido, apunta con ella, sorprendiéndose del ligero zoom

que hace la camara detras del personaje para afinar la punteria.

Tess lo impresiona constantemente con todas sus acciones, empezando por su respuesta con
la expresion de Joel “damas primero”, después con la forma en que pelea lado a lado con el
protagonista contra los infectados. Por ultimo, de la forma tan fria con la que puede llegar a
matar, comenzando por el hombre al que le da un tiro en la frente al cansarse de discutir, en
seguida con el hombre al cual le corta la garganta sin que la vean, para terminar con el tiro

a Robert. En todos esos momentos exclamaba mientras sonreia.

El personaje de Ellie le causa gracia por los comentarios que llega a hacer, comenzando
desde que se conocen, en el tanel norte, cuando le dice al jugador que no le dira nada de su
pasado, la siguiente cuando salen del muro y la nifia pide disculpas al mismo tiempo que
apufala a uno de los soldados en la pierna. Dentro del edificio a punto de derrumbarse rie

igualmente con el comentario de hace Ellie cuando aparece el primer chasqueador.

La travesia deja de ser tan divertida en el momento que se enfrentd al grupo de
chasqueadores en el subterrdneo, aunque esto hizo que comenzara a experimentar con las
posibilidades que tiene con respecto al sigilo, moviéndose mas lento o més rapido para ver
cémo reaccionarian, muriendo en un par de ocasiones hasta entender como funciona el

sigilo.

Se mostré incrédulo al recibir la noticia de la misma Tess acerca de su mordida, esperando

que ella continuara con sus compafieros por mas tiempo, queriendo regresar al recinto de
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donde viene y ayudarla. Dentro de la nube de esporas fuera del capitolio, comenz6 a
mostrarse ansioso en grado minimo, Unicamente porque las esporas no lo dejan ver bien y

no quiere sorpresas.

La ciudad de Bill fue un cumulo de felicidad empezando por ver las bombas puestas
alrededor del lugar, viendo como exploté un chasqueador al tocarla, emocionandolo mucho.
El arco detras del sofa también lo emocioné por lo genial que cree que es aquella
herramienta. Y curiosamente, cuando cayo en la trampa de Bill, asumio el reto pudiendo

enfrentarse a los enemigos sin mucha complicacion, poniéndolo contento.

Al conocer a Bill, las risas siguieron por los comentarios que la chica y el ermitafio hacian
continuamente, también por el golpe que la chica da al hombre después de liberarse, de la
desobediencia cuando Ellie toca las cosas de Bill para recibir un regafio de este, seguido de
una sefia con el dedo, culminando su alegria con la revista de Bill y la broma que gasta la

compariera de Joel a este.

Tras haber llegado a la ciudad sin ley, la emboscada lo tomé por sorpresa, emocionandose
de como se resuelve el conflicto. Siente la creciente curva de dificultad en el almacén
donde se enfrenta a todos los enemigos, perdiendo un par de veces, y en cada una
llevandose la mano a la cabeza en sefial de reflexion por sus acciones, mejorando

notablemente su técnica de juego en cada ocasion.

Reacciona de manera seria ante los cuerpos de la pareja que ese suicido, activando el
dialogo con Ellie y viendo un rato los cuerpos pensando en la eleccion del suicidio que
tomaron. En el sétano del hotel las ratas le indicaron peligro, aunque continuo tranquilo

hasta ver un gordinflon que sali6, a su parecer, de la nada.

El camion se mostré ante el jugador como una sorpresa increible al mismo tiempo que letal,
primero matando a la pareja que iba huyendo de este, haciendo que el jugador muestre el
impacto en su rostro, especialmente cuando puede ver que en frente de este esta atado el
cadaver de un hombre. Después del enfrentamiento tan breve que tuvo, comenzo a generar

un respeto por este al punto de tenerle miedo cuando reaparece en la noche del escape.

Los hermanos que atacaron al protagonista también influyeron en su estado de animo,

Henry por ayudar de la misma forma como lo hacia Tess, y Sam por empatizar rapidamente
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con Ellie. Sin embargo, todo cambi6 cuando abandonan al protagonista, razon que genero
odio hacia estos por parte del jugador. Aunque la confianza se fue recuperando poco a poco
por los actos de Sam, siendo el compafiero de Joel por un breve periodo de tiempo, v el

amigo de Ellie. Eso hizo que la muerte de ambos al fuese impactante vy triste.

