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1. Presentacion

Objetivos

Objetivo general

Generar un set de herramientas conceptuales para poder condicionar estados
emocionales en la experiencia de usuario de un jugador, integrando directrices
del flujo de Mihaly Csikszentmihalyi para incentivar el disfrute y entregar una
experiencia significativa.

Objetivos especificos

1.

Reconocer emociones universales para todos los seres humanos y compren-
der sus causas y consecuencias, segun lo estudiado por Robert Plutchik.

Comprender como se forma la percepcién de una persona a partir de la
fenomenologia de Maurice Merleau-Ponty.

Reconocer los distintos niveles de procesamiento de informacién cognitiva
y emocional y el cémo se relacionan con una persona, en base a los plant-
eamientos sobre disefio emocional de Donald A Norman.

Familiarizarme con el modelo de Flujo, o Flow, de Mihaly Csikszentmihalyi,
conociendo cémo se provoca, en qué consiste y sus beneficios a la experien-
cia de un usuario.

Comprender a nivel general, la estructura de un videojuego en su fase pri-
maria.

Reconocer los elementos de interés emotivo de un videojuego a través del
analisis de uno.

Levantar informacion de jugadores de videojuegos para reconocer, en base a
sus experiencias, los elementos mds importantes para ellos en relacién a la
emocionalidad.

Contrastar el marco tedrico desarrollado con la experiencia de los jugadores
de videojuegos.



10.

11.

12.

13.

Objetivos

Integrar referentes desde la disciplina del disefio de usuario.

Contrastar marco tedrico, con informacién levantada a partir de usuarios con
herramientas de disefio de experiencia usuario.

Establecer diferencias entre los distintos contextos en que se desarrolla un
jugador de videojuegos, mundo real y virtual.

Ubicar la emocionalidad en el modelo de experiencia de usuario de Jesse
James Garret.

Crear un modelo de condicionamiento emocional a partir del FBM de Brian
Jeffrey Fogg y Flujo de Mihaly Csikszentmihalyi, en contraste con el marco
tedrico.

Crear una tabla actualizada para entender estimulos emocionales en base ala
experiencia de usuario en relacién con lo expuesto por Robert Plutchik.

Abstract

Los videojuegos son un espacio donde las personas acuden por entretenciéon y
distension, donde lo que menos quieren es tener que preocuparse de la vida real.
Muchos de los videojuegos logran ofrecer la diversion deseada a los jugadores
a través de interacciones simples, o instintivas, capturando a quienes acuden a
ellos, llegando en algunos casos a generar una experiencia en que se pierden a
ellos mismos en un vicio del cual no tienen control.

A partir del levantamiento de informacién realizado en mi investigacién, pude
dar cuenta que los videojuegos que no logran conectar con su publico a un nivel
emocional, tienden a gustar menos a los jugadores, no logrando captar su interés.

Por otro lado, los videojuegos que causan un gran impacto a los jugadores, sin
importar que tan grandes o pequenos sean los estudios que los desarrollan, son
capaces de conectar con los jugadores debido a la estimulacion de la parte emo-
cional de estos.

Si bien la disciplina enfocada en desarrollar videojuegos es el Game Design, o
disefio de videojuegos, me interesa especialmente abordar desde una disciplina
mucho mas enfocada en cémo el usuario vivencia todo lo que ocurre dentro de
un videojuego.

Es por esto que, a través de la disciplina del disefio de experiencia de usuario
abordo este fenémeno, de cémo los jugadores son capaces de vivir experiencias
memorables.

Para esto hago presentes estudios referentes a las emociones y su reaccién a
estimulos, la percepcion, en contraste con disefio emocional propiamente tal y
disefio de experiencias, complementado por un concepto muy pertinente a la
tematica el cual es el Flujo de Mihaly Csikszentmihalyi, qué hace alusion a la
experiencia optima.

Para complementar la discusion hago presente la opinién de los propios usuarios
de videojuegos para entender sus interacciones con este mundo.



Abstract

Gaming is a space where people come for entertainment and relaxation, where
the last thing they want is to have to worry about real life.

Many video games manage to offer the desired fun to the players through sim-
ple or instinctive interactions, capturing those who come to them, in some cases
even generating an experience in which they lose themselves in a vice they have
no control over.

Based on the information gathered in my research, I was able to realize that
games that fail to connect with their audience on an emotional level tend to be
less liked by players and fail to capture their interest.

On the other hand, video games that have a great impact on players, regardless
of how big or small the studios that develop them are, are able to connect with
players due to the stimulation of the emotional part of them.

Although the discipline focused on video game development is Game Design, or
video game design, I am especially interested in approaching it from a discipline
that is much more focused on how the user experiences everything that happens
within a video game.

For this reason, through the discipline of user experience design, I approach this
phenomenon, how players are able to live memorable experiences.

For this, I present studies referring to emotions and their reaction to stimuli, per-
ception, as opposed to emotional design itself and design of experiences, com-
plemented with a very relevant concept to the subject that is the Flow by Mihaly
Csikszentmihalyi, which alludes to the optimal experience. .

To complement the discussion, I present the opinion of video game users them-
selves to understand their interactions with this world.

Fundamentacion

Frente a un mundo desafiante y constante carga sobre nosotros como personas,
el buscar lugares donde podamos sentirnos relajados por un momento, lejos de
todo esto, se vuelve algo muy importante.

Si bien en los tiempos que estamos viviendo existen muchas alternativas de ocio
y distraccién, he llegado a interactuar mas desde pequefio con los videojuegos.
Partiendo de algo tan basico como un juego de Snake en el celular a llegar a en-
contrar enormes mundos virtuales llenos de misterios y desafios en The Witcher,
donde como humanos comunes y corrientes del mundo real jamds podriamos
sobrevivir en un entorno tan peligroso como este ultimo videojuego presenta,
pero gracias a que nos ponemos en el lugar del poderoso Geralt de Rivia, somos
capaces de superar todos los obstaculos que se nos presentan.

Si bien ha de ser dificil para alguien quien no esté familiarizado con estos juegos
entender de qué hablo cuando los menciono, lo que si pudiese comprender cual-
quiera es que, al jugar un videojuego, las personas entran en un mundo com-
pletamente nuevo al que conocemos, donde si bien podrian incluso encontrarse
similitudes, las reglas y facultades presentes en estos, son determinantes para
diferenciarlos de la realidad.

Recuerdo cuando pequeiio ver a mi hermano mayor jugar Final Fantasy VIII, sen-
tado conformandome con solo observar, cémo este mundo fantdstico presentaba
criaturas que nunca habia visto, habilidades fuera de la l6gica, y musica que po-
tenciaba aun mas mi experiencia. Al jugar por mi mismo, ya mayor, este video-
juego, la nostalgia de esa experiencia vuelve a mi y le da un valor agregado a esta
nueva experiencia, asi como igualmente lo hara el volver a este videojuego, al
completar y superar los desafios que tiene para mi.

Con esto quiero dejar en claro el impacto que puede tener un videojuego para
una persona, donde no solo las vivencias del mundo virtual quedan grabadas en
nosotros, sino que también lo que experimentamos en paralelo en nuestra vida
real.

Existen muchos tipos de videojuegos en el mundo, demasiados géneros para nom-
brarlos todos, pero sin haberlos jugado todos (ya que seria imposible), hablando
desde mi experiencia como jugador, de la cual si puedo decir he jugado bastan-
tes, encuentro que el potencial que tiene un videojuego para afectar la vida de
una persona puede ser inmenso.

Tras pasar por diversos mundos virtuales, me di cuenta de que habian algunos
los cuales tenian estructuras tan bien desarrolladas, tanto de narrativa como mu-
sical, de desarrollo de personajes, etc, que lograban llegar a sensibilizarme y lle-
varme a pensar y reflexionar sobre ciertas situaciones del videojuego.



Fundamentacion

¢Como un videojuego puede ser capaz de hacerme sentir de esta forma? Me pre-
gunté, algo que yo pensaba, fue creado con la intencién de entretener, fuera
capaz de conectar a tal punto conmigo.

Nunca me puse a pensar, el trabajo y organizacién de los elementos que hacen a
un videojuego ser lo que es.

Leyendo mas sobre algunos juegos que me gustaban y las intenciones de sus
creadores pude comprender la complejidad que poseen. Y de la misma forma,
buscando contenido relacionado a estos, pude encontrar el impacto que estos
tienen en la gente, cdmo se involucran y relacionan a si mismos con los perso-
najes dentro de un videojuego.

Pues claro, tiene sentido, si es que consideramos el hecho de que en un video-
juego somos nosotros mismos quienes toman control de un ser externo, el cual
es protagonista de su propia historia, en un mundo totalmente distinto y nuevo,
donde poseemos las herramientas para superar los obstaculos que se nos presen-
tan. Somos uno con ese personaje, vivimos lo que vive, causamos que la historia
siga su curso, somos el detonante de los acontecimientos de ese mundo, ;co6mo
no sentirnos conectados con este?

Siendo adolescente también me ayudo a encontrarme con muchos amigos los
cuales compartian el mismo gusto por los videojuegos, el impacto de estos llega-
ba m4s alla de lo limites de un mundo virtual.

En el mundo en que vivimos, los videojuegos estan cada vez mas presentes en
la vida de muchos nifios, adolescentes e incluso adultos, por tanto, su llegada a
diversos sectores de la poblacidn es realmente inmensa.

El sentir, es algo vital para nosotros como personas desde mi perspectiva. El ser
capaces de entender los sentimientos de los demas, sus emociones, sus inten-
ciones y esencia, es algo tan poderoso que trasciende mas alla de la barrera del
lenguaje.

Es por esta razén que me interesa poder abordar la experiencia emocional que
es capaz de ofrecernos un videojuego, siendo esta cada vez mds comun como
tematica en distintos titulos del 4rea, es una forma sublime de representar nues-
tra parte humana y sensible a través de un medio que podria parecer indiferente.
Con tanta gente recurriendo a los videojuegos como forma de desconectarse de
la realidad por un momento, donde solo hay lugar para la diversion y el disfrute,
el explorar la parte emotiva y hacer que la gente haga uso su sensibilidad para
afrontar desafios, mds alla de solo tener derrotar enemigos o destruir cosas, me
parece algo de gran interés y que podria ser muy beneficioso para nosotros como
seres humanos.
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Fundamentacion

Otro factor que me parece interesante, que he podido ver desde mi perspectiva
de jugador, es que los grandes videojuegos que actualmente se anuncian logran
generar mayor revuelo y excitacion por parte de la gente por jugarlos y tienden
a llamar la atencidon por medio de los avanzados graficos que estos poseen,
prometiendo novedosas y llamativas mecdnicas nunca antes vistas, pero muchas
veces este creciente Hype, como se le dice en el mundo de los jugadores, tienden
a verse rapidamente confrontado con una realidad totalmente distinta de lo
prometido y muchos jugadores terminan decepcionados, dando duras criticas a
estos videojuegos.

También existen los que triunfan dentro del mismo grupo de los anteriormente
mencionados, que, si bien son pocos, logran cumplir con las expectativas del
publico y son aclamados por la gente.

Aunque, por otro lado, también existen videojuegos que, sin necesidad de ostentar
tales especificaciones técnicas, con un desarrollo mas humilde podria decirse,
logran generar un impacto, a veces incluso mayor, en cuanto a la experiencia de
una persona.

Es esta razon la cual me hace pensar que el nivel de graficos de un videojuego,
entiéndase esto como el motor de desarrollo que permite generar un mundo mas
detallado y cercano a la realidad donde el mundo virtual tiene mayores termina-
ciones estéticas, no es directamente proporcional a la experiencia que un jugador
pueda tener, sino que hay algo mas importante para los jugadores al momento de
disfrutar un juego.

Sibien el factor de graficos en un videojuego puede ser determinante para definir
cierta idea que tenga el desarrollador, no es algo definitorio o indispensable para
llevar a cabo un buen videojuego.

Por esto, es que entiendo el videojuego como un medio para transmitir un
mensaje, el cual puede estar potenciado y articulado en base a los elementos y las
herramientas que el mundo virtual te ofrezca, siendo la experiencia del jugador
la esencia misma que da valor al videojuego.

El control que el videojuego te entrega para llevar a cabo lo planteado por sus
desarrolladores es una invitacion a entrar a este nuevo mundo y ser quien haga
funcionar este mundo virtual. Una invitacidn a escuchar, ver y sentir la experien-
cia que tiene preparada para el jugador.

Como disefiador me parece algo muy poderoso y que bien utilizado podria ser un
medio capaz de causar gran impacto en las personas.

Enun mundo donde el descontento estd en todosy el estrés esta siempre presente,
los videojuegos, para un determinado grupo de la poblacién, son una opcién para
escapar de esto. Y qué mejor, a mi parecer, de entregarles a estas personas una
experiencia que los ayude a crecer como personas y sensibilizarse sobre temas
que todos compartimos.

11



Fundamentacion

Utilizando los videojuegos como medio para transmitir cémo nos sentimos y esta-
blecer esa relacion entre disefiador y jugador. Algo que ya se esta haciendo, pero
dédndole un enfoque mas estructurado y enfocado, entendiendo este fenémeno
que ocurre cuando un videojuego nos hace llorar, reir o enojarnos.

Aprovechar todas estas emociones para generar un desarrollo en nosotros
como personas, a nivel emocional, de sentir y hacer los videojuegos algo ain
mas humano y nuestro. Abordando esto con las herramientas que el disefio nos
entrega para lograr un resultado mas estructurado.

Actualmente muchos videojuegos recurren a elementos emocionales que nos
sensibilizan y hacen empatizar con las historias y personajes que estos presen-
tan, mi intencion a través de esta investigacion es entender el porqué de esto,
¢Por qué un videojuego me hace sentir emocional? Y darle una direccién que
pueda ser positiva para nosotros como personas y jugadores.

A través de esta investigacion planeo poder traer un poco de visibilidad emocio-
nal en los videojuegos y con esto poder ayudar, aunque sea un poco, a sensibi-
lizarnos y quizas quien sabe, desarrollando a la par nuestra parte emotiva y asi
traer un poco de control y experiencia a nuestra salud mental como jugadores y
como personas.

12

Jugar

1. intr. Hacer algo con alegria con el fin de entreten-
erse, divertirse o desarrollar determinadas capaci-

13

dades.

RAE
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2. Marco Teorico

Las emociones segun Robert Plutchik

Las emociones son factores determinantes al momento de entender como reci-
bimos la informacién que nos entrega el mundo, nos hacen actuar de una forma
u otra dependiendo del estimulo generado en ese momento por algun factor ex-
terno a nosotros.

Ya decia Plutchik en 2001 al empezar a presentar su investigacion que el estudio
de las emociones es uno de los mas complejos, ya que se puede experimentar
mas de una al mismo tiempo, junto que es bastante personal por el hecho de que
todos las vivenciamos de forma distinta, volviendose una experiencia confusa.

Robert Plutchik cree que a través de disciplinas pertenecientes a la tradicién
evolutiva de Darwin, psicofisilégica de William James, neurolégica de Walter
Cannon y tradicién psicodindmica de Sigmund Freud (Plutchik, 2001), por tanto
su investigacion se di6 a partir de esos autores.

Con un especial interés en la teoria darwiniana sobre la evolucién de las especies
y utilizando las herramientas junto con métodos de la biologia evolutiva, suma-
do a la recoleccion de informacion de otras especies, Plutchik vié una forma de
abordar el estudio de emociones.

A partir de esto, seguin lo que plantea Darwin, Plutchik incluy6 en su investi-
gacion que las emociones tienen un factor genético y evolutivo, por tanto, van
pasando y evolucionando de generacion en generacion, ademas se dio cuenta de
que las emociones juegan un papel importante en el comportamiento expresivo
que utilizan ciertas especies para relacionarse, ligado a las emociones (2001).

Plutchik, define las emociones como una cadena compleja de eventos conectados
los cuales comienzan con un estimulo, pero ademas incluyen sentimientos, cam-
bios psicolégicos e impulsos de accion hacia un determinado comportamiento
(2001). En palabras simples, una emocion es capaz de causar un estimulo, pero
también hay una parte cognitiva que es activada al mismo tiempo.
Considerando lo anterior, Plutchik reconocié que las emociones responden a dis-
tintos estimulos de nuestro entorno como método de supervivencia, un mecanis-
mo de accion-reaccidon que permita al sujeto enfrentar un momento de desiqui-
librio para volver a la tranquilidad (2001).

Definiendo a partir de esto que la funcién de las emociones es devolver al
individuo al equilibrio cuando ocurren evento inesperados (Plutchik, 2001) .
También, pudo ver que las experiencias cognitivas se relacionan con una reacciéon
emocional, agregando que la cognicién se desarrollé de modo que sirva a uno
para anticiparse ante el futuro (Plutchik, 2001), reafirmando el papel que tienen
las emociones para influir en cémo respondemos a los estimulos.
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Las emociones segun Robert Plutchik

Por medio de su investigacion enfocada en lo evolutivo, y diversos estudios
zooldgicos, Robert Plutchik reconocié distintos reacciones a estimulos emocio-
nales, considerando distintos factores (Tabla 1).

Las emociones por tanto, considerando lo que dice Plutchik, funcionan como
un mecdanismo de supervivencia que permite evaluar el entorno y los estimulos
externos en funcién de lo que sea beneficioso para uno mismo y nos permita re-
gresar a un equilibrio de tranquilidad.

Evento Coghnicion Emocion Comportamiento Efecto
estimulante evidente

Tabla 1, Extraida de The Nature of Emotions del 2001 por Robert Plutchik, traducida

Robert Plutchik sugirié 8 emociones bipolares basicas, en base a la teoria psi-
coevolucionaria, siendo alegria-tristeza, ira-miedo, confianza-disgusto, sorpre-
sa-anticipacion (Plutchik, 2001).

Se di6 cuenta de que podia agrupar todas estas en base a sus simulitudes y utili-

zando colores en un modelo, algo al parecer hecho anteriomente, segin dice, por
autores como William McDougal en 1921 y Harold Schlosberg en 1941.
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Las emociones segun Robert Plutchik

El modelo que desarrolld, le di6 una forma de cono extendido (Figura 1) donde
distribuy las diferentes emociones principales confrontacién con sus opuestos
y como estds se van ramificando en distintos grados de saturacién, representados
por la saturacién del color.

serenidad

optimismo

agresividad sumisién

desprecio

remordimiento desapruebo

Figura 1, Extraida de The Nature of Emotions del 2001 por Robert Plutchik, traducida

Ademds emociones secundarias generadas, mas complejas, las cuales estan en-
tremedio de las principales, y surgen a partir de la interaccion entre dos emo-
ciones principales (Plutchik, 2001).
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Las emociones segun Robert Plutchik

Robert Plutchik dice que a partir de este modelo cénico y su relacién con los
estimulos es posible reconocer rasgos de la personalidad y asi entender algunos
comportamientos, ademas, agrega que las emociones tiene un caracter adaptati-
vo, por tanto, han de cambiar segin sea el situacidon en que se estimulan (2001).

Pero entonces, ;qué otros factores han de influir, a partir del entorno en que nos
desarrollamos, en el como las emociones se desarrollan?

Ademas, entiendo que los estudios de Plutchik son principalmente cientificos y
con gran influencia en investigaciones ligadas al desarrollo evolutivo de especies
animales, lo veo algo mas instintivo y primitivo de cierta forma, pero me es 1util
como base para entender el caracter mas basico y esencial de las emociones,
con esto en consideracion he de utilizar las 8 emociones que €l plantea para mi
investigacion.

Para complementar lo planteado por la investigacién de Robert Plutchik, y
entender como se forma la percepcion desde otra perspectiva no tan centrada en
las emociones, recurro a la fenomenologia de la percepcién de Maurice Merleau-
Ponty (1996), con el fin de entender cémo la percepcién humana toma un rol
importante sobre nuestra cognicién y relaciéon con el entorno, para empezar a
reconocer la influencia de las emociones en esta.

18

La percepcion segun Maurice Merleau-Ponty

Para empezar a hablar de la percepcién que tenemos sobre el mundo exterior,
tomaré en consideracién las ideas planteadas por Maurice Merleau-Ponty, a
partir de un escrito de Fabio Botelho en 2008, quien analiz6 su fenomenologia de
la percepcidn, rescatando primero ciertas ideas que me parece interesantes para
mi investigacion.

“(...)toda conciencia, es conciencia de algo” (Merleau-Ponty, 1966; Botelho, 2008,
p.70).

En otras palabras, todo lo que vemos alrededor nuestro, fue creado en base a
como otra persona interpretd una idea, otra conciencia, y de este mismo modo,
nosotros como personas somos influenciados a partir de otros, por tanto, nues-
tras conciencias estan en constante cambio, marcado por nuestro entorno.

“Cada conciencia nace en el mundo y cada percepcion es un nuevo nacimiento de la
conciencia” (Merleau-Ponty, 1966; Botelho, 2008).

Maurice Merleau-Ponty, nos plantea que, existe un esquema corporal, donde es
el ser al mundo, es decir, el ser reside en un cuerpo el cual se nutre de infor-
macion de su entorno a través de la percepcion, y a su vez va creando un mundo
a partir de esto (Como se cit6 en Botelho, 2008).

Estamos frente a un constante choque de conciencias, el mundo vendria siendo
un sinfin de pensamientos mezclados entre si como una sola conciencia crea-
dora, todo depende del punto de vista en que se le quiera mirar, entonces nues-
tra percepcidn se ve influenciada constantemente, ¢ha de afectar esto a las emo-
ciones igualmente?.

En relaciéon con esto, todo se percibe como una figura sobre un fondo (Merleau-
Ponty, 1966; Botelho, 2008).

La figura vendria siendo el punto de atencién en nuestra percepcién mientras
que el fondo es todo lo que dejamos fuera, pero que de todas formas da valor a la
figura.

A partir de esto se genera una sintesis corporal donde entendemos estos elemen-
tos como uno solo, volviéndose un conjunto de distintas percepciones entendi-
das como uno (Merleau-Ponty, 1966; Botelho, 2008).

De esta manera centramos nuestro enfoque, pero no por esto dejamos de perci-
bir los demas elementos, pareciera haber factor sensorial que puede dar lugar a
la sensibilidad como forma de percepcion.

Pero, si es que todos creamos mundos a través de nuestra propia percepcion,
¢Como es que podemos convivir como sociedad sin terminar en caos? Botelho
citando a Merleau-Ponty explica que esto es posible gracias a los consensos so-
ciales que creamos.
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La percepcion segun Maurice Merleau-Ponty

Por medio de un acto comunicativo entre dos o mas personas ocurre una modu-
lacion sincrdénica de nuestra propia existencia, lo cual ocurre cuando un interloc-
utor valida lo que el otro dice, haciendo la comunicacion fluir.

Para que esto ocurra debe establecerse un mundo comun, el cual Maurice
Merleau-Ponty llama mundo cultural, donde lo dicho por los actos expresivos
de los participantes llegan a una convencidn entre todos (Merleau-Ponty, 1966;
Botelho, 2008).

Ninguna percepcién eslaverdad absoluta, cuando dos o mds personasinteractian
entre si, se plantean ciertas verdades que aplican dentro o reglas, Podria decirse,
las cuales estableceran las directrices de ese nuevo mundo colectivo. Para los
participantes estas se entenderan como lo aceptable para esa realidad.

Los acuerdos que formamos con los demds moldean nuestra realidad de forma
que estard dentro de un mismo contexto que los demas miembros de la sociedad.

Me parece importante tener en claro, que la forma en que entendemos el mundo,
y como vamos formando lo que consideramos vélido para nosotros, es creado a
partir de nuestra percepcion, la cual estd en constante cambio a causa de medios
externos.

El establecer consensos con otros también es algo muy interesante, ya que en
la medida que todos estén de acuerdo es posible cambiar los limites de nuestra
percepcion, como puede ocurrir en el mundo virtual.

¢Como ha de reflejarse la presencia de las emociones en la percepcién entonces?
Robert Plutchik plantea las emociones como un mecanismo de supervivencia,
que nos hace reaccionar de forma instintiva a los estimulos del medio, por lo
tanto, nuestra percepcion de las cosas tiene directa relaciéon con nuestras emo-
ciones.

Para entender en que niveles cognitivos influyen las emociones a nuestra percep-
cién de las cosas, y empezar a integrar la disciplina del disefio en la discusidn,
he de transitar por los conocimientos planteados por Donald A. Norman sobre el
Disefio Emocional.
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Si antes hablamos de las emociones como algo instintivo y propio del ser humano
para enfrentar estimulos del entorno, y la percepcidn, para entender como inter-
pretamos el entorno, en esta parte de la lectura abordaré cémo ambos elementos
se relacionan entre si y forman un sistema de juicios que nos permiten procesar
la informacidn a un nivel cognitivo y emocional.

Donald A Norman, al igual que Robert Plutchik habla de las emociones, pero va
mucho mas a fondo sobre la complejidad de estas, compartiendo que estas sir-
ven como un sistema de juicios para responder de forma rapida al entorno, pero
llendo mas alla que solo eso.

“Las emociones tienen la naturaleza de juicios y preparan en consonancia al cuerpo”
(Norman, 2005, p. 28).

Entiende a las emociones como el primer contacto con que enfrentamos al en-
torno, influenciado a nivel neuroquimico nuestro cerebro para ofrecernos infor-
macién rapida de lo que esta sucediendo (Norman, 2005).

Las emociones por tanto han de funcionar como percepcion, dandole répida-
mente un significado a algtin estimulo.

A partir de esta la informacién que las emociones van proporcionando se forma
el sistema llamado afectivo (afecto), este nos ayuda a tomar decisiones rapidas
reconociendo lo bueno y lo malo para uno (Norman, 2005).

El sistema afectivo corresponde entonces a juicios realizados a nivel emocional
que contrasta con el sistema cognitivo, el cual interpreta y da sentido al mundo
(Norman, 2005).

El afecto comprende todas las emociones y cdmo interactuan entre si, provocan-
do que este pueda ser tanto negativo como positivo, dependiendo del juicio que
se lleve a cabo. Es de cierto modo el estado emocional en que derivan las emo-
ciones.

Un afecto negativo hace que los neurotransmisores del cerebro se concentren en
el proceso que efectuia el cerebro, esto provoca que la atencién se centre, y haya
una mayor concentracion, por tanto, prestamos mayor atencién a los detalles. El
cerebro se focaliza en los problemas y busca cémo resolverlos (Norman, 2005).
Por otro lado, un afecto positivo causa que los neurotransmisores amplien el pro-
cesamiento del cerebro, generando que se despierte la curiosidad y la creativi-
dad, quedamos predispuestos a recibir en distintos conjuntos de informacidn,
mas que detalles a diferencia del afecto negativo, y quedamos mas predispuestos
al aprendizaje (Norman, 2005).
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“La cognicion interpreta el mundo, lo cual conduce a una compresion y conocimiento
cada vez mayores. El afecto, que abarca la emocion, es un sistema de evaluacion de lo
que es bueno o malo, seguro o peligroso. Hace juicios de valor para sobrevivir mejor”
(Norman, 2005, p. 36).

También habla de un afecto neutro, el cual ha de estar en un punto medio entre el
positivo y negativo. El tipo de afecto que aplique en un momento determinado ha
de definirse en base a la clase de estimulos a los que se vea expuesta una persona
(Donald A Norman, 2005).

Estos estimulos han de relacionarse a emociones especificas como se pudo en-
tender con Robert Plutchik, pero han de tener otras complejidades.

Norman a través de estudios cientificos mas recientes en comparacién a Plutchik
dice haber comprobado que los animales mas desarrollados poseen mayor emo-
cionalidad que los primitivos, siendo los seres humanos los mds complejos de
todos (Norman, 2005).

Donald Norman a partir de estudios junto sus colegas, descubrié que la comple-
jidad humana que nos hacen diferentes a los animales, se debe a cémo nuestro
cerebro esta conformado, reconociendo 3 niveles a nivel cognitivo y emocional,
los cuales funcionan en distintos grados e interactian unos con otros.

Estos son; visceral, conductual y reflexivo (2005).

El nivel visceral es el de mds abajo, y es el mas sencillo y primitivo. Aca se pueden
encontrar distintas actitudes, rasgos y condiciones las cuales vienen determina-
das genéticamente a través de la evolucién constante (Norman, 2005).

Es en este nivel donde podria ubicarse lo planteado por Robert Plutchik sobre las
emociones, el caracter instintivo que se base en las predisposiciones genéticas,
dado principalmente por los sentidos y nuestra primera respuesta ante los es-
timulos del entorno.

Este nivel se considera preconsciente, ya que no hay mayor procesamiento de la
informacidn, sino que sé6lo un primer encuentro con esta.

El nivel conductual estd ubicado en el centro, y corresponde al uso y experiencia
que tenemos con algo, abarca la funcién, el rendimiento y la usabilidad. Es sobre
sentirse en control de algo en base a cuatro componentes del disefio planteados
por el mismo Donald Norman en su libro previo a este (The Design of Everyday
Things, 1988), los cuales son;
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» Funcion: Lo que hace el producto, el para qué sirve, debe lograr que satisfaga
un necesidad del usuario.

» Compresibilidad: El comprender como un usuario utiliza el producto.

» Usabilidad: El como se usa el producto por parte del usuario, tiene relacion
en que tan cdmodo se siente el usuario al usar el producto.

» Sensacion fisica: Es la tangibilidad que tiene un producto, sensaciones que
pueden percibirse a través de los sentidos, que normalmente habitan en el
mundo fisico pero puede ser rescatados por lo virtual de distintas formas.

(Norman, 2005)

“Un buen disefio conductual debe estar centrado en el ser humano, focalizarse en la
comprension y la satisfaccion de las necesidades que tienen quienes utilizan de hecho el
producto”

(Norman, 2005, p. 102).

Tanto el nivel visceral, al ser primitivo y basado en los instintos, como el
conductual, que tiene relacion con las acciones repetitivas y rutinarias (Norman,
2005), funcionan a nivel subconsciente.

El nivel reflexivo es el que estd arriba de los otros dos, y es el mds complejo, ya
que aqui si entra la conciencia. No tienen input directo con el control del com-
portamiento pero es el causante de la variabilidad en los otros niveles, y en como
interpretamos la informacion, puede influenciar sobre cémo entendemos las co-
sas.

Acé entran todos los factores externos que iran formando nuestra personalidad
y la creaciéon de nuestra identidad o autoimagen, junto con los recuerdos y
satisfaccidn personal. Se busca el significado de las cosas y la reflexién. (Norman,
2005)

Podemos visceralmente sentirnos de una forma sobre algo, pero a través del nivel
reflexivo es posible llegar a pensar diferente sobre esta informacién. El nivel
conductual de igual modo es capaz de afectar al nivel visceral, pero es el nivel
reflexivo el cual puede afectar sustancialmente a los otros dos niveles (Norman,
2005).

Este nivel complejiza el cdémo entendemos algo, ya que es capaz de influir en los
niveles inferiores y dar un sentido distinto al modo en que estos interpretan la
informacion.

La parte reflexiva de cada persona nos dota de identidad propia, lo cual nos
diferencia unos de otros.
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A esta altura ya es posible entender como las emociones toman relevancia al
momento de relacionarnos con el entorno y ademas sobre como podemos llegar
a interpretar la informacidén, juegan un papel muy importante en la toma de de-
cisiones y como se dispone nuestra predisposicion al entorno.

Son un primer punto de contacto con el mundo y todos recurrimos a ellas para
decidir qué es bueno y malo, por tanto influencian nuestras decisiones y al mis-
mo tiempo, la percepcion.

Ademads, reconociendo los distintos niveles procesamiento cognitivo (visceral,
conductual y reflexivo) es posible reconocer qué factores del entorno determi-
naran cdmo nos sentimos.

Con estos conocimientos en consideracién, mi siguiente paso es poder entender
cémo lograr conformar una experiencia éptima, para eso la teoria de flujo de
Mihalyi Csikszentmihalyi.

Me aventuro a empezar por el ideal que propone Csikszentmihalyi para empezar

enfocar mi busqueda hacia ese fin, para una vez conociendo sus lineamientos
empezar a ubicar las emociones dentro de esta.
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Mihalyi Csikszentmihalyi dice que, para poder llegar a tener una experiencia 6p-
tima, debemos ser capaces de tener control sobre nuestra conciencia, y ademas
de tener claro nuestras habilidades y el nivel de desafio que tiene la actividad a la
cual nos enfrentamos.

El concepto de Flow, acufiado por Mihalyi, consiste en un estado en el cual la per-
sona esta completamente inmersa en algo, todo lo que es ajeno a lo que se esta
haciendo deja de existir y el tiempo transcurre de forma diferente en la cabeza de
la persona (Csikszentmihalyi, 1996).

Para llegar al estado de Flow, dice Mihalyi Csikszentmihalyi, es necesario tener
un control sobre nuestra conciencia, algo que no es facil y ha de variar en su di-
ficultad dependiendo de la actividad que vayamos a realizar, tratandose de algo
que nos guste como algo que no, en ambos casos, puede ser posible llegar al Flow.

El principal obstdculo para alcanzar el control de la conciencia es el hecho de
que el entorno en que vivimos es incierto. La vida misma y las adversidades que
se nos presentan pueden generar cierto caos que impide el poder estar siempre
felices, este descontrol de la conciencia lo llama entropia psiquica.

Por tanto, Mihalyi Csikszentmihalyi dice que logrando el control de nuestra con-
ciencia podemos evitar caer en el caos, y lograr bienestar en nuestras vidas, sien-
do el Flow o Flujo, un estado que nos ayudara a lograr esto.

Para tener un control sobre nuestra conciencia plantea que es necesario
considerar distintos elementos.

» Intenciones: Mihalyi Csikszentmihalyi, define el concepto de intenciones
como la fuerza que mantiene ordenada la informacién que se halla en la
conciencia, las cuales surgen cuando damos cuenta de que deseamos algo o
queremos conseguir algo (Csikszentmihalyi, 1996).

Este ordenamiento dado por las intenciones nos permite acceder a la infor-
macion de forma mas rapida y no tener dudas al momento de entender nuestros
deseos, ya que al estar todo en orden no es necesario realizar procesos mentales
los cuales nos podrian hacer caer en la entropia.

Las intenciones explican lo que hace las cosas suceder.

+ Atencion: Tiene que ver con el enfoque que le damos a la informacién para

determinada accién. Lo que descartamos y lo que no, lo que priorizamos en
nuestra conciencia para poder llevar a cabo algo.

25



Flow de Mihaly Csikszentmihalyi

El reconocer que nos sera necesario para lograr cumplir con nuestro objetivo es
algo que hace la atencidén, dejando fuera toda informacién que no sea tutil, nos
permite enfocarnos con lo necesario para llevar a cabo nuestras acciones de la
mejor manera.

“Puesto que la atencion determina lo aparecerd o no en la conciencia, y puesto que tam-
bién es necesaria para que sucedan otro actos mentales -como el recuerdo, el pensamien-
to, el sentimiento y la toma de decisiones-, es itil pensar en ella como energia psiquica”
(Csikszentmihalyi, 1996, p. 60).

» Personalidad: Corresponderd a donde se almacena el Yo, y estara toda la in-
formacion de la conciencia, tanto recuerdos como acciones, deseos, placeres
y dolores (Csikszentmihalyi, 1996).

“(...) la personalidad es el elemento mds importante de la conciencia en muchos aspec-
tos, puesto que representa simbolicamente todos los demds contenidos de la conciencia
y también el esquema de sus interrelaciones”

(Csikszentmihalyi, 1996, p. 61).

A partir de la personalidad tomamos nuestras decisiones, decidiendo que es bue-
no y malo para nosotros, y se ira ademas formando a partir de la atencion.
Entonces, en relacion con Donald Norman, podriamos decir que las emociones
se encuentran en la personalidad, ya que es a partir de estas que tomamos las
decisiones y hacemos juicios.

Por tanto la direccién que la atencién de nuestra acciéon nutrird nuestra
personalidad, dandole cierta tendencia e identidad. Del mismo modo, y a
partir de esto, la personalidad tendra inclinaciones y tendencias que dirigiran
nuestra atencion. Es por esto qué Mihalyi habla de cierta circularidad entre estos
elementos.

Entropia Psiquica: Corresponde al desorden psiquico, lo cual ocurre en
ocasiones en que alguna nueva informacion entra en conflicto con las intenciones
previamente existentes, o también, cuando esta nos lleva al caos y nos dificulta o
impidellevar a cabo nuestros procesos mentales normalmente (Csikszentmihalyi,
1996).

A partir del juicio de la personalidad se definird qué nos puede llevar a la entropia
y que no, entendido de otra forma, por tanto si la personalidad es la encargada
de hacer lo juicios, y aqui se alberga todo lo que estan en la conciencia, las emo-
ciones y por tanto el juicio emocional nos direcciona hacia lo que es bueno para
nosotros o malo segun su criterio.
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Flujo

El Flow o Flujo, también definido como experiencia 6ptima, es un estado en
que la entropia psiquica no tiene lugar, solamente hay lugar para el disfrute y el
control sobre nuestra conciencia, lo que nos permite estar en una completa in-
mersion cuando realizamos una actividad.

“El disfrute aparece en el linde entre el aburrimiento y la inquietud, cuando los desafios
estdn justo en equilibrio con la capacidad de la persona para actuar”
(Csikszentmihalyi, 1996, p. 88).

Por tanto, el Flujo es un estado de balance, donde nuestras habilidades estdn a la
altura del desafio al cual enfrentamos.

Durante el estado de flujo nos sentimos en control de la situacién, ya que nues-
tras habilidades nos permiten ser capaces de enfrentar el desafio que se nos pre-
senta.

Para poder mantener este estado de forma constante es necesario estar conforme
en el momento con lo que se esta haciendo.

Mihaly Csikszentmihalyi menciona que en esos momentos los cuales la persona
se detiene a pensar sobre si mismo durante el flujo, recibe una retroalimentacion
positiva, la cual fortalece la personalidad y la atencidn es mas libre para enfo-
carse en el exterior y el interior (Csikszentmihalyi, 1996).

De esta forma se da continuidad al estado de flujo, entrando en un estado de
inmersion.

En 2004, para una charla TED, Mihaly present6 un grafico del flujo a partir de
los dos ejes que delimitan la experiencia de flujo. Un eje X correspondiente a las
habilidades de la persona y un eje Y correspondiente al nivel de desafio de una
actividad u accidn el cual se puede ver en la Figura 2 (Csikszentmihalyi, 2004).
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Figura 2, Grdfico de Flujo (Csikszentmihalyi, TED, aburrida por la facilidad de la

2004) tarea.
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Habilidades alto

Una vez que la experiencia de flujo termina, la organizacion de la personalidad
de la persona es mas compleja, provocando a su vez que la persona se desarrolle
aun mas (Csikszentmihalyi, 1996).

Lo que se logra en el estado de flujo va mas alla del placer, ya que este requiere
energia psiquica para obtenerse, es algo superficial e instintivo. Es el disfrute lo
que nos hace sentirnos bien durante la experiencia, algo mas complejo, ya que
tiene relacidén con lograr algo mas alld de nuestras metas, algo inesperado que
nos trae realizacion y requiere de utilizar nuestra energia psiquica para lograrlo.

Mihalyi Csikszentmihalyi establece 8 componentes importantes para la fenome-
nologia del disfrute, los cuales en su conjunto son los factores que nos llevaran a
una experiencia de disfrute (1996).

1. Laexperiencia suele ocurrir cuando nos enfrentamos a tareas que tenemos al menos
una oportunidad de lograr.

2. Debemos ser capaces de concentrarnos en lo que hacemos.

Normalmente la concentracion es posible porque la tarea emprendida tiene las me-

tas claras.

La tarea emprendida nos ofrece una retroalimentacion inmediata.

5. Uno actua sin esfuerzo, con una profunda involucracion que aleja de la conciencia
las preocupaciones y frustraciones de la vida cotidiana.

6. Las experiencias agradables permiten a las personas ejercer un sentimiento de con-
trol sobre sus acciones.

w

&
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7. Desaparece la preocupacion por la personalidad, aunque, paraddjicamente, el sen-
timiento acerca de la propia personalidad surge mds fuerte después de la experien-
cia de flujo.

8. El sentido de la duracion del tiempo se altera; las horas pasan en minutos y los
minutos pueden prolongarse hasta parecer horas.

(Csikszentmihalyi, 1996, p. 82-83)

Para lograr esta experiencia éptima de flujo, es necesario que pongamos todo de
nosotros en algo, ponernos a prueba a nosotros mismo y sentir control sobre la
situacion. Nos hace volcarnos en una actividad y poner toda nuestra atencién en
la tarea.

“Elflujo es importante tanto porque consigue que el instante presente sea mds agradable
como porque constriye en uno mismo que nos permite desarrollar habilidades y realizar
importantes contribuciones al genero humano”

(Csikszentmihalyi, 1996, p. 73).

Es en el flujo donde se ve enfrentado todo lo anteriormente mencionado, donde
entran nuestras emociones, nuestra percepcion y la forma en que los distintos
niveles de informacion visceral, conductual y reflexivo, funcionando en armo-
nia, enfrentan a la experiencia poniendose a prueba para entrar en el flujo, esta
es la experiencia 6ptima que nos dirige al disfrute cuando hacemos algo.

Por este motivo me parece importante estudiarlo y entender los componentes
necesarios de su estructura conceptual para poder orientar toda experiencia ha-
cia su misma finalidad.

El flujo es el fenémeno donde se estructura todo de modo que podamos sentir
disfrute en esto a partir de nuestra emocionalidad.

Alineando y conociendo los elementos de esta experiencia 6ptima, es a mi pare-
cer, posible empezar a sentar bases para estructurar una experiencia emocional
enfocada en el disfrute y crecimiento personal.
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En la actualidad, la cantidad de videojuegos distintos en el mercado es enorme,
podiendo encontrar en plataformas como Stearm variadas categorias referentes
a ellos.

Donald A Norman menciona que en sus inicios los videojuegos eran mayormente
elementales, limitandose a poner al jugador en una situacién donde debia poner
a prueba sus reflejos (su parte mds instintiva) para poder superar un objetivo
sencillo (Norman, 2005)

Existen, ademas, videojuegos los cuales tienen cargas emocionales bastante
poderosas y complejas, a partir de los cuales muchos fans dan su opinién, en
plataformas como Youtube al ver otros gamers jugarlos, sobre como estos los han
marcado.

Donald A Norman dijo que los formatos fijos, que presentan una historia y di-
rigen al usuario, tales como lo son los videojuegos, son capaces de manipular
deliberadamente sus pensamientos y emociones (Norman, 2005).

Lo cual me da un sustento sobre mi busqueda por lograr condicionar experien-
cias emocionales en los videojuegos, es algo que parece ser posible.

Perotambién agrega que, los aprendizajes que un usuario hade captar dependeran
de como estén estructurados los acontecimientos, y de su capacidad de superarlos
(Norman, 2005).

Con esto Norman da un indicio a la importancia del flujo que plantea Mihaly
Csikszentmihaly, donde la habilidad y el desafio como ejes de una experiencia
6ptima deben estar en equilibrio.

Ademas la estructuracién de estos elementos han de ser precisos para poder
lograr que la estimulacién cognitiva y emocional de un jugador sea efectiva, lo
que hace clave la necesidad del disefio de experiencia de usuario.

Sumado a esto Donald A Norman dijo que jugar es buen ejercicio para multiples
habilidades que podriamos necesitar en la vida real (Norman, 2005).

Ademas hace referencia a los videojuegos, en 2005 con El Disefio Emocional, por
qué nos gustan (o no) los objetos cotidianos, diciendo que estos se estan volviendo
cada vez mds complejos, requiriendo mas exigencias reflexivas y cognitivas por
parte de los jugadores, llegando a ser simulaciones muy similares a la realidad.
También reafirma que, a diferencia de los filmes o medios audivisuales, en el
videojuego el usuario es un espectador activo con control sobre lo que sucede en
este, intensificando el estado de flujo gracias a la sensacion de participacion que
esto le da al jugador (Norman, 2005).

31



Problema de investigacion

Donald Norman ya tenia una idea del potencial de los videojuegos para influir en
los jugadores, incentivando su parte cognitiva y emocional, pero reconocia que
habian que cumplir cierto requerimientos para que esto fuera posible lograr a
partir de un videojuego, no era algo imposible.