Otofio: Comenzd con una reaccion después de volver a ver a Tommy, superada por el
impacto de ver la foto que este tiene guardada, para después reaccionar a la discusion que
tienen Jole y Ellie en la cabafia dentro del bosque, dandole la razon a Ellie pues sabe de

antemano que ambos se quieren, algo que Joel intenta negar. Este momento le parece bello.

Bajo ataque en el laboratorio, comienza a plantearse un desafio, el cual consiste en avanzar
lo méas que pueda en la aventura, bajo ataque, sin curarse, aunque si barra de vida se
encuentre en modo critico. Al caer, desbordd sus sensaciones por ver a Joel herido, y su
continua lucha por escapar con la ayuda de Ellie. Se mantuvo a la expectativa todo el

tiempo en el transcurso de esta parte, hasta ver a Joel caer del caballo.

Invierno: Joel mostrd el interés del jugador durante su interrogatorio, creando un ambiente
con el cual si tendria la informacion que quiere, sintiéndose mal por lo hombres que captur6
y matd. Juega de acuerdo a la situacion en la que esta Ellie, huyendo deprisa sin comprobar
nada en los rincones y evitando a los enemigos agilmente, la razon: no esta adecuadamente

armado

Confrontar a David fue lo méas angustiante que hizo en el juego, teniendo que defenderse de
un enemigo al cual no le puede atacar con armas de fuego, generando distancia entre el
jugador y el agresor, haciendo cada momento en que pudo apufialarlo, un goce muy grande
para el jugador. Al final, es la forma en que la chica mata al lider del grupo canibal lo que

deja impresionado Yy feliz al jugador, alegando que se lo merecia.

Primavera: La escena de las jirafas le hizo ver una conexion muy fuerte entre los
protagonistas del juego, de una forma muy bonita, admite. Sin embargo, el final del juego
es lo unico a rescatar para él, primero por la forma despiadada en la que Joel mata a
Marlene sin concederle una oportunidad, y cuando este le miente a la nifia sobre lo ocurrido
con las luciérnagas, creyendo que la chica puede entenderlo a la perfeccion, debido a que la

rescato porque la queria, aunque eso involucre la perdicion de la raza humana.
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Preposiciones referenciales: Muchos juegos ofrecen al jugador pistas de como continuar
su travesia a traves de documentos que estan esparcidos por los escenarios, comparando
este juego con otros como Silent Hill. Es el caso del jugador, que espera encontrar pistas
para seguir con su aventura. Es Gnicamente durante el principio del juego cuando hace esto

hasta que se da cuenta de que el uso de los archivos es meramente narrativo.

Preposiciones Sugestivas: Mostrd un respeto y admiracion por Tess, y por todas sus
acciones, asi que, en cuanto se enter0 de que estaba infectada, tuvo una reaccion de
incredulidad, pues le parecia un personaje fuerte, un compariero leal que te sigue al final de

la aventura

Preposiciones Sugestivas Orientadas: Los ruidos y la forma de tambalearse del elevador
en el hotel hicieron pensar en la posibilidad de que este se callera, incluso se negd a seguir

por un rato pensando que se se podia ir por otro camino, al no encontrarlo se arriesgo.

La muerte de Tess le hizo pensar que cualquier personaje moriria, pensando que la préxima
victima seria Bill y, aunque esto no fue real, mantuvo esa sensacion cuando conocié a
Henry y su hermano, y de no ser por el abandono y la charla en la torre de radio, el jugador

seguiria pensando igual.

4.3. Cierre del método de analisis del jugador

Aqui se revela efectivamente la presencia de un significado aparte del real, creando la
segunda apertura de la que Umberto Eco hablaba, teniendo en cuenta todos los elementos
del juego, asi como los puntos de inflexidn claves donde la presencia de una sensacion es
viable. Al mismo tiempo se puede observar la diversidad en los casos en un juego rico en
elementos capaces de ser comparados o recreados a partir de la informacion y el contexto

obtenidos dentro del juego.

Mientras que unos jugadores lograron empatizar con los personajes como Ellie, otros no
tuvieron reparo en admitir que el personaje les resultaba molesto; mientras que unos

jugadores disfrutaron del juego hasta el final, otros sintieron terror y estrés por jugar en un
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entorno repleto de amenazas. Aun asi, cada jugador estuvo en la completa libertad de
realizar las acciones que consideraron mejores, como la resignificacion de los elementos

que los marcaron.

En lo que se refiere a las cuestiones de la estética, el siempre hecho de generar una
sensacion a través del orden establecido, asimilando experiencias pasadas como la viva
experiencia a traves de un reflejo trazado por el jugador, complementando al videojuego y
revelando hechos de su persona, como ideas individuales de lo que corresponde la belleza,
yendo desde las acciones que pudo realizar, a través de su ética o relacion con la situacion,

como de la apreciacion del entorno visual, sonoro y narrativo.

Todos los jugadores concluyeron con éxito el juego, unos mas pronto que otros, y todos
ejecutando su propio camino, generando dentro de ellos una experiencia invaluable que
solo podré ser enriquecida por otras personas con el conocimiento en comun. El videojuego
es una obra abierta desde la perspectiva de Eco, formando la obra a través de los actos de
los jugadores, motivados por su ética, sus necesidades, su curiosidad, asi como la basqueda

de una vision diferente.

Importante también es rescatar que las emociones, como se ha discutido aqui con Paul
Ekman en el capitulo anterior, tiene una funcion de detonar ante un estimulo vivencial,
dejando a la razén de lado. Es por ello que los jugadores en gran parte de su experiencia
manifestaron sensaciones de manera inconsciente dando pie a la lectura corporal realizada

por el analista.

De entre los jugadores que tuvieron una experiencia cercana al terror estando inmersos en
el mundo de TLoU, no solamente se movian de manera lenta a través del mundo virtual,
también reaccionaban fuera de este con pequefios saltos al ser sorprendidos por un enemigo
0 un elemento del escenario visual o sonoro. Di igual manera buscaban salir rapidamente de
entornos hostiles y no volver a entrar en ellos evidenciando la necesidad por la

supervivencia con si de verdad se encontraran en ese lugar.

El ambiente de terror en si esta cargado de elementos que responden a una estética vulgar y
repulsiva, al mismo tiempo que el jugador se encontraba con espacios detallados

evidenciando la belleza de la naturaleza real, quedandose tranquilos en estos lugares cuya
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representacion del mundo real es tan exacta, que provoca en ellos paz y seguridad, ademas

de vida, en un mundo estéril, conflictivo y muerto.

Es por medio de las preposiciones que también se obtienen resultados para el analisis de la
estetica, el juego y las sensaciones. Los jugadores se remitian a diferentes recuerdos, al
mismo tiempo se dejaban llevar por su imaginacion y la linea narrativa del juego para
lograr otorgar un significado a su propia experiencia, enriqueciéndola. Hubo jugadores que
comparaban el juego o ciertas cosas dentro de este como los personajes, con otros juegos
como Resident Evil o Silent Hill que pertenecen al género de Survival Horror, como

también técnicas de juego como los FPS Halo y Gears of War.

Crearon sus propios escenarios donde predecian las cosas que podian llegar a ocurrir, lo
que afectaba directamente al jugador por ser esté el actor principal que mueve los hilos de
la trama mientras avanza. Con cada accion el jugador se veia directamente involucrado con
el desenlace de ciertos conflictos, como la muerte de Tess, habiendo algunos que pensaban
en haber sido mas rapidos para llegar a ayudar, como lo que creyeron que habian muerto
cuando Joel cae del segundo piso de los laboratorios por estar esté ligado a un cinematico
interactivo que, por habito en estas alturas del juego, representa una esperanza de

supervivencia para evitar fallar y continuar despueés de enfrentar el problema.

Naturalmente, la construccion social y emocional de cada persona indicO reacciones
diversas, lo que hace més interesante el caso de estudio, pudiendo usarse un juego lineal,
sin alguna alternativa de cambio en la trama, para generar diversas opiniones acertadas en
relacién a las experiencias adquiridas en las sesiones de juego. De igual manera, la
posibilidad de los videojuegos para conmover a su audiencia por medio de herramientas y

técnicas de diversos artes, como el cine, el teatro, la pintura, y la musica.

Como es previsto, toca reunir a los jugadores en un grupo de discusion donde se tratara el
tema del videojuego como arte atraveso de la experiencia sensible con el juego The Last of
Us con el fin de observar los puntos a favor y en contra que generen el debate y el consenso

formando asi un producto cargado de verosimilitud ante el fendémeno presente.
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4.4. El grupo de discusion

Usando la propuesta de construccion de Jesus Ibafiez para los grupos de discusion y la
creacion del producto llamado discurso, creado a partir del consenso, se muestran ahora los
resultados basados en la experiencia de juego de cada individuo, provocandolos con la
premisa del videojuego como arte capaz de despertar emociones, usando The Last of Us
como base de la discusion.