¢Cuales son, entonces, los elementos presentes en un videojuego, que entran en
contacto con el jugador a partir de su experiencia para estimular la parte cogniti-
vay emocional de un jugador?

Mi intencidn con esta investigacion es reconocer esos elementos, identificando-
los directamente desde la experiencia del jugador y vinculdndolos con los ele-
mentos de emocidn, flujo y disefio emocional, para luego construir mi proyecto.

Como idea inicial, y como fue presentado en el marco tedrico, las emociones son
algo que juega un papel importante en la percepcion.

El flujo es otro elemento esencial, y tal como se pudo ver Norman pensaba de

forma similar, viéndolo intensificado en un videojuego gracias a la sensacion de
control que estos ya entregan.
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Primero, para comprender en términos generales la estructura de un videojuego,
ya que mi intencién no es enfocarme en la creaciéon de uno si no que en cdmo
los usuarios interactuan con este a nivel emocional, voy a dejar expuesto un
documento conceptual del videojuego What Remains of Edith Finch (Anexo 1)', el
cual encontre en la pagina web del estudio de desarrollo del mismo juego, Giant
Sparrow.

Este documento plantea la propuesta inicial que se consider6é como idea inicial
del videojuego y sus elementos, por tanto algunos de estos cambiaron en las fases
mas finales del desarollo, siendo uno de estos cambios el nombre final del mismo
videojuego.

El archivo esta agregado en los anexos (Anexo 1)y es de acceso abierto a cual-
quier persona por parte del mismo estudio desarrollador del videojuego, Giant
Sparrow.

Si bien yo he jugado este videojuego, he de analizar este archivo con una postura
neutra y en base a los datos que he obtenido del marco tedrico.

Lo primero que se menciona en este documento es la historia del videojuego,
presentando un contexto y una breve sinopsis.

Se presenta y describe a la protagonista, Edith Finch y menciona ademas en que
consiste el videojuego, donde es planteado “(...)como una coleccion de historias so-
bre una familia maldita” (Anexo 1)°. Este es desafio creativo a abordar, el cual debe
darse a entender a través del disefio del videojuego.

En el documento se sigue relatando el modo de hacer efectivo esto, a través del
desarrollo de distintas historias de cada uno de los personas de la familia Finch,
las cuales quedardn evidenciadas por Edith. Cada una de estas historias tiene sus
propias particularidades y escenarios, por tanto queda expuesto en el documento
la intencién de provocar un conjunto de sensaciones para ambientarlas.

Para lograr esto plantean una especie de moodboard, en el cual desarrollan con-
ceptos que les gustaria integrar llegar al efecto deseado con cada historia y el
videojuego.

En cuanto a la identidad de las historias plantean distintos desarrolladores, para
que se note la diferencia entre estas.

1 https://web.archive.org/web/20220921194054/https://www.giantsparrow.com/blog/news/
wp-content/uploads/2018/04/Finch-Original-Concept-Doc.pdf

Recuperado el 9 de Julio de 2023 a las 2:56 pm, Traduccién propia.

2 Ibidem

3 Ibidem
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Plantean que su intencién con el juego es que este sea sobre el horror que puede
dar la naturaleza. Por esto toman en consideracion elementos para definir un
tono que debe tener el videojuego.

“Queremos dar a los jugadores la sensacion de lo que es caminar por el bosque durante
la noche, de estar fuera de su elemento y ser presa de fuerzas desconocidas y mayores
que uno mismo. “

(Anexo 1)*

Por tanto para lograr esto por medio del tono plantean enfocarse 3 sensaciones
clave.

1. Lo sublime como caracteristica de la naturaleza, al ser inmensa y bella, pero
ademas enorme y poderosa, logrando un estado emocional de asombro
constante. Haciendo referencia a la parte mas visceral, donde la sensaciones
estan presentes al primer contacto con el entorno.

2. Lo intimo, haciendo al jugador sentirse familiarizado con los elementos del
juego, en este caso se menciona en el documento que se quiere apuntar al pu-
blico norteamericano. Para esto recurriendo a reconocer elementos propios
de la cultura del publico objetivo y asi apuntando a su nivel reflexivo.

3. Una sensacion de oscuridad y turbiedad, para que el jugador sin saber lo que
esta fuera en el entorno este espectante con el fin adentrarse en esta oscuridad
para encontrar respuestas. En relacion a lo expuesto por Donald A Norman,
se puede entender cémo un estado de afecto negativo, donde la persona esta
tensa y algo estresada pero de forma controlada permitiéndole concentrarse
en los detalles para resolver problemas.

Posterior a esto definen que quieren que se entienda a partir de la naturaleza,
donde mencionan

“Nuestro juego trata sobre la incomodidad de estar solo en un universo vasto e incom-
prensible.”
(Anexo 1)°

Discuten distintos conceptos que quieren tratar para luego terminar definiendo
que la presencia de la naturaleza decantara en la relacion de los seres humanos
para tratar con lo infinito.

4 Ibidem
5 Ibidem
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El documento sigue definiendo un contexto donde se desarrollara el videojuego.
Ya que se estdan basando en una historia real, que ellos conocen, deciden ubicar-
lo en la misma zona geografica donde ocurrieron los hechos y habito la familia
Finch, de esta forma el relato se sentird mas real.

“Debo sefialar que “real” no significa iluminacion fotorealista o animaciones captura-
das por movimiento. Con “real” nos referimos a algo especifico y familiar.”
(Anexo 1)°

Nuevamente, no buscan hacer algo explicito, si no que sensorial.

Luego plantean el gameplay que tendrd el videojuego, el cual estara diseniado en
contraste con los elementos anteriormente mencionados, esta es la parte con-
ductual del disefio, y como la plantean aqui buscan desarrollarla de modo que
potencie la identidad del videojuego y esten armonia con el nivel visceral.

Una de las decisiones consideradas a nivel conductual es el uso de linternas, ya
que el videojuego va a estar constantemente definido por la oscuridad ha de ser
necesario darle esta herramienta al jugador para superar este obstaculo y aden-
trarse a descubrir.

Aca se puede ver como el videojuego le da control al jugador, para poder avanzar
a través de las dificultades que se le presentan, por mucho que el miedo sea
una emocion que esta constante como parte de la identidad de los elementos
del videojuego, el jugador es capaz de continuar a traves de ella, ya que el nivel
reflexivo le dice que es seguro, ya que al estar en videojuego no hay peligro directo
hacia su persona, y ademas le estan entregando herramientas para avanzar.

Hay muchas formas en que los niveles de disefio emocional interactuan en este
caso pero no entraré en mayor detalles, ya que esto ha de variar segun cada per-
sona, requiriendo un levantamiento de informacién sobre los estimulos que
plantea el videojuego, los cuales estoy seguro los desarrolladores hicieron en este
caso.

A continuacion, plantean otro moodboard de referencias a partir de libros, shows
de tv, juegos y peliculas.

Seguido por una serie de desafios claves paralograr la intencion inicial que tenian
con el videojuego, una coleccion de historias sobre una familia maldita marcada por
la sensacion de horror en la naturaleza (Anexo 1).

6 Ibidem
7 Ibidem
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Desafios claves de diseiio

« Estructura de las historias cortas

*  Que sea aterrador

« Mantener al jugador orientado

« Ritmo del juego

Desafios claves de tecnologia

« Iluminacion

« Ambientacién bajo el agua

« Generacién del procedimiento

« Cdmara en tercera persona y control
Desafios claves de arte

« Bello + tenebroso

« Estilo artistico independiente de la técnologia
« Variedad de localizaciones y areas.

« Animaciones fluidas.

(Anexo 1)8

Hasta ahora, y con lo recién expuesto, es posible ver como ya en la fase concep-
tual inicial se tienen claro que para transmitir una historia que cautive al jugador
es necesario proponer elementos capaces de causar sensaciones emocionales.
Interesantemente en los desafios clave plantean los distintos niveles de disefio
emocional, siendo los desafios de disefio relacionados con la parte reflexiva y de
estructura de experiencia, los desafés tecnoldgicos ligados a la interaccion del
jugador con el videojuego, siendo la parte conductual y de funcionamiento, y por
ultimo los desafios de arte que estan mayormente ligado a lo visceral.

Por dltimo, definen a que tipo de publico va dirigido su juego. Este es un juego para
personas en busca de experiencias extrafias y hermosas (Anexo 1)°.

Pero, ;como son las experiencias extrafias y hermosas? ;qué es hermoso para
nuestro publico? El disefio de experiencia de usuario permite interactuar con
este para obtener informacion, y asi disefiar en torno a sus necesidad y percep-
cion. El conocer ademads que las emociones reaccionan en funcién de estimulos
especificos que me permite entender facilmente qué es necesario para lograr los
estados emocionales que buscan causar los desarrolladores de What Remains Of
Edith Finch, reconocer qué estimulos necesita el publico objetivo.

Ademas, el saber sobre como el cerebro procesa la informacién por medio de los
niveles visceral, conductual y reflexivo me sirve para saber dénde ubicar todos
estos elementos en la experiencia.

8 Ibidem
9 Ibidem
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Estructura de un videojuego

Para dejar planteados en términos generales los elementos necesarios que inte-
gran un videojuegos se utiliza algo llamado GDD (Game Document Design) el cual
consiste en una carpeta maestra que alberga otras enfocadas a cada uno de los
elementos del videojuego y sus interacciones.

El GDD de cada videojuego ha de ser distintos, no hay una estructura final igual
para todos, pero si hay algunos elementos basicos que tienden a estar siempre
presentes. A modo de ejemplo utilizaré un archivo de GDD propuesto por Michael
Sellers, quien presenta una estructura con algunos elementos que este archivo
puede contener (Anexo 2)*.

Sellers, dice que en este documento esta planteada la vision global del video-
juego, cubre las cualidades de la experiencia del usuario y como el videojuego
responde a estas.

Esta en constante cambio y sirve ademads, para reconocer los stakeholders® nece-
sarios en el desarrollo del videojuego.

Como finalidad especifica, nos sirve para reconocer los distintos objetivos que
tenemos con el videojuego.

Mi intencién no es ahondar mucho en este tema, ya que mi foco es la experiencia
de usuario la cual es parte de la estructura del GDD, lo que si quiero rescatar de
este documento algunos elementos propios de un videojuego, los cuales estan
contacto directo con el jugador, haciendo de estimulos para este.

Asi conociendo estos, reconocer cdmo los niveles visceral, conductual y reflexivo
se traducen en ellos.

Algunos de los elementos base que plantea Michael Sellers son:

e Titulo

» Estado del juego

* Concepto del juego

¢ Género

* Audencia Objetivo

¢ Concepto de parrafo y puntos de venta tinicos
» Experiencia de usuario

* Momentos clave

e Arte, sonidos y musica

1 https://drive.google.com/file/d/17-51Uwxqle3DZV1eir60hDIWA _aerw5g/view
Recuperado el 9 de Julio a las 5:15 pm, Traduccién propia.

2 Entiéndase como las partes interesadas en las acciones que hagamos en una empresa u
organizacion.
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Estructura de un videojuego

» Plataforma objetivo y requisitos de funcionamiento
* Competencia
* Monetizacion

(Anexo 2)3

Para mi investigacion, con la intencién de abordar una estructura mas acotada 'y
a mi parecer general, en base a lo que he reconocido como jugador, consideraré
solo los siguientes.

* Objetivos del jugador y progresion, relacionado con las metas planteadas y
el desarrollo de la narrativa.

¢ Mundo del juego, pertinente al contexto, interaccion entre elementos,am-
bientacion, etc.

» Interfaz de usuario, como forma en que el jugador establece control sobre
el mundo virtual e interactua con este.

* Objetos del juego, comprendiendo monstruos, NPC (Non playable characters
o personajes no jugables) incluyendo sus narrativas e interacciones.

e Arte, sonidos y musica.

¢ MVP Sistemas y caracteristicas, lo cual incluye la jugabilidad del usuario.

Simplificado quedaria de esta forma:

* Objetivos y metas

¢ Ambientacion y mundo virtual, o disefio de escenarios y niveles.
» Interfaz de usuario

¢ Mecanicas de juego o jugabilidad.

* Indentidad visual

e Musicay sonidos.

* Personajes y desarrollo.

Esto es mucho mas complejo desarrollado a fondo, pero como he mencionado
anteriormente, mi intencidn es solo reconocer interacciones del usuario con el
videojuego.

A partir de esto, a continuacidén presento un andlisis a partir de mi experien-
cia como jugador, reconociendo cémo alguno de estos elementos logran causar
estimulacién emocional efectiva en un videojuego, llamado GRIS, con el cual es-
toy mas familiarizado y es reconocido en la comunidad de jugadores por su po-
tente mensaje y carga emocional.

3 Ibidem
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Imagen 1, GRIS (2018) por Nomada Studio, foto extraida de Steam

Caracteristicas técnicas

Es un videojuego independiente de tipo plataforma (juego de tipo 2D en cual se
recorre por los escenarios de un punto a otro, donde las principales acciones se
dan por correr y saltar para superar los obstdculos).

Tiene un desarrollo lineal, es decir tiene una historia fija sin mayores desvios.

Cuenta con un sistema de coleccionables para desbloquear contenido adicional
a la historia.

Utiliza principalmente elementos graficos y conceptuales para entregar su men-

saje, que se ven representados en el disefio de niveles y escenarios, ademads de
ciertas mecanicas de juego.
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Historia

En términos narrativos GRIS es silencioso, no hay una voz activa que nos narre su
historia, ni bloques de textos que expliquen los sucesos del relato, sino que es el
disefio de escenarios, con su estética y en complemento con la musica, quienes
seran los protagonistas al momento de contarnos el relato del videojuego.

GRIS consiste en una representacion conceptual, a través de los diferentes ele-
mentos del videojuego para representar las 5 fases del duelo; negacidn, ira, nego-
ciacion, depresion y aceptacion.

Nuestra protagonista vendra a ser una chica, joven, llamada Gris, quien debera
enfrentar todas estas etapas con un reducido numero de herramientas.

Gris debe recolectar estrellas, con las cuales podra ir avanzando a través de los
niveles, haciendo uso de estas para distintas funciones.
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A.

Imagen 2, Referencial del primer nivel del videojuego, Negacion,
foto extraida de gameplay propio

Negacion (Gris): El juego comienza con Gris despertando en la mano de una es-
tatua que corresponde a una mujer, la cual estd a punto de caerse a pedazos.
Gris intenta cantar, pero su voz se empieza a apagar, tiembla, la estatua empieza
a ceder, Gris trata de aferrarse a ella, pero se desmorona y nuestra protagonista
empieza a caer sin parar, mientras el mundo en que ella estd empieza a perder su
color hasta no quedar mas que escalas grises.

Solo hay silencio, un ambiente sin color ni musica, solo queda avanzar.

Triste y sola, se ve un desierto sin colores, y empieza a avanzar hacia adelante, a
través de ruinas en la arena, hasta encontrarse con la mano destrozada enterrada
en la arena, lo que fue alguna vez la estatua, se recoge en el aire con una postura
desconsolada y empieza a aparecer el color rojo en su mundo, dando inicio al
siguiente nivel.
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Imagen 3, Referencial del segundo nivel del videojuego, Ira
foto extraida de gameplay propio
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Ira (Rojo): Nuestro mundo se ve tefiido por una paleta de colores rojos, estamos
en este desierto donde no hay nada mas que ruinas.

La musica de fondo en este nivel es tranquila, sin muchos instrumentos ni alto
volumen, presenta melodias rapidas con cierta intermitencia, cuyo sonido se
proyecta en cada corte de estas, luego se agrega una melodia algo mas constante,
como de descubrimiento y busqueda, manteniendo las melodias anteriormente
mencionadas. Pero en determinados momentos, se generan fuertes corrientes
de viento negro que nos quieren hacer retroceder, la musica se vuelve cadtica 'y
su volumen sube, dando una sensacién de caos.

Para enfrentar esto, y poder superar este obstdculo, Gris aprende una habilidad
para convertir su vestido en un cubo, pesado, que la mantiene en la tierra,
inamovible para el viento, pero aun asi capaz de avanzar por si misma caminando.
Gris supera asi la ira y empieza a subir cada vez mds alto, saltando a por lo
pedazos de la estatua destruida, hasta encontrar esta vez ambas manos de esta,
como parte del escenario que la ayuda a avanzar. Al hacer contacto con ellas, Gris
se recoge nuevamente en el aire, haciendo crecer ramas en su mundo y trayendo
un nuevo color consigo, verde.
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Imdgen 4, Referencial del tercer nivel del videojuego, Negociacion
foto extraida de gameplay propio

Negociacion (Verde): El panorama cambia, el verde invade la pantalla, y se ven
halos de luz que escapan entre las ramas, pero el rojo sigue presente, ambos
colores conviven durante este nivel y aparece vegetaciéon donde antes no habia.
Estamos en la presencia de un bosque, con naturaleza cambiante y unos pocos
seres vivientes.

La musica es gentil, tranquila, hay sonidos de naturaleza, el piano marca la
melodia y notas mayores van marcando la pista.

Nos encontramos con pequefios y raros seres, los cuales serdn esenciales para
poder completar los desafios que este nivel tiene para nosotros. Durante este
nivel ademas adquirimos la habilidad de poder saltar ain mas alto, gracias a
pequefios grupos de mariposas que nos impulsan con gran fuerza.

Seguimos subiendo, ya surcando el cielo mientras recorremos ruinas a la altura
de las nubes, el rojo empieza a opacar al verde y vuelve a aparecer el viento negro
que nos empujaba en el nivel anterior, pero esta vez con la forma de un pajaro
formado de gran cantidad de mariposas negras, que nos empuja con su fuerte
grito, rompiendo con la armonia de la musica. El negro y el rojo se entremezclan
y ni siquiera nuestra forma de cubo es suficiente para superar el caético chirrido
del ave que nos empuja, pero si nos ayuda a poder agotar a nuestro enemigo y
liberar a las mariposas encerradas en jarros. Es necesario usar nuestra habilidad
para sortear nuestros obstaculos, buscando la ayuda de nuestras aladas amigas,
nos impulsamos hacia arriba dejando atras a nuestro oponente.

Llegamos maés arriba, y encontramos a la estatua de la mujer mas repuesta pero
aun rota. Nos posamos en su palma y Gris vuelve a recogerse desamparadamente
y triste, mientras el color azul empieza a pintar nuestro mundo, fusiondndose
con los colores ya presentes, y empezando a llover.
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Imdgen 5, Referencial del cuarto nivel del videojuego, Depresion
foto extraida de gameplay propio

Depresion (Azul): La lluvia estd siempre presente, los elementos que conform-
aban nuestro escenario en los otros niveles, como ruinas, arboles, siguen pre-
sentes, pero el agua que trae consigo la lluvia sera el factor que influira de mayor
manera en este nivel.

Aun hay musica tranquila, pero hay largos tiempos de silencio, solo escuchando
nuestras pisadas. Muy por el comienzo del nivel nos veremos obligados a bajar,
en vez de subir como lo estdbamos haciendo antes, adentrandonos en sistemas
de cuevas oscuras e inundadas, donde la musica timidamente volvera a aparecer,
resonante y lenta, sin querer tomar mayor protagonismo.

En este nivel adquirimos la habilidad para nadar, permitiéndonos desenvolver-
nos facilmente en el agua.

Tendremos que buscar nuestro camino en la oscuridad y el silencio, mientras
muchas veces hay que nadar y bucear para llegar de un lado a otro. Solo seguimos
descendiendo, mientras la oscuridad empieza a tomar mas predominancia.
Superando obstaculos que nos congelan, usando el frio a nuestro favor y
recorriendo diferentes tuneles donde es facil perderse, para solo seguir bajando
mads y mas en las profundidades, buceando un mar profundo donde algunos de
los colores que ya conocemos empiezan a aparecer nuevamente.

Habiendo alcanzado una profundidad considerable, encontramos a una brillante
tortuga que gracias a las estrellas que hemos recolectado durante este nivel nos
ayuda a llegar ain més profundo, para finalmente encontrarnos con la estatua
de la mujer nuevamente, cada vez mas recompuesta. Gris superar la oscuridad.
Nuevamente en su palma, con una tenue luz que yace en lo mas profundo, Gris se
elevay con su misma postura de siempre hace aparecer un nuevo color, amarillo.
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Imagen 6, Referencial del quinto nivel del videojuego, Depresion
foto extraida de gameplay propio

Aceptacion ( ): Este nivel comienza con nosotros sobre la palma de la
estatua, ya completa pero aun con grietas, en un nivel donde podemos ver la luna
brillar fuertemente, en medio de la absoluta oscuridad de las profundidades.
Pareciera que recuperamos la voz, asi que apenas Gris intenta cantar, mariposas
negras aparecen, envolviendo la estatua hasta formar una masa de oscuridad que
la vuelve a destruir.

Gris, intentando mantenerse arriba, es envuelta por la oscuridad, solo para salir
de esta impulsandose hacia arriba, volviendo al nivel acuatico del que venia.
Buceando devuelta por los tuneles acudticos del nivel, Gris escapa a toda ve-
locidad de la oscuridad, que esta vez toma forma de una anguila que trata de
devorarla, mientras de fondo suena una musica de tension. Luego de un tiempo
de persecucién Gris parece dejar atras a la anguila, aun asi, viéndose envuelta en
una cueva sin luz, en la cual no tarda en encontrar pequefias plantas acudticas y
medusas que iluminan su camino. No hay musica, solo incertidumbre, mientras
Gris busca su camino vuelve a encontrarse, surgiendo desde la oscuridad, con la
anguila, quien vuelve a perseguirla para devorarla.

Buceando lo mas rdpido posible, esta vez hacia arriba, Gris no logra verse capaz
de escapar, y cuando esta a punto de ser devorada, su luminosa amiga tortuga
aparece en su rescate, ayudandole a espantar la oscuridad.

Vuelve el silencio, y a través de una corriente de agua Gris sigue subiendo, hasta
llegar a unas ruinas. Manteniendo su constante ruta hacia arriba, Gris recupera
su voz, y cantando es capaz de devolverle la vida a plantas y activar mecanismos
que la ayudan a seguir adelante.

Ya podemos ver a todos los colores que hemos recuperado presentes, y enfrenta-
dos desafios que cambian la gravedad del nivel con un efecto de espejo.
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Gris encuentra su camino a lo mas alto. habiendo reunido suficientes estrellas,
logra formar un camino de constelaciones que la ayudan a ir aun mas alto, pero
antes de poder subir por ellas, la oscuridad vuelve a aparecer, esta vez tomando
su forma, y mirandola directamente. Esta le grita, y se lleva todos los colores que
habia, junto con los elementos del mapa, cayendo en la nada, para luego devorar-
nos.

Atrapada en un mar de oscuridad, Gris nada hacia arriba, y logra salir de este,
para encontrarse con unas ruinas donde puede ver lo que parece el sepulcro de
una mujer como la de la estatua.

Escalando por los pedazos de la estatua destrozada nuevamente, Gris llega hasta
la palma destrozada de la misma, y cantando empieza a reponerla, poniendo to-
das las piezas en su lugar.

Mientras hace esto, la oscuridad intenta devorarla nuevamente, pero cuando
parecia que lo lograria nuevamente, la estatua repuesta, aunque con grietas,
empieza a cantar también.

De esta manera, la oscuridad desaparece, los colores vuelven a aparecer, en cada
uno de los niveles que ya superamos, esta vez todos presentes. Gris abraza y besa
a la estatua de la mujer, la cual derrama algunas lagrimas, esta es su despedida.

Imagen 7, Referencial a la escena del fin del juego
foto extraida de gameplay propio

Gris vuelve donde esta el camino de constelaciones que formo con las estrellas
anteriormente, y asciende por este, perdiéndose en las blancas nubes. Fin.
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Aspecto adicional

Es posible acceder a una escena secreta, habiendo conseguido todos los objetos
coleccionables del juego, que ha representarse en forma de otro tipo de estrella.
Previo a llegar a la parte final, en cierta seccién, podemos tener un flashback
donde se ve a Gris, junto a la mujer retratada en la estatua, juntas bajo el cie-
lo nocturno, capturando estrellas y abrazdandose, dando a entender que es muy
posible, que la mujer de la estatua fuera su madre.

Siendo la pérdida de ella lo que provoca todas estas fases del duelo, por las que
Gris tiene que pasar y superar.

Diseiio emocional aplicado

GRIS es un juego que, si bien no tiene didlogos, es capaz de transmitir mucho
a través de su disefio de escenarios y musica, una narrativa que podria quizas
haber sido desarrollada a través de otros elementos, encuentra su voz con su pro-
pia propuesta.

Nivel visceral

Dentro del mundo que nos presenta GRIS, este nivel podria ser el que mas ha
de destacar a primera vista, incluso es muy probable que todos sus jugadores
podrian reconocer el videojuego con solo ver una pequefia parte de su arte. Su
gréafica es algo que lo hace inico, manejo de colores para representar cada nivel,
emocion y adversidad que se va presentando a medida que la narrativa avanza.
Al ser un juego mayormente mudo, tanto el nivel visceral como conductual
juegan un papel protagdnico para transmitir el mensaje que los disefiadores de
videojuegos buscan transmitir.

Ademas de su arte, tan caracteristico, la musica toma el lugar que la voz suele
tener en gran parte de otros videojuegos. A través de cambios de intensidades,
tonalidad, melodias y otros recursos sonoros, GRIS va contandonos su historia.

Nivel conductual

En este nivel, se ve desarrollado principalmente en cémo Gris va aprendiendo
distintas técnicas, acorde a cada nivel que estd, las cuales ha de utilizar para su-
perar los obstaculos que se le presentan.

Sumado a esto, las transiciones de cada nivel entre uno y otro, en cuanto a subi-
das y bajadas, aportan de gran manera al mensaje que entregan, un lenguaje no
hablado ni escrito que de forma indirecta nos transmite informacién adicional.
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Nivel reflexivo

El mundo virtual en su conjunto corresponde a una abstraccion conceptual de lo
que es el duelo, porlo que su sentido principal esta algo oculto para los jugadores,
quienes deben develar los misterios que posee el juego para comprenderlo en su
totalidad.

Tiene un desarrollo a nivel reflexivo bastante pensado y bien definido.

Si bien, ya con los niveles visceral y conductual es suficiente para que un jugador
pueda disfrutar el videojuego, es el nivel reflexivo el cual dotara de gran valor a
estos.

Es a causa de este nivel que el juego es dotado de humanidad y nos dispone a en-
tender, desde nuestra emocionalidad, lo que GRIS quiere transmitir.

Hay una meta clara que el jugador debe seguir la cual ir hacia adelante, superan-
do puzzles con las herramientas que el videojuego va entregando, todo para ter-
minar el videojuego. Esta seria la mision principal, la cual en este caso no se
plantea de forma explicita, sino que conductualmente el jugador la deduce.

Ademds, con el aspecto adicional que es la recoleccion de estrellas, se puede
reconocer una misidn secundaria, que al ser completada recompensa al jugador
con informacién adicional de la historia.

Por otro lado, la plataforma que alberga el juego en su biblioteca, Steam utilicé en
este caso, otorga logros cuando se cumplen con determinados hitos.

Tanto la mision principal, como la secundaria y los logros corresponden a objeti-
vos y metas que plantea el juego.

Los niveles visceral, conductual y reflexivo, se ven reflejados en los elementos

que dispone el juego como se ha podido ver, ya sea arte, musica, jugabilidad in-
terfaz de juego y la narrativa propia de este.
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¢Como es posible que una tematica la cual probablemente nisiquiera hemos
experimentado, como puede ser el duelo en el de GRIS, nos haga sensibilizarnos
c6mo si lo hubieramos hecho? Este tipo de situaciones es lo que me interesa
abordar, desde la elaboracion de la experiencia de usuario, como la emociona-
lidad se apodera de nosotros dentro de los videojuegos, y con una experiencia
capaz de dejarnos completamente inmersos en un mundo virtual donde los
limites y leyes de la realidad que habitamos no tienen cabida.

Entender los elementos claves que gatillan la emocionalidad y su orden, como
mencione al abordar el problema de investigacion, para asi entender que es lo
necesario para condicionar una experiencia emocional.

Si bien, como pudimos a partir del andlisis conceptual de What Remains Of Edith
Finchy el analisis de la experiencia de juego con GRIS, se hace uso de la emocio-
nalidad para potenciar la experiencia del jugador en diferentes aspectos, cada
uno de ellos la distribuyen en distintos elementos de sus propios mundos vir-
tuales, decidiendo de forma subjetiva, segiin cada empresa desarrolladora, en
qué aspectos hacer énfasis, y qué identidad darle a cada uno.

Donald A Norman dice que los videojuegos se diferencian de la vida real por el
hecho de que estos ocupan un periodo fijo de tiempo, ya que cuentan con un
comienzo y un final fijo, en cambio la vida real, a pesar de estar marcada por

el nacimiento y la muerte, no cesa de discurrir, no se puede escapar de ella,
sigue avanzando a pesar de que estemos durmiendo, aunque ya en ese entonces
reconocia que esto estaba cambiando (2005).

A partir de esto es rescatar que Norman reconoci6 una meta fija que tiene el
videojuego la cual marcara el final de este. El desenlace de un videojuego ha de
acabar cuando se logre esta meta.

El comienzo y el final se da por la historia que el videojuego quiere contar, la
cual se puede desentrafiar a partir de distintos objetivos.

Con el analisis de los videojuegos, y la observacién de muchos otros de estos a
partir de mi experiencia, puedo reconocer 3 objetivos principales que van com-
poniendo la meta que un videojuego plantea para el jugador.

Existe una misioén principal que sera la responsable de hacer la narrativa princi-
pal del videojuego avanzar.

También existen misiones secundarias que motivan al jugador a adentrarse

mas en el mundo del videojuego y recibir recompensan adicionales para su
aventura.
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Y por ultimo, a nivel de plataforma en que se ubica el videojuego, hay logros
que se pueden ir desbloqueando, desafiando al jugador, los cuales normalmente
no ofrecen una recompesa que se ve reflejada materialmente sino que a nivel
personal por la satisfaccién de haberlo completado.

Del analisis de GRIS puede ver:

A nivel visceral pude reconocer la musica y la identidad grafica como elementos
estimulantes.

En el nivel conductual estaba las mecanicas y desarrollo de niveles.

Por ultimo, a nivel reflexivo esta la historia, y la intencién misma de los otros
elementos anteriormente mencionados, sumado a la invitacién al jugador a
reflexionar sobre la narrativa que evidencia al jugar.

Bien podria entrar en detalle sobre cada elemento que compone un videojuego,
pero mi intencién con esta investigacion es abordarla desde la disciplina del
disefio de experiencias y no el disefio de videojuegos, por tanto, voy a sumar
informacién recolectada a partir de experiencias de otros usuarios sobre su
relacion con estos.
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Encuestas a usuarios

A continuacion haré un levantamiento de informacion para poner en contraste
la opinién de los jugadores en relacién a sus propias experiencias emocionales
en los videojuegos.

Llevé a cabo la encuesta en la plataforma Formularios de Google.

La difusion de la encuesta fue por medio de internet, en distintas redes sociales
y el foro de Ucampus.

Ademas, realicé una encuesta en inglés. la cual posee las mismas preguntas que
la anteriormente mencionada, con la intencién de dar un vistazo a cémo un
factor cultural podria afectar el cémo los jugadores perciben la emocionalidad.

No esta demds dejar en claro que para poder lograr resultados mayormente efec-
tivos es necesario obtener una cantidad de respuestas aun mayor, considerando
una homogeneidad en la muestra, pero para lo que concierne mi investigacion,
los resultados obtenidos me sirven como guia debida a la marcada tendencia que
tienen.

Dejo como anexos los resultados de las encuestas, correspondiendo al Anexo 3
(encuesta en espafiol) y el Anexo 4 (encuesta en inglés).
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Para la recopilacion de datos lleve a cabo dos encuestas, una en espafiol y otra
en inglés, conteniendo ambas las mismas preguntas.

Las encuestas se difundieron en redes sociales, Reddit y foros de Ucampus, ob-
teniendo una gran variedad de nacionalidades presentes en las respuestas.

Mi intencidn esta dualidad de lenguaje en la encuesta, es poder demostrar la
universalidad que posee la emocionalidad en las personas, siguiendo lo plant-
eado por Robert Plutchik sobre el factor genético de estas, pero teniendo en
cuenta lo dicho por Maurice Merleau Ponty sobre como la percepcién de cada
ser humano ird cambiando segun los distintos factores culturales y del entorno
en que esté envuelto.

Ademas, la encuesta tiene un caracter mas cualitativo que cuantitativo, contan-
do con preguntas de desarrollo con el fin de poder obtener relatos personales y

subjetivos de los jugadores como usuarios de los videojuegos.

A continuacidn, presento un analisis comparativo entre ambas encuestas sobre
la informacidon recolectada.

Para mas informacién sobre los resultados obtenidos adjunto a continuacién un
enlace para acceder a estos.
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Identificar demografia

En primer lugar, lo mas importante es reconocer con qué grupo humano es-
tamos trabajando, para reducir el margen de error y empezar a caracterizar
nuestro grupo objetivo.

La encuesta en espafiol se cerré con un computo final 22 respuestas.

Por otro lado, en la encuesta en inglés fueron 20 respuestas.

¢Qué edad tienes?

Las edades de las personas que respondieron la encuesta en espaiiol van desde
los 19 a los 29 anos.

Las edades de las personas que respondieron la encuesta en inglés van desde
los 15 a 46 afos.

:De qué pais eres?

Para la encuesta en espaiiol, la muestra en su gran mayoria de poblacion chile-
na, pero ademas hay respuestas de Argentina y México.

Para la encuesta en inglés, la muestra posee jugadores de los siguientes paises;
Estados Unidos, Australia, India, Hungria, México, Indonesia, Filipinas, Canada
Serbia y Suiza.

¢Con qué género te identificas?

En cuanto a la encuesta en espaiiol, son mayormente hombres pero hay tam-
bién presencia de mujeres.

Por el lado de la encuesta en inglés, también son mayormente hombres, pero
con presencia de mujeres y trans.

A partir de los resultados obtenidos, teniendo en cuenta ambas encuestas, es
posible reconocer una muestra de personas, en su mayoria hombres, contemp-
lando edades desde los 15 hasta los 46 afios.

Entendiendo que para poder lograr mayor validez en los datos seria necesario
contar con un nimero aun mayor de resultados, encuentro que es posible, para
lo que compete a mi investigacion, utilizarlos como directriz de apoyo para en-
tender el fenémeno de la emocionalidad.
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En base a los resultados obtenidos pienso que, de obtener mayor alcance con las
encuestas, seria posible agrandar aiin mas el grupo estudiado, pero no mucho
mas alla de las edades obtenidas, pero esto no es mas que una suposicion, que
quizas en estudios mas a futuro seria interesante demostrar.

Para lo que concierne a mi investigacién en este momento, haré uso de estos
datos para estudiar la emocionalidad dentro de esta muestra obtenida.

Entonces, la muestra corresponde a jugadores de videojuegos entre 15y 46
aflos, tanto hombres como mujeres, y otros, pero con mayoria en el sector mas-
culino.

Inmersion

En videojuegos donde la moral importa, y tus decisiones afectan el desarrollo
de la historia, ¢Tiendes a actuar como lo harias normalmente?

En un grado mds emocional y moral, me parece importante saber si un jugador
es capaz de verse tan inmerso en un videojuego que toma decisiones en base a
sus propios principios, mds alla del personaje.

La moral funciona en un nivel reflexivo, en base a los niveles de disefio emo-
cional que plantea Donald A Norman, ya que es parte de la personalidad de una
persona y se desarrolla en base a nuestra experiencias.

* Resultados encuesta en espaiol

El 59.1% de los encuestados dicen que si, mientras que el 18.2% dice que no,

y el otro grupo dice que depende, esto viéndose influenciado por el grado de
inmersion que sientan en el momento, la situacion especifica o el simple hecho
de querer actuar distinto por criterio de jugabilidad.

* Resultados encuestas en inglés

El 65% de los encuestados dicen que si, mientras que el 20% dice que no, y el
otro grupo toma decisiones segtin lo que sea mejor para el desarrollo de la his-
toria, o por diversas razones.

La mayoria de los jugadores, en ambas encuestas, dicen actuar como lo harian
normalmente en la vida frente a decisiones que involucran moralidad, mientras
que una menor parte dice que no, y por otro lado hay un grupo ain menor que
dice que depende de la situacion.

55



Datos cuantitativos

A partir de estos resultados puedo ver como la mayoria de los jugadores en-
cuestados se involucran moralmente con un videojuego, y esto demuestra, a su
vez, que utilizar herramientas que involucren la moral es efectiva para la in-
mersion de los jugadores.

¢Crees que los graficos son un factor importante para disfrutar lo que un vid-
eojuego tiene para proponer?

Los graficos juegan un papel que podria considerarse en los niveles visceral y
conductual, ya que afectan visualmente al videojuego y al mismo tiempo la flui-
dez de este.

* Resultados encuesta en espaiiol

El 31.8% de las personas que respondieron la encuesta dijeron que si, mientras
que un 36.4% que no, siendo un 18.2% equivalente a “Un poco” y porcentaje
restante dieron su opinién diciendo que depende del tipo de juego.

* Resultados encuesta en inglés

El 35% de las personas que respondieron la encuesta dijeron que si, mientras
que un 20% que no, siendo la mayoria en este quienes opinan que “Un poco”
con un 35% y el porcentaje restante al igual que en la otra encuesta menciona-
ron que depende del tipo de juego, dindole mas importancia a los graficos en
juegos AAA o incluso que el estilo grafico del juego podia ser mds importante.

Por tanto, con estos resultados es posible ver una tendencia mas variadas re-
specto a las preferencias de los jugadores, dando un resultado relativo, que com-
plementado con las respuestas abiertas dadas por algunos jugadores puede dar
a entender que las preferencias sobre si los graficos de un videojuego importan
o no, dependera del videojuego que se esté jugado y si estos aportan al mismo.
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Tipo de jugador
¢Qué tipo de videojuegos disfrutas mas?

A modo de conocer las preferencias de los jugadores entrevistados, y por tanto,
qué tipo de juegos frecuentan en aspecto de videojuego de un jugador, multiju-
gador o ambos.

* Resultados encuesta en espaiiol

Un 72% de los jugadores dicen disfrutar ambos, tanto videojuegos de un jugador
como multijugador, mientras que un 22.7% prefieren los videojuegos de un
jugador y 4.5% multijugador.

* Resultados encuesta en inglés

Un 65% de los jugadores disfrutan mas los videojuegos de un jugador mientras
que un 15% prefieren tanto multijugador cémo un jugador y 20% optan por mul-
tijugador.

Con estos resultados se puede ver una diferencia considerable en cuanto a los
jugadores que respondieron la encuesta en espaiiol con la encuesta en inglés,
mostrando una variedad en preferencias respecto a aspectos de jugabilidad en
solitario o con gente, pero también mostrando que los jugadores interactuan
tanto con videojuegos multijugador como de un solo jugador.
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Datos cualitativos

A partir de preguntas de desarrollo, correspondiente a las presentadas a con-
tinuacién, buscé reconocer comportamientos que tienen los jugadores al mo-
mento de enfrentarse a un videojuego y como interactian con este, consideran-
do sus motivaciones y frustraciones, inmersion en el videojuego, su perfil como
jugador y algunas preguntas de exploracion sobre elementos que me parecen
interesantes considerar en relacion a la tematica.

Emocionalidad
¢Qué opinas sobre la carga emocional en los videojuegos?

Tanto los participantes de la encuesta en espafiol como en inglés encontraron
qué es muy importante (la primera gran mayoria) o algo un poco importante.
Sin haber nadie que dijera que no es importante.

Exponiendo de esta forma el interés de los jugadores por la presencia de emo-
cionalidad en videojuegos y su interés por experimentar emociones en estos.
Por tanto, a partir de estos resultados puedo entender que la emocionalidad

si es un factor importante para los jugadores, y ademas darme cuenta de que

la emocionalidad es algo que va mas alld de las barreras culturales, siendo las
emociones un lenguaje universal importante para los jugadores de videojuegos.

Si tu respuesta anterior fue que si es importante, ;:Por qué crees que es im-
portante la carga emocional?

Como segunda parte de la pregunta anterior, invite a modo optativo a profun-
dizar sobre sus respuestas respecto a la importancia de la carga emocional en
los videojuegos.

* Resultados encuesta en espaiiol

Hacen menci6n de forma reiterada palabras como mayor inmersién, vinculo,
conexion, lazo, conectar, memorable.

Dejando en claro que la carga emocional que presenta un videojuego los ayuda a
conectar mas facilmente con un videojuego o personaje dentro de este, hacien-
do su experiencia mas memorable porque de esta forma estan mas inmersos en
el mundo virtual que el videojuego propone, y pueden establecer lazos emotivos
con los distintos elementos y personajes de este.
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* Resultados encuesta en inglés

De igual manera, dan a saber que la carga emocional de un juego los ayuda
a verse mas envueltos en el videojuego y con los personajes, permitiéndoles
conectar con ellos y darle mas importancia a los sucesos dentro del mundo
virtual.

La palabra mas utilizada por ellos fue “conectar”.

A partir de estos resultados puedo entender que la emocionalidad en los video-
juegos ayuda a los jugadores a conectar con los elementos del mundo virtual,
por tanto facilita la inmersidn, y por tanto el flujo.

Siéntete libre de dar tu opinion sobre la tematica tratada en esta encuesta

Ademads deje un apartado opcional donde quien quiera puede dar su opinién so-
bre la tematica, donde muchas personas mostraron su interés por esta tematica.
Los invito a revisar las respuestas para mas detalles.

Motivaciones y frustraciones
¢Por qué juegas videojuegos?
* Resultados encuesta en espaiiol

Los principales motivos por los que los jugadores juegan videojuegos es por
qué buscan entretenerse principalmente, vivir experiencias gratas, salir de la
realidad cotidiana, relajarse, pasar el tiempo, competitividad y poder disfrutar
con amigos.

* Resultados encuesta en inglés

Lo que mas se repiti6 fue el concepto de escapismo, es decir escapar de la
realidad, ademas de entretenerse, por diversion, relajo, pasar el tiempo, desafio
y jugar con amigos.

Es interesante ver como se van relacionando las respuestas, mas alld de la cul-
tura y el lenguaje, la comunidad de jugadores o gamers, comparte motivaciones
en comun para acceder a los mundos virtuales que nos ofrecen los videojuegos,
y mds aun, ver como todos ven los videojuegos como algo positivo para ellos
que los hace sentir bien.
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¢Qué te motiva a terminar un videojuego?
En cuanto a motivaciones para terminar un videojuego, una vez empezado.
* Resultados encuesta en espaiol

En su gran mayoria mencionaron que su principal motivaciéon para terminar un
videojuego es la historia, saber que ocurre al final y como es el desenlace de los
personajes.

Ademas existe cierta motivacion por sentirse satisfechos por terminarlo, una
sensacion de logro, junto con disfrutar la experiencia que nos ofrece el video-
juego.

* Resultados encuesta en inglés

Se encuentran respuestas similares, la existencia de una buena historia que los
motive a llegar al final y poder conocer su desenlace, esto potenciado por la
jugabilidad que el videojuego entrega.

Nuevamente puede verse la universidad respecto a los intereses de los jugadores
independiente de su cultura, los jugadores de videojuegos quieren disfrutar de
una buena historia y si es suficientemente entretenida o interesante para ellos
los motivard a terminar el videojuego, ademas elementos de jugabilidad y end-
game (lo que estd después de terminar un videojuego) motivan ain mas a los
jugadores.

La sensacidn de satisfaccion que tienen al lograr tal tarea es algo que destaco
en algunos jugadores también, que se relaciona con el desafio que presenta el
videojuego, para lo que muchos de esto poseen un sistema de lograr que incen-
tiva esto.

Y siempre presente, para ambas encuestas, el disfrutar el videojuego y lo que
ofrece.

60

Datos cualitativos

¢Qué te hace dejar de jugar un videojuego?