Como primer elemento para abrir la discusion, se tratd a los personajes como un puente
entre el jugador y los sucesos emotivos, siendo estos controlados por el jugador, como
también los culpables de mostrar las verdades del mundo real, dentro del virtual, como el
aprovecharse de los semejantes, usandolos en beneficio propio, pero Unicamente con
motivos de supervivencia, dejando a un lado la moral y las relaciones sentimentales. Esto
muestra una aceptacion del mundo por las condiciones del Cordyceps, reconociendo que lo
que ocurre con Joel y Tess no es lo correcto, pero tampoco es malo, moralmente hablando.

Son las cualidades reales de los personajes lo que generan la empatia por sus historias,
siendo la de Joel, la méas impactante por haber perdido a su hija cerrandose en un mundo
donde solamente se preocupa por si mismo, ya que su relacion con Tess es meramente

profesional, siendo ambos traficantes.

La belleza que encierra el juego se involucra con los sentimientos ocultos de los personajes
apareciendo en el momento de la verdad, retratando a los jugadores que cualquier persona
por simple que parezca, puede cometer los peores actos. Joel fue traficante y antes era un
bandido a sangre fria, matando y robando a los inocentes; Tess era respetada por la
comunidad del bajo mundo, enfrentandose a todo el que se pusiera en su camino, sin dejar
de tener miedo, especialmente a terminar infectada, lo cual ocurre, haciendo que ésta esté
dispuesta a reconocer sus malas acciones y llevar a Ellie para que creen una vacuna y

puedan salvarla.

En seguida, rescatan a Ellie como el factor mas importante dentro de la historia, siendo el
lado humano dentro del juego, devolviendo a Joel la necesidad por brindar amor a otra
persona, con el miedo latente de perderla como ocurrié con Sarah. También por ser un lazo

que se va creando con el jugador, representando a Joel, por ser estos ajenos a la nifia, poco
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a poco construyendo una relacion sentimental, a través de su presencia y comentarios.

Recordando algunos de los miembros del grupo que hablaron con ella en algin punto.

Los lugares funcionan como un punto de liberacion y de tensién, primero por los lugares
lugubres, llenos de esporas, enemigos humanos o infectados, o completamente a oscuras,
donde se puede presentar lo el terror, lo grotesco, y lo desconocido, provocando a los
jugadores huir y dejar lejos esa zona, para llegar a las zonas de liberacion, como los
bosques 0 zonas abiertas cuya ambientacion, visual y sonora, relajan al jugador, haciendo

que muchos quisieran regresar ahi.

Uno de estos lugares bellos es la zona de cuarentena abandonada cerca del hospital San
Lake cerca del final del juego, donde esta un grupo de jirafas viviendo, pudiendo apreciar
un panorama iluminados por los rayos del sol, con las montafias nevadas de fondo y los
animales caminando con libertad. Reconocen que los paisajes no solo estan vivos,
construidos de una forma realista para dar esa sensacion, sino que también son

significativos, por ser pequefios detalles que cuentan en un mundo en su totalidad muerto.

Es donde este extremo de colocar a los jugadores en el cliché del apocalipsis zombie cobra
sentido, pues no se trata de evitar que el mundo se termine, el mundo ya terminé y ahora
solo se lucha por lograr sobrevivir los horrores. Por eso estos momentos pequefios cobran

tanto significado.

Hablando de horrores, el grupo indicé que los infectados no eran los verdaderos monstruos,
aunque estos tengan un aspecto horripilante, las personas en el juego también matan de
forma despiadada e inhumana. Estos son los verdaderos monstruos, para empezar, es un ser
humano el que le arrebata la vida a Sarah, no un infectado, como son estos también los
unicos capaces de pensar en estrategias para emboscar a inocentes y conseguir beneficio de
ellos, como quitarles comida u objetos de valor, o ser estos desafortunados comida, como
es el caso de David, lider que la tribu de canibales quien no solo buscaba comerse a Ellie,

también violarla.

Es lo que conduce el comportamiento futuro de Joel, tratando de llenar el vacio que dejé la
muerte de su hija, protegiendo a la nifia que ahora tiene enfrente sacando lo mejor y lo peor

del personaje y, por ende, del jugador. Pues puede conversar con ella, preguntarle como se
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siente y ensefiarle cosas como lo haria cualquier padre, de la misma manera en que se
enfrenta al grupo de canibales enviados a matarlo, capturando a dos para torturarlos si no le
decian donde se encontraba la pequefia.

Se ponen de acuerdo en que Joel empezd como un buen padre, y termino siendo un buen
padre en una historia redonda, presenciando los jugadores como este amaba y cuidaba a
Sarah, lamentando su muerte, cerrdndose a cualquier contacto, para conocer a Ellie poco a
poco y volverla parte de si, yendo a salvarla enfrentandose a muchos hombres, muy bien
armados él solo, para conseguirlo y mentirle sobre las luciérnagas, diciéndole que no existe

cura para la humanidad, cuando en realidad, solo fue egoista.

Es el lado humano y lo que es uno capaz de hacer por amor superando las adversidades mas
crudas lo que vuelve a este juego bello, asi como la oportunidad que da el juego a jugador
de crecer junto a los personajes, mostrandole lo que puede llegar a hacer, sin pensar en lo

bueno o lo malo.

Se habla también de Ellie como la compafiera ideal en términos de jugabilidad, al poder ser
ella un apoyo para el jugador en lugar de una carga, pudiendo ser también un personaje

jugable en los eventos de invierno, apoyando ahora a Joel, que se mantiene herido.

De la misma manera se rompe la cotidianidad con el juego, mostrando las posibilidades del
ser humano después de un evento de esa magnitud, usando el apocalipsis zombi como un
elemento de apertura, llevando a la gente a una realidad de supervivencia a toda costa,
también un reflejo de la complejidad del ser humano. El andlisis del humano por el humano
es una critica que el grupo en su conjunto abre y mantiene argumentando que, aungque no se
trate de un apocalipsis, pero su in mundo cadtico y hostil, hace que la blasqueda por
mantener la especie se vuelve un tema delicado, por tener que traer a un ser indefenso e
inocente a una condicion de extremo peligro, pudiendo poner en peligro a mas de una

persona por mantener a salvo al pequefio.

Eso no aleja el tema de la diversidad como lo es la homosexualidad, mostrando d manera
muy natural a personajes con esta tendencia que no dejan de ser meramente humanos, que
son los casos de Bill y Ellie. Ambos estan conscientes de la situacion, siguen un camino por

continuar viviendo y mantenerse dia con dia, y no por eso se vuelven menos humanos.
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Los nifios entonces no solo reflejan un peligro en potencia para un grupo, también una
adaptacion una vez estan en el mundo, la funcién del adulto o protector es la de ensefiarles
a salir adelante, poniendo el caso de la guarderia en las alcantarillas donde se trataban de
rescatar ensefianzas y valores, terminando en la muerte de los pequefios a manos de uno de
sus protectores debido a que estaban rodeados de infectados, tratando de darles una
despedida su sufrimiento. Los nifios reflejan una emotividad més fuerte ante la crudeza de

la situacion.

El juego también permite libertad, pese a que narrativamente no hay muchos factores que
alterar, el jugador decide como va a realizar sus acciones, pues tiene un sistema eficiente de
disparos y combate cuerpo a cuerpo, como también la posibilidad de evadir el peligro
siendo sutil en cada escenario, destacando que cada experiencia es Unica y depende del

jugador.

Se comenta del éxito del juego y las buenas criticas que recibio, precisamente porque este
juego va mas alla de lo que se siente por un videojuego, mostrando una historia concisa,
con personajes complejos actuando de forma natural en el entorno presente, con paisajes
realistas y musica realizada para cada situacion emocional, asi como una jugabilidad fluida

y coherente a los elementos del juego.

Por otro lado, la musica también se vuelve un elemento inmersivo y reflexivo, en la
experiencia de cada jugador, la musica de cardcter minimalista funciono como un parte
aguas entre los momentos de tensién y los momentos de relajacién, como también un
elemento narrativo y descriptivo que advierten del peligro. La composicién musical se
siente viva, es bella por ser parte del escenario y el relato, como también parte del
pensamiento del jugador.