Por otro lado, las frustraciones que puede encontrarse al jugar un videojuego, y
hacen que el jugador se detenga.

* Resultados encuesta en espaiol

Los jugadores dicen que las principales causas que los hacen dejar de jugar un
videojuego son, en primer lugar, una jugabilidad aburrida o muy dificil, si es
que se vuelve demasiado mondtono y repetitivo tiende a aburrir a los jugadores.
En segundo lugar, la historia, si es una historia vacia y que no logra cautivar a
los jugadores.

En tercer lugar, el tiempo, un videojuego muy largo que no es capaz de generar
un interés constante.

Y también es posible ver factores externos, como falta de tiempo para jugar o
algun otro suceso que no nos permita continuar con el juego.

* Resultados encuesta en inglés

Nuevamente, muestra diversas similitudes, siendo la respuesta mas repetida el
aburrimiento que el videojuego le podia generar, por diversos motivos, como
por ejemplo la jugabilidad o la historia.

Siguiente a esto, lo que mas se menciono fue la frustraciéon que sentia cuando
no podian avanzar, el quedarse “pegado” en cierta parte del juego. Esto vendria
a relacionarse con la dificultad del juego.

Bastante ligado a esto, y nuevamente haciendo relacién a la otra encuesta, el
tiempo fue algo que hacia a muchos jugadores dejar de lado un videojuego, si
este es demasiado largo van perdiendo el interés.

Ademas de mencionar las fallas técnicas que un videojuego puede poseer,
haciendo mas dificil el jugarlo y los elementos externos que la vida real trae
consigo (tiempo, problemas, etc).

Los jugadores de videojuegos parecen ser una comunidad que trasciende cual-
quier cultura y se forma en un dmbito virtual universal donde se comparten
muchas de sus motivaciones y frustraciones.

Muchas de las cosas que mencionan respecto a lo que los hace dejar de jugar un
videojuego se relacionan con los distintos niveles del disefio emocional (viscer-
al, conductual, reflexivo) que plantea Donald A Norman, y la teoria de Flow de
Mihaly Csikszentmihalyi.
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Perfil de jugador

Para entender mejor el perfil de jugador, en relacion con el disfrute que pueda
tener al jugar un videojuego, dejé planteadas las siguientes preguntas.

Segun ti, ¢qué hace a un videojuego memorable?
* Resultados encuesta en espaiol

Hubo tres elementos que la gran mayoria de los jugadores mencionaron de for-
ma reiterada, por un lado, estd la historia que propone el videojuego ligado en
la gran mayoria de los casos con la jugabilidad y 1a emocionalidad que propone
el videojuego en su conjunto. La musica también fue otro elemento que se men-
ciond bastante, algo que al parecer suma bastante valor a un videojuego para los
jugadores.

* Resultados encuesta en inglés

Los elementos como la historia, jugabilidad y emocionalidad tuvieron un peso
muy similar a la encuesta en espafiol, ademas mencionaron una caracteristi-
ca muy importante, lo “Gnico” de un videojuego, capaz de dejar marca en los
jugadores, junto con una narrativa potente y profunda.

Una buena historia que te permita conectar con los personajes y pueda dejar
una marca en la memoria de uno como jugador y la capacidad de poder generar
vinculos con los personajes en su desarrollo, ademas de la integracion de ele-
mentos graficos y de jugabilidad, eso parece lograr hacer un videojuego memo-
rable para los jugadores.

Algo que nuevamente hace mucho sentido considerando los 3 niveles de disefio
emocional de Donald A Norman.

¢Qué elementos de un videojuego a tu parecer tienen mayor importancia al
momento de generar una mayor experiencia emocional?

De una seleccién de distintos elementos que conforman un videojuego, abar-
cando distintos aspectos de visceralidad, conductividad y reflexividad, los ju-
gadores seleccionaron 3 elementos que para ellos son importantes para generar
una mayor experiencia emocional.
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* Resultados encuesta en espaiiol

La gran mayoria estuvo dada por la Historia, con un 86.4% de preferencia.

En segundo lugar la Ambientacidn, disefio de niveles y escenarios, con un
68.2% cada uno.

La tercera mayoria la tuvieron Desarrollo de personajes juntos con Musica, con
un 63.6%.

* Resultados encuesta en inglés

La principal mayoria para este caso fue, al igual que la otra encuesta, la Histo-
ria, con un 90%.

En segundo lugar empataron dos elementos, Desarrollo de personaje y Musica,
ambos con 75%.

Para quedar en tercer lugar la Jugabilidad y Ambientacidn, disefio de niveles y
escenarios con un 40%.

Existen unas leves diferencias en ciertos elementos entre ambas encuestas pero
no se alejan mucho unas de otras.

La Historia fue un elemento que se mantuvo fuertemente en primer lugar para
ambos casos, y el Desarrollo de personaje, la Ambientacién més la Musica tu-
vieron un alto nivel de preferencia.

Saliendo a relucir, como la Historia, siendo un elemento mayormente reflexivo,
sobreponiendose sobre los demads. Relacionado a lo planteado por Donald A
Norman, donde menciona como el nivel reflexivo es capaz de influir sobre los
inferiores (Donald A Norman, 2005, pag. 38), toma sentido que la Historia sea
lo mas importante, siendo capaz de dar un valor distinto a los demds elementos
del videojuego.

Si ninguna de las opciones anteriores te parecio valida, escribe aqui qué ele-
mentos de un videojuego te parecen importantes y por qué

En caso de que hubiera alguna respuesta que quisiera plantear algun elemento
distinto que les pareciera mds importante que los expuestos deje una espacio
para expresarse libremente, donde no hubo gran participacion, solo una
respuestas en la encuesta en espanol que habla de como va a depender la
importancia de cada elemento segun el tipo de juego.
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Experiencia post juego

Para esta seccién no entraré a desarrollar los resultados de cada encuesta, pero
si invit6 a los lectores a revisar las respuestas dadas por los jugadores en estos
apartados, presentes en los anexos 3y 4.

Siun videojuego es capaz de articular de buena manera una experiencia emo-
tiva con los jugadores es posible generar un gran impacto en los jugadores, no
ocurrira con todos, pero si es posible, con mi investigaciéon ayudar a marca un
camino hacia la emocionalidad positiva a mi parecer sera mas probable contar
con experiencias significativas.

Son precisamente los respuestas obtenidas acd lo que me parece tan fascinante
de los videojuegos y la emocionalidad en si, como tras vivenciar una experien-
cia grata, es capaz de marcar a una persona de tal modo que pasado el tiempo,
nosotros mismo terminamos dandole un nuevo valor a un videojuego, o a un
lugar fuera de este mundo donde fuimos felices.

Tras haber jugado alguna vez un videojuego, generamos multiples recuerdos
sobre el momento en cual lo hicimos. ¢Crees que las memorias que creamos
al jugar suman valor al videojuego? :Podrian llegar a ser mas significativas
que el juego en si?

¢Qué videojuegos de los que conoces, a tu parecer, tienen gran carga emocio-
nal?
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Referentes desde el diseio

Como principales referentes para entender el fenémeno de la emocionalidad en
los videojuegos, haré uso de ideas y modelos planteados por autores relacionados
al disefio UX/UI.

Pero, ya que el diseflo de experiencia de usuario e interfaces tiene su foco en
medios digitales, y como presentamos informacién a usuario principalmente en
paginas web y aplicaciones, me parece muy importante establecer ciertos mani-
fiestos para este caso.

Si, usaré los conocimientos de UX/UI para abordar el fenémeno emocional en los
videojuegos, ya que es algo que a mi parecer estd muy ligado a la experiencia de
usuario, en este caso jugadores.

Y si, existen interfaces en los videojuegos, que bien tienen una semidtica capaz
de sensibilizarnos a nivel emocional, mi intencion con esta tesis es analizar en
términos mads generales, la experiencia que un videojuego en si, es capaz de
generar en nosotros, en su conjunto, a través de la interaccién que un jugador
pueda tener con los mundos virtuales que en estos se encuentran.

Es por esta razén que, para esta investigacion, consideraré al videojuego, cual-
quiera sea, como una interfaz generadora de experiencias emocionales en un
jugador.

También dejar en claro, como mencione al comienzo de este documento, que mi
intencién no es imponer experiencias emocionales, ya que por diversos factores
es imposible proyectar una emocién de igual manera en diferentes personas,
siempre existiran variaciones, es por esto mi foco es ser capaz de reconocer
cémo es posible condicionar a un jugador a través de las diferentes herramientas
que proporciona un videojuego.
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Jesse James Garrett

Cuando una persona se enfrenta a una experiencia digital, como dice Garret en
2011, donde busca adquirir algo, existen diversas decisiones que debe tomar para
llegar a esto, y ademads, multiples elementos que influenciaran al usuario en esto.

Para entender mejor el proceso de la experiencia de un usuario en estos casos,
Jesse James Garrett plantea un modelo (Figura 3), donde capa a capa, muestra
los distintos elementos que componen la experiencia de usuario (Garrett, 2011).

Yendo de lo mas concreto,
siendo esto normalmente

Concreto

+ lo que el usuario ve, a lo
mas abstracto, lo que el
diseiador de experiencia
plantea en primera
instancia, siendo los planos
superiores dependientes
de los inferiores y los

superiores  capaces de
influenciar en cierta medida
Estructura a los inferiores (Garrett,

2011).

Surface (Superficie): Aqui
se puede encontrar prin-
cipalmente el disefio de la
interfaz. Imaégenes, estilos
¥ de texto, es un nivel visual
Abstracto donde se puede ver la fase
final y materializada de una

Figura 3, Los 5 planos de experiencia de usuario, experiencia.
(Garret, 2011)

Skeleton (Esqueleto): Corresponde al posicionamiento de los elementos de la
interfaz, ya sean botones, imagenes, textos, etc. permitiendo dar una idea, sin
disefio visual aun, de como se veria el producto final.

Para un disefiador UX/UI sirve como guia para optimizar la disposicién de cada
elemento y parauna mejor eficiencia, tiende a verse representada por wireframes.
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Scope (Alcance): Vendrd a ser la capa en que se le da sentido a las funciones y
caracteristicas anteriormente mencionadas, definird el qué son.

Contempla las consideraciones para todos los elementos que seran parte del pro-
ducto final.

Strategy (Estrategia): Determinarad el scope (alcance) de nuestro producto o ser-
vicio. Integra los estudios relacionados a usuarios, que nos guiaran sobre sus
necesidades, expectativas y frustraciones (Garrett, 2011).

En los niveles mas abstractos se piensa de la forma final que tendra el sitio, pro-
ducto o servicio, sélo se plantea como podremos introducir nuestra estrategia a
esto (Garrett, 2011).

Ademas al enfocarse desde el comienzo en conocer y entender al usuario al que
apunta el producto final, considera el nivel mas reflexivo de procesamiento cog-
nitivo, lo cual ha de ser esencial para desarrollar la emocionalidad, ya que como
pudo verse con el levantamiento de informacién, con la marcada preferencia por
el desarrollo de la historia los usuarios dan mayor importancia a este nivel al
momento de relacionarlo con la carga emocional.

Por esto mismo, y para lo que compete a esta investigaciéon, me enfocaré en las
capas de Estrategia, Alcance y Estructura, a modo de poder trabajar de una for-
ma mas conceptual la experiencia emocional de los jugadores de videojuegos.

Ademds, las capas mas concretas como lo son las de Esqueleto y Superficie, van
a depender a mi parecer, de cada desarrollador de videojuegos, segun la identi-
dad y sentido que le quieran dar su propia creacion.

Si bien las capas en las que yo me enfocare también poseen cierta subjetividad
al momento de un desarrollador dar sentido propio a un videojuego, al ser mas
abstractas y reflexivas, es posible ubicar la emocionalidad de un videojuego,
ya que en estos niveles se desarrolla los cimientos estructuras y conceptuales
basados en las necesidades del usuario, por tanto, comprender lo que este siente.
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Dualidad del modelo

Con el desarrollo de la Web, la forma de visualizar e interpretar la informacién
fue evolucionando, cuando a partir de esto, se form¢ la comunidad de experien-
cia Web, se fueron marcando dos grupos en torno a la finalidad de esta.

Por un lado, estaban quienes ven la Web como mecanismo para la resolucién de
problemas de una forma mas funcional, generando aplicaciones para lidiar con
estos, todo mas centrado en la creacion.

Y por otro lado estaban quienes ven la Web desde la distribucién de informacion
y recuperacion de ésta a través de medios tradicionales del mundo de la publi-
cacidn, los medios y ciencias de informacidn.

A partir de esta dualidad, Jesse James Garret divide su modelo, y por esto cada
una de sus capas, en dos tipos. Una parte que ve la web como software para re-
solver problemas desde la funcionalidad y otra que ve la web como medio para
entregar informacion (Garrett, 2011).

Concrete Completion
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Abstract Conception

Figura 4, Dualidad del modelo,
(Garret, 2011)
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Aplicado al desarrollo UX/UI, la parte de funcionalidad guarda relaciéon con las
tareas que se le dan al usuario, las etapas que contempla el proceso y céomo la
gente se plantea resolverlas. Garrett dice que aca el producto se puede considerar
como una herramienta o un set de herramientas que el usuario utiliza para com-
pletar una o mas tareas (2011).

Por el lado de la informacidn, esta definido por como el producto comunica in-
formacién y de qué manera el usuario la interpreta. Requiriendo entonces, recol-
ectar informacién de los usuarios que sea util y eficiente al momento de trans-
mitir informacién con sentido (Garrett, 2011).

Teniendo definidos los elementos que van conformando el modelo de Jesse James
Garret para la experiencia de usuario, ahora pondré énfasis en las capas con las
cuales me voy a enfocar.

El plano de la Estrategia

Como menciona Garret en el 2011, es la base de todo el proyecto, de aqui parte la
creacion de la experiencia de usuario.

A partir de la dualidad mencionada anteriormente, el plano de estrategia se di-
vide en las necesidades del usuario por el lado de la funcionalidad, y los objetivos
del producto, por el lado de la informacién.

Las necesidades del usuario tendran que responder la pregunta, ¢qué quieren
los usuarios obtener de esto?

Para responder esta pregunta, es recomendable segmentar los grupos humanos
a los que queremos apuntar y generar un publico objetivo del cual recolectar
informacién directa, para lo cual se pueden aplicar diversos métodos, como la
realizacion de encuestas, creacion de user personas, etc.

En cuanto a los objetivos del producto, deben responder la pregunta, ¢qué
queremos nosotros conseguir con este producto?

Proviniendo del equipo de creacidn, las intenciones que se tienen para el
desarrollo del producto (Garrett, 2011).
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El plano de Alcance

Teniendo una estrategia clara sobre lo que queremos lograr, es necesario em-
pezar a dejar en claro como hacer esto posible, el plano de alcance serd el encar-
gado de abordar esto.

Jesse James Garret dice que la estrategia se vuelve alcance cuando tanto
las necesidades del usuario como los objetivos del producto se traducen en
requerimientos especificos para crear el contenido y la funcionalidad que el
producto ofrecera a los usuarios (2011).

Definiendo el alcance del producto consta de crear un proceso valioso que
terminard en un producto valioso. El tener algo valioso motivara a las personas
a hacer uso de nuestros productos o servicios, es por esto que definiendo los
requerimientos para lograr esto hard mas posible nuestra intencién inicial
planteada en la estrategia (Garrett, 2011).

Para esto es necesario saber dos cosas, dice Garrett, saber lo que estamos crean-
do y saber lo que no estamos creando.

El plano de alcance debe responder la pregunta, ¢por qué estamos haciendo
este producto? y luego de enfrentarla con el plano de estrategia otra pregunta
mas aparece ¢qué vamos a hacer? (Garrett, 2011)

Por el lado de la funcionalidad, el plano de alcance abordard todo lo relacionado
a las especificaciones funcionales, es decir las caracteristicas que presentara el
producto para ser presentado al usuario.

Y por el lado de la informacion, correspondera los requerimientos de contenido
para estas caracteristicas. El contenido estard dado por datos obtenidos a través
de recoleccidon de datos de usuarios con la finalidad de entender todo lo que es
necesario para generar las especificaciones funcionales (Garrett, 2011).
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El plano de Estructura

En esta etapa, ya teniendo claros los requerimientos que necesitamos para nues-
tro producto o servicio, se necesita establecer cémo debe ir organizado cada uno
de ellos, de modo que funcionen eficazmente.

En el plano de estructura se va a definir una estructura conceptual de como se
articula todo (Garrett, 2011).

Aqui lo abstracto se empieza a volver mas concreto, pero sin llegar a serlo com-
pletamente, mostrando unos primeros indicios de cémo sera la experiencia del
usuario. Siendo por esta razon, el plano donde se ubicara mi proyecto en su fase
final.

La dualidad en este plano estara dada por el disefio de interaccidn, en el lado
funcional, y la arquitectura de la informacién, por el otro lado.

En el desarrollo de softwares, dice Jesse James Garrett, la disciplina envuelta en
crear una experiencia estructurada para el usuario es conocida como disefio de
interaccion (2011).

El disefio de interaccion se preocupa de considerar los posibles comportamien-
tos de los usuarios y adaptarlo segun las respuestas del usuario a estos (Garrett,
2011).

El disefio de interaccion hara uso de toda la informacién utilizada y preparada
por los planos previos para dar forma a una estructura de alguna experiencia.

Respecto a la arquitectura de la informacion, sera concerniente al desarrollo de
contenido estructurado para la experiencia de usuario, el modo en que se ordene
la informacién ha de ser en consideracion de cémo la gente procesa la infor-
macion (Garrett, 2011).

Por tanto, puede entenderse como la forma en que la informacion serd ordenada
de forma coherente para presentarla al usuario, aportando de esta manera al
disefio de interaccidn.

En este plano, tanto el disefio de interaccién como la arquitectura de informacidn,
segun Garrett, definirdn los patrones y secuencias que se van a presentar a los

usuarios (2011).

Aqui es donde empieza a tomar direccion el levantamiento de informacion
realizado y la teoria.
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Brian Jeffrey Fogg

Propone un modelo que llama FBM (Fogg Behavior Model) con el cual busca
expresar como nosotros, siendo usuarios, somos capaces de llegar a ciertos
comportamientos, el qué nos incentiva a esto, a través de la persuasion.

Si bien, su modelo esta pensado para productos, los conceptos que propone son
bastantes utilizados para el desarrollo de interfaces persuasivas y nos permitiran
entender cdmo podemos orientar determinados comportamientos en las perso-
nas.

Fogg plantea que, sin entendimiento de la psicologia humana, especificamente
los factores que conducen el comportamiento humano, los disefiadores de expe-
riencias estarian solo adivinando una solucién (Fogg, 2009).

Este modelo de comportamientos consta de 3 elementos claves, los cuales son;
motivacidn, habilidad y triggers (gatillantes). Y también un comportamiento ob-
jetivo, que es lo que se quiere lograr con esto.

Brian Jeffrey Fogg dice que para que un comportamiento objetivo ocurra, deben
estar estos tres elementos presentes al mismo tiempo, debe haber suficiente mo-
tivacion, suficiente habilidad y un gatillante efectivo (2009).

Comportamiento

Alta objetivo
motivacion
’ 3.Gatillantes
1.Maotivacién
Baja
motivacion
Baja 2.Habilidad Alta
habilidad {simplicidad) habilidad

Figura 5, Fogg Behaviour Model,
(Fogg, 2009)
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En la Figura 5 es posible observar como es el modelo de Fogg, este presenta dos
ejes, uno para la Motivacién y otro para la Habilidad.

Fogg dice que este modelo no tiene unidades de medida, ya que es meramente
conceptual, para representar solamente relaciones entre los componentes (2009).

El comportamiento objetivo que se quiere lograr estd en el centro, el cual esta
representado por una estrella. La posicion de esta es simbélica, a modo de sugerir
que alta motivacién y habilidad son necesarias para alcanzar el comportamiento
objetivo (Fogg, 2009).

También aparecen los triggers cerca del comportamiento objetivo, con la in-
tencion de dejar en claro que es necesario que estén presentes para que se cum-
pla con este.

Aunque, Brian Jeffrey Fogg dice que estos dos elementos (triggers y comporta-
miento objetivo) podrian estar en cualquier parte del plano (2009).

Esto ultimo, se debe a que tanto comportamiento como habilidad pueden
persuadir un comportamiento si son lo suficientemente altos.

Para explicar esto, da el ejemplo de comprar un auto. Si yo, como persona, tengo
baja motivacién para comprar un auto, pero me ofrecen un auto a un ddlar, de
seguro lo compraria, porque mi habilidad para pagar un doélar es alta.

En cambio, en otro ejemplo, si para poder suscribirme a las noticias de un diario
necesitara resolver un problema matematico dificil, seguramente no lo haria,
partiendo con una motivacion baja y ademds una habilidad ain menor para lle-
var a cabo esta tarea. Pero, si por resolver el problema ademas me dieran 10.000
ddlares, mi motivacién inmediatamente subiria, y buscaria maneras de resolver
el problema por dificil que sea (Fogg, 2009).

Pero, dice Fogg, en la mayoria de los casos no es asi, las personas normalmente
tienen niveles moderados de motivacion y habilidad, los cuales pueden ser ma-
nipulados.

Para esto son necesarios los triggers, sin su presencia en este plano no es posible
que un comportamiento objetivo ocurra, por muy alta que sea la motivacion y la
habilidad de alguien (Fogg, 2009).

Puede que una persona sea completamente capaz de hacer algo, y ain mas,
realmente tenga muchas ganas de hacerlo, pero si no existe algo que lo haga
empezar a hacer tal accion, nunca lo hard. Un trigger es el encargado de que tal
accion (comportamiento objetivo) ocurra.
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Estos pueden tener cualquier forma, pero deben contar con tres caracteristicas
(Fogg, 2009);

1. Nos damos cuenta de ellos.

2. Los asociamos con un comportamiento objetivo.

3. Ocurren cuando estamos motivados y podemos hacer tal comportamiento
(Timing).

El umbral de comportamiento es otro concepto el cual, puede ser representado
como una curva que cortael plano enla mitad, desde la esquina superior izquierda
a la esquina inferior derecha, y sirve para representar si es que un trigger es
efectivo o no.