La naturaleza se presenta como una fuerza predominante, tanto bella, como letal, pues los
infectados provienen de una mutacion proveniente de la naturaleza, es por esto que el juego
hace creer que no hay forma de defenderse cuando es la misma naturaleza la que ha
condenado a la humanidad devolviéndolo a la cadena alimenticia. Es asi como e juego
retrata también fragilidad y lo facil que seria para el planeta purgar al ser humano para darle
paso a los arboles y plantas, haciendo aparecer lagos en la que antes fue una ciudad, como
arboles donde habia casas.
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Los restos de las ciudades remiten a la nostalgia, de acuerdo con el grupo. La sensacion
proviene por ver elementos que cualquier persona identifica, como casas, negocios,
juguetes, fotografias en las paredes, todo arruinado por el paso del tiempo y la presencia de
la naturaleza. Hay tanto vida como muerte en el relato. A través de esto es como se genera

la empatia por los personajes.

También se genera por sucesos reales; gente siendo asesinada por otros buscando el
beneficio, engafiadas, violadas y mutiladas. El videojuego también retrata la realidad no
desde la composicion visual, también lo hace con situaciones y problemas sociales,
igualmente mencionan la hambruna y la inseguridad. Es el conjunto de elementos lo que
logra crear el ambiente virtual tan realista, y que este supuesto realismo muestre verdades
impactantes del mundo real, y como arte, e juego logra mostrar también el reflejo de la

sociedad.

Lo que hace que los jugadores reunidos recuerden el juego son las emociones producidas
durante su partida, Esos detalles pequefios de los que ya se habl6 con anterioridad producen
un cumulo de sensaciones que se quedan en el jugador y lo hacen crecer, por supuesto,
también las malas experiencias dentro del mundo virtual contribuyen a su crecimiento.
Concluyendo que, en efecto, el juego y los jugadores se necesitan para complementarse y

crecer.

Por medio de la conciencia de Joel y Ellie el jugador tiene la oportunidad de apelar a su
lado humano como olvidarse de él y actuar de forma salvaje, pudiendo perdonar a los
doctores en la sala del quir6fano como matarlos igualmente por ser parte de las luciérnagas,

aun si estos ruegan por su vida.

Al final la experiencia contribuye a un alivio emocional tras la pérdida, por medio e Ellie
como el pilar emocional de Joel y el jugador, asi como la bldsqueda de la esperanza en
medio de la devastacion y la relacion con otros, como reflejo de la basqueda de un estado

emocional mejor en una persona que ha perdido mucho.

El arte y el videojuego no son un tema aparte, involucrando el desarrollo de este como lo es

también los procesos reflexivos que puede generar apelando a las emociones, buscando
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conmover y lograr que haya un crecimiento generado por la experiencia otorgada el

terminar el juego.
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Conclusiones

El objetivo general de la investigacion: evidenciar al videojuego como un arte capaz de
sensibilizar, una vez terminado este trabajo arroja resultados 6ptimos en la vision del juego
de video como una forma de arte gracias a los factores que lo componen a nivel
produccidn, a su recepcidn y al mensaje que aportan al publico. The Last of Us, el objeto de
estudio presente funciond bien para evidenciar las sensaciones que los jugadores obtienen

en diferentes situaciones.

Los juegos de video entonces pueden ser llamados arte gracias al trabajo de muchas
personas dedicadas a diferentes disciplinas (mdusica, arte, guion, actuacion, etc.), y asi como
existen juegos de video cuyo fin es el consumo, otros juegos pueden abogar a una situacion
diferente dependiendo del contexto y la razon de ser del juego mismo, ademas de

entretener.

Como muchas producciones dentro del actual mundo del consumo, no todos los
juegos llegan a ser del agrado del pablico, sin embargo, eso no quita al juego los elementos
que lo componen, su inspiracion y razon de ser, pudiendo ser analizados a profundidad para
una critica méas constructiva, tarea que The Academy of Interactive Arts & Sciences ha
tomado para seleccionar las mejores producciones de cada afio.

Como se hablo6 anteriormente, los juegos no estan completos y es labor del jugador
el terminar la obra con la actividad de juego, llegando al final, recreando una narrativa
Unica en cada caso, especialmente en aquellas que tienen mas de un solo final, abriendo un

abanico de posibilidades narrativas.