Cuando la combinacién de motivacién y habilidad, y el trigger es suficientemente
efectivo para hacer a una persona llegar al comportamiento objetivo, pondréd a la
persona sobre el umbral.

Si es que se esta bajo el umbral, significa que el trigger no fue capaz de llevar al
usuario hacia el comportamiento objetivo (Fogg, 2009).

Motivadores claves

Fogg plantea 3 tipos de motivadores claves, cada uno con dos lados, que serviran
para potenciar la motivacién de un usuario.

1. Placer/Dolor: Es inmediato, no hay mayor raciocinio, la gente responde a lo
que pasa en el momento.

2. Esperanza/Miedo: Estd caracterizado por la anticipacion, de algo bueno (es-
peranza) o algo malo (miedo). Como, por ejemplo, empezamos a hacer algo
con la esperanza de obtener algo a cambio, o como actuamos por miedo.

3. Aceptacion social/Rechazo: Hace alusién a nosotros como personas sociales,
queremos ser aceptados en la sociedad, siendo la aceptacion o rechazo que

provenga de lo demas lo que nos motiva a actuar de cierta manera.

(Fogg, 2009, Pag 4)
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Elementos de simplicidad (Habilidad)

En términos de mejorar la habilidad de una persona para poder de esta forma
superar el umbral de persuasion, Fogg dice que las personas son mayormente
perezosas cuando de aprender algo nuevo se trata, es por esto por lo que los pro-
ductos que requieren del usuario aprender a usarlos tienden a fallar.

Para abordar este posible problema de habilidad que podrian tener los usuarios,
Fogg propone hacer los comportamientos objetivos faciles de lograr, es decir,
lograr la simplicidad en estos.

Fogg plantea 6 elementos de la simplicidad, los cuales interactiian entre si, y
deben funcionar todos en su conjunto para ser efectivos. También destaca que
la simplicidad ha de variar segin la edad, por lo que es importante tener claro el
grupo objetivo al que nos dirigimos antes de disefiar.

1. Tiempo: Si el comportamiento objetivo que se quiere lograr requiere tiempo
que no tenemos, deja de ser simple.

2. Dinero: Dependiendo de la cantidad de dinero que tenga un usuario es como
se verd afectada su capacidad de lograr el comportamiento objeto, en base a
cuanto de este sea requerido.

3. Esfuerzo fisico: Cualquier comportamiento objetivo que requiera un gran es-
fuerzo fisico sera dificil, por tanto, es importante mantener este en lo mas
minimo.

4. Ciclos cerebrales: Esta relacionado con el pensamiento, si es que un com-
portamiento objetivo requiere hacernos pensar demasiado se volvera tedioso.

5. Desviacion social: Tiene que ver con ir en contra de las normas sociales, si se
nos pide hacer algo que no sea socialmente aceptado deja inmediatamente de
ser algo simple.

6. No rutinario: Los usuarios normalmente tienden a encontrar simpleza en las
acciones rutinarias, si nuestro comportamiento objetivo no estd relacionado

con nuestras rutinas tienden dejar de ser simples.

(Fogg, 2009, P4g 5-6)
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Tres tipos de triggers
Un trigger es un gatillante o llamado a la accién para realizar determinado com-
portamiento, son esenciales para que esto suceda y Fogg plantea tres tipos de

ellos.

1. Spark (Centellante): Motiva un comportamiento, utilizando los principios de
los 3 tipos de motivadores claves mencionados anteriormente.

2. Facilitator (Facilitador): Hace que un comportamiento sea mas facil, dejan-
doles claro a los usuarios que una tarea es simple de hacer.

3. Signal (Senal): Se utiliza cuando el usuario tiene suficiente motivaciéon y
habilidad, funcionando principalmente como un recordatorio.

(Fogg, 2009, Pag 6)
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Habiendo levantado suficiente informacién para contrastar con el marco teérico,
a continuacion, voy a generar los vinculos para comprender el lugar que toman
las emociones en la experiencia de usuario y asi componer una estructura capaz
de generar una experiencia emocional en los jugadores de videojuegos.

Losvideojuegosensusiniciosfueronconsideradoscomomedios paraentretenerse
donde se incentivaba a los jugadores por medio de principalmente los niveles
visceral y conductual (Donald A Norman, 2005), no habia una complejidad mayor
como la que otorga el nivel reflexivo, el cual es cada vez mds presente en gran
parte los videojuegos que estan apareciendo en la actualidad.

Pero por mucho que el recurso de la emocionalidad es utilizado por algunos
desarrolladores de videojuegos, no siempre es efectivo, llegando incluso a lograr
un efecto contrario al deseado.

Lo cual cobra sentido, ya que al llevar a cabo esta investigacién pude darme
cuenta de que no hay mayor desarrollo en esta area, el disefio de experiencia de
usuario tiene un foco muy arraigado en el desarrollo de productos y plataformas
digitales, manteniendo una vista muy estrecha en direccién a la comercializacion
y responder a las necesidades del usuario en relacién nuestro producto.

Es tan asi que la experiencia de usuario que mencionan autores dedicados a esta
disciplina, como Donald A Norman y Jesse James Garret, siempre la relacionan
con un “producto”, concepto utilizado constantemente como materializacion
final en torno a la que girara toda la experiencia del usuario.

Si bien, como dije anteriormente, el uso de la emocionalidad para incentivar
comportamientos en usuarios existe, estd acotado a ser una simple caracteristica
que suma valor al producto.

Pero ¢;qué pasa cuando no hacemos enfoque en este, sino el desarrollo de la expe-
riencia del usuario como finalidad?

Mihaly Csikszentmihalyi habla de que la experiencia 6ptima, o de flujo, ocurre
cuando recibimos un feedback constante sobre lo que estamos haciendo, vali-
dando nuestras acciones y fortaleciendo nuestra personalidad (1996), por tanto,
una experiencia significativa siempre va a tener su recompensa en el desarrollo
de esta y no solo en el final.

El producto siempre va a ser importante, ya que es la materializacién de todos
los deseos y procesos que un diseniador lleva a cabo, pero ddndole mayor valor a
la experiencia, sumandole valor a la parte mas sensible que todos poseemos, las
emociones.
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Es por esto por lo que para esta investigacion me parece importante despren-
derme de esta focalizacion que el disefio de experiencia de usuario tiene en el
producto, y desarrollar mi objetivo completamente en la experiencia inmaterial.

Ya que, al posicionarme dentro del mundo de los videojuegos, cobra mayor im-
portancia el otorgar una experiencia grata y significativa a un usuario quien
acepta la invitacion a vivir algo completamente nuevo y desconocido, en primera
instancia, para ellos.

De ahi mi intencion de ubicar la emocionalidad en los niveles mas conceptuales
y abstractos que plantea Jesse James Garret como lo son la capa de estrategia,
alcance y estructura.

Entendiendo la emocionalidad y cémo los usuarios la experimentan en los
videojuegos, es mas factible poder articular los elementos de la experiencia que
nos pueden llevar en la direccion deseada.

La emocionalidad habita en las personas, es por esto que el videojuego sera la
interfaz, que a través de la interaccidn y estructuracion de sus diversos elementos
sera el encargado de estimularla.

Entonces, para poder entender como los usuarios experimentan la emociona-
lidad en un mundo u otro, primero es necesario establecer las diferencias del
plano en que todo esto se desarrolla, ;qué es un videojuego y que lo diferencia
del mundo real?

Videojuego, Mundo Virtual y Flujo

En base a lo dicho anteriormente, voy a definir al mundo planteado por un
videojuego, como el cual donde se desarrolla toda la historia de este y con el cual
el jugador puede interactuar.

Donald A Norman dijo que, gracias a la sensacién de participaciéon (en los
videojuegos), el estado de flujo es mas intenso (2005) y esto tiene mucho sentido
si sabemos que para que el flujo ocurra es necesario que la persona tenga control
de conciencia.

El videojuego predispone el flujo debido a que otorga control directo al jugador
sobre el mundo y modula los ejes de desafio y habilidad para hacerlo efectivo.
El desafio va a ser planteado por los desarrolladores del videojuego, pero muchos
de estos vienen con la opcidn de poder adecuarlo segun sus habilidades, por este
motivo estos dos ejes del flujo son m4és faciles de modular en un videojuego, aun-
que no siempre ha de ser asi, es por esto que se necesita aplicar un buen disefio
de experiencia, para asi conocer las capacidades del usuario.
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En cuanto al control de la conciencia para acceder al estado de flujo, hay distintos
factores que un videojuego que facilitan esto.

1.

Existe sintesis corporal (Merleau-Ponty, 1966; Botelho, 2008) la cual permite que
se entienda el mundo virtual como un solo objeto generador de experiencias,
evitando sobrecargar al jugador de informacién a causa de los multiples elemen-
tos, de diverso tipo, que el mundo virtual contiene.

De este modo la atencién del jugador se centra en los objetivos que disponga el
videojuego y por otro lado los elementos que conforman el videojuego estimulan
al jugador de una manera en que este no se distrae con ellos, dando lugar a los
niveles de disefio emocional para condicionar al jugador.

2.

En un videojuego somos un participante activo (Norman, 2005) tenemos control,
somos necesarios para que todo funcione y somos capaces de superar los
obstaculos que se nos presentan con gran seguridad.

Principalmente por esto se facilita muchisimo més la comidad del jugador dentro
del mundo virtual y asi su sensacién de control.

La gran mayoria de los entrevistados dicen acudir a los videojuegos por diversion
o modo de escape de la realidad, el mundo virtual que estos les ofrece es una
oferta mucho mads atractiva que la cotidianidad, pudiendo explicarse a partir de
lo dicho anteriormente, ademas de la entretencion que este les entrega.

3.

La estructuracion de un mundo virtual contara con bases similares a las que
conforman el mundo real, analizandolo desde lo expuesto por Maurice Merleau-
Ponty, en los siguientes aspectos.

Toda conciencia es conciencia de algo, por ello, asi como las cosas e ideas que
existen en el mundo real les fue dado sentido por otras personas, en los mundos
virtuales se repite este fendémeno (Merleau-Ponty, 1966; Botelho, 2008).

Ademas, gracias a la modulacion sincrénica de la que habla Maurice Merleau-
Ponty (Merleau-Ponty, 1966; Botelho, 2008), es como las temdticas mas lejanas de
la realidad en los videojuegos funcionan sin problemas.

El videojuego establece un conjunto de normas y reglas que han de funcionar
solamente dentro de su mundo virtual y el jugador, predispuesto a lo que el
videojuego tiene para ofrecer, las acepta como su realidad mientras juega, de
esta forma por muy distinto que sea la realidad, el jugador no sentird extrafeza al
interactuar con este nuevo mundo, se adapta rapidamente a este.
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Esto ayuda a generar familiaridad con el mundo virtual facilmente e inmediata-
mente crear una conexion con el jugador.

Los jugadores buscan conectar con el videojuego y sus elementos, logrado esto es
muy facil, considerando recién planteado, lograr un estado de flujo.

Es por este motivo que la emocionalidad es tan importante, ya que segtn lo visto
en los resultados de las encuestas, provoca que los usuarios genéren un vinculo
con el mundo virtual y queden inmersos en este.

Emocionalidad y experiencia de flujo en un videojuego

Como quedo mencionado con lo anterior, un videojuego esta predispuesto al flu-
jo, pero solo si es capaz de lograr que el jugador decida jugarlo.

La emocionalidad es elemento clave de toda mi investigaciéon, y como dije en el
punto anterior, es esencial para provocar inmersion en el jugador.

En los resultados obtenidos en las encuestas, la gran mayoria de los jugadores
estuvieron de acuerdo en que la emocionalidad es un elemento muy importante
para su experiencia en un videojuego ya que los permite conectar con los perso-
najes y otros elementos del mundo virtual.

La emocionalidad de entendida de forma simple, corresponde a la presencia de
interaccion entre emociones.

Definir las emociones como algo es dificil, pero reconocer su influencia sobre
nosotros es clara.

Las emociones para Plutchik sirve de mecanismo de supervivencia en base a la
reaccion rapida de estimulos percibidos en el entorno, y para Norman son un
elemento dador de sentido a un elemento del entorno que permite generar un
sistema de juicios para distinguir entre bueno y malo.

Nos ayudan a interpretar el mundo con cual interactuamos y nos hacen sentir de
formas determinadas segin que emocién estemos experimentando.

La emocionalidad en una experiencia, por tanto, lo definiré como el estado afec-
tivo en que se encuentré un sujeto en determinado momento, pudiendo este ser
como ya sabemos, positivo o negativo.

El estado afectivo ha de definirse a partir de las 8 emociones principales que
plantea Robert Plutchik en este caso, las cuales han de ser interpretadas por un
sujeto a partir de los 3 niveles de procesamiento cognitivo que tiene el cerebro,
siendo estos visceral, conductual y reflexivo, influenciando la percepcién que
este tiene sobre el mundo en el cual se desenvuelve, para el videojuego es un
mundo virtual.

82

Marco tedrico vs levantamiento de informacion

Los estimulos relacionados a cada emocién en la experiencia han de tener que
ser definidos en base a un levantamiento enfocado al publico que se apunta, en
el caso de mi investigacion, para reconocer que estimulos son necesarios para
incentivar una emocion en especifico sera necesario levantar informacién de los
jugadores para el videojuego el cual se ha de desarrollar.

Por este motivo, el reconocer como se relaciona el grupo de jugadores de un
videojuego con las 8 emociones principales es muy necesario para poder articular
los estimulos que estos requieran para vivir una experiencia emocionalmente
cargada y creada para ellos.

La gran mayoria de los jugadores dicen sentirse motivados a seguir jugando un
videojuego principalmente si este tiene una buena narrativa que lo haga conectar
con el mundo virtual y los personajes de este, dandose esto a partir de la carga
emocional.

La narrativa del videojuego corresponde al nivel reflexivo, ya que requiere ser
interpretada y reflexionada, esta definada por los desarrolladores del videojuego
asi no puede ser alterada por el jugador.

Pero también se puede ver que, si falla algin aspecto del juego, como es la juga-
bilidad, la fluidez del juego, si es aburrido, dejaran de jugarlo y lo abandonaran
como muchos jugadores mencionaron en las encuestas.

Lo que tiene relacion con el nivel conductual, el que al parecer es vital para
mantener al jugador en contacto directo con el videojuego y asi evidenciar su
historia, ademas otros elementos, y ademas la consideraciéon de los ejes de
desafio y habilidad que son parte del flujo.

Un juego muy dificil hace a un jugador perder el interés rapidamente en un
videojuego, y también si es que este mismo es demasiado facil y repetitivo.

Por otro lado, si el jugador no se siente atraido visceralmente por el videojuego
quizas nisiquiera se anime a jugarlo, la musica fue un elemento que tuvo gran
cantidad de votos como elemento en que los jugadores encontraban alta carga
emocional.

También hay elementos de disefio grafico y direccién de arte en este nivel que
son esenciales para llamar la atencion de las personas.

Por tanto, si el nivel reflexivo estd funcionando bien, pero no hay un
buen desarrollo a nivel conductual, el videojuego no lograra un impacto lo
suficientemente significativo para cautivar al jugador.

Y de igual manera si fallara otro nivel o multiples, para que el objetivo del juego se
pueda cumplir y llamar la atencién del jugador es necesario que todos los niveles,
visceral, conductual y reflexivo funcionen en armonia.
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Diseilo emocional y experiencia de usuario

Si el ser humano no hubiera evolucionado seria suficiente considerar solamente
como las propone Robert Plutchik, pero debido al desarrollo de nuestra concien-
cia es que la complejidad de estas es enorme.

Para Donald A Norman las emociones son nuestra primera instancia de contacto
con el entorno, las cuales en su conjunto forman un sistema de juicios, el afecto
(2005).

El afecto tendrd estrecha relaciéon e influencia con nuestra percepcidn,
demostrando que como vamos entendiendo el mundo que nos rodea, ya sea
real o virtual, siendo influenciado directamente por las emociones y los niveles
visceral, conductual, reflexivo (Norman, 2005).

Como quedo expuesto en el marco tedrico el afecto puede ser positivo o negativo,
incluso a veces neutro, provocando una predisposicion sensible en el modo que
percibimos nuestro entorno.

El afecto va a definirse en base a como interpretemos los estimulos del entorno
a partir del nivel visceral, conductual y reflexivo, por tanto en un videojuego va a
muy propenso a ir cambiando, debido a la gran cantidad de estimulos preparados
para el jugador.

En el nivel visceral esta la representacién material o visual de un estimulo, el que
percibimos de forma instintiva.

En el nivel conductual esta el coémo interactuamos a partir del estimulo, el con-
trol funcional que tenemos sobre este.

En el nivel reflexivo esta el como interpretamos en estimulo, el significado que le
damos en base a la reflexién conciente.

El modelo de Jesse James Garret permite reconocer como se compone una expe-
riencia. A partir de este es posible empezar a ubicar en que capas de este usuario
interactua con los visceral, conductual y reflexivo.

El diseno de experiencia permite reconocer estos estimulos, estructurar la ex-
periencia a partir de ellos. siendo complementado con el disefio emocional el
cual da la forma requerida para condicionar emocionalmente la experiencia del
usuario.
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Aplicado a un videojuego, hay que reconocer donde se ubican los elementos con
carga emocional alta reconocidos por los usuarios en la estructura de experien-
cia de usuario de Jesse James Garret.

De los resultados obtenidos en las encuestas, puede verse coémo los jugadores
encuentra mayor carga emotiva en la Historia que el videojuego propone, estan-
do estd vinculada con lo reflexivo, ya que posee mayor complejidad en cuanto
a preparacion y desarrollo, es necesario experimentarla de forma continua y
ademas procesarla de forma consciente para entenderla, nos hace pensar y em-
patizar desde nuestros propios conocimientos y vivencias, ya que en un video-
juego se posiciona como elemento vital para avanzar e ir desbloqueando nuevos
elementos del juego.

Ademas, les daidentidad alos demas niveles inferiores, y con esto, alos diferentes
elementos estimulantes que componen el mundo virtual.

Si intentaramos entender la historia de un videojuego solo desde la visceralidad
o lo instintivo, donde se ubica Robert Plutchik, probablemente ni siquiera
entenderiamos el mensaje que nos quieren transmitir. Pero como en el nivel
reflexivo se ubica nuestra personalidad, nuestras memorias, etc., es posible
recurrir a todos esos recursos para entender, a modo mas personal e interno, lo
que el juego quiere decir.

Y no se reduce solo a la historia, todos los otros elementos que conforman un
videojuego recurren al nivel reflexivo, pero nunca de una forma tan directa y
notoria como la historia.

El hecho de que la jugabilidad y la musica hayan tenido alta consideracién por
los jugadores como elementos emotivos no es sorpresa tampoco, ya que ambos
tienen influencia muy marcada de niveles especificos del disefio emocional,
como es el conductual en la jugabilidad y visceral en la musica.

Conductual en la jugabilidad debido principalmente por las bases que este nivel
tiene en la usabilidad y la funcién, viéndose reflejadas en la fluidez con que el
jugador interacttia con el videojuego, si la jugabilidad funciona bien y las herra-
mientas entregadas para que use son suficientes el nivel conductual estara bien
estimulado.

En cuanto a la musica destacandola como un elemento visceral por las sensa-

ciones que nos ocasiona al escucharla, de una forma que no toma total protago-
nismo en el objetivo directo del juego.
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Y a pesar de que podriamos analizar tanto jugabilidad como musica desde los 3
niveles de procesamiento de informacidn, al estar estos insertos en el videojuego,
donde ocurre como dije anteriormente una sintesis corporal, el grado de impor-
tancia que cada uno de los niveles dependera completamente de la intencién fi-
nal del videojuego y como construyamos la estructura de experiencia de usuario.

Flujo en la experiencia

Algunos jugadores en las encuestas mencionan como elemento el cual les hacia
dejar de jugar un videojuego los sucesos de la vida real, tanto tiempo como
problemas personales, eso es algo que para lo que esta investigaciéon compete,
no podemos abordarlo directamente, pero si podemos distraer mediante de la
inmersion emocional a un jugador de sus problemas de la vida real, y muchos
jugadores cuentan con esto, ya que como es posible ver con los resultados de
las encuestas, gran parte de ellos buscan escapar del mundo real en busca de la
diversion que un videojuego puede otorgar.

Aunque, también es posible encontrar caos dentro de un mundo virtual, si es que
no se modula bien la experiencia emocional.

Para entender el control que otorga un videojuego, en relacién con la experien-
cia de flujo, en primer lugar, es necesario entender las intenciones y la atencidn,
planteadas por Mihaly Csikszentmihalyi.

Debemos disefiar en torno a las intenciones, ya que estas dan informacién sobre
como una persona ordena la informacién (Csikszentmihalyi, 1996).

Si se entiende como el jugador ordena la informacién segiin su percepcion es
posible crear experiencias que sean familiares para este, le den seguridad sobre
lo que esta pasando, aplicado a cada nivel de disefio emocional.

Esto va a estar relacionado con entender a nuestro publico objetivo, y por tanto
en la capa de estratégia y alcance de Garret.

A través del modelo de Jesse James Garret, en la primera capa de estrategia, se
enfoca, en primera instancia, en reconocer necesidades del usuario.

La capa de alcance esta encargada de reconocer como organizar estas necesidad
y corresponderlas.

La atencién va a estar puesta en las metas del videojuego, como fue menciona-

do anteriormente, este tiene un inicio y final, incentivando de esta forma que
avance en la narrativa del videojuego y asi experimente lo que debe ofrecer.
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La existencia de metas en los videojuegos le dan seguridad sobre lo que debe
hacer, y guian su atencidn, y su experiencia de juego, evitando que se pierda en
la duda del qué hacer. Para que la experiencia emocional no tenga fugas es nece-
sario definir metas claras, reafirmando el control del jugador sobre el mundo
virtual.

En los videojuegos estas pueden verse representadas como misiones, logros, etc.

Por tanto, nuevamente podemos ver como el videojuego cumple con elementos
del flujo, para el control de la consciencia, y esto complementa por qué Donald A
Norman dice que el flujo es mas intenso en los videojuegos (2005).

La personalidad, segun plantea Mihaly Csikszentmihalyi, al incluir las inten-
ciones, recuerdos, y basicamente el Yo de un jugador, ha de ser considerada en
las capas de estrategia y alcance.

En primer lugar, para casos especificos de la creacién de videojuegos, es necesa-
rio entenderla antes de entrar a disefiar una experiencia para poder correspond-
er a las necesidades y expectativas de los jugadores, para lo que hay que poseer
esta informacion sobre el grupo objetivo que apuntamos.

Pero también, como caracteristica de jugador, la personalidad es alimentada por
nuestros logros dentro de un videojuego y la sensacién de superar un gran de-
safio.

Los jugadores dicen que lo que los motiva a terminar un videojuego es poder
saber que pasa al final de la historia y el desarrollo de personajes, y ademas men-
cionan que el hecho de haber terminado el juego en si mismo los hace sentir
bien, una sensacion de cumplimiento por superar un desafio, ya que este los esta
desafiando constantemente y poniendo a prueba sus habilidades, y como sabe-
mos, la finalidad del flujo implica un crecimiento a nivel personal

Sumado a esto muchos jugadores dijeron en las encuestas que un juego se vuelve
memorable cuando su historia y jugabilidad es buena, y algunos profundiza-
ron aun mas en esto diciendo que tras cumplir con esto un juego es memorable
porque deja marca en ellos, se vuelve algo unico e inolvidable, gracias a las expe-
riencias que vivieron en este.

Norman menciona que para desarrollar sentimientos emocional verdaderos es
necesario estar expuesto a interaccion continua y prolongada (2005), asi que esto
toma sentido al relacionarlo con estos resultados.
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De esta forma los 3 niveles de disefio emocional desarrollados en un videojuego,
hace de la experiencia de un jugador algo relevante y memorable, a través de la
interaccién emocionales y como el afecto influye en la manera que el usuario
aborda cada parte del videojuego.

Asila emocionalidad persiste en la memoria de los jugadores, y hace que valoren
la experiencia vivida.

Lograr que un videojuego sea memorable para los jugadores es algo que el flujo
permite, ya que articula una experiencia de gran disfrute para los jugadores, ha-
ciéndolos crecer personalmente y permitiendo que esten inmersos en este.

La emocionalidad, por lo que hemos podido ver, permite facilitar la inmersion,
direccionado al jugador a la experiencia de flujo que el videojuego tiene prepara-
da, de esta forma emociones y flujo interactuan entre si para generar un impacto
tremendo en un jugador.

Es importante distinguir el placer y el disfrute que una experiencia pueda en-
tregar, como dice Mihaly Csikszentmihalyi, el placer se genera de lo superficial
e instintivo y no requiere energia psiquica, por lo que funciona principalmente
dentro del nivel visceral, pero el disfrute tiene que ver con lo inesperado que nos
causa satisfaccion, es algo nuevo para nosotros que nos hace sentir superacion,
por tanto requiere la complejidad del nivel reflexivo (1996).

El flujo se trata de disfrute, y la integracién de emociones en la experiencia ayuda
a activar la parte cognitiva del jugador, gracias al nivel reflexivo, requiriendo que
si exista energia psiquica de parte del jugador, completando al eje de desafio y
habilidad.

Un videojuego muy dificil hace a un jugador perder el interés rdpidamente en el
mismo, y también si es que este mismo es demasiado facil y repetitivo.

Ademas, sumado a esto, si es que la emocionalidad no esta bien aplicada el ju-
gador no conectara el mundo virtual ni sus personajes, sin poder lograr la in-
mersion y en casos mayores, no querer jugar al videojuego.

Como hemos podido ver segun las opiniones de los jugadores, la emocionalidad
hace que conecten mas con un videojuego e interioricen su experiencia en el
mundo virtual.

Un videojuego bien hecho y con una emocionalidad efectivamente aplicada, y

que considera las necesidades y frustraciones de su publico objetivo, queda pre-
dispuesto al flujo.
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Como he expuesto anteriormente, en un videojuego a diferencia de la vida real
ofrece un espacio donde el jugador tiene control sobre lo que sucede, y lo dota
de capacidades que lo ayudan a lograr esto, ademas de ponerlo en lugar de vital
importancia para el mundo virtual en que todo se desarrolla.

Analizando los 8 componentes de la fenomenologia del disfrute
(Csikszentmihalyi, 1996) en relacidn con este caso 6ptimo, podria entenderse de
la siguiente forma;

1. Laexperienciasuele ocurrir cuando nos enfrentamos a tareas que tenemos
al menos una oportunidad de lograr.

Las tareas u objetivos que el juego propone son logrables ya que el videojuego
proporciona las herramientas necesarias para que asi sea debido a que es nece-
sario que asi sea para progresar en la narrativa.

2. Debemos ser capaces de concentrarnos en lo que hacemos.
Al estar inmersos en el videojuego nuestra concentracion estd totalmente pues-
ta en este. Como mencioné antes, hay muchos elementos de un videojuego que

captan nuestra atencion.

3. Normalmente la concentracion es posible porque la tarea emprendida
tiene las metas claras.

Las metas del videojuego son claras, las misiones, objetivos y logros a realizar
estan bien expuestos y claros.

4. Latarea emprendida nos ofrece una retroalimentacion inmediata.
Nuestro progreso y acciones tienen un feedback inmediato que se ven reflejados
en recompensas, respuestas a nuestra acciones o desarrollo en la narrativa del

videojuego.

5. Uno actua sin esfuerzo, con una profunda involucracion que aleja de la con-
ciencia las preocupaciones y frustraciones de la vida cotidiana.

El videojuego puede modular su nivel de desafio en relacién a la habilidad del ju-

gador, de esta manera ayuda a generar una inmersion efectiva y el jugador puede
concentrarse solamente en disfrutar el videojuego y entretenerse.
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6. Las experiencias agradables permiten a las personas ejercer un sentimien-
to de control sobre sus acciones.

Los ejes de desafio y habilidad se adaptan al jugador y a través de los elementos
emociones se induce al disfrute.
Ademds al tener gran control sobre el mundo virtual, se siente mds seguro.

7. Desaparece la preocupacion por la personalidad, aunque, paradojica-
mente, el sentimiento acerca de la propia personalidad surge mas fuerte
después de la experiencia de flujo.

El jugador se pierde en el personaje y lo siente como si fuera el mismo, tomando
las fortalezas de este como propias, al igual que los logros que este cumple dentro
del videojuego, debido a la conexioén entre ambos.

8. Elsentido de la duracion del tiempo se altera; las horas pasan en minutos y
los minutos pueden prolongarse hasta parecer horas.

El disfrute es tal que el jugador pierde la nocién del tiempo mientras juega, un
jugador de videojuegos puede jugar por horas.

El flujo, junto a todas sus estipulaciones y componentes, es el ideal de experien-
cia que cualquier persona puede tener, ya que provoca que estemos en constante
disfrute, y una vez terminada esta experiencia la persona siente un crecimiento
en su personalidad, aprende y se desarrolla.

Los videojuegos dan lugar a muchos elementos del flujo, los cuales bien propues-
tos pueden facilmente dirigir a un jugador a una experiencia 6ptima.

Sumando la emocionalidad a esto, ademds, enriquece la complejidad cognitiva
y emocional del jugador, ayudan a dirigirlo a la inmersién y con esto también al
flujo.
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Introduccion

Los videojuegos en sus inicios se utilizaban elementos principalmente viscerales
para llamar la atencion de los jugadores y hacernos alucinar con juegos luces,
colores, o movimientos rapidos como menciona Norman (2005), pero ahora eso
no basta para sorprender a los jugadores, la existencia de grandes estudios de
desarrollo de videojuegos AAA (gran costo de desarrollo) crean gran expectacion
entre el publico, a causa de la complejidad que entregan con sus productos fina-
les, pero muchas veces ni estos se salvan de la critica, siendo rdpidamente des-
cartados por los jugadores.

Y por otro lado estudios independientes que con un menor presupuesto entregan
juegos variados con mayores libertades creativas, captando un publico mas es-
pecifico, sin llegar a destacar tanto como las grandes empresas de videojuegos.

Hay jugadores de todo tipo, con distintos gustos, preferencias de géneros o juga-
bilidades, pero con lo que he podido levantar de informacién con investigacion,
todos concuerdan en que el poder conectar emocionalmente con el mundo vir-
tual que propone un videojuego suma gran valor a su experiencia, y los motiva a
jugar un videojuego hasta el final.

Un videojuego memorable para los usuarios es capaz de dejar marca en ellos y
generar una conexién emocional entre ellos y un mundo virtual donde una vez
habitaron, de una forma u otra.

El potencial de los videojuegos para transmitir sensaciones es enorme, y bien
utilizado es posible rescatar lo humano en lo virtual, ayudando a los jugadores a
que al terminar un videojuego no solo sea uno menos de la lista que jugar, si no
que se vuelva algo significativo a nivel emotivo, que los haga sentir y desarrollar
la parte mas humana dentro de un mundo estructuralmente artificial. Nuestras
emociones, de estar forma, pueden convertirse en nuestra mejor herramienta
para enfrentar cualquier desafio, a nivel sensible, que la realidad pueda presen-
tarnos.

La emocionalidad es un valor agregado a una experiencia, que puede potenciar
enormemente el disfrute de un jugador de videojuegos, ademds de mantener-
lo pesando activamente de forma consciente mientras recurre a sus emociones
para enfrentarse a un mundo lleno de obstaculos.

El poder crear vinculos con el mundo virtual de un videojuego y sus personajes
reafirma la importancia que tiene el jugador para que este funcione, y solo de
esta forma un videojuego esta realmente completo.

Asi como el disefio de experiencia de usuario gira en torno del usuario, en un
videojuego debe girar en torno a sus jugadores, con propuestas propias y unicas
si, pero considerando la importancia que tiene un jugador junto con sus necesi-
dades y frustraciones.
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Decidi abordar este proyecto desde la disciplina del disefio de experiencia de
usuario, sobre el disefio de videojuegos, ya que si bien ambos pueden llegar a
considerar elementos comunes para trabajar la emocionalidad, el enfoque que
le da el disefio UX es complemente en las personas, lo cual es mas pertinente, en
cuanto se trata de conocer a los jugadores, y mas alld, a las personas. Reconocer
lo importante a partir de a quienes realmente les interesa.

Con mi proyecto quiero proponer puntos de entendimiento sobre como la expe-
riencia emocional se va generando, partiendo por entender al usuario, al jugador
en este caso, y hacerlo parte del proceso de creaciéon como pieza clave.

Teniendo como finalidad que pueda ser usado como base para la creacion de
experiencias emocionales en los videojuegos, y quizas incluso con unos ajustes
ser aplicado como estructura de desarrollo de experiencias emocionales en otros
contextos, pero para este caso manteniéndolo dentro de los mundos virtuales.
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Conclusiones preliminares

Habiendo podido comprobar la importancia de la emocionalidad en los video-
juegos para los jugadores, ademas de sus motivaciones y frustraciones, entre
otros datos, sumado al marco tedrico que utilice, con mi proyecto veo factible el
poder condicionar experiencias emocionales en los jugadores de videojuegos, y
con esto aportar a enriquecer su experiencia y desarrollo emotivo.

En este momento puedo reconocer la gran importancia que toma el nivel reflexi-
vo para los jugadores de videojuegos, corroborando con esto el como esta comu-
nidad se ha vuelto mas exigente al momento de evaluar el impacto de un video-
juego.

Ya no basta solo con desarrollar solamente el nivel visceral y conductual, los
jugadores quieren complejidad cognitiva, por tanto el foco ha de centrarse que
reconocer qué nos ayuda a obtener esta informacion.

La emocionalidad es algo que parece darse por sentado en la gran mayoria de los
videojuegos, ya que las emociones son algo innato del ser humano todos tenemos
ciertanocién de como puede hacernos sentir cierta situacion, pero esto esta lejos
de ser algo completo.

El abordar desde el disefio la emocionalidad en las experiencias de los jugadores
me sigue pareciendo esencial para hacer presente la sensibilidad de las perso-
nasy el experimentar diversas emociones que den mds valor a una actividad tan
comun entre jovenes y algunos adultos como es el jugar videojuegos.

La comunidad de jugadores de videojuegos ademas parece compartir sus necesi-
dades y frustraciones mds allad del contexto en que cada uno como individuo
habita, por esto veo muy posible poder tener un gran alcance con mi proyecto,
creando una herramienta que sirve para muchos jugadores.

De todas formas, veo necesario el constante levantamiento de informacién por
medio de distintos instrumentos enfocados a esto que pueda conocer un disefiador
UX para complementar y validar ciertos puntos que mi proyecto propone.

Con mi proyecto encontraré cuales son los elementos claves para poder condicio-

nar emocionalidad en la experiencia de los jugadores de videojuegos para poder
luego con esta informacion generar herramientas de creacion.
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Para mi proyecto generaré set de herramientas conceptuales para entender la
emocionalidad en la experiencia de usuario, que sefiala los puntos sobre los
cuales investigar y desarrollar, asi poder estructurar una propuesta emocional.

Este contiene;

El modelo de experiencia de usuario propuesto por Jesse James Garret recono-
ciendo los distintos niveles de procesamiento cognitivo y emocional que plantea
Donald A Norman, como guia para entender que niveles se desarrollan, princi-
palmente, cada uno de sus eslabones.

Un modelo de inmersion emocional en base al FBM de Fogg, que sirva para per-
suadir emociones, y por tanto emocionalidad, dentro de un videojuego.
Reconociendo los elementos que conforman la emocionalidad y aplicando ejes
del flujo para que la experiencia se mantenga dentro del disfrute.

Una tabla de exploracion de estimulos en base a la expuesta por Plutchik, pero
restructurada a partir de los principios del disefio de experiencia de usuario con
la intencion de levantar informacién de primera mano a partir de los usuarios.

Ya que el disefio de experiencia de usuario requiere el levantamiento de infor-
macion constante para cada grupo objetivo al que se apuntara, es necesario lle-
var a cabo este proceso para cada caso especifico.

Mi set de herramientas solo marca directrices a seguir con el fin de hacer pre-
sente la emocionalidad de forma estructurada en una experiencia de usuario
dentro de mundo virtuales, estableciendo los elementos conceptuales claves
relacionados a las emociones a considerar para hacer esta posible, por tanto,
si es que se quiere utilizar como herramienta de creacién para un videojuego
esta debe adecuarse al publico y contexto pertinente como cualquier proceso de
diseno de experiencia hace.
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Objetivos del proyecto

Objetivo general

Crear un set de herramientas conceptuales que puedan ser utilizadas para inte-
grar emocionalidad en la experiencia del jugador de videojuegos cdmo usuario.

Objetivos especificos

1. Reconocer el perfil del jugador de videojuegos, entendiéndolo como el usuario
de la experiencia emocional, a través de un levantamiento de informacion.

2. Ubicar los distintos niveles de disefio emocional en la estructura de
experiencia de usuario de Jesse James Garret y su relacion con la experiencia
de un jugador de videojuegos.

3. Reorganizar y adaptar tabla de estimulos emocional , expuesta por Plutchik,
déandole un enfoque a la recoleccidn de informacién a partir de usuarios en
relacion a las emocionales principales consideradas en mi marco tedrico.

4. Crear un modelo de persuacion con enfoque en la emocionalidad, a partir
del FBM de Brian Jeffrey Fogg y la integracién del Flow de Mihaly Csikszent-
mihalyi, para generar experiencias emocionales inmersivas en un jugador de
videojuegos.
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Metodologias

Para levantar un marco tedrico que me permitié entender como las emocionali-
dad se conforma y nos afecta como personas utilice una metodologia inductiva.

Mi primera intencién a desarrollar con esta investigacion fue el entender como
se aplican las emociones en el disefio, y con la finalidad de darle una bajada mas
concreta lo relaciona con un campo en el cual estoy mas familiarizado, el de los
videojuegos.

A partir de esto decidi partir desde lo mas basico y general, las emociones, lo
que me llevd a Robert Plutchik. Esto me permitié definir un grupo de emociones
principales con las cual trabajar, asi como sus caracteristicas y algo muy impor-
tante para mi investigacion, el como hay ciertos estimulos predispuestos genéti-
camente a cada una de estas.

Luego, para completar la informacién obtenida, y comprender que lugar toman
las emociones sobre el modo en el que los seres humano entienden su entorno,
acudi a Maurice Merleau-Ponty, quien me dié informacién sobre la complejidad
de la percepcién humana y cdmo esta es capaz de mutar por distintos factores.

Con la intencién entender como el disefio aborda esto encontre el disefio emo-
cional de Donald A Norman, quien fue clave para entender el modo en que las
personas procesamos la informacién a un nivel cognitivo y ademas emocional,
aplicado ademas las experiencias que surgen entre persona-objeto.

Para poder orientar la experiencia de un usuario hacia el disfrute, delimitando
aun mas los margenes de este y que no fuera solo algo sin importancia, estudié el
estado de flujo planteado por Mihaly Csikszentmihalyi, quien de forma clara me
dié a entender lo que necesitaba para lograr una experiencia 6ptima.

Finalmente, como base para empezar a idear mi proyecto, acudi a ciertos autores
conocidos dentro de la disciplina del disefio de experiencia de usuario, como lo
son Jesse James Garret y Brian Jeffrey Fogg, quienes con sus estructuras y sus
modelos me sirvieron de base para empezar a ordenar mis conceptos.
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Metodologias

Ademas, para comprender la importancia de la emocionalidad en los usuarios,
convirtiendolos en parte importante de mi investigacion, con el fin de identificar
principalmente su experiencia propia como jugadores de videojuegos y la
importancia y manera de relacionarse con la temadtica que desarrollé, utilicé
una metodologia de diseno llamada doble diamante, a través de la cual puede
reconocer fase claves del proceso investigativo centrado en un usuario.

ENTREGAR

DESCUBRIR DISENAR

y/
PROBLEMA /

/HIPCTESIS SOLUCION

INVESTIGACION ANALISIS IDEACION IMPLEMENTACION

Imagen 7, Metodologia doble diamante

Partiendo por el problema que tenia planteado, sumando la investigacion con-
ceptual del marco tedrico.

Seguido por la etapa de descubrir, a partir de un analisis de referentes y un levan-
tamiento de informacién a partir de usuarios, aplicando conceptos que levanté
del marco teérico para formular preguntas simples a los usuarios.

Luego, contrastando con esto con el marco tedrico a disposicion, definir los con-
ceptos con que trabajar para disefiar mi proyecto, que luego fue implementado a
la estructura de experiencia de usuario de Garret para entender como la emocio-
nalidad toma lugar en esta.
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El usuario

El set de herramientas conceptual que desarrollé con mi investigacion esta pen-
sado para ser usado por profesionales del disefio de experiencias debido a su
basto conocimiento sobre herramientas levantar informacién de usuario pero
a también es posible que cualquier persona que quiera partir a desarrollar este
tipo de experiencias en videojuegos pueda guiarse con esto.

Pero para quien esta pensado todo, y en torno a quien ha de generarse la
experiencia son los jugadores de videojuegos como comunidad virtual global.

Mi proyecto no plantea soluciones milagrosas que aplican a todos, ya que es im-
posible, es por eso por lo que decidi abordarlo desde la disciplina del disefio de
experiencia de usuario, donde antes de empezar a crear es siempre necesario
levantar informacidn sobre el publico objetivo con que se quiere trabajar.

Mis modelos conceptuales trabajan con elementos mutables segtin su contexto,
como son las emociones, y como quedd expresado en mi marco tedrico, estas
cambian segun diferentes factores como la forma en que se desarrolla la percep-
cion de una persona, ademas de los distintos niveles del disefio emocional, los
cuales son capaces de influir sobre como nuestra consciencia en interpreta los
estimulos.

Pero si planteo una base a considerar bastante primitiva y expuesta al cambio,
como son las 8 emociones principales de Robert Plutchik, que plantean un punto
de partida para entender la emocionalidad de un grupo humano perro requiere
nuevamente de levantar informacién sobre el publico objetivo para ver diferen-
ciaciones o similitudes, juntos con perspectivas mas subjetivas.

Habiendo hecho estas aclaraciones, contintio describiendo al usuario.

Por una parte, estd quien decida utilizar mis modelos conceptuales para
experiencias emocionales, pudiendo ser desarrolladores de videojuegos de
cualquier tipo, hasta un solo sujeto que quiera crear un mundo virtual, mi ideal
es ofrecer una herramienta de facil acceso y uso para quien se interese en la
tematica.

Por otro lado, estan los jugadores de videojuegos, para quienes se quiere articular
las experiencias emocionales.

A partir de la informacion levantada, los grupos etarios van de 15 a 46 afios, pero

bien podria esto variar de contar con un alcance mayor de levantamiento de in-
formacién, aunque dudo que se alejara demasiado de los resultados obtenidos.
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El usuario

Fue posible ver que, a pesar de que fueron realizadas dos encuestas en distintos
idiomas, donde hubo personas de nacionalidades bastante diferentes, en su gran
mayoria todos concordaron en que la emocionalidad es un elemento importante
para vivir experiencias significativas en los videojuegos.

Se pudo ver también cémo la comunidad de videojuegos se comporta de forma
global, compartiendo gran parte de sus opiniones.

Como usuario esta comunidad de jugadores de videojuegos global se caracteriza
por acudir a jugar videojuegos con el fin de querer entretenerse y alejarse de la
realidad, ademds de valorar el poder formar conexiones con los personajes e his-
torias de un mundo virtual.

Aprecian también el que los videojuegos proponen un desafio que sea posible de
superar, y no haya monotonia, sino que un desarrollo narrativo complejo que los
haga verse mas inmersos en lo que estd sucediendo en el videojuego.

Los jugadores de videojuegos quieren vivir experiencias memorables y que los

marquen, experimentar buenos momentos que los hagan sentir conformes con
el esfuerzo y tiempo puesto.
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El contexto

En este caso va a estar dividido en dos, el mundo real y el mundo virtual.

Como explique anteriormente, el mundo virtual va a ser un espacio artificial en
donde se desarrolla el videojuego, en este, el jugador acepta lo que sucede como
realidad momentanea mientras esta interactuando con este y posee un control
casi absoluto sobre el desenlace de los hechos que se desarrollan en la narrativa.