El camino que el juego ha recorrido es prueba de que se necesita de una gran
creatividad para su elaboracion y de que no existe una formula infalible para desarrollarse,
como Pac-man, que introdujo al primer personaje de la historia, necesito de un concepto
atractivo como la comida para llamar la atencion, ademas de introducir el género maze al
mundo. Final Fantasy evolucion6 conservando sus raices magicas elementales, incluyendo
tematicas méas profundas como el ecoterrorismo y la necesidad de salvar el planeta

dominado por clases burguesas y totalitarias.
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The Last of Us funciona como un videojuego inclusivo de personajes homosexuales
introducidos de manera orgéanica, en un mundo donde lo Unico que importa es la
supervivencia, y pese a todo, se pueden manifestar conflictos emocionales en personajes
cuya humanidad ha sido destrozada. Joel y Ellie muestran al jugador sus virtudes y
defectos, su humanidad en un entorno agresiva y en constante cambio, donde en un
momento estan disparando a quemarropa a bandidos o infectados, mientras que en otro
estan discutiendo o hablando de como se sienten y lo que quieren. Especialmente Ellie
funciona para mantener la humanidad de Joel junto con las emociones que tuvo que

reprimir tras la muerte de Sarah.

La estética del juego como se logra apreciar busca ser realista, para acercar al
jugador a el mundo y su ambito, tratando de acercarlo a una experiencia mas cercana a los
personajes, cuya construccion también se acerca a lo realista. Pese a esto, la capacidad de
Joel para escuchar a los infectados a distancia y la resistencia que posee dependiendo del
nivel de dificultad, responde a una visién hiperrealista, dandole al jugador una oportunidad

para sobrevivir.

La inmersion y la fruicion estan presentes durante la actividad de juego mostrando
como los sujetos de prueba saltan del miedo o se emocionan por descubrir algo en el
escenario y en la narrativa. La fruicién se describe en el momento en que los jugadores
logran superar una etapa donde se encontraron atascados, también al descubrir objetos de
vital importancia, por no decir que los paisajes y los cinematicos lograron en algunos,
reacciones emocionales que al final del juego recopilaron en un analisis rapido de su
experiencia total; experiencia que no fue interrumpida gracias a los mdltiples detalles

estéticos y ludicos.

Como el arte, la inmersion y la fruicion se lograron, la primera al reconocer el
mundo virtual gracias a los elementos incluidos del real, asi como por las tareas que el
jugador debe realizar en su trayecto. Finalmente, la fruicion aparecié en los jugadores, en
distintos puntos, algunos representados por la resolucion del conflicto en cinematicos o

jugando, como también en la contemplacién visual y sonora.

Es importante sefialar que los juegos poseen un estilo Unico proveniente de las casas

desarrolladoras, asi como los estilos y técnicas en la pintura, es posible reconocer el trabajo
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de Naughty Dog en este y su saga Uncharted por la imagen realista, su estructura de juego

hiperrealista y su composicion cinematografica incluyendo Quick Time Events.

Esto provee al videojuego los elementos basicos necesarios para consolidarse arte
dentro de las artes digitales, o incluso como el 10° arte que los hermanos Alain y Frédéric
Le Diberder abogaban en 1993. El juego es una pieza de libre interpretacion al ser este

construido por las decisiones, triunfos y fracasos del jugador.

El andlisis aqui mostrado ayudo también a recabar datos de esta indole, mostrando
que los jugadores recuerdan o reconstruyen el significado de los elementos presentes con
base en sus aprendizaje y experiencias. El juego se reinterpreta y se sostiene bajo la critica

individual hasta la apertura al dialogo y al consenso.

Primero las preposiciones revelan la insercion de la cultura pop en muchos de los
jugadores, que van desde material literario, hasta otros videojuegos, como se muestra en la
forma en que conciben a los personajes, comparandolos con la cinta I am Legend
protagonizada por Will Smith, o con juegos del estilo Gears of War por la mecénica de
disparos con cobertura. Al mismo tiempo intuyen la relacién que Ellie y Joel tendran

consolidandose al final, mostrandose interesados por el desenlace.

Eso abrié una segunda apertura, donde la interpretacion de la informacion no se
consolida en un todo cuantitativo, si no cualitativo, reafirmando los aspectos mas
importantes del trayecto desde el inicio del brote, la muerte e Sarah, Tess y Sam, hasta el
invierno interpretado por Ellie y el encuentro con las luciérnagas. Los jugadores interpretan

cada parte y de ellas se obtiene una reaccion menor o0 mayor.

Algunos de os jugadores saltaron, otros se emocionaron, otros sintieron miedo,
mostrando que para unos el juego es muy aterrador, mientras que para otros es algo
distinto. Al mismo tiempo, eso demuestra la presencia de sus emociones, en actos organicos
que Ekman evidencia en la presencia de emociones a traves de un estimulo. El estimulo lo
da el videojuego, este se interpreta de manera veloz y llega al resto del cuerpo desde el

cerebro generando la reaccion.

Las reacciones evidencian las emociones dando importancia a estos factores. Ahora,

las emociones no se concentran Unicamente por el juego y la necesidad de reaccion del
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jugador, también el acto contemplativo despertd en ellos emociones, describiéndolas por

los jugadores como angustia, felicidad, tristeza, entre otras.

El acto de juego de cada uno de los sujetos también relevo parte de la identidad de
cada uno, transforméandose por cada evento de importancia presente. Durante el analisis de
juego, cada jugador presento intriga por la historia, en diferentes niveles, como frustracion

al perder y satisfaccion al final.

Cada sesion de juego coincidid en una cosa; la relacion Joel y Ellie, la forma en que
la chica se comporta y su funcion dentro de la historia, como el papel de Joel pasando de
una especie de guardaespaldas, a una figura paterna en la etapa de primavera. Naturalmente
como se ha dicho cada jugador respondio6 en distintos niveles o de forma diferida, lo que

hizo evidente la necesidad del grupo de discusién

Para ello, los jugadores se reunieron en una sesion acordada de dos horas y
debatieron sobre sus impresiones, dando a lugar al consenso en varios tépicos. El primero,
el videojuego es arte por lo que te hace sentir, validando las opiniones de cada sujeto en
relacion a lo que ocurre en el juego, dando pie al entendimiento mutuo, sin renegar las

emociones de sus compafieros.

Por consiguiente, la historia, como la musica y el escenario resultan ser atractivos,
bellos y muy absorbentes, para ellos generando una montafia rusa de emociones que
involucran a todos a una situacion catartica donde los jugadores admiten haber sentido la
necesidad de continuar por saber que pasaba después y por tener que estar en constante
movimiento gracias a que The Last of Us impuso en los jugadores la sensacion de

inseguridad continua.

Pese a que el juego se piense y se desarrolle para ser vendido en masa, la
experiencia de cada jugador, asi como la construccion que hace en su aventura es lo que da
el juego-arte por terminado, llegando a las manos de los consumidores para culminarse con
la intervencidn del sujeto, dejando un producto con un significado Unico. Dicho significado
se discute en grupo vy se llega al consenso, el cual se transforma en una verdad socialmente

aceptada.
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Es por eso que la Obra Abierta viene tan bien al estar presente en esta sociedad del
internet, dispuesta a comentar sus experiencias en redes a través de youtuber, blogs, paginas
especializadas, foros entre otros sitios. El juego pertenece a las comunidades que lo
adquieren y son estas comunidades de internautas las que aportan una opinion pablica que

genera mas opiniones y consensos.

El videojuego como obra de arte ain requiere de una vision mas aguda, y para la
academia representa una labor enorme, pues el juego requiere de analisis multidiciplinarios,
ademas de diversos aparatos de observacion y andlisis para juegos con otras caracteristicas

Y géneros.

Esta investigacion es un aporte a los juegos con narrativa, cuya importancia radica
en como se cuentan las historias a través de las interfaces hapticas y su uso en la sociedad
de consumo haciendo evidente sus limitaciones. Se necesita llegar a verificar las cuestiones

estéticas en todas las remas y la inclusion de una vision estricta.

El videojuego entonces puede ser arte capaz de despertar emociones, pero es
necesario también saber qué tipo de arte puede llegar a ser, y que necesidades cubre en el
mundo para tener que llegar a ser tratado asi abriendo nuevas preguntas de investigacion.
¢Cuales serian los nuevos lenguajes del videojuego? ¢Cudles son las estéticas de esté? Y

¢ Cudl es su aporte cultural, digase en México?

Es necesario profundizar para generar investigacion fidedigna en todos los
fendmenos del juego, como en los serious games, el edu-game, el game-art, el advert-game,
entre otros. El arte es un fendmeno complejo que requiere dedicacion y conocimiento, vy el
videojuego requiere lo mismo para su elaboracion, por lo tanto, no se puede apartar la

mirada de los fendbmenos que pueda seguir causando.
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