Por otro lado, esta el mundo real, el cual todos habitamos y es incierto, el usuario
puede o no tener control sobre sus decisiones o el como estas se han de dar, pero
nunca al nivel que ofrece un videojuego, hecho por el cual muchos jugadores en-
cuentran un lugar de relajacién y entretencion en los videojuegos.

La experiencia emocional del jugador se dara totalidad, o muy cercana a ella
) )
dentro del mundo virtual, ya que, al lograr cumplir con las directrices necesarias
) P
para una inmersién optima, el estado de flujo deberia darse, centrando toda la
atencion del usuario en el videojuego.

El videojuego es un contexto moldeado para que el jugador tenga éxito o no, pero
manteniéndose como el héroe quien es el Unico capaz de resolver la meta que se
plantea.

Como mencione anteriormente, el videojuego en sino es la experiencia, sino que
la interfaz que la estimula, por tanto, el jugador es estimulado dentro del mundo
virtual para experimentar la emocionalidad a un nivel personal e interno que
inconscientemente se desarrolla dentro de su persona.
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8. Set de herramientas
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Emocionalidad aplicada a la experiencia
de un videojuego

Aplicando los niveles de disefio emocional al modelo de experiencia de usuario de
Jesse James Garret, para ver como las emociones se posicionan en la experiencia,
deje expuesto en un documento como ha verse (Anexo 5).

Los capas mas concretas de la experiencia han de estar definidas por la estructu-
ra propia del videojuego.

La capa de superficie corresponde al videojuego terminado, con todas sus
interacciones disefladasy elementos acabados. Este, como mencione al comienzo
de mi investigacion viene a ser la interfaz con la cual interactua el jugador.

Al ser el primer punto de contacto, y lo que ve el usuario, se relaciona con el nivel
visceral de disefio emocional, ya que aqui estan presenten las visualidades del
videojuego, su identidad grafica, los sonidos relacionados escenarios, la musica,
es decir, todos los elementos formales que hardn de estimulos para el jugador.

La capa de esqueleto en la experiencia de usuario se refiere a la distribucion de
los elementos de la interfaz, con sus interacciones disefiadas, viniendo a ser el
prototipo mismo del videojuego, pero sin identidad visual ni contener la todo lo
que hace este ser que lo diferencia de los demas.

Aqui entra lo que es el documento de disefio de videojuego aplicado al software
para dejar las interacciones entre todos estos elementos ya disefiadas. Al tratarse
de interacciones corresponde al nivel de disefio conductual, ya que es la par-
te que considera las funcionalidades e interacciones acabadas que estan a dis-
posicion del jugador.

La capa de estructura comprende las interacciones de la interfaz y como estan
aplicados los contenidos que deben llevar.

Esta parte la he divido en dos, por un lado, esta el disefio de las interacciones
ha de hacerse aplicando el software donde se va a desarrollar el videojuego,
correspondiendo al nivel conductual del disefio emocional, ya que al igual que
la capa de esqueleto ha de ser disefiado para como interaccion la cual tendra el
usuario con el videojuego, relacionado a como hace uso de este, y por tanto tiene
que estar relacionada a un comportamiento inconciente con el que el usuario
este familiarizado.

Y por el otro lado estan los contenidos han de ser planteados previamente, antes
de entrar a disefiar la interacciones.
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Emocionalidad aplicada a la experiencia
de un videojuego

Es en este segundo plano de la capa de estructura el cual esta relacionado con el
nivel reflexivo, y es donde aun se ha de ver considerada la emocionalidad cémo
concepto, es aqui donde ha de ser aplicada a los elementos del videojuego.

La capa de alcance es donde se encuentra el mayor desarrollo de los conceptos
que he trabajado en mi investigacidn, siendo parte del nivel reflexivo de la expe-
riencia.

Aqui se consideran lo necesario para qué la experiencia sea efectiva. Viene a
ser como se aborda lo planteaba por ejemplo el documento conceptual de What
Reimains Of Edith Finch (Anexo 1).

Ya que esta capa se divide en las especificaciones funcionales, es decir lo que ha
de ser necesario para que se de la experiencia, y los requerimientos de conteni-
dos, lo que esta debe tener.

Ahora, partiendo por los requerimientos de contenido, para que la emocionali-
dad sea efectiva una experiencia deben haber emociones, por tanto en base a mi
marco tedrico unos de los requerimientos son las 8 emociones principales, las
cuales han de abordarse por medio una tabla de estimulos, con enfoque en expe-
riencia de usuario, que desarroll6 mas adelante (Tabla 2).

Los niveles de disefio emocional podrian ser considerados como requerimiento
pero esto es obviado para poder relacionarlos inmediatamente las distintas capas
del modelo de Garret. Son un requerimiento de todas formas para lograr una
emocionalidad efectiva.

Su relacion con las especificaciones funcionales se va a dar con la aplicacion de
estos niveles en el modelo de Garret (Anexo 5).

Otros requerimiento que inclui es disfrute, una experiencia 6ptima, el cual ha de
ser abordado por las especificaciones funcionales a través de la consideracion de
los ejes de desafio y habilidad del flujo, ademas de sus requerimiento y compo-
nentes de la fenomenologia del disfrute.

La capa de estrategia se componen por las necesidades del usuario y los objeti-
vos del proyecto.

Elementos los cuales se alinean con mi proyecto, donde el objetivo es causar
emocionalidad en la experiencia del jugador, correspondiendo con la necesidad
que este tiene de que asi sea, tomando cémo base los resultados del levantamien-
to de informacién que lleve a cabo donde la gran mayoria del publico reconoci6
la emocionalidad como algo importante en un videojuego, que hace que su expe-
riencia sea mejor y m4ds significativa.
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Modelo de inmersion emocional en flujo

En base al modelo de Fogg, y el Flujo de Mihaly Csikszentmihalyi, yo planteo un
modelo aplicado a condicionar emocionalidad como comportamiento objetivo,
dando por sentado su inclinacién hacia el estado de flujo gracias a la integraciéon
de los ejes que lo conforman y sus requerimientos.

La finalidad de este modelo es dirigir la experiencia de un usuario de videojuegos
alaemocionalidad en flujo, integrando efectivamente las emociones en el modelo
de experiencia de Jesse James Garret (Anexo 5).

Para este modelo (Figura 6), la emocionalidad corresponde al comportamiento
objetivo, y para llegar a ella se consideran tres ejes, por el eje X, habilidad, man-
teniendo su posicidon y valor igual que en el Flujo planteado por Mihaly Csikszent-
mihalyi, el eje Y corresponde al desafio, el cual Fogg y Mihaly comparten en sus
gréaficos, y por ultimo un eje Z, que corresponde la carga emocional.

Aqui la carga emocional reemplaza a la motivacion que propone Fogg, ya que
para este caso la idea inducir solamente a través de estados emocionales y no
otras motivaciones propias de un usuario, para esto es necesario hacerse uso de
estimulos emocionales para condicionar sensaciones, ha de funcionar de una
forma indirecta, ya que busca condicionar sin romper con la inmersién del ju-
gador puesta en el videojuego.

Z
Alto AN

Gatillantes
Metas del videojuego

Carga emocional

Desafio

Figura 6, Modelo de inmersion emocional en flujo
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Modelo de inmersion emocional en flujo

Control de conciencia

Estard facilitado principalmente por las condiciones anteriomente mencionadas
que entrega el mundo virtual, al estar dentro de un mundo virtual todo esta pre-
dispuesto para que el jugador sea quien tenga poder sobre las decisiones previa-
mente planteadas que marcaran el desarrollo del videojuego, y por tanto lo qué
afectara directamente el estado del mundo virtual.

En un videojuego hay una meta clara, ademas es posible controlar el nivel de de-
safio en base a las habilidades del jugador.

Ademds, gracias a la sintesis corporal que se aplica al videojuego, la experiencia
se enfoca instintivamente a los objetivos que este tiene para el jugador, haciendo
que la gran cantidad de informacién que el mundo virtual entrega se filtre por
medio de la atencion puesta en la meta que el jugador tiene en ese momento.

Pero estos elementos que en los que el jugador no tiene puesta su atencion no se
pierden, sino que enriquecen la experiencia del usuario de forma en que no lo
sacan de la inmersion, al contrario, la incentivan.

Estos elementos poseen estimulos que pueden condicionar de forma indirecta
estados emocionales, segun como estos se estructuren en base a los distintos
elementos de disefio emocional.

Habilidad

La habilidad se va a corresponder a la capacidad de un sujeto para realizar alguna
actividad propuestas por el videojuego. Va a depender meramente de lo que este
requiera para tal actividad.

Desafio

El desafio tiene que ver con la dificultad que requiere una accién u actividad para
realizarse, esta es definida por los desarrolladores del videojuego y intencién que
tenga estos, a nivel reflexivo y conductual, para plantear un problema.
Emocionalidad

Tomar4 el lugar que tendria el comportamiento objetivo en el modelo de Fogg, ya

que la intencién de mi modelo es solamente lograr condicionar emocionalidad
en la experiencia de un jugador de videojuego.
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Ademas, debe poseer una posicion fija en modelo, la cual estd dada por el punto
de convergencia entre los 3 ejes.

Al igual que en el modelo del Flujo, debe existir un equilibrio entre todos los
elementos que lo conforman para que funcione correctamente, ademas como mi
intencion es siempre apuntar a la experiencia dptima, esto es necesario.

Es por este motivo que, a diferencia del modelo de Fogg, 1a emocionalidad como
comportamiento objetivo tendra un espacio especifico inamovible en el modelo.

Carga Emocional

La carga emocional se va a dar en base a qué tan efectivas son las interacciones
emocionales para hacer conectar a un jugador con un mundo virtual, si el ju-
gador no conecta con el videojuego ni sus personajes u otros elementos del mun-
do virtual va a considerarse que hay una carga emocional baja, y si es que el
jugador lograr conectar entonces se considerara que hay una

carga emocional alta.

Trigger o Gatillante

El gatillante corresponde al llamado a la accién que nos lleva a cierto
comportamiento objetivo (Fogg, 2009), para el contexto en que se enfoca mi
proyecto (videojuegos) el gatillante principal que aplicara son las metas del
videojuego.

Las metas de un videojuego seran el llamado a la accién al jugador para que em-
piece a actuar en el mundo virtual y estdn conformadas por cualquier elemento
que exprese de forma clara que hacer, pudiendo ser estas, a partir de mis analisis,
por ejemplo:

Mision principal
La mision principal del videojuego corresponde al objetivo que te permitira al
completarlo avanzar en la historia principal de este hasta terminarlo.

Misiones secundarias

Las misiones secundarias corresponden a objetivos que, en la mayoria de los
casos, no tienen mayor en el desarrollo normal de la historia principal, pero sir-
ven para obtener recursos adicionales y desarrollar historias secundarias.

Logros

Los logros corresponden a hitos que no siempre estan expuestos explicitamente
en el videojuego y su finalidad es mayormente demostrar haberlos realizado, se
pueden obtener recompensas adicionales a veces a partir de ellos.
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Modelo de inmersion emocional en flujo

El tipo de gatillante para este caso ha de variar segin la intencion deseada en
cuanto a cdmo se exponen los tipos anteriormente expuesto, pudiendo ser en-
tonces, segun plantea Fogg (2009), de tipo centelleante, facilitador o de sefial.

Eje Z, Carga emocional

La carga emocional consiste en una forma de medir la emocionalidad, a mayor
carga mayor presencia de emociones interactuando entre si y el jugador, y menor
carga lo contrario, menor presencia de emociones.

Para entender cuadl es la justa medida de carga emocional en una experiencia
sensible es necesario medir los siguientes componentes.

Emociones y estimulos

Ya que Plutchik, para entender las reacciones a estimulos del entorno (Tabla 1) se
basé en los estudios de Darwin y investigaciones ligadas a la zoologia para identi-
ficar las reacciones de animales y humanos ante estimulos del medio.

No desarrollé mas alla del nivel visceral de procesamiento de informacion, man-
teniendose en un contexto cientifico, sin llevar a cabo levantamiento de infor-
macion, reflexiva, por parte de los sujetos.

Por tanto, al estar enfrentado en este nuevo contexto que es un mundo virtual,
donde la complejidad cognitiva de los jugadores es distinta, propongo por esto
un reorganizamiento de los elementos de la tabla de Robert Plutchik (Tabla 2), 1a
cual ha de ser completada de acuerdo a cada grupo objetivo en base a sus propias
respuestas.

Para esto es necesario levantar informacion suficiente a partir de una muestra
valida del publico objetivo para luego sacar conclusiones a partir de cada punto
abordado en la tabla.

Los resultados obtenidos han de ser interpretados con el fin de extraer, a través
de la abstraccidén, la idea central de cada grupo de respuestas.

De esta forma integrar al usuario como factor esencial para la creacién de su pro-

pia experiencia, conociendo en un aspecto general su relaciéon con cada emocién
principal.
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Evento estimulante Cognicion Comportamiento evidente Efecto
£ Qué pr a la emocion?  JCon qué relaciona la ) reacciona ante la

amocion?

Tabla 2, Tabla de estimulos emocional de experiencia de usuario

Niveles de procesamiento cognitivo y emocional

Teniendo clara la tendencia de los estimulos emocionales del publico objetivo
se debe entender cémo traducirlos a partir de cada nivel, utilizando el disefo
emocional planteado por Donald A Norman, para integrarlo a la experiencia del
usuario.

Una vez planteando en que capa del modelo de experiencia de usuario de Garret
se quiere desarrollar el estimulo, se debe considerar lo siguiente:

Nivel visceral: Corresponde a las sensaciones instintivas e instantaneas, primer
contacto de estimulo con el entorno funciona en base a predisposiciones genéti-
cas (Norman, 2005).

Vendra a ser la parte mas visual, sensaciones predispuestas genéticamente y el
primer contacto con el jugador.

“En el diserio visceral importa sobre y ante todo crear un impacto emocional inmedia-
tO »
(Norman, 2005, p. 88).

Nivel conductual: Corresponde al como interactuamos con un producto o inter-
faz en base a los siguientes componentes, funciéon, compresibilidad, usabilidad,
sensacion fisica (Donald A Norman, pag. 89-101).

Para el caso de los videojuegos va a verse relacionado con la jugabilidad y fluidez
del juego, el cdmo el jugador interactiia con el videojuego.
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Modelo de inmersion emocional en flujo

“Un buen disefio conductual debe estar centrado en el ser humano, focalizarse en la
comprension y la satisfaccion de las necesidades que tienen quienes utilizan de hecho el
producto”

(Donald A Norman, 2005, p. 102).

Nivel reflexivo: Corresponde al pensamiento consciente de un individuo, forma-
do a partir de sus experiencias previas, entorno, cultura, etc.

Se puede relacionar con lo implicito, lo que no queda expresado de forma obvia,
pero de todas formas se transmite al usuario.

Se relaciona con la personalidad de un sujeto, por tanto su identidad y postura
frente a las emociones, debido a esto, es necesario conocer al usuario.

Es aqui donde se trabaja la fase conceptual de la emocionalidad, siendo lo basal
de la experiencia, ubicandose por tanto en los niveles inferiores del modelo de
Garret, que son estratégia y alcance.

De esta forma dota de carga emocional a los elementos desarrollados en la parte
visceral y conductual del videojuego.

“El disefio reflexivo trata en realidad de la experiencia que el cliente tendrd a largo
plazo(...)”
(Norman, 2005, p. 110).

A partir de esto, se va a ir moldeando el sistema afectivo del jugador, el cual ha
de ser guionizado a partir de las interacciones consideradas para cada parte de
la experiencia.

He de recordar que el procesamiento afectivo empieza con el nivel visceral, pas-
ando por el conductual hasta el reflexivo, interactuando entre si (Norman, 2005).
El afecto viene a contener tanto a las emociones como los niveles de procesa-
miento cognitivo y emocional (visceral, conductual, reflexivo).

Define el estado sensorial que proporciona la carga emocional en base al caracter
de los estimulos.

Afecto positivo: Se relaciona con las emociones agradables, despertando la curi-
osidad y la creatividad, quedando predispuestos al aprendizaje.

Un afecto positivo, por ejemplo, puede aplicarse en un videojuego para crear
instancias de calma e incentivar la exploracién del jugador en el mundo virtual.

Afecto negativo: Se relaciona con las emociones negativas, haciendo que la

atencidn se centre en los detalles y haya mds concentracién para la resolucion
de problemas.
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Un afecto negativo, por ejemplo, puede aplicarse en un videojuego para crear
una situacion de tension en que se necesite que el jugador busque una solucién
rapida para un problema.

Debe existir un equilibrio entre ambos tipos de afectos, manteniendo un dina-
mismo en la experiencia, manteniendo el videojuego dindmico emocionalmente
y evitar que el usuario caiga en el aburrimiento o que se termine bloqueando
frente a demasiada cantidad de estrés.

Asi se va formulando una carga emocional compleja y diversa en sensaciones.

“Las emociones positivas son tan importantes como las negativas (...)”
(Donald A Norman, 2005, p. 35).
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Conclusiones

Con esta investigacién pude reconocer como las emociones toman lugar en la
experiencia de un usuario, viendo su complejidad y distribucién en los distintos
elementos que la componen.

También me permitié entender porque es tan facil disfrutar de un videojuego
y estar horas en este sin aburrirnos, a diferencia de muchas actividades que
podrian llegar a ser similares en la vida real. El flujo de Mihalyi Csikszentmihalyi
fue clave para eso.

Las emociones juegan un papel muy importante en la toma de decisiones, y
dependiendo de nuestro estado de animo va a depender como abordamos cada
situacion.

Pude darme cuenta de que la emocionalidad juega un importante papel en dar
una buena experiencia a los jugadores de videojuegos. A través del levantamiento
de informacién pude leer muchos relatos sobre como estos buscan conectar con
personajes ficticios, o escuchar la cancién de un soundtrack les trae recuerdos
del momento en que estaban jugando cierto videojuego.

No esperaba que los jugadores le dieran tanta importancia, pudiendo demostrar
con esto uno de los elementos que han vuelto tan tozudo el criterio de los usuari-
os en este contexto.

Realmente las emociones ayudan a hacer mas significativa una experiencia y asi
dejar marca en quienes la vivencian.

Sumando esto con el estudio de los distintos autores a los que recurri para mi
investigacion, pudé darme cuenta de la complejidad que poseen las emociones
en la percepciéon humana.

Mas alld de considerar un nimero de emociones basicas, que compartimos como
especie, el conocer como a través de los niveles visceral, conductual y reflexivo
de procesamiento en nuestro cerebro interpretamos cada una de estas.
Demostrando de esta forma, como van a influir diferentes factores para nuestro
entendimiento y manera en que interactuamos con nuestro entorno.

Reconocer como alguien interpreta cada uno de estos niveles es clave para en-
tender como una persona se relaciona emocionalmente con algo.

Entender el estado de flujo como experiencia, me permitié conocer las directrices
de una experiencia 6ptima, diferenciando lo que es placer de disfrute, y asi
encontrar la complejidad que pueden aportar las emociones y el hacer pensar a
una persona de forma activa.
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Realmente pude entender, lo que antes daba por sentado solo por intuiciéon, como
un videojuego puede ser capaz de sensibilizar y inducir a un estado de disfrute
facilmente a un jugador.

La estructura de experiencia de usuario de Jesse James Garret me permitio
descomponer la experiencia de forma que pudiera reconocer los niveles visceral,
conductual y reflexivo en cada fase de disefio, para asi abordar cada uno en
relacion a sus requerimiento propios.

Hay muchos elementos a considerar pero poder medio del contexto en que se
desarrolla todo es mucho mds simple lograr esto, a diferencia de la vida real, el
tener un control casi total sobre lo que hacemos es definitorio al entender como
enfrentamos la vida.

Sibien un disefiador de videojuegos ha de capturar la imagen completa de lo que
componen un videojuego y sus interacciones, el abordar esta tematica desde el
disefio de experiencia de usuarios me permitié conocer y utilizar herramientas
propias de la disciplina que me ayudaron a guiarme en la direccién que yo queria,
facilitandome estructurar los conceptos tedricos con los que trabajé.

De todas formas, al ser una tematica tan compleja en si, es necesario complemen-
tar de forma constante con informacién pertinente a lo que se quiere abordar,
una experiencia de usuario se forma a partir de un usuario como esta misma ya
adelanta, por lo que el tener claro cual es este y sus necesidades, como forma de
pensar, es esencial.
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Mi set de herramientas no propone una solucién milagrosa para entender la
emocionalidad dentro de una experiencia, sino que solo plantea las bases a
considerarparallegaraella. Noreemplazada porninginmotivolosrequerimientos
que plantea el modelo de Jesse James Garret, sino que al contrario, funciona
como un agregado que viene a completar la parte emocional de este.

Por lo mismo tampoco quize plantear todos los factores que incluye Fogg en su
modelo, con el fin de que hubiera una explicacion facil de entender y abierta ser
complementada por un levantamiento de informacién aplicado para cada caso
especifico.

Esto por si solo no es suficiente, una vez se tiene claro que se debe abordar, es
necesario utilizar herramientas que los disefiadores UX conocen para recolectar
esta informacion y asi poder utilizarla.

Ademas, como dije anteriormente, disefiar una experiencia emocional que sea
fija para todos es imposible, es por eso que mi intencién con mis modelos es
condicionar estados emocionales, con el fin de enriquecer las experiencias de los
jugadores dentro de un videojuego.

Todos los seres humanos experimentamos las emociones de formas distintas, asi
como le damos relevancia a diferentes asuntos, las emociones principales dan un
acercamiento que nos permite conectar en un punto comun pero a un grado muy
minimo, aunque puede ser efectivo como base.

Los disefiadores de videojuegos realizan un trabajo mas enfocado al estudios
de este tipo de fenémenos aunque el campo que abarcan es inmenso, ya que la
estructura de un videojuego es enorme, es por esto que decidi mantener en la
disciplina de disefio de experiencias, que si bien forma parte de un equipo de
disefio de videojuegos, me permitié dar enfoque al tema que es de mi interés,
el cual es la experiencia, pero para poder entrar en profundidad sobre como
se articulan todos los elementos que componen un videojuego seria necesario
trabajar con un grupo enorme de gente responsable de las distintas tareas de
desarrollo.
